Hilfe zu Classic Pun

Sie befinden sich im Hilfesystem von Classic Pun. Wihlen Sie nun einen Unterstrichenen Themenbereich aus, um
iiber diesen mehr zu erfahren.

- Informationen iiber Classic Pun
- Die Spielregeln

- Das Haupt-Menii

- Das Optionen-Menii
- Ein neues Spiel

- Weiter im alten Spiel

- Die Siegerehrung
- Ausstieg aus dem Programm

-Informationen zu Sound und Grafik

Viel Spaf3 mit Classic Pun wiinscht Thnen Thr

Diamond Team



Uber Classic Pun

Das Spiel
Classic Pun ist eine Weiterentwicklung des beliebten Brettspiels Scrabble. Es kann mit bis zu 4 Mitspielern gespielt
werden und ist keiner Altersbeschrankung unterworfen. Das Ziel des Spieles ist es durch geschicktes anlegen der
Spielsteine an andere Worter, moglichst viele Punkte zu erwerben.

Die Programmierung
Classic Pun wurde mit Turbo Pascal fiir Windows 7.0 programmiert. Mit DOMINO 2000 begann Gerhard Stephan
seine Laufbahn als Programmierer. Dieser Domino-Clone wurde als Shareware-Produkt in einigen bekannten
Zeitschriften (z.B. Dos-Trend) veroffentlicht. Das niachste Programm, welches immernoch unter Pascal
programmiert wurde, war SENSITIV - ein sehr feines Geschicklichkeits -und Denkspiel. Nach diese beiden sehr
erfolgreichen Sharewareprodukten, schlof3 sich der Staatlich gepriifter technischer Assistent fiir Informatik mit
dem damals schon sehr geschickten Grafiker Holger Edrich zusammen; Diamond Software wurde gegriindet. Das
erste Programm, welches durch gemeinsame Zusammenarbeit entstand war VIRTUAL SCRABBLE. Dieses Spiel
war der Vorgdnger von Classic Pun. Es lief noch nicht unter Windows, sondern nur unter Ms-Dos. An einige
Funktionen die Classic Pun besitzt, war zu diesem Zeitpunkt noch nicht zu denken.

Die Grafiken
Unser Grafiker Holger Edrich, der zur Zeit eine Umschulung als EDV-Fachmann fiir Biirosysteme UNIX &
AS/400 Programmierung mitmacht, hatte schon frithen Kontakt mit dem Thema Computer. In intensiven
Schulungen bei der Firma IBM erlernte Holger Edrich den Umgang und Programmierung der AS/400. Die
allerersten Grafiken entstanden noch mit dem Programm POVRAY, einem Shareware-Raytraycer. Doch schon in
diesen Bildern bewies Holger Edrich seine Begabung fiir 3-dimensionales Denken. Die neuen Grafiken entstehen
seit einiger Zeit jedoch mit dem 3D-Studio von Autodesk.



Die Spielregeln

- Die Ausgangsposition
- Das Ziel des Spieles

- Welcher Spieler fingt an ?
- Das erste Wort

- Erweitern von Wortern

- Melken von Wortern

- Punkteverteilung

- Das Ende des Spiels




Die Ausgangsposition
Die Anfangsposition von Classic Pun, 1d8t sich folgendermallen definieren:

- im Spielsack befinden 102 Buchstaben aus denen Worter gebildet werden konnen.
- das Feld zum legen der Worter ist 15x15 Punkte grof3

- ein Spieler hat jeweils maximal 7 Buchstaben zu seiner Verfiigung

- Zu Anfang des Spieles, zieht sich jeder Spieler daher 7 Steine aus dem Spielsack.



Ziel des Spieles

Ziel des Spieles ist es, durch geschicktes Anlegen, so viel wie moglich Punkte zu erreichen. Dies erreicht man
dadurch dafl man die Bonusfelder ausnutzt und den Gegenspieler austrickst.

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler alle Steine angelegt hat, oder wenn zwei Spielrunden lang kein Wort mehr
gefunden wurde.



Welcher Spieler fingt an ?

Der erste Spieler wird nach dem Zufallsprinzip durch den Computer ermittelt. Der Computer durchléuft alle Spieler
und bleibt dann nach einer gewissen Zeitspanne an demjenigen Spieler hidngen, der danach auch anfangt.



Das erste Wort ...

Das erste Wort, muf} immer iiber den Mittelpunkt gelegt werden. Geschieht dies nicht, so ist der Zug ungiiltig.

Die Schreibweise eines Wortes ist nur giiltig, wenn diese von OBEN nach UNTEN, oder von LINKS nach RECHTS
erfolgt.

Also z.B.
oder RAUM

zcC>®



Das Erweitern von Wortern

Falls schon Worter auf dem Spielfeld gelegt worden sind, so kdnnen diese nur noch erweitert werden. Das bedeutet,
daB kein Wort ohne Anschluf} an ein anderes gelegt werden darf.

1.) Moglichkeit :

Der Spieler bekommt die Punkte fur das Wort EINE.

2.) Moglichkeit :

Der Spieler bekommt die Punkte fur das Wort GEHEN.

3.) Méglichkeit :

Der Spieler bekommt die Punkte flr das Wort WINDIG.



4.) Moglichkeit :

Der Spieler bekommt die Punkte fur die Worter WEGE und HUNDE.

5.) Moglichkeit :

Der Spieler bekommt die Punkte flr die Woérter AULA, NA und DU.



Das Melken von Wortern

Mehr Punkte durch das "Melken' von Wortern
Das geschickte Erweitern von Wortern nennt man "Melken". Auf diese Art und Weise kann man sehr viele
Extrapunkte erreichen. Aber Vorsicht, der Gegener kann auch "Melken".

z.B. EINE
EINER
KEINER



Punkteverteilung

Die Punkteverteilung erfolgt nach folgendem Schema :

Buchstabenwert:

Joker ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAOTU
Wert : —- 134114221642 3124101 111638103 686
Anzahl : 2 5224152 3 4612349311676611111111
Bonusfelder:

Zyan  : Doppelter Buchstabenwert
Blau : Dreifacher Buchstabenwert
Violett : Doppelter Wortwert
Rot : Dreifacher Wortwert

Verschiedene Bonusfelder konnen auch miteinander kombiniert werden. Wenn Sie z.B. auf zwei violette Felder ein
Wort legen, dann verdoppelt sich der Wortwert zweimal, daB heiflt er vervierfacht sich.

Der Sieben Punkte Bonus:

Wenn Sie mit allen sieben Buchstaben Threr Buchstabenleiste ein Wort bilden konnen, bekommen Sie eine
Zusatzbonus von 50 Punkten.



Das Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler alle Steine angelegt hat, oder wenn zwei Spielrunden lang kein Wort mehr
gefunden wurde.

Wenn das Spiel beendet ist, so wird den Spielern die noch Spielsteine besitzen, der Wert der tibriggebliebenen Steine
abgezogen.

Danach ist das Spiel beendet.



Das Hauptmenti

Im Hauptmenii kénnen folgende Optionen ausgewéhlt werden.

- Das Optionen-Menii

- Ein neues Spiel

- Weiter im alten Spiel

- Die Siegerchrung

- Ausstieg aus dem Programm

Ist ein Spiel schon aktiv, so erscheint dieses als kleines Icon eingeblendet in der linken, unteren Ecke. Wenn das
Spiel wieder aktiviert werden soll, so mull man das Icon mit einem Doppelklick anwéhlen oder auf den Meniipunkt
Neues Spiel klicken.



Neues Spiel

Zuerst wird man nach den Spielernamen der einzelnen Personen gefragt und welche Einstellungen man eventuell fiir
den Computer vornehmen will; also die Spielerkonfiguration.

Wenn dies geschehen ist, so kann man sich in der Vollversion das gewiinschte Worterbuch auswahlen. In der
Priifversion wird standartméBig das Worterbuch Allgemein benutzt.
Hat man nun das passende Worterbuch ausgewéhlt, so ermittelt der Computer wer anféngt.

- Legen von Woértern mit Mausbedinung
- Falsches Wort zuriicknehmen

- Direkteingabe
- Worterbuch
- Wort-Info

- Spielsack
- Tauschen

- Reihenfolge

- Weiter

- zuriick zum Hauptmenii

- Die Pause - Taste

- Die Hilfe - Taste

- Die Panik - Taste

- Geschwindigkeit an den Computer anpassen

Die Punkteauswertung erfolgt nach einem festen Schema : siche Punkteauswertung




Computer anpassen

Wenn sie im Spiel wihrend die Zeit abléuft, die Tasten 1 - 9 betétigen, so konnen Sie damit den Aufbau der Uhr
verandern.

Haben Sie z. B. einen sehr langsamen Computer, so kann es sein, dafl Thr Rechner mehr Zeit damit verbringt die Uhr
aufzubauen, als am Spiel zu rechnen. Hier empfiehlt es sich, den Aufbau der Uhr zu verlangsamen, also z.B. alle 3
Sekunden. Um dies zu erreichen, miissen Sie die Taste 3 driicken.

Als Voreinstellung wurde der 2 Sekunden-Takt gewihlt.



Falsches Wort zuriicknehmen

Wenn Sie mit der Maustaste ein falsches Wort gelegt haben sollten, so konnen Sie diese mit der BACKSPACE Taste
riickgéngig machen.



Spieler-Konfiguration

In diesem Menii konnen Sie die Einstellungen der einzelnen Spieler einstellen.

Spieler - Konfiguration :
Im Feld Spielername wird einfach nur der neue Name des Mitspielers eingetragen.

Computer - Konfiguration :
Hier kann man schon etwas mehr Einstellungen &dndern.

Auf der rechten Seite der Dialogbox kann man verschiedene Computervoreinstellungen auswéhlen (Looser -
Weltmeister). Je nachdem, welches man auswihlt, verdndern sich auch die Schiebebalken in dem oberen Teil der
Dialogbox.

Wortschatz : Je hoher der Wortschatz ist, desto besser wird der Computer. Allerdings benétigt er dann
auch ldngere Bedenkzeiten.

Wortsuche : Ist die Wortsuche auf Schlampig gestellt, so nimmt er das erst Beste Wort und Verwendet
es fiir seinen Spielzug. Dieses erhoht die Suchgeschwindigkeit sehr stark.

Wortlaenge . Mit diesem Regler ist es moglich, den Computer dazu zu bewegen, nicht immer die besten,

aber immer die ldngsten Worte zu benutzen.
In der Prifversion sind die Balken nicht verdnderbar.
Hinweis :

Mit den Pfeil-Buttons nach links und nach rechts, kann man den Spieler wechseln, den man einzustellen wiinscht.
Somit ist es moglich, bis zu vier Spieler einzustellen.



Worter mit der Maus legen

Wenn Sie einen Spielstein in Threr Spielleiste anklicken, so verwandelt sich der Mauscursor in den gewahlten Stein.
Dieser Spielstein kann jetzt auf jede Position des Spielfeldes bewegt und dann gesetzt werden.

Hinweis : Die Spielsteine diirfen nicht kreuz und quer gesetzt werden, sondern miissen der logischen Reihenfolge
nach gelegt werden.

Hinweis : Die Spielsteine diirfen nicht "gezogen" werden. Das bedeutet fiir den Anwender, daf3 er nur 1x auf den
Spielstein klickt, dann wieder loslaBt und beim hinlegen des Steines noch 1x die linke Maustaste bettigt.



Direkteingabe eines Wortes

Durch das driicken der SPACE-Taste erscheint ein Eingabefeld, welches Ihnen erlaubt ein Wort zu schreiben. Wenn
Sie jetzt die RETURN-Taste betétigen legt der Computer das Wort an die freie Stelle. Gibt es mehrere
Anlegemoglichkeiten so erscheint eine Vorschlag-Box, in welcher man sich die Legestelle aussuchen kann.



Worterbuch

Im Worterbuch, welches im Spiel durch anklicken des Worterbuch-Buches (Buch rechts auf Regal) aktiviert wird,
haben Sie einen kompletten Uberblick iiber alle Verfiigbaren Worte des Wortschatzes.

Insgesamt sind ca. 5000 Worte in der Priifversion vorhanden und ca. 2000 mit Beschreibung.

Im Worterbuch kdnnen Sie jetzt verschiedene Funktionen auswéhlen:

- Wort eintragen
- Wort 16schen

- Text hinzufiigen
- Bilder hinzufiigen



Wort in Worterbuch eintragen

Tragen Sie einfach ein Wort in das obere Eingabefeld in der linken Ecke ein und bestétigen Sie mit der RETURN-
Taste. Ist das Wort schon vorhanden, so wird es nicht mehr iibernommen.



Wort aus Worterbuch loschen

Um ein Wort aus dem Worterbuch zu 16schen, wihlen Sie das gewiinschte Box einfach in der Liste an und betitigen
Sie den Wort 16schen Schalter. Es erfolgt nun eine Abfrage, ob Sie das Wort wirklich 16schen mochten. Bestétigen
Sie diese Abfrage mit JA, wird das Wort geldscht.



Text in Worterbuch hinzufiigen

Zu jedem Wort, das im Worterbuch steht konnen Sie eine Beschreibung hinzufiigen. Nachdem Sie die Box Wort
Hinzufiigen betdtigt haben, kdnnen Sie jetzt eine Beschreibung zu einem Wort vornehmen. Sind Sie damit fertig
betdtigen Sie einfach mit Ja und die Wort - Beschreibung wird iibernommen. Diese Beschreibung koénnen Sie dann
immer wieder aufrufen.



Ein Bild zum Worterbuch hinzufiigen

Zu jedem Wort konnen Sie sich auler einer Wortbeschreibung auch ein Bild hinzufiigen. Dabei miissen nur Sie 2.
Voraussetzungen beachten !

1. Es konnen nur Bilder im BMP - Format eingefiigt werden.
2. Sie miissen dir Bilder in das Verzeichnis c:\Scrdata\Bilder\  kopieren.



Wort - Information

Wenn Sie im Spiel auf das W-Info Buch driicken, erhalten Sie eine Liste iiber alle Worter die bis zur jetzigen
Spielszene liegen. Aus dieser Liste konnen Sie sich nun das Wort das Sie nicht kennen auswihlen ( Wenn
Wortinformation yvorhanden ) und sich eine Information ( Puden ) anzeigen lassen. Dies kann sehr lehrreich sein !



Der Spielsack

Wenn Sie im Spiel in der linken oberen Ecke auf das Spielsacksymbol, Schliisselbrett, driicken erscheint eine neue
Grafik. Aus dieser Grafik kdnnen Sie Informationen iiber noch vorhandene Spielsteine einer Spielszene und
Wertigkeit der einzelnen Buchstaben entnehmen.



Spielsteine Tauschen

Wenn Sie im Spiel auf der unteren Leiste auf die Schrift Tauschen driicken, erscheint eine Grafik die es ihnen
ermdglicht Spielsteine zu Tauschen. Driicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf den Stein, den Sie Tauschen
mdchten, danach erscheint der Stein an der ersten Stelle in der Tauschen - Grafik. Im Anzeigefeld Gesamt sehen
Sie den gesamten Punktewert aller Steine die Sie eintauschen, und unter jedem einzel Stein noch einmal die einzel
Punkte.



Reihenfolge der Spielsteine tauschen

Wenn Sie im Spiel auf der unteren Spielleiste das Symbol Spielsteine Tauschen driicken (durch zwei waagerechte
Pfeile dargestellt ) erscheint eine Grafik, die es ihnen ermoglicht Spielsteine zu Tauschen. Jetzt kdnnen Sie die
Steine die Sie verschieben mdchten durch anklicken mit der linken Maustaste verschieben. Danach erscheinen die
Steine in der Grafik, in der Reihenfolge wie Sie sie durch driicken der linken Maustaste gesetzt haben.



Das Symbol Weiter

Wenn Sie im Spiel auf der unteren Leiste auf die Schrift Weiter driicken, ist Ihr Spielzug ( unwiderruflich !')
beendet und der nédchste Spieler ( Computer ) ist jetzt dran.



Zuruck zum Hauptmenii

Wenn Sie im Spiel auf die rechte Maustaste driicken, erscheint ein Fenster mit drei Funktionen. Durch betétigen des
Schaltfensters kommen Sie zuriick in das Hauptmenii.

In diesem Fenster konnen Sie noch zwei weitere Funktionen auswihlen.

-Aufruf der Statistik
-Aufruf Spielbrett - Setup

-Anzeige aller Spieler




Das Statistik Feld

Wenn Sie im Auswahlfenster Statistik anklicken, dann erscheint eine neue Grafik in der Sie Statistische Werte tiber
das Spiel zu jedem beliebigen Zeitpunkt erhalten. Aus den Kuchen - Diagrammen kénnen Sie die Durch -
schnittspunktzahl von jedem Spieler sehen, wieviel Worter jeder Spieler zum derzeitigen Zeitpunkt gelegt hat und
die Durchschnittliche Zeit pro Zug.

Die Statistik beinhaltet noch: - Besondere Worter.
- Gesamtspielzeit.
- Wieviel besondere Buchstaben jeder Spieler gelegt hat.
- Wieviel Worter im derzeitigen Spiel liegen.
- Die Durchschnittslinge der gelegten Worter.



Das Spielbrett - Setup Feld

Wenn Sie im Auswahlfenster Setup anklicken, erscheint eine neue Grafik. In dieser Zweidimensionalen Grafik
sehen auf der linken Seite Thr Spiel, das Sie gerade Spielen.

Das Spielbrett - Setup hat einige niitzliche Funktionen die Sie nutzen kénnen. So kdnnen Sie zum z.B. die Anzahl
der Buchstaben erhéhen. AuBerdem konnen Sie die Anzahl der einzelnen Buchstaben manipulieren, indem Sie die
blauen Pfeile neben dem entsprechenden Buchstaben anklicken.

Eine weiter niitzliche Funktion Im Setup ist das Zuriickgehen und Weitergehen von Spielziigen durch anklicken der
Schrift - Symbole ( ZURUCK u. WEITER ).

Im Feld fiir Spielzug Anzahl konnen Sie entnehmen wieviel Spielziige getétigt wurden, wéhrend im Feld Aktiver
Zug der gegenwirtige Zug angezeigt wird. Dies kann sich z.B. dndern wenn Sie mit dem Symbol ZURUCK
Spielziige zuriickgegangen sind. Im Feld Spieler steht der gegenwértige Name des Spielers.

Mit den Symbol OK , werden Thre Anderungen wirksam. Wenn Sie jedoch ABBRUCH wiihlen, werden die
Anderungen nicht iibernommen.

Durch das anklicken des Schriftfeldes Speichern/Laden konnen Sie sich ein Spielstand abspeichern bzw. laden. Der
Unterschied zum Speichern/Laden im Optionen - Menii liegt darin das nur die Spielszene abgespeichert wird ( ohne
Spielername, ohne Zeit, ohne Punkte usw. ). So kdnnen Sie zum Beispiel eine Spielszene einladen und unter Threm
Namen weiterspielen. Sie kdnnen sich natiirlich auch eine Spielszene selbst erzeugen an der Sie dann im Spiel
weiterspielen kdnnen.

Wie Sie sehen bietet Ihnen das Spielbrett - Setup ein Vielzahl von interessanter Funktionen die Sie nutzen kénnen
Mit dem Schrift - Symbol Drucken, kdnnen Sie sich Thr Spiel ( ob am Ende oder zwischendurch ) ausdrucken
lassen. So konnen Sie sich ein Archiv von Spielen schriftlich sammeln. Der Ausdruck beinhaltet folgende Punkte.

- Das Spielfeld mit allen Worter die Liegen in Farbe ( wenn Farboption vorhanden ).

- Das Datum des gespielten Spiels.

- Die Uhrzeit des gespielten Spiels.

- Der Spieltakt (Zeit fiir die Spielziige ) z.B 4. Minuten.

- Der Name aller teilnehmenden Spieler und deren erreichte Punktzahl.

- Bemerkungen ( die Sie sich zu dem Spiel mit Ausdrucken lassen kdnnen ).

Durch anklicken des Schrift - Symbols RESET stellen Sie wieder den Urspriinglichen Zustand her. Das heif3t das
alle Buchstaben wieder Thre originale Anzahl haben. Auch die Gesamtanzahl ist wieder original ( 102 ).



Anzeigen aller Spieler

Wenn Sie im Auswahlfenster Spielpunkte anklicken, dann erscheint ein kleines Fenster in dem Sie alle Spieler
sehen. Sie bekommen in diesem Fenster alle Namen der Spieler die im Spiel Spielen und deren Punkte zu sehen .



Die Pause Taste

Wenn Sie im Spiel die Taste ( P ) driicken konnen Sie das Spiel, also die Zeit, anhalten. Dies kann von Vorteil sein
wenn Sie zum Beispiel im Duden nachlesen wollen ohne Zeitverlust.



Die Hilfe Taste

Wenn Sie im Spiel die Taste ( H ) driicken, kénnen Sie sich vom Computer Wortvorschlidge anzeigen lassen.

Es offnet sich ein kleines Fenster und der Computer féngt an fiir Sie mogliche Worter zu suchen. An dem roten
Balken konnen Sie erkennen wie weit der Computer ist. Ist die Wortsuche abgeschlossen 6ffnet sich ein neues
Fenster, indem Sie nun alle moglichen Wortvorschlage die der Computer gefunden hat sehen. Wenn Sie das
Schaltfeld Vorschau anklicken, wird Thnen der Computer eine mogliche Anlegestelle zeigen. die Sie aber nicht
annehmen miissen. Wenn Sie mit OK bestitigen wird das entsprechend ausgewéhlte Wort iibernommen.

Vorsicht !! Bei benutzung der Hilfe - Taste wird Ihnen nur die Hilfte der der eigendlichen Punktzahl berechnet.

Tip !! Sie konnen dies umgehen indem Sie erst im Scroll -Balken mit OK und dannach noch mit dem Schaltfeld OK
bestitigen.



Die Panik Taste

Wenn Sie aus einem wichtigen Grund das beenden miissen und der Computer ist am Zug so, konnen Sie durch
driicken der Panik - Taste ( Esc ) das Spiel beenden ohne das Sie das Spiel durch einen Reset unterbrechen. zu
miissen.



Weiter im alten Spiel

Durch betétigen des Schaltfeldes Pun Weiter im Hauptmenii gelangen Sie wieder ins Spiel zuriick. Angenommen
Sie mochten mitten in einem Spiel eine Einstellung in dem Menii - Punkt Optionen vornehmen und mochten danach
wieder ins Spiel zuriick, so kommen Sie {iber das Schaltfeld Pun Weiter wieder ins Spiel zuriick.



Beenden des Spiels

Im Hauptmeni finden Sie im Sonnenuntergang das Symbol ENDE. Durch klicken mit der linken Maustaste auf das
Symbol kénnen Sie das Spiel verlassen.



Das Optionen Meni

Im Optionen - Menii kdnnen Sie einige Voreinstellungen fiir das Spiel einstellen. So kénnen Sie z.B. Sound ein und
ausschalten, oder die Textfarbe fiir die Steine &ndern, und Sie konnen ein Spiel zu jedem Zeitpunkt Speichern und
Spéter wieder Laden ( Wenn Sie z.B. ein Unterbrechung vornehmen miifiten ) usw.

- Spiel Speichern/Laden

- Sound ein/aus

- Textfarbe dndern

- Zuriick

- Bemerkungen ein/aus

- Spielername
- Worterbuch

- Zeit einstellen



Z.eit einstellen

Die Voreinstellung in der Priifversion ist der 4 Minuten Takt. In der Vollversion ist dieser Zeittakt variable
einstellbar.



Spiel Speichern/Laden

Diese Funktion ermdglicht Thnen ein Spiel zu Speichern und zu Laden, das Sie zu einem spéiterem Zeitpunkt
weiterspielen mochten. Klicken Sie mit der Maus auf einen freien Platz (1,2,3,4,5), dann erscheint ein noch
freier Balken , auf diesen Sie nun einen Namen eintragen konnen. Bestétigen Sie danach mit Return oder einem
Mausklick.

Beim Laden ist der Vorgang gerade umgedreht. Durch anklicken des entsprechend gekennzeichneten Balken mit der
Maus und anschlieBendem bestétigen mit Return, wird das Spiel automatisch geladen.



Sound einschalten/ausschalten

Diese Funktion ermdglicht Thnen die Sound - Effekte ein und auszuschalten. Dies sind insbesondere das Drum - Set
( Snare, Bas, Crasch, Tom ), sowie die Effekte ( Denke, Schrei, Tiir knirschen, Applaus ).



Die Textfarbe andern

Durch Auswahl des Schalters Textfarbe 6ffnet sich ein Fenster, in welchem Sie die Textfarbe der Spielsteine nach
Ihren Wiinschen dndern kdnnen. Sie konnen durch mischen der drei Grundfarben ( R,G,B ) jede beliebige Farbe
erzeugen, und als Text fiir Ihre Spielsteine benutzen.



Das Schaltfeld Zurick

Wenn Sie mit der linken Maustaste auf das Schaltfeld ( Zuriick ) klicken, gelangen Sie wieder ins Hauptmenii .



Das Schaltfeld Bemerkungen ein/aus

Werden Thnen die Bemerkungen der Frauenstimme zu lastig, konnen Sie sie mit einem Mausklick auf das
dazugehorige Schaltfeld aus und auch wieder einschalten.



Voreinstellung der Spielernamen

Wenn Sie oft mit den gleichen Spielern spielen, konnen Sie eine Voreinstellung der Spieler vornehmen. Das hat den
Vorteil, daf Sie vor Spielbeginn nicht immer wieder die Spieler und Computernamen eingeben miissen.



Die Siegerehrung

Die Siegerehrung wird nach jedem beendetem Spiel automatisch aufgerufen. Sie wird durch eine Grafiik dargestellt
und beinhaltet Plazierung, Punkte und wieviel Spieler am Spiel teilgenommen hatten. Der letzte Punkt ( Wieviel
Spieler am Spiel teilgenommen hatten ), kann man sich durch betétigen der linken Maustaste auf die jeweilige Tiir in
der Grafik sperate anzeigen lassen. In die Siegerehrung gelangt man auch durch Auswahl im Hauptmenii durch
Mausklick auf das Symbol Optionen.

- Statistik
-Tiir1234
- Setu

- Zuriick

E




Aufruf des Spielbrett - Setup’s

Durch Driicken auf die (1,2, 3) erscheint im Bild ( Hauptmenii Bild ) der Name des Spielers, Datum des Spiels,
und die erreichten Punkt.

Es ist moglich durch driicken auf die Schrift Setup das Spiel auf dem Spielbrett - Setup anzuzeigen, zuriickzu -
verfolgen und gegebenenfalls auch auszudrucken. Sie kénnen aber nichts mehr dndern.

Das Spielbrett - Setup der Plazierungen 4 - 8 erreichen Sie durch driicken auf das Symbol S das sich jeweils rechts
auf der Anzeige befindet.



Zuruck zum Hauptmenii

Wenn Sie das Symbol ( Das Bild mit dem Hauptmenii ) anklicken, gelangen Sie wieder in das Hauptmenii zuriick.



Die Tiiren in der Siegerehrung

Je nach dem gegen wieviel Gegner Sie Im Spiel gespielt haben, werden Sie in verschiedene Siegerehrungen
aufgenommen. So werden Sie z.B. wenn Sie gegen einen Gegner gespielt haben, in die Siegerehrung eins
aufgenommen, welche durch die Tiir mit der Nummer 1 dargestellt wird.

Zuerst befinden Sie sich jedoch in der gemischten Siegerehrung die aber kein so gro3e Aussagekraft besitzt, da
man mit vier Spieler im einzelnen weniger Punkte erreichen kann, als mit zwei !!

Vom Scroll - Balken kénnen Sie entnehmen, in welcher Siegerehrung Sie sich gerade befinden.



Aufruf der Statistik

Durch anklicken der Pfeil - Symbole unter der Schrift Statistik, konnen Sie sich die Statistik zur jeweiligen
Plazierung anschauen. Wenn Sie sich z.B. die Statistik zu Platz 7 ansehen mdchten so klicken Sie solange auf den

entsprechenden Pfeil, bis die Zahl 7 erscheint. Danach konnen Sie auf = Statistik driicken und Sie bekommen die
Statistik zu diesem Spiel zu sehen.



Informationen zu Sound u. den Bilddateien

Der Sound

Alle Bemerkungen und Sound - Effekte wurden von unserer entziickenden Mitarbeiterin Ingeborg Olejnik
gesprochen und bearbeitet. Es ist moglich die Sound - Effekte im Setup optional ein u. auszuschalten.

Die Bilddateien

Bei einigen Wortern im Worterbuch ist nicht nur eine Beschreibung vorhanden, sondern noch eine Darstellung
durch ein BMP - Bild. Es ist auch mdglich, das Sie Thre eigenen Bilder einbinden. Voraussetzung dafiir ist allerdings
das die Bilder im BMP - Format vorliegen. Nédherer Informationen iiber Einbinden von Bild - Dateien konnen Sie
aus der Beschreibung Einbinden von Bilddateien ins Wdrterbuch entnehmen

Aus der folgenden Liste konnen Sie die Namen der Worter sehen zu denen im Worterbuch eine Bilddatei vorhanden
ist.

1.) Echsen 11.) Insekt 21.) Esel 31.) Perlen
2.) Engel 12.) Jacht 22.) Meduse 32.) Park
3.) Europa 13.) Jak 23.) Mokassin 33.) Pfalz
4.) Gasmaske 14.) Japan 24.) Miinze 34.) Piranha
5.) Hom 15.) Kastell 25.) Muskat 35.) Primeln
6.) Hermelin 16.) Keramik 26.) Nil 36.) Radar
7.) Hacke 17.) Komet 27.) Notgeld 37.) Relief
8.) Harfe 18.) Krake 28.) Oase 38.) Seeigel
9.) Iltis 19.) Krote 29.) Oper 39.) Sphinx
10.) Indianer 20.) Labrador 30.) Orgel 40.) Tanne
41.) Reifen

Wenn Sie diese Funktion interessant finden und erweitern mochten, so konnen Sie sich zu den unten aufgefiihrten
Konditionen noch BMP - Bilder bestellen.

() Bilder Zusatzdisketten Nr. 1 - 3 5,- DM
() Bilder Zusatzdisketten Nr. 1 - © 9,- DM
() Bilder Zusatzdisketten Nr. 1 - 9 13,- DM

Porto & Verpackung : +5,- DM
Gesamt









