CRAZY CRACK Hilfe
Einstieg

Dieses Hilfemenu erleichtert Ihnen den Einstieg in die Bedienung und die Funktionen des
Windows-Spieles Crazy Crack. Falls Sie noch keine Erfahrung mit den Mdglichkeiten dieser
Windows-Hilfe haben, erlernen Sie bitte den Umgang damit, indem Sie als erstes den
Menieintrag Hilfe benutzen anwahlen. Diesen MenUeintrag finden Sie bei vielen
Programmen ( z.B. Programm-Manager, Datei-Manager, Editor usw) wie auch bei Crazy
Crack unter dem Menlititel Hilfe oder in dieser Menlleiste unter dem Fragezeichen (?).
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Grundlegendes

Aufgabe

Bei dem Spiel Crazy Crack haben Sie die Aufgabe, sich durch verschiedene Level zu
arbeiten. Dazu sind Ihnen im wahrsten Sinne des Wortes einige Steine in den Weg gelegt
worden. Es gilt also, die Level von den dort befindlichen Steinen zu befreien.

Zur Durchfihrung dieser Aufgabe werden lhnen zwei Hilfsmittel zur Verfligung gestellt.
Zum einen sind Sie in Besitz eines Schlagers, zum anderen verfligen Sie Uber eine rote
Kugel, die im weiteren Verlauf Crackball genannt wird.

Hilfsmittel

Der Crackball ist in der Lage, die Steine durch Beruhren (Treffen) abzubauen. Bei manchen
Steinen muB er einmalig, bei den meisten jedoch mehrmals (in der Regel zweimal) treffen.
Sind alle Steine des Levels abgebaut, durfen Sie sich das nachstfolgende vornehmen.

Den Crackball kénnen Sie durch den Schlager im Spiel halten. Mit ihm verhindern Sie, dal3
der Crackball im schwarzen Loch des Spielfeldes versinkt. AuBerdem besteht die Mdglichkeit,
mit Hilfe des Schlagers dem Crackball eine bestimmte Richtung zu geben.

Ist das alles?

Wie Sie bemerken werden, hort sich das ja relativ einfach an. Sie haben recht - wenn es da
nicht einige Steine geben wirde, die keine Lust haben, sich so einfach dem Schutthaufen
auszuliefern. Sie beantworten lhre Abbruchbemihungen mit einem kalten Lacheln und
wehren sich verzweifelt durch ihre zugewiesenen Stein-Funktionen. Lassen Sie sich
Uberraschen!

Ohne Gewahr

Gesagt werden mufs noch, dal flr durch Crazy Crack entstandene Schaden keine Haftung
Ubernommen wird. Einige Merkmale, wie abgebissene Zunge, verhungerte Kinder, die 27.
Maus oder aus Frust zerschlagenes Mobiliar sollten IThnen jedoch zu denken geben.



Spielarten

Grundsatzlich gibt es bei Crazy Crack zwei Spielarten. Die Normalspielart und die
Editorspielart.

Normalspielart

Bei der Normalspielart gehen Sie der unter Punkt Grundlegendes beschriebenen
Vorgehensweise nach, namlich der Entfernung der Steine Level fur Level. Dazu kdnnen Sie
eines der mitgelieferten Spiele (z.B. CRAZY.GAM, NEWCOMER.GAM) oder eines lhrer mit dem
Editor erstellten Eigenproduktionen spielen.

Wahrend der Normalspielart haben Sie auRerdem die Mdglichkeit Spielstande zu laden, zu_
speichern, einen Eintrag in die Highscoreliste zu erspielen oder bei Bewaltigung aller Level
das Losungswort zu erfahren.

Editorspielart

Bei der Editorspielart kénnen Sie nur 1 Level spielen. Dieses Level mussen Sie vorher im
Editor erzeugt und Uber die dort befindlichen MenUpunkte Kopieren oder Ausschneiden in die
Zwischenablage von Windows Uberfuhrt haben. Von Crazy Crack aus kdnnen Sie dann das
Editorspiel starten.

Die Editorspielart ist als Hilfsmittel bei der Erstellung eines Spieles mit dem Editor gedacht.
Sie kdnnen schnell mal das von Ihnen produzierte Level auf Tauglichkeit untersuchen, indem
Sie es probespielen.




Spielstart

Grundeinstellung

Nachdem Sie das Programm Crazy Crack gestartet haben, erscheint das erste Level (00) des
Spieles CRAZY.GAM. Gleichzeitig fahrt der Schlager zum Crackball-Vorrat und holt sich den
ersten von 5 mdglichen Ballen. Somit ist die Grundvoraussetzung geschaffen - ein Spiel ist
geladen!

Aktivierung des geladenen Spieles

Flihren Sie jetzt Ihren Mauszeiger (Pfeil) auf den Schlager und drlicken Sie kurz die linke
Maustaste. Daraufhin verschwindet der Mauszeiger und der Schlager ist fortan mit Ihrer
Maus gekoppelt. Zur Orientierung bewegen Sie jetzt die Maus! Sie stellen fest, dal8 Sie den
Schlager nur in der horizontalen Richtung beeinflussen kdnnen. Machen Sie sich daruber
keine Gedanken - das ist beabsichtigt! Zudem bemerken Sie, dal8 der Crackball sich Muhe
gibt, nicht vom Schlager herunterzufallen.

Abschuss des Crackballes

Nun kdnnen Sie die traute Gemeinsamkeit von Schlager und Crackball stéren, indem Sie
gezielt den ersten Stein, den Sie auf die Schutthalde verfrachten wollen, anvisieren und den
Ball abschieBen. Benutzen Sie dazu die Beweglichkeit der Maus sowie die Abschuss-
Maschine. Stimmen lhrer Meinung nach Position und Abschuss-Winkel, driicken Sie die linke
Maustaste. Wie von Geisteshand verlasst der Crackball den Schlager und macht sich auf die
Reise.

Das Spiel lauft !!!

Andere Moglichkeiten

Sie kbnnen entgegen der Grundeinstellung natlrlich auch ein anderes Spiel ( zB.
NEWCOMER.GAM ) , ein Editorspiel oder einen abgespeicherten Spielstand laden. Folgen Sie
anschliefend gleichermalBen den oben beschriebenen Vorgangen bezlglich Aktivierung und
Abschul.



Wahrend des Spieles

Nachdem Sie ein Spiel gestartet haben, sollten Sie in der Regel alle Energien zur Lésung
lhrer Aufgabe umsetzen. Sie kdnnen allerdings jederzeit ein Pauschen einlegen, um
unwichtige Tatigkeiten wie Toilettengange, Blgeln, Geldverdienen oder Rauschmittel-
Nachschub durchzufihren.

Spiel unterbrechen

Wenn das Spiel lauft, klicken Sie einfach die rechte Maustaste. Sie werden feststellen, dal’
Crackball und Schlager an aktueller Position verharren und der Mauszeiger (Pfeil) wieder
sichtbar geworden ist. Fihren Sie nun Ihre geplanten Aktionen aus. Sollte bei der
Spielunterbrechung gleichzeitig das gesamte Programm Crazy Crack verschwinden, so ist
wahrscheinlich die Panik-Schaltung aktiv.

Mogliche Crazy Crack Aktionen
Falls Sie in Besitz des Mauszeigers sind (s.0.), haben Sie die Méglichkeit spielbeeinflussende
Menufunktionen anzuwahlen:

- Schlagertyp andern

- Soundausgabe andern

- Festlaufer-Aktion einstellen

- Editorspiel starten (falls keines gestartet ist)

- Editorspiel beenden (falls das aktuelle Spiel ein Editorspiel ist)

- letzten Spielstand nochmal spielen

- irgendeinen Spielstand laden und spielen

- ein ganz neues Spiel von vorn laden und spielen
AulBerdem haben Sie Zugriff auf die folgenden Menufunktionen, welche allerdings keine
Einwirkung auf das aktuelle Spiel darstellen:

- Highscore ansehen oder I8schen

- Spielername eingeben

- Panik-Schaltung ein-/ausschalten

- alle Hilfefunktionen
Naturlich kdnnen Sie auch das Programm Crazy Crack beenden, wovon ich lhnen aber unter
allen Umstanden abraten wirde.

Unterbrochenes Spiel weiterfithren
Haben Sie ein Spiel unterbrochen, kdnnen Sie den Schlager mit der linken Maustaste
anklicken und sofort weiterspielen.



Spielende

Tja, irgendwann ist es soweit - dann mussen Sie leider feststellen, dal8 Sie es wieder nicht
geschafft haben, lhre Aufgabe vollstandig zu I6sen. Denkbare Ursachen dafir kdnnten neben
Stromausfall oder Pfandung folgende sein:

Keinen Crackball mehr

Sollten Sie durch Ballverluste in unerlaubter Héhe geschadigt worden sein und keine
Crackballe mehr im Vorratsbehalter haben, durfen Sie sich glicklich schatzen. Sie haben
verloren! Fir den Fall eines gestarteten Editorspieles macht das gar nichts. Andernfalls
haben Sie jedoch die Mdglichkeit, durch Ihre angehauften Gesamtpunkte einen Eintrag in der

Highscoreliste zu erlangen.

Keinen Bock mehr

Nachdem Sie sich bereits 5 Nachte um die Ohren geschlagen haben und nicht GUber das erste
Level (00) hinausgekommen sind, kann jeder verstehen, wenn Sie das aktuelle Spiel
unterbrechen und das Programm Crazy Crack beenden.

Mal wieder etwas Neues probieren

Obiger Punkt kdnnte Sie jedoch auch dazu veranlassen, nochmal etwas Neues zu probieren.
Vielleicht unterbrechen Sie das aktuelle Spiel, um ein neues Spiel zu starten oder zum
159.Mal den letzten Spielstand erneut zu laden. In allen diesen Fallen muf3 jedoch - Ihr
Ehrgeiz in Ehren - von einem unbefriedigten Spielende gesprochen werden. lhre Chancen,
das aktuelle Spielergebnis fur die Highscoreliste vorzuschlagen sind dann gleich NULL!



Letzten Spielstand nochmal Menufunktion

Kurzbeschreibung
Uber diesen MenUpunkt kdnnen Sie den zuletzt geladenen oder gespeicherten Spielstand
anfordern.

Ausfiihrung
. Klicken Sie diesen MenuUpunkt an
. Wurde vor diesem Zeitpunkt bereits Gebrauch der Menufunktion Spielstand laden,

Spielstand speichern oder Spielstand speichern unter gemacht, wird die dort zuletzt
benutzte Spielstand-Datei geladen.Ist das nicht der Fall gewesen, erhalten Sie wie beim

MenUpunkt Spielstand laden die Windows-Dateiauswahlbox und kénnen eine Spielstand-
Datei wahlen.

= Aktivieren Sie das Spiel

Hinweis
Die Funktion letzten Spielstand nochmal kdnnen Sie einfacher auslésen durch einen
Doppelklick auf die linke Maustaste innerhalb des Spielfeldes (Bitte keinen Doppelklick auf

den Schlager).



Spielstand laden Men(funktion

Kurzbeschreibung
Uber diese Menufunktion kdnnen Sie einen gespeicherten Spielstand laden.

Ausfihrung
" Klicken Sie diesen Menlpunkt an
. Es erscheint die unter Windows Ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel SAVEGAME)

. Klicken Sie die gewlnschte Spielstand-Datei mit der Extension "SPS" an
. Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"

. Der Spielstand wird geladen

. Aktivieren Sie das Spiel

Hinweis

Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfuhrung des Ladevorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen nach.




Spielstand speichern Men(funktion

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menilpunkt kénnen Sie einen Spielstand speichern. Anders als bei dem
Menupunkt Spielstand speichern unter wird hier (ohne Nachfrage oder Auswahlmaoglichkeit)
der Name der zuletzt geladenen oder gespeicherten Spielstand-Datei benutzt und unter
diesem der Spielstand gespeichert.

Diese Art der Speicherung ist schnell, aber mit Bedacht zu verwenden, weil der alte
Spielstand dabei Uberschrieben wird!

Ausfiihrung
. Klicken Sie diesen Menupunkt an
. Der Spielstand wird gespeichert

. Zum Weiterspielen aktivieren Sie wieder das Spiel

Hinweis
Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfihrung des Speichervorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen nach.




Spielstand speichern unter MenUfunktion

Kurzbeschreibung
Uber diesen MenUpunkt kdnnen Sie einen Spielstand speichern.

Ausfihrung
" Klicken Sie diesen Menlpunkt an
. Es erscheint die unter Windows Ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel SAVEGAME)

. Klicken Sie eine bereits gespeicherte Spielstand-Datei mit der Extension "SPS" an, um
diese zu Uberschreiben, oder geben Sie in das Editierfeld oberhalb der Liste einen Namen
ein, unter dem die Spielstand-Datei gespeichert werden soll.

. Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"

. Der Spielstand wird gespeichert

. Zum Weiterspielen aktivieren Sie wieder das Spiel
Hinweis

Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfiuhrung des Speichervorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen nach.




Spielstand loschen Meniifunktion

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menlpunkt kénnen Sie gespeicherte Spielstande I6schen. Das ist meistens dann
der Fall, wenn Ihnen keine weiteren Namen mehr fur die Spielstand-Dateien einfallen, Sie die
Ubersicht verloren haben oder Sie lhre Spielstdnde anderen Spielern nicht mehr zuganglich
machen wollen. Es kann bei jedem Aufruf dieser Funktion immer nur ein Spielstand geldscht
werden. Sollten Sie sich lhrer Sache sicher sein, kénnen Sie natlrlich auch den
Dateimanager von Windows zur Léschung der Spielstande benutzen.

Ausfiihrung
. Klicken Sie diesen Menupunkt an
= Es erscheint die unter Windows ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel SAVEGAME)

. Klicken Sie eine Spielstand-Datei mit der Extension "SPS" an, um diese zu lI6schen
. Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"
. Zur Absicherung der von lhnen ausgeldsten Aktion erfolgt nochmals eine Nachfrage,

ob Sie die Datei denn nun wirklich l6schen mochten oder nicht
" Datei wird geldscht - oder nicht

Hinweis
Geldscht ist geléscht !!!



Neues Spiel Men(funktion

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menilpunkt laden Sie ein neues Spiel. Dieses kann eines der mitgelieferten
Spiele oder eines lhrer eigenen, mit dem Crazy Crack Editor erstellten Produkte sein. Nach
dem Ladevorgang ist immer das erste spielbare Level (in der Regel 00) sichtbar.

Ausfiihrung
" Klicken Sie diesen Menlpunkt an
- Es erscheint die unter Windows ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel GAMES)

. Klicken Sie die gewlnschte Spiel-Datei mit der Extension "GAM" an
. Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"

. Das neue Spiel wird geladen

. Aktivieren Sie das Spiel

Hinweis

Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfuhrung des Ladevorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen nach.




Crazy Crack beenden MenUfunktion

Kurzbeschreibung

Irgendwann muf8 der Mensch auch mal schlafen. Aus diesem Grund wurde dieser MenUpunkt
eingebaut. Hiermit kdnnen Sie Crazy Crack beenden. Doch Vorsicht - es wird nicht
automatisch der Spielstand gespeichert.

Ausfiihrung
" Klicken Sie diesen Menlpunkt an
" Zur Sicherheit wird nochmal nachgefragt, ob Sie wirklich schlafen wollen. Nur keine

Schwache zeigen!

. Crazy Crack wird beendet (Gahn) - oder nicht (Juchuuuuu)
= Rechner ausschalten - oder nicht !
Hinweis

Die gleiche Aktion kénnen Sie auch ausfuhren, indem Sie den SchlieBbutton des Fensters
doppelklicken.



Schlager einfach/realistisch Menifunktion

Kurzbeschreibung

Unter diesem MenUpunkt kénnen Sie zwischen 2 mdglichen Schlager-Typen wahlen.
Schlager realistisch und Schlager einfach.

Beim realistischen Schlager kbnnen Sie nur an den beiden Schlagerenden eine Richtungs-
oder Winkelanderung vornehmen.

Beim einfachen Schlager ist eine weitaus kontrolliertere Behandlung des Crackballes
maoglich.

Probieren Sie die Unterschiede einfach aus und nehmen Sie dann die lhnen am meisten
zusagende Version. Sie kdnnen auch wahrend des Spieles den Schlager austauschen, wenn
es die Situation erfordert.

Der zuletzt gewahlte Schlager-Typ wird bei korrektem Beenden von Crazy Crack
vom Programm gespeichert!

Ausfiihrung

. Bevor Sie diesen MenUpunkt anklicken, orientieren Sie sich anhand der Beschriftung
des Menupunktes, welchen Schlager-Typ Sie aktivieren kdnnen.

. Klicken Sie diesen MenUpunkt jetzt an

. Der gewahlte Schlager-Typ ist jetzt aktiv

. Zur Sicherheit kdnnen Sie sich nochmals die Beschriftung des Menlpunktes ansehen
Hinweis

Die Art des Schlagers hat keinen Einfluf auf Punkte oder Highscore.



Sound Menifunktion

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menlpunkt wahlen Sie die Gerauschkulisse (im weiteren mit Sound bezeichnet)
aus, die Sie wahrend des Spieles begleiten soll. Sie kdnnen Uber ein zweites Popupment
zwischen 3 Mdglichkeiten wahlen:

Sound aus
Etwas fir stille Stunden, ganz besonders aber in Verbindung mit der Panik-Schaltung
flr bezahlte Spielstunden in der Firma geeignet. Man hért rein gar nichts - wie immer
- der Chef schoépft also keinen Verdacht!

Sound uber Soundgenerator
Macht ein bilchen mehr Krach, ist aber angenehm, weil es in der Regel Gber den im
Rechner eingebauten Lautsprecher (Speaker) ins Ohr dringt. Die Lautstarke ist von
der Beschaffenheit Ihres Rechners abhangig. Zur Sounderzeugung wird der unter
Windows 3.1 mitgelieferte Soundgenerator SOUND.DRV genutzt.

Die bei korrektem Beenden von Crazy Crack gewahlte Funktion wird vom
Programm abgespeichert!

Sound uber Wavedateien
Hier ist die Holle los! Allerdings mussen Sie dazu eine unter Windows 3.1 installierte
Soundkarte besitzen. Bei Anwahl dieses MenlUpunktes untersucht das Programm
Crazy Crack die Initialisierungsdateien von Windows nach einer korrekten Installation.
Sollten trotzdem Probleme auftreten, starten Sie bitte den Klangrecorder von
Windows und testen Sie darUber lhre Soundkarte. Wenn das auch nicht funktioniert,
haben Sie bei der Installation der Soundkarte etwas falsch gemacht.

Ausfihrung

" Klicken Sie diesen Menlpunkt an

" Es erscheint ein weiteres Menl mit den oben beschriebenen Eintragen
" Klicken Sie zur Auswahl einen der 3 Menupunkte an

" Die jeweilige Menufunktion ist aktiv

" Falls Sie Ihr Spiel unterbrochen hatten, aktivieren Sie es erneut
Hinweis

Die Anwahl des Menlpunktes Sound uber Wavedateien kann eventuell zu einer
Fehlermeldung oder einer flr Sie wichtigen Mitteilung fGhren. Lesen Sie in der Rubrik
Fehlermeldungen die Bedeutung nach.




Highscore MenUfunktion

Kurzbeschreibung
Uber diesen MenUpunkt kdnnen Sie Uber ein weiteres Popupmeni 4 Unterfunktionen
anwahlen, die alle mit der Highscore-Liste in Verbindung stehen.

Highscore-Liste zum Spiel
Dieser Eintrag ermdglicht die Einsichtnahme in die Highscore-Liste des aktuell
geladenen Spieles. Ist kein Spiel geladen, ist dieser MenUpunkt nicht anwahlbar.
Wenn Sie diese Unterfunktion anklicken, erscheint die Highscore-Liste. Nach
ldngerem neidvollen, erstaunten oder genugtuenden Ansehen, kdnnen Sie auf die am
unteren Rand der Highscore-Liste verfugbare OK-Schaltflache klicken und damit die
Darstellung verlassen.

Highscore-Liste Auswahl
Dieser Eintrag ermdglicht die Einsichtnahme in eine beliebige, aber existierende
Highscore-Liste von Crazy Crack. Wie Sie sicherlich bemerken werden, gibt es zu
jedem Spiel eine Highscore-Liste. Diese wird vom Programm namlich automatisch

erzeugt.
Ausfiuhrung
" Klicken Sie diese Unterfunktion an
. Es erscheint die unter Windows Ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel SCORES)

" Klicken Sie die gewlnschte Highscore-Datei mit der Extension "SCR" an
. Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"

. Die gewahlte Highscore-Liste wird geladen und dargestellt

. Ansehen und anschliefend auf die Schaltflache "OK" klicken

Highscore-Liste lI6schen
Wenn Sie es beispielsweise nicht mehr ertragen kénnen, dall Ihr Partner oder
Arbeitskollege besser ist als Sie, kbnnen Sie Uber diese Unterfunktion die
unglaubwirdige Highscore-Liste I6schen. Das Programm erstellt dann beim nachsten
Ladevorgang eines Spieles oder eines Spielstandes automatisch eine neue Liste.
Die Aktion wird genau wie oben beschrieben ausgefihrt, nur werden Sie die gewahlte
Highscore-Liste nie wiedersehen!

Neueintrag automatisch zeigen
Uber diese Unterfunktion kénnen Sie wahlen, ob Sie bei jedem neuen Eintrag in die
Highscore-Liste das Ergebnis automatisch sehen wollen oder nicht. Falls Sie jederzeit
Uber lhre "Leistungen" informiert werden wollen, klicken Sie sooft auf diesen
Menupunkt, bis vor dem Eintrag ein Hakchen erscheint - in der Regel reichen 21
Klicks.

Bei korrektem Beenden von Crazy Crack wird die Wahl des zuletzt
beschriebenen Menupunktes vom Programm gespeichert!

Hinweis



Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfuhrung des Ladevorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen nach.



Spielername MenUfunktion

Kurzbeschreibung

Uber diesen MenUpunkt kdnnen Sie die Eingabe Ihres Namens vornehmen. Der eingegebene
Spielername wird nicht nur in der Titelleiste von Crazy Crack dargestellt, sondern findet
gleichzeitig bei einer Eintragung in die Highscore-Liste Verwendung. Damit es nicht zu
Fehleintragen kommt, sollten Sie sich vergewissern, dafS Sie bei Spielbeginn nicht mit dem
Namen lhres argsten Konkurrenten spielen!

Das Programm Crazy Crack merkt sich bei Abspeicherung eines Spielstandes oder
korrektem Beenden von Crazy Crack den zuletzt eingetragenen Spielernamen.

Ausfiihrung

. Klicken Sie diesen MenuUpunkt an

. Es erscheint die Eingabebox zur Eintragung des aktuellen Spielernamens
. Geben Sie im Editierfeld Ihren Namen ein (zB: "Der Racher" oder "Karl

Schrebergarten")

. Ubernehmen Sie den Eintrag durch Klicken auf die Schaltflaiche "OK"
= In der Titelleiste des Fensters erkennen Sie die Ubernahme des Namens
Hinweis

Vermeiden Sie den Eintrag "Uwe the best" - der ist namlich dem Autor vorbehalten!



Festlaufer-Aktion Men(funktion

Kurzbeschreibung

Ein Festlaufer ist in der Crazy Crack Sprache ein umherirrender Crackball, der seit geraumer
Zeit keinen Stein mehr getroffen hat. Dieses Fehlverhalten ist fur den Spieler
nervenzermurbend - wie im richtigen Leben! Aus diesem Grund hat der Autor eine Abhilfe
eingebaut, wobei der Spieler die Mdglichkeit erhalt, den Rumtreiber wieder in geordnete
Bahnen zu lenken. Diese Abhilfe sei Festlaufer-Aktion genannt.

Bei Anklicken dieses Menupunktes erhalten Sie ein Dialogfeld (s.u), zu dem weitere
Erklarungen notwendig sind:

Festldufer-Aktion...

) nach 30 ek 3 never Abzchult
2 nach G0 sek 2 Wwinkel andern
) nach 90 ek

|ﬂ akk. Meldung |J autamatizch

= [ox] =

Rubrik Reaktion
Innerhalb dieses Bereiches kdnnen Sie einerseits die Zeit wahlen, die der Crackball
umherirren darf (30,60 oder 90 Sekunden) und andererseits, ob bei Uberschreiten der
gewahlten Zeit eine akkustische Mitteilung an den Spieler erfolgen soll.

Rubrik Aktion
Innerhalb dieses Bereiches kdnnen Sie wahlen, welche Funktion ausgefuhrt werden
soll, wenn die unter der Rubrik Reaktion gewahlte Zeit Uberschritten wurde.

neuer AbschuB )
Wenn Sie diese Aktion anklicken, wird nach Uberschreiten der Zeit der Crackball
Ihrem Schlager zugefihrt. Sie kdnnen dann den Crackball neu abschielRen.

Winkel andern
Bei Anwahl dieser Aktion wird bei Uberschrittener Zeit der Winkel des Crackballes
wahrend der Laufzeit gedndert.

automatisch

Wenn Sie diese Checkbox anklicken, werden auf jeden Festlaufer die in dem
Dialogfeld gewahlten Punkte automatisch angewendet. Klicken Sie dagegen diesen
Aktionspunkt nicht an, wird Ihnen bei einem festgestellten Festlaufer das Dialogfeld
gezeigt. Sie kdnnen dann die Aktion, die ausgefuhrt werden soll, wahlen und durch
Anklicken der Schaltflache "OK" durchfihren lassen.

Alle Einstellungen des Dialogfeldes werden bei korrektem Beenden von Crazy
Crack vom Programm abgespeichert.




Hinweis
Bei Aufrufen des Menupunktes wird die bis dato gemessene Zeit eines eventuellen
Festlaufers wieder zurlickgesetzt.



Editorspiel starten Menufunktion

Uber diesen Menipunkt kénnen Sie ein Level zur Probe spielen. Dazu missen Sie das
gewinschte Level aus dem Editor heraus in die Zwischenablage kopiert haben. Ist ein Level
dort verfigbar, wird es geladen und kann gespielt werden. Flr dieses Probespiel erhalten Sie
5 Crackballe, die ausreichen sollten, um eine Beurteilung des Levels zu ermdéglichen.

Das Editorspiel wird beendet, wenn Ihr Crackballvorrat leer ist (scheint ein gutes Level zu
sein) oder wenn Sie den MenUpunkt Editorspiel beenden anklicken. Solange der Inhalt der
Zwischenablage nicht geleert oder von anderen Programmen Uberschrieben wird, kénnen
Sie das Editorspiel mehrfach starten.

Ausfiihrung

" Klicken Sie diesen Menupunkt an

" Das zur Zeit aktive Spiel wird zwischengespeichert

. Das in der Zwischenablage befindliche Level wird geladen
. Aktivieren Sie das Spiel

Hinweis

Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfiihrung des Ladevorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen nach.




Editorspiel beenden Men(funktion

Uber diesen Menlipunkt kdnnen Sie ein gestartetes Editorspiel beenden.

Ausfiihrung

. Klicken Sie diesen Menupunkt an

. Das aktuelle Editorspiel wird beendet

. Das vor dem Start des Editorspieles zwischengespeicherte Spiel wird wieder geladen
. Aktivieren Sie dieses Spiel wieder oder starten Sie das Editorspiel erneut

Hinweis

Durch Beenden des Editorspieles wird der Inhalt der Zwischenablage nicht geléscht. Aus
diesem Grund kénnen Sie das gleiche Editorspiel mehrfach starten und beenden.



Panik-Schaltung MenUfunktion
Uber diesen Menipunkt kénnen Sie die Panik-Schaltung aktivieren.
WAS IST DENN DAS UBERHAUPT ?2??

Nun, die Panik-Schaltung verhindert beispielsweise das Verandern der Gesichtsfarbe,
SchweilBausbriiche, Kiindigungen, Scheidungen und vielerlei mehr. Sie kénnen am
Arbeitsplatz oder zu Hause lhre Spielleidenschaft (auch Hauptbeschaftigung genannt) voll
auskosten, ohne auch nur im geringsten den Eindruck zu erwecken, etwas unerlaubtes zu
tun.

Wenn die Panik-Schaltung aktiv ist, kdnnen Sie durch Klicken der rechten Maustaste das
Crazy Crack Fenster als Icon ablegen. Dadurch wird eine andere Anwendung (zB: WORD oder
Datei-Manager) aktiv. Wenn Sie vorher daflr Sorge tragen, dal8 diese Anwendung den
ganzen Bildschirm einnimmt (Vollbild), ist nicht einmal mehr das Icon von Crazy Crack
sichtbar.

Ist der auslésende Grund flr die Aktion wieder abgezogen, kdnnen Sie durch mehrfaches
Driicken der Tastenkombination < ALT-TAB > lhr geliebtes Spiel wieder an die Oberflache
holen und bis zum nachsten Auftreten einer Stérung weiterspielen.

Das Programm Crazy Crack merkt sich bei korrektem Beenden den zuletzt
gewahlten Modus der Panik-Schaltung.

Ausfiuhrung

" Klicken Sie diesen MenUpunkt an, bis vor dem Eintrag ein Hakchen erscheint

" Die Panik-Schaltung ist aktiv

. Klicken Sie die rechte Maustaste

. Crazy Crack ist "verschwunden"

" Offnen Sie eine beliebige Anwendung und wéhlen Sie dort den Vollbild-Modus

" Halten Sie die Taste < ALT > gedrtickt

" Dricken Sie mehrfach zusatzlich die Taste < TAB > bis Ihnen der Titel von Crazy

Crack angezeigt wird

. Lassen Sie beide Tasten los

" Crazy Crack ist wieder aktiv

. Aktivieren Sie bei Bedarf wieder lhr Spiel
Hinweis

Die Panikschaltung gilt nicht fir den Editor.




Fenster zentrieren MenUfunktion

Uber diesen Menipunkt kénnen Sie das Crazy Crack Fenster wieder auf NormalgréRe bringen
und gleichzeitig auf dem Bildschirm zentrieren. Diese Aktion ist sehr hilfreich, wenn Sie
aufgrund von Arbeiten mit anderen Anwendungen das Crazy Crack Fenster verkleinern oder

verschieben mufRten.



Inhalt Men(ifunktion

Uber diesen Menlipunkt kénnen Sie die Crazy Crack Hilfe aufrufen (Sie lesen Uibrigens
gerade darin!). Sie erhalten dann die erste Seite mit der Inhaltsangabe. Von dort aus kénnen
Sie dann auf alle gewinschten Hinweise und Beschreibungen zugreifen.



Suchen Menifunktion

Uber diesen Menipunkt erhalten Sie ein Dialogfeld, in dem Sie einen Suchbegriff eingeben
kénnen. Falls der Begriff bei den aufgefihrten Schlisselwdrtern enthalten ist, haben Sie die
Maoglichkeit, sich die Hinweise oder Beschreibungen der Crazy Crack Hilfe dazu anzusehen

und von dort eventuell weiterzuverzweigen.



Hilfe benutzen MenUfunktion

Uber diesen Menipunkt kénnen Sie sich tUber die Benutzung des unter Windows (blichen
Hilfesystemes, der Windows-Hilfe, informieren. Voraussetzung dafur ist allerdings, daf die
dafur notwendige Hilfedatei "WINHELP.HLP" bei der Windows-Installation installiert worden

ist.



Uber das Programm  Menifunktion

Uber diesen Menipunkt erhalten Sie ein Dialogfeld mit Informationen (iber das Programm.
Neben Programmname, Programmversion und Autor ist ein Textfeld dargestellt, aus dem Sie
ersehen kénnen, ob es sich bei der Ihnen vorliegenden Version um eine Shareware-, Handler-
oder vom Autor lizensierte Ausgabe handelt.

Sofern Sie nicht auf die Schaltflache CreaTeam Flensburg klicken, verschwindet das
Dialogfeld nach etwa 30 sek. selbsttatig.




Worte des Autors

Das Spiel Crazy Crack ist einer uralten Idee des "Tennisspieles" nachempfunden. Wer
erinnert sich nicht mehr an die ersten Bildschirmspiele in den Spielhallen mit einem Ball und
einem oder zwei Schlagern. Seit dieser Zeit sind viele Geschicklichkeitsspiele auf dieser
Basis entstanden. Auch ich bin seither immer ein Fanatiker dieser Spezies gewesen, wobei
mir sogenannte Ballerspiele jedoch nicht so sehr zusagen.

Crazy Crack Uberzeugt stattdessen mit etwa 30 Funktionen, die dafur sorgen, dal aus dieser
uralten Idee ein (ent)spannendes Spiel wurde, welches Ihnen lange Freude machen wird. Mit
Hilfe des Editors kédnnen Sie lhre eigenen Spielvarianten erstellen. Das Spiel kann dadurch
auch Kindern jeden Alters zuganglich gemacht werden. Sie kdnnen Schwierigkeits- und
(Ent)Spannungsgrad selbst bestimmen. Erstellen Sie beispielsweise ein Spiel fur lhren
Partner und/oder umgekehrt - doch Vorsicht - die Sucht fuhrt schnell zum Kauf eines zweiten
Rechners.

Wenn Sie einige schdone Level erstellt haben, schicken Sie sie mir zu. Auch ich méchte gerne
unbekannte Aufgaben lésen. Vielleicht [t sich ja auch eine Veroéffentlichung einer neuen
Spieldiskette mit mehreren Spielen durchsetzen.

Wenn Sie ldeen zu neuen Steinfunktionen haben, Ihre unlésbaren Level loswerden wollen
oder Verbesserungsvorschlage haben, schreiben Sie mich an unter :

CreaTeam Flensburg
Postfach 1340
24903 Flensburg
Fax : 0461-181625

Ich wiinsche Ihnen viel SpaBR mit Ihrem Crazy Crack Spiel

Uwe Berents im September 93



Fehlermeldungen

An dieser Stelle sind samtliche Fehlermeldungen aufgeflhrt, die flir den Autor vorhersehbar
waren und in der Regel durch Fehlverhalten des Anwenders sowie Fehlen oder
Beschadigungen von Dateien hervorgerufen werden.

Auflistung der Fehlermeldungen

Kann die Systemdatei "'SOUND.DRV’ von Windows nicht laden. Deshalb kein
Sound moglich liber den Soundgenerator !
FUr die Funktion Sound dber Soundgenerator mufs im Windows-System-Verzeichnis
die Datei SOUND.DRYV verfugbar sein. Crazy Crack hat diese Datei nicht gefunden.
Kopieren Sie diese von Windows mitgelieferte Datei bei Bedarf in das angegebene
Verzeichnis.

Kann die Systemdatei ‘' MMSYSTEM.DLL" von Windows nicht laden. Deshalb kein
Sound moglich iiber die Soundkarte !
FUr die Funktion Sound uber Wavedateien muf im Windows-System-Verzeichnis die
Datei MMSYSTEM.DLL verflgbar sein. Crazy Crack hat diese Datei nicht gefunden.
Kopieren Sie diese von Windows mitgelieferte Datei bei Bedarf in das angegebene
Verzeichnis.

Kann die Sounddatei XXXXX.XXX nicht finden !
Crazy Crack kann die angegebene Sounddatei nicht laden, weil diese sich nicht in
dem vorgesehenen Verzeichnis befindet. Sie sollte sich im gleichen Verzeichnis wie
WINCRACK.EXE befinden.

Fehler beim Laden der Sounddatei XXXXX.XXX !
Crazy Crack konnte die angegebene Sounddatei nicht laden, weil diese
wahrscheinlich beschadigt ist. Installieren Sie Crazy Crack neu.

Fehler bei Zugriff auf Datei !
Diese schwerwiegende Mitteilung tritt in der Regel nur beim Laden von Spielen,
Spielstanden und Highscore-Listen auf, wenn diese beschadigt sind.

Kann keine unter Windows installierte Soundkarte finden !
Wenn Sie die Menufunktion Sound Uber Wavedateien anklicken, untersucht Crazy
Crack die Initialisierungsdateien von Windows. Wird dort keine eingetragene
Soundkarte gefunden, kédnnen Sie diese Funktion nicht ausfthren.

Mit dem SPEAKER-Treiber lauft Crazy Crack nur bedingt !
Dieser Hinweis gilt den Benutzern des Microsoft-Tools. Der SPEAKER-Treiber
ermoglicht eine Ausgabe der WAV-Dateien Gber den im Rechner eingebauten
Lautsprecher. In der Regel funktioniert das Abspielen der Sounds, jedoch ist Crazy
Crack nur bedingt spielbar, weil die Soundausgabe den Spielablauf durch
schopferische Pausen stark hemmt.

Monitorfrequenz ist zu gering! Etwa ??Hz statt abgestimmter 60Hz !
Um ein flimmerfreies Spielen zu ermdéglichen, wurde Crazy Crack auf die Standard-
Monitorfrequenz von 60Hz synchronisiert. AuBerdem nimmt dadurch die
Rechnergeschwindigkeit keinen EinfluB auf die Crackball-Geschwindigkeit.
Crazy Crack pruft bei Programmstart die VGA-Karte und deren Vertikal Retrace. Ist die
Monitorfrequenz zu gering, kann Crazy Crack trotzdem gespielt werden. Allerdings
hat dann der Crackball nicht mehr die Standard-Geschwindigkeit.



Dieser Hinweis erscheint bei einer gemessenen Monitorfrequenz von weniger als
40Hz.

Monitorfrequenz ist zu hoch! Etwa ??Hz statt abgestimmter 60Hz !
Um ein flimmerfreies Spielen zu erméglichen, wurde Crazy Crack auf die Standard-
Monitorfrequenz von 60Hz synchronisiert. AuBerdem nimmt dadurch die
Rechnergeschwindigkeit keinen EinfluB auf die Crackball-Geschwindigkeit.
Crazy Crack pruft bei Programmestart die VGA-Karte und deren Vertikal Retrace. Ist die
Monitorfrequenz zu hoch, kann Crazy Crack trotzdem gespielt werden. Allerdings hat
dann der Crackball nicht mehr die Standard-Geschwindigkeit.
Dieser Hinweis erscheint bei einer gemessenen Monitorfrequenz von mehr als 80Hz.

Keine verwendbaren Daten des Editors in der Zwischenablage vorhanden !
Diese Meldung erscheint, wenn Sie den MenUpunkt Editorspiel starten anklicken, aber
kein Editorspiel in die Zwischenablage kopiert wurde. Crazy Crack kann deshalb die
Menufunktion nicht ausfuhren.

Fehler in WINCRACK.INI ! Es wird eine neue Datei erstellt !
Bei Programmestart liest Crazy Crack aus der Initialisierungsdatei WINCRACK.INI
verschiedenen Konfigurationsdaten. Sollte die Datei fehlerhaft sein, erstellt Crazy
Crack eine neue Datei mit festgeschriebenen Werten.

Kann WINCRACK.INI nicht finden ! Es wird eine neue Datei erstellt !
Bei Programmestart liest Crazy Crack aus der Initialisierungsdatei WINCRACK.INI
verschiedenen Konfigurationsdaten. Sollte die Datei nicht vorhanden sein, erstellt
Crazy Crack eine neue Datei mit festgeschriebenen Werten.

Schwerwiegender Fehler! Konnte WINCRACK.INI nicht erneuern !
Bei Programmstart liest Crazy Crack aus der Initialisierungsdatei WINCRACK.INI
verschiedenen Konfigurationsdaten. Sollte die Datei nicht vorhanden oder beschadigt
sein, versucht Crazy Crack eine neue Datei zu erstellen. Auch bei Programmende
beschreibt Crazy Crack die Datei WINCRACK.INI. Nach Erhalt dieser Meldung sollten
Sie eine Neuinstallation von Crazy Crack durchfihren.

Spielstand kann nicht geladen werden !
Entweder haben Sie versucht, eine Datei zu laden, die keine Spielstanddatei
(XXXX.SPS) ist, oder die auf den Spielstand bezogene Spieldatei (XXXX.GAM) existiert
nicht mehr im gleichen Verzeichnis wie beim Abspeichern des Spielstandes.

Spielstand konnte nicht gespeichert werden !
Beim Abspeichern eines Spielstandes ist ein Fehler aufgetreten. Wahrscheinlich ist die
erzeugte Datei anschlieBend nicht lesbar oder die Datei wurde gar nicht erst erzeugt.

Dies ist eine merkwiirdige Spiel-Datei !
Sie haben versucht einen Spielstand zu laden. Die gewahlte Datei entspricht jedoch
nicht dem Format einer Spielstanddatei.

Probespiel nicht moglich, weil keine Steine vorhanden !
Sie haben ein Editorspiel gestartet, wobei das zu spielende Level keine abbaubaren
Steine enthalt. Es muls mindestens ein Stein in jedem spielbaren Level vorhanden
sein.

Dies ist eine merkwiirdige Highscore-Datei !
Sie haben versucht eine Highscore-Liste zu laden. Die gewahlte Datei entspricht
jedoch nicht dem Format einer Highscoredatei.



Fehler bei der Pfadzuweisung !
Sie haben versucht, bei Aufruf der Dateiauswahlbox einen Pfad mit anzugeben. Diese
Angabe entspricht nicht dem Format einer unter Windows Ublichen Pfadzuweisung.



Haftung

Das Programm Crazy Crack ist nach bestem Wissen und Gewissen programmiert worden. Es
wurden innerhalb des Programmes zahlreiche Sicherheitsabfragen eingebaut, die Ihnen
einerseits hilfreich durch Mitteilungen zur Seite stehen, aber andererseits auch verhindern,
daR Ihnen folgenschwere Fehler unterlaufen.

Trotzdem kann weder der Autor noch CreaTeam Flensburg Gewahr daflr Gbernehmen, dal
durch die beschriebenen Verfahren, Programme usw. eine 100% Funktionalitat abgedeckt
wird. Aus diesem Grund kann keine Haftung fir eventuelle Schaden Gbernommen werden.




Hinweis

Die in diesem HilfemenU (Handbuch) angefihrten Produktnamen dienen lediglich der
Identifikation und kénnen Warenzeichen und/oder eingetragene Warenzeichen der jeweiligen
Firma sein. Windows ist ein Warenzeichen der Microsoft Corporation.

Alle Rechte an diesem Handbuch und an den Programmen Crazy Crack und Crazy Crack
Editor, insbesonders das Urheberrecht liegen bei

Uwe Berents
Selckstr.4
24937 Flensburg
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Grundlegendes zum Editor

Arbeitsweise

Der Crazy Crack Editor ist ein zum Spiel Crazy Crack gehérendes Utility. Sie kdnnen mit ihm
neue Spiele erstellen oder alte andern. Der Editor arbeitet rein grafikorientiert, d.h. Sie
brauchen keine Codes erstellen. Er verwendet das unter Windows ubliche Prinzip WYSIWYG
(What you see is what you get). Die insgesamt 100 mdglichen Level (00-99) pro Spiel
erstellen Sie einzig und allein unter Zuhilfenahme der Maus.

Spielsicherung

Die von lhnen erstellten Spiele kbnnen Sie geschitzt durch ein Losungswort abspeichern.
Die Wahl des Spielnamens ist dabei frei wahlbar, solange Sie sich an die unter DOS ublichen
Dateibezeichnungen halten. Die Spiel-Dateien sollten dabei die Extension "GAM" erhalten,
damit es beim Laden eines Spieles nicht zu MilBverstandnissen kommt.

Fehlerunterdriickung

Fur die Erarbeitung eines Spieles wurde der Editor mit einer Uberwachungseinheit
ausgerustet, die die Losbarkeit eines Levels Uberpruft. Deshalb brauchen Sie sich keine
Gedanken daruber zu machen. Gegebenenfalls bekommen Sie einen Hinweis Uber
auftretende Unzulanglichkeiten.

Sie kbnnen auch ein oder mehrere Level leerlassen. Das Spielprogramm Crazy Crack
Uberpruft jedes Level auf abbaubare Steine und lberspringt dann ein leeres Level.

Oberflache
Die Oberflache des Editors wurde bewuRt auf Mausbedienung ausgelegt. Es stehen mehrere
MenUfunktionen zur Verfligung, die Sie aber auch direkt im Grafikfenster anwahlen kénnen.

Die Arbeitsoberflache besteht in der Hauptsache aus dem Editierfeld, in dem Sie das
Aussehen der Level durch Positionierung der einzelnen Steine festlegen. Durch Klick auf die
linke Maustaste kdnnen Sie den gerade aktiven Stein ablegen, durch Klick auf die rechte
Maustaste kénnen Sie Steine I6schen.

Rechts des Editierfeldes kdnnen Sie durch Anklicken (linke Maustaste) der einzelnen
Steinsymbole den aktiven Stein bestimmen. Die Wahl wird dann in der Steinwahl-Anzeige
(unterhalb der Steinsymbole) dargestellt. Die Wahl der einzelnen Steinfunktionen kénnen Sie
natdrlich auch Uber den Menupunkt Steinsorten vornehmen.

Unter dem Editierfeld finden Sie von links nach rechts folgende Schaltflachen oder Anzeigen:
- Level Léschen
- Status-Anzeige
- Levelwahl
- Spiel laden
- Spiel speichern
- Editor beenden

Testen der ersteliten Level

Ein absolutes MuRB ist naturlich die Méglichkeit, die erzeugten Level probezuspielen. Fir den
Crazy Crack Editor ist das kein Problem. Unter Zuhilfenahme der Zwischenablage von
Windows und dem Spielprogramm Crazy Crack kénnen Sie jedes Level zu jeder Zeit direkt
auf Tauglichkeit prufen.




Vorgehensweise zur Spielerstellung

Um ein 100 Level - Spiel zu erstellen, sollten Sie sich einige Tage Zeit nehmen. Die
Begrindung daflr liegt keinesfalls in der Bedienung des Editors oder den fehlenden
Moglichkeiten, die Crazy Crack durch die verschiedenen Steinfunktionen bietet, sondern
eher in dem Bestreben, interessante, abwechslungsreiche, sich langsam steigernde Level zu
kreieren. Der erste Schritt zur Erstellung eines neuen Spieles gestaltet sich recht einfach und
soll an dieser Stelle kurz beschrieben werden.

Erste Schritte

" Starten Sie das Programm Crazy Crack Editor.
. Das Programm o6ffnet ein Fenster mit einem leeren Editierfeld.

" Fahren Sie mit der Maus in das Editierfeld und klicken Sie die linke Maustaste.

. An der Position des Mauszeigers wird im Editierfeld ein Begrenzungs-Stein abgelegt,
dieser ist namlich bei Programmestart aktiv.
a

Wahlen Sie nun Uber die Menufunktion Steinsorten z.B. den Normalstein - 2x treffen

us.
Dricken Sie die linke Maustaste und halten Sie sie gedrickt.
Bewegen Sie nun die Maus Uber das Editierfeld.
Wie Sie sehen, 'malen’' Sie jetzt mit einem anderen Stein. Sobald Sie die linke
Maustaste loslassen, wird die Positionierung des Steines beendet.
Bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Stein lhrer Wahl.
Dricken Sie die rechte Maustaste, um den Stein zu léschen.
Wahlen Sie nun unter Datei die Menufunktion Spiel speichern unter.
Es erscheint eine Eingabebox mit Namen 'Eingabe Losungswort'
Tippen Sie Uber Tastatur das Losungswort Toll ein.
Klicken Sie auf die Schaltflache 'OK'.
Es erscheint die unter Windows Ubliche Dateiauswahlbox, betitelt mit 'Crazy Crack
Spiel speichern'.
. Geben Sie Uber die Tastatur den Dateinamen nummer_1 ein.
. Klicken Sie auf die Schalflache 'OK'.

Ilhr erstes Spiel ist nun gespeichert. Sie kdnnen es entweder sofort mit Crazy Crack spielen,
indem Sie es als neues Spiel starten oder Sie bearbeiten es im Editor weiter.



Editorlevel probespielen

Falls Ihnen ein Level bei der Erstellung nicht ganz geheuer erscheint, kdnnen Sie es mit
Crazy Crack probespielen. Sie kénnen dadurch sehr schnell feststellen, ob das Level auch im
richtigen Spiel Ihren Erwartungen entspricht. Der Vorgang des Probespielens ist einfach und
schnell.

Ausfiihrung

. Wahlen Sie das Level, welches Sie testen mochten (Levelwahl)
" Klicken Sie unter Bearbeiten den MenUpunkt Kopieren an

" Starten Sie Crazy Crack

" Klicken Sie dort den Menupunkt Editorspiel starten an

. Aktivieren Sie das Spiel und testen Sie es

Falls es zu irgendwelchen Fehlermeldungen beim Kopieren oder Starten des Editorspieles
kommt, halten Sie sich bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in den Rubriken

Fehlermeldungen oder Fehlermeldungen Editor nach.



Spiel laden Men(funktion Editor
«d

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menupunkt laden Sie ein Spiel in den Editor. Dieses kann eines der
mitgelieferten Spiele oder eines lhrer eigenen, mit dem Crazy Crack Editor erstellten
Produkte sein. Sie mussen allerdings die Frage nach dem Losungswort beantworten kénnen.
Ist alles glatt verlaufen, wird das Spiel in den Editor geladen. Angezeigt wird dann im
Editierfeld das uber die Levelwahl voreingestellte Level.

Ausfiihrung
" Klicken Sie diesen Menupunkt an
- Es erscheint die unter Windows ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel GAMES)

. Klicken Sie die gewlnschte Spiel-Datei mit der Extension "GAM" an

. Klicken Sie auf die Schalflache "OK"

. Es erscheint eine Eingabebox, in der Sie das Losungswort eingeben sollen
. Schreiben Sie das zum Spiel gehérende Losungswort in das Textfeld

. Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"

. Stimmt das Losungswort, wird das zu editierende Spiel geladen

Hinweis

Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfuhrung des Ladevorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen Editor nach.




Spiel speichern Menfunktion Editor

Kurzbeschreibung

Uber diesen MenUpunkt kdnnen Sie ein editiertes Spiel speichern. Anders als bei dem
Menupunkt Spiel speichern unter wird hier (ohne Nachfrage oder Auswahlimadglichkeit) der
Name der zuletzt geladenen oder gespeicherten Spiel-Datei benutzt und unter diesem das
Spiel gespeichert.

Diese Art der Speicherung ist schnell, aber mit Bedacht zu verwenden, weil die alte Spiel-
Datei dabei Gberschrieben wird!

Ausfiihrung

. Klicken Sie diesen Menupunkt an
. Das Spiel wird gespeichert
Hinweis

Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfuhrung des Speichervorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen Editor nach.




Spiel speichern unter Men(funktion Editor
=@

Kurzbeschreibung
Uber diesen MenUpunkt kdnnen Sie ein editiertes Spiel speichern.

Ausfiihrung
" Klicken Sie diesen Menlpunkt an
- Es erscheint die unter Windows ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel GAMES)

. Klicken Sie eine bereits gespeicherte Spiel-Datei mit der Extension "GAM" an, um
diese zu Uberschreiben, oder geben Sie in das Textfeld oberhalb der Liste einen Namen ein,
unter dem die Spiel-Datei gespeichert werden soll.

= Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"
. Das Spiel wird gespeichert
Hinweis

Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfuhrung des Speichervorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen Editor nach.




Spiel I6schen Menifunktion Editor

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menilpunkt kénnen Sie Spiel-Dateien I16schen. Es kann bei jedem Aufruf dieser
Funktion immer nur ein Spiel geldéscht werden. Sollten Sie sich Ihrer Sache sicher sein,
kédnnen Sie naturlich auch den Dateimanager von Windows zur Ldschung der Spiel-Dateien
benutzen.

Ausfiihrung
. Klicken Sie diesen Menupunkt an
= Es erscheint die unter Windows ubliche Dateiauswahlbox. Wahlen Sie dort bei Bedarf

Laufwerk und Verzeichnis (in der Regel GAME)

" Klicken Sie eine Spiel-Datei mit der Extension "GAM" an, um diese zu I6schen
. Klicken Sie auf die Schaltflache "OK"
. Zur Absicherung der von lhnen ausgeldsten Aktion erfolgt nochmals eine Nachfrage,

ob Sie die Datei denn nun wirklich l6schen mochten oder nicht
" Datei wird geldscht - oder nicht

Hinweis
Geldscht ist geldscht !!!



Neu Menifunktion Editor

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menlipunkt kdnnen Sie samtliche im Editor befindliche Level (mit anderen
Worten ein im Editor existierendes Spiel) 16schen. Begrundung dafur konnte die Erstellung
eines ganz neuen Spieles sein. |hr Editierfeld befindet sich nach Ausflihrung dieser Aktion in
jungfraulichem Zustand. Sofern zuvor eine Bearbeitung eines anderen Spieles stattgefunden
hat, mUssen Sie die geplante Aktion Uber eine Nachfrage bestatigen.

Ausfiihrung
" Klicken Sie diesen Menupunkt an
" Bestatigen Sie eine eventuell erscheinende Nachfrage durch Anklicken der

Schaltflache "OK"
= Ihr Editor ist leer
Hinweis

Bei einem jungfraulichen Editor erscheint in der Titelzeile des Editor-Fensters die Angabe
'TUNBENANNTY'.



Editor beenden Menifunktion Editor
E=

Kurzbeschreibung

Uber diesen Menilpunkt kénnen Sie das Programm Crazy Crack Editor beenden. Nach
getaner Arbeit will man sich ja auch einmal mit dem Ergebnis beschaftigen. Starten Sie nach
Moéglichkeit gleich danach Crazy Crack und spielen Sie die Nacht durch.

Vorsicht - bei Beenden des Editor-Programmes wird nicht automatisch ein existierendes Spiel
gespeichert. Deshalb werden Sie nochmal mit einer Nachfrage genervt.

Ausfiihrung

" Klicken Sie diesen Menupunkt an

" Bestatigen Sie den Feierabend-EntschluB - oder nicht (Uberstunden?)
. Crazy Crack Editor wird beendet - oder nicht

. Sofort Crazy Crack starten und damit die Freizeit einlauten!

Hinweis

Diese MenUfunktion kénnen Sie ebenso Uber die oben dargestellte Schaltflache ausfihren.



Ausschneiden MenUfunktion Editor

Kurzbeschreibung

Dieser MenUpunkt ermdglicht Thnen, das im Editierfeld dargestellte Level zu I6schen und die
Daten gleichzeitig in der Zwischenablage von Windows zu puffern (zwischenzuspeichern). Es
wird nicht nachgefragt, ob Sie diese Aktion wirklich durchfiihren wollen!.

Der Unterschied zur Menufunktion Loschen (ebenfalls unter Bearbeiten verfligbar) besteht in
der Pufferung der Daten. Das ausgeschnittene Level kénnen Sie bei unveranderter
Zwischenablage (auch andere Programme nutzen diesen Puffer!) wieder in ein oder mehrere
beliebige Level einfligen.

Ausfiihrung

" Klicken Sie diesen Menupunkt an

" Das Editierfeld wird geleert - das Level ist somit geldscht

. Falls Sie diesen Schritt bereuen sollten, klicken Sie doch einfach die Menufunktion

Einflgen an - Das gel6schte Level ist wieder da - welch' groBe Magie

Hinweis
Uber den Meniipunkt Ausschneiden fiillen Sie die Zwischenablage von Windows. Damit
werden dort bereits gepufferte Daten Uberschrieben!



Kopieren Menufunktion Editor

Kurzbeschreibung

Dieser MenUpunkt ermdglicht IThnen, das im Editierfeld dargestellte Level in der
Zwischenablage von Windows zu puffern (zwischenzuspeichern).

Der Unterschied zur Meniufunktion Ausschneiden (ebenfalls unter Bearbeiten verfligbar)
besteht darin, dal8 das aktuelle Level nicht geléscht, sondern nur kopiert wird. Das kopierte
Level kénnen Sie bei unveranderter Zwischenablage (auch andere Programme nutzen diesen
Puffer!) wieder in ein oder mehrere beliebige Level einfigen.

Ausfiihrung

. Klicken Sie diesen Menupunkt an

. Sie sehen keine Veranderung - warum auch!

. Wahlen Sie ein anderes, leeres Level Uber Levelwahl

. Klicken Sie den MenUpunkt Einfigen an

" Das von Ihnen in die Zwischenablage kopierte Level wird an Ort und Stelle vollstandig
eingefugt

Hinweis

Uber den Meniipunkt Kopieren fiillen Sie die Zwischenablage von Windows. Damit werden
dort bereits gepufferte Daten Uberschrieben!



Einfuigen Menufunktion Editor

Kurzbeschreibung

Uber diesen MenUpunkt kdnnen Sie ein in der Zwischenablage von Windows gepuffertes
(zwischengespeichertes) Level in das Editierfeld und damit als aktuelles Level einfugen. Die
Zwischenablage mussen Sie jedoch zuvor durch die Menufunktion Ausschneiden oder
Kopieren 'gefullt' haben.

Die Daten in der Zwischenablage werden dabei nicht entfernt. Sie Uberschreiben dadurch
jedoch unwiderruflich einen vorhandenen Steinaufbau im Editierfeld und somit das aktuelle
gewahlte Level.

Diese Menufunktion ist solange und sooft ausfuhrbar, wie verwendbare Daten in der
Zwischenablage existieren.

Ausfiihrung
" Klicken Sie diesen MenuUpunkt an
. Sofern verwendbare Daten vorhanden sind, werden Sie aus der Zwischenablage in

das Editierfeld eingefugt - Toll

Hinweis
Falls Sie eine Fehlermeldung bei Ausfuhrung des Einfligevorganges erhalten, halten Sie sich
bitte an die Anweisungen oder schauen Sie in der Rubrik Fehlermeldungen Editor nach.




Loschen Men(funktion Editor

Kurzbeschreibung

Dieser MenUpunkt ermdglicht Thnen, das im Editierfeld dargestellte Level zu I16schen.
Der Unterschied zur MenUfunktion Ausschneiden (ebenfalls unter Bearbeiten verfugbar)
besteht darin, daB die geléschten Daten nicht zwischengespeichert werden. Deshalb
missen Sie eventuell die auszufuhrende Léschung Uber eine Nachfrage bestatigen.

Ausfuhrung
. Klicken Sie diesen Menupunkt an
. Zur Absicherung der von lhnen ausgeldsten Aktion erfolgt nochmals eine Nachfrage,

ob Sie das Level denn nun wirklich [6schen mochten oder nicht
" Level wird geldscht - oder nicht

Hinweis
Geldscht ist geléscht !!!



Anwahl der Steine Men(ifunktionen Editor

Kurzbeschreibung

Unter dem Titel Steinsorten der Menlileiste finden Sie eine Auflistung samtlicher
Steinfunktionen, die Sie bei der Erstellung eines Spieles einsetzen kdnnen. Wenn Sie einen
der zahlreichen Menufunktionen anklicken, aktivieren Sie damit den jeweiligen Stein. Sie
kénnen dann im Editierfeld mit diesem Stein 'malen'. Dazu mussen Sie die linke Maustaste
dricken oder gedriickt halten. Der jeweils aktive Stein wird lhnen in der Steinwahl-Anzeige
als Symbol dargestelit.

Ausfiihrung
= Klicken Sie auf den Mendtitel 'Steinsorten’
= Wahlen Sie einen Stein aus den MenUufunktionen oder aus einem der zusatzlichen

Popupment-Unterfunktionen
. Der gewahlte Stein ist aktiviert und wird in der Steinwahl-Anzeige dargestellt

. Sie kdnnen jetzt den gewahlten Stein durch Dricken der linken Maustaste im
Editierfeld positionieren

Hinweis
Einfacher funktioniert die Steinwahl Uber das Anklicken (linke Maustaste) des jeweiligen
Steinsymboles am rechten Rand des Editierfeldes.



Stein sichtbar/unsichtbar MenUfunktion Editor

Kurzbeschreibung

Unter diesem MenUpunkt kénnen Sie zwischen 2 mdglichen Stein-Optionen wahlen.
Stein sichtbar und Stein unsichtbar.

Im Editor ist ein positionierter Stein immer sichtbar. Im Spiel allerdings kann er auch
unsichtbar vorkommen, d.h. dieser Stein wird erst sichtbar, nachdem er das erste Mal
getroffen wird (Ausnahme Normal-Stein (1x), der wird gleich wieder geldscht). Sie kénnen
also im Editor wahlen, welche Option der jeweilige Stein im Spiel haben soll.

Die gewahlte Option wird in der Steinwahl-Anzeige dargestellt. Bis auf den Leer-Stein (zum
Loschen) und den Begrenzungs-Stein kdnnen Sie allen anderen Steinen die Option Stein
unsichtbar verpassen.

Ist dieser MenUpunkt nicht anwahlbar, ist hdchstwahrscheinlich einer der beiden erwahnten
Ausnahmesteine aktiv. AuBerdem ist dann die Option Stein sichtbar eingeschaltet.

Uber die Status-Anzeige kénnen Sie die Option eines bereits positionierten Steines erkennen.
Dort ist dem Steinnamen die jeweilige Option in Klammern angehangt.
Ausfiuhrung

" Bevor Sie diesen Meniupunkt anklicken, orientieren Sie sich anhand der Beschriftung
des Menupunktes, welche Stein-Option Sie wahlen kénnen.

. Klicken Sie diesen Menupunkt jetzt an

" Die gewahlte Stein-Option ist aktiv und wird in der Steinwahl-Anzeige dargestellt

. Zur Sicherheit kdnnen Sie sich nochmals die Beschriftung des Menlpunktes ansehen
Hinweis

Beliebte Steine fur die 'Tarnkappe' sind Schldssel-, Totenkopf-, Winkel- und Spring-Steine.
Probieren Sie es einfach aus!




Fehlermeldungen Editor

An dieser Stelle sind samtliche Fehlermeldungen aufgeflhrt, die flir den Autor vorhersehbar
waren und in der Regel durch Fehlverhalten des Anwenders sowie Fehlen oder
Beschadigungen von Dateien hervorgerufen werden.

Auflistung der Fehlermeldungen

Keine verwendbaren Daten vorhanden !

Diese Meldung erscheint, wenn der Inhalt der Zwischenablage nicht dem Datenformat eines
einzufugenden Levels entspricht. Entweder sind keine Daten gepuffert oder die Daten der
Zwischenablage entstammen einem anderen Programm.

Spiel konnte nicht gespeichert werden !

Wenn aus irgendeinem Grund beim Speichern eines Spieles ein Fehler auftritt, erhalten Sie
diese Meldung. In der Regel liegt dieses an einer falschen Pfadzuweisung in der
Dateiauswahlbox.

Dieses Losungswort war leider falsch !

Sie haben beim Laden eines Spieles ein falsches Losungswort angegeben. Falls Ihnen das
richtige nicht wieder einfallen sollte, bleibt Ihnen nichts anderes Ubrig, als das Spiel mit
Crazy Crack bis zum bitteren Ende durchzuspielen. Dann wird Ihnen namlich das
Losungswort als kleines Geschenk mitgeteilt.

Dies ist eine merkwiirdige Spiel-Datei !
Sie haben versucht eine Spiel-Datei zu laden. Die gewahlte Datei entspricht jedoch nicht
dem Format einer Spiel-Datei.

Level unlésbar ! 1 Stein ist eingeschlossen ! oder

Level unlésbar! ?? Steine sind eingeschlossen !

Das aktuelle im Editierfeld befindliche Level ist nicht |6sbar. Ein oder mehrere Steine waren
im Spielbetrieb nicht abbaubar. Sie sind flr den Crackball nicht zuganglich. Grund dafir sind
falsch gesetzte Begrenzungs-Steine.

Level unlésbar ! Kein Schlissel fir Tiur(en) erreichbar !
Sie haben ein Level-mit-Turen entweder vollig ohne Schllssel ausgestattet oder der oder die
Schlussel sind fur den Crackball im Spielbetrieb nicht zuganglich.

Fehler bei der Pfadzuweisung !
Sie haben versucht, bei Aufruf der Dateiauswahlbox einen Pfad mit anzugeben. Diese
Angabe entspricht nicht dem Format einer unter Windows Ublichen Pfadzuweisung.
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Crazy Crack

Wenn Sie bisher noch nicht gewul3t haben, was lhnen unter Windows fehlte - jetzt wissen Sie
es !



Zeitbedingte Geschwindigkeits-Erhohung

Nach Ablauf von etwa 1 Minute wird die Geschwindigkeit des Crackballes um eine Stufe
erhoht. Verfugbar sind drei Geschwindigkeiten. Begonnen wird in der Regel mit der zweiten
Geschwindigkeits-Stufe.

Die Zeitmessung kann durch folgende Begebenheiten zurickgesetzt werden:

- Aktivierung eines Speed-Steines

- Ballverlust

- Level-Wechsel

- wenn der Ball neu abgeschossen wird ( zB. Controler-Stein )!




Ballverlust

Wenn lhnen der Crackball aus Versehen ins dunkle schwarze Loch fallt oder er als Totenkopf
lhren Schlager trifft, werden Sie mit Ballverlust bestraft. Sofern Sie noch Ersatzballe
besitzen, kdnnen Sie gleich weiterspielen.

Ist kein Ersatzball mehr vorhanden, haben Sie diese Spielrunde gekonnt abgeschlossen.



Level-Wechsel

Das Level wird gewechselt, wenn Sie entweder alle Steine abgebaut haben oder Sie einen
Level-Vor-Stein bzw. Level-Zuruck-Stein getroffen und damit geléscht haben.

Wichtig: Nach einem Level-Wechsel haben Sie die Mdglichkeit Ihren Spielstand
abzuspeichern!



Level

Mit Level wird eine von insgesamt 100 mdglichen Spielebenen (00-99) bezeichnet, welche
mit Steinen bebaut ist. Haben Sie Ihre Aufgabe erflllt und die Spielebene von Steinen
befreit, dirfen Sie sich auf die nachste Gemeinheit freuen - das nachste Level namlich. Sie
kénnen sich Uber die obengezeigte Levelanzeige orientieren, wie weit Sie es bereits
gebracht haben.
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Bonusrunde

Die Bonusrunde ermdglicht Ihnen eine kleine Punkteaufbesserung. Sofern das Tor zur
Bonusrunde gedffnet ist, kann der hineingeschossene Crackball dort folgendes bewirken:
Treffer der farbigen Flachen bringen Ihnen jedesmal 1000 Punkte. Zudem kénnen Sie damit
die Punktezahl jedes getroffenen Steines durch einen Multiplikator (Bonuswert) erhéhen.
Der Bonuswert ergibt sich nach der Farbe der getroffenen Flache.

Gelb = Bonuswert 1
Grun = Bonuswert 2
Rot = Bonuswert 3

Der aktuelle Bonuswert wird Ihnen in der Punkteanzeige des gespielten Levels angezeigt.
Das Tor zur Bonusrunde wird bei Verlassen des Crackballes wieder geschlossen!



Punkteanzeige Level

Diese Anzeige verdeutlich den aktuellen Status eines Levels bezlglich Punktestand,
Bonuswert und Spielzeit.

Punktestand

Die linke Anzeige stellt die Punkte dar, die Sie innerhalb dieses Levels durch Treffen der
Steine oder farbigen Flachen in der Bonusrunde erreicht haben.

Bonuswert

Die mittlere Anzeige zeigt Ihnen den aktuellen Multiplikator (Bonuswert) an.

Spielzeit

Die rechte Anzeige gibt die Zeit an, die Sie bereits mit dem aktuellen Level verbracht haben.

Die drei Komponenten werden gleichzeitig dem Gesamtpunktestand zugeschrieben.




Punkteanzeige Gesamt

Diese Anzeige stellt lInnen den Punktestand dar, den Sie bisher fUr alle gespielten Level
gutgeschrieben bekamen.
Die Spielzeit wird Ubrigens online vom Gesamtpunktestand abgezogen.
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Schlager

Jenes Utensil hilft Thnen bei der Bewaltigung der Aufgabe, den Crackball fir eine gewisse
Zeit im Spiel zu halten.



&
Crackball

Dieses kleine runde Ding, das uUber den Bildschirm huscht und Ihnen spannende Stunden -
Wochen - Jahre verspricht.



Architekt

Beschreibung

Der Architekten-Stein baut Normal-Steine (1x) auf. Dieses geschieht in der Regel in
zeitlichen Abstanden von etwa 1 Sekunde. Die Bauphase beginnt in der 5.Reihe von unten
links und endet in der obersten Reihe rechts.

Der Architekten-Stein beendet seine Bauphase bei Ballverlust, Level-Wechsel oder, wenn
kein Stein seiner Art mehr aktiv ist.

Aktion nach 1.Treffer

Der Architekten-Stein wird sichtbar und beginnt seine Bauphase. War schon ein weiterer
Stein seiner Art aktiv, wird dessen Bauphase unterbrochen, und wieder unten links neu
begonnen zu bauen.

Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Architekten-Stein geldscht. Sind auRer
ihm keine weiteren Architekten-Steine aktiv, wird das Aufbauen der Normal-Steine (1x)
beendet.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Autopilot

Beschreibung

Der Autopilot-Stein Gbernimmt die Steuerung des Schlagers. Das bedeutet, dafl8 die Fihrung
des Schlagers nicht mehr an die Mausbewegung gekoppelt ist. Vorsicht ist geboten, wenn
auch gleichzeitig der Totenkopf-Stein aktiv ist !

Die Autopilot-Funktion wird beendet durch Ballverlust, Level-Wechsel, Klick auf die linke
Maustaste oder, wenn kein Stein seiner Art mehr aktiv ist. Zudem auch durch Aktivierung
des Controler-Steines, dem eine hdhere Prioritat zugewiesen wurde.

Aktion nach 1.Treffer
Der Autopilot-Stein wird sichtbar und Gbernimmt sofort die Steuerung des Schlagers.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Autopilot-Stein geldscht. Sind auRer
ihm keine weiteren Autopilot-Steine aktiv, wird die Steuerung des Schlagers wieder an die
Maus Ubergeben.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Die Funktionen des Gewicht-Steines und des Umkehr-Steines werden fur die Dauer der
Autopilot-Funktion aufgehoben.
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Begrenzung

Beschreibung

Der Begrenzungs-Stein ist nicht Idschbar. Er bildet beispielsweise den Rand des Spielfeldes.
Im Spielfeld eingesetzt dient er als Barriere. Mit ihm lassen sich somit Level erstellen, bei
denen der Zugang zu anderen Steinen erschwert wird.

Der Begrenzungsstein kann nie unsichtbar vorhanden sein.




Bombe

Beschreibung

Der Bomben-Stein entfernt bei L6schung alle ihn direkt umgebenen Steine. Einzige
Ausnahme ist der Begrenzungs-Stein.

Die Punkte fur entfernte Steine werden selbstverstandlich gezahlt. Allerdings wird die mit
den Steinen verbundene Funktion nur ausgefuhrt, wenn mit der Entfernung auch gleichzeitig
eine Deaktivierung dieser Funktion ( z.B. letzter aktiver Autopilot-Stein ) verbunden ist. Ein
Extraball wirde bespielsweise nicht vergeben.

Aktion nach 1.Treffer
Der Bomben-Stein wird sichtbar - "die Zundschnur brennt" !
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, erfolgt die Zindung des Bomben-Steines und damit seine
Léschung und Entfernung der umliegenden Steine.

Punkte: 50 + Punkte der entfernten Steine

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Deaktivierung von Steinfunktionen, wenn die umliegenden Steine jeweils die letzten aktiven
Steine waren.
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Bonus

Beschreibung

Der Bonus-Stein 6ffnet oder sperrt den Zugang zur Bonusrunde. Der Zugang bleibt solange
gedffnet, bis kein Bonus-Stein mehr aktiv ist.

Bei der Erstellung eines Levels mit dem Editor sollte der Bonus-Stein nur dann eingesetzt
werden, wenn der Zugang zur Bonusrunde nicht durch Begrenzungs-Steine verbaut ist.

Aktion nach 1.Treffer
Der Bonus-Stein wird sichtbar und 6ffnet sofort den Zugang zur Bonusrunde.
Punkte: 200

Aktion nach 2.Treffer
Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Bonus-Stein geldscht. Sind auSer ihm

keine weiteren Bonus-Steine aktiv, wird der Zugang zur Bonusrunde wieder geschlossen.
Punkte: 200

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.



Controler

Beschreibung

Der Controler-Stein halt den Crackball am Schlager fest. Es liegt dann die gleiche Situation

vor wie beim Abschuld eines neuen Crackballes. Sie kdnnen den Abschufs durch Klick auf die
linke Maustaste auslosen.

Beendet wird die Controler-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel oder, wenn kein Stein
seiner Art mehr aktiv ist.

Aktion nach 1.Treffer
Der Controler-Stein wird sichtbar und seine Funktion wird aktiviert.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Controler-Stein geléscht. Sind aulSer
ihm keine weiteren Controler-Steine aktiv, wird die Controler-Funktion deaktiviert.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen

Wird die Controler-Funktion aktiviert, wird eine eventuelle Autopilot-Funktion bei Treffen des
Schlagers ausgeschaltet. Sie wird auch nach Beendigung der Controler-Funktion nicht wieder
aktiv !
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Extraball

Beschreibung
Der Extraball-Stein ist wahrscheinlich der am liebsten gesehene Stein des Spieles. Wie sein
Name verrat, liefert er einen weiteren Crackball und damit einen zeitlichen Aufschub.

Aktion nach 1.Treffer

Der Extraball-Stein wird sichtbar und macht dem Spieler bereits den Mund wafrig.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Extraball-Stein geléscht und der
ersehnte Crackball vergeben.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Ballfanger

Beschreibung

Der Ballfanger-Stein hat die Angewohnheit, flr die Dauer seiner Existenz jeweils einen der
Crackballe in Gewahrsam zu nehmen. Sind gleichzeitig mehrere Ballfanger-Steine aktiv,
dann sind auch ebenso viele Crackballe aus dem Crackball-Vorrat verschwunden.

Es sollte wahrend dieser Zeit recht gut gespielt werden. Ist der Crackball-Vorrat durch die
Ballfanger-Steine beispielsweise auf Null abgesunken, bedeutet der nachste Ballverlust das
Ende des Spieles !

Aktion nach 1.Treffer

Der Ballfanger-Stein wird sichtbar und damit seine Funktion aktiv. Aus dem Crackball-Vorrat
wird ein Crackball entnommen.

Punkte: 200

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Ballfanger-Stein geléscht und der
"geklaute" Crackball wieder zuruckgegeben.

Punkte: 200

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Gewicht

Beschreibung

Der Gewicht-Stein beeinfluSt die Beweglichkeit des Schlagers. Ist die Gewicht-Funktion aktiv,
mulfs zum einen ein gewisses Tragheitsmoment Uberwunden werden und zum anderen
brauchen Sie mehr Energie wahrend sich der Schlager bewegt.

Beendet wird die Gewicht-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel oder, wenn kein Stein
seiner Art mehr aktiv ist. Zudem wird die Wirkung des Gewicht-Steines natlrlich durch einen
aktiven Autopilot-Stein aufgehoben.

Aktion nach 1.Treffer
Der Gewicht-Stein wird sichtbar und seine Funktion aktiviert.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Gewicht-Stein geldscht. Sind aulRer
ihm keine weiteren Gewicht-Steine aktiv, wird die Gewicht-Funktion deaktiviert.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.



e
Level vor

Beschreibung

Der Level-Vor-Stein beendet das gerade gespielte Level ( z.B. Level 52 ) und beférdert Sie
zum nachsten Level ( hier zu Level 53 oder zum nachsten spielbaren Level ). Machen Sie
sich keine Gedanken dartber, wenn Sie das Level nicht zu Ende spielen durften. Vielleicht
steckt im nachsten Level ja ein Level-Zurlck-Stein ?77.

Aktion nach 1.Treffer

Der Level-Vor-Stein wird sichtbar und wartet formlich auf Ihren zweiten Treffer.
Punkte: 200

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Level-Vor-Stein geléscht und der Crackball zum
Schlager gebracht. AnschlieBend durfen Sie im nachsten Level weiterspielen.

Punkte: 200

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Level zuruck

Beschreibung

Der Level-Zurlck-Stein beendet das aktuelle Level ( zB. Level 52 ) und beférdert Sie ein
Level zurick ( hier zu Level 51 oder zum vorherigen spielbaren Level ). Diese Funktion wird
allerdings nur ausgefihrt, wenn das anzuspringende Level noch abbaubare Steine enthailt.
Bei Erstellung eines Levels mit dem Editor sollte darauf geachtet werden, dafS nach
Moglichkeit auch ein Level-Vor-Stein im Level davor verbaut wurde.

Aktion nach 1.Treffer
Der Level-Zurlck-Stein wird sichtbar und wartet formlich auf lhren zweiten Treffer.

Punkte: 200

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Level-Zurlck-Stein geldscht. Ist das vorherige
Level noch nicht beendet worden, wird der Crackball zum Schlager gebracht und Sie dlrfen
im vorherigen Level weiterspielen.

Punkte: 200

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.



Licht

Beschreibung

Der Licht-Stein hat die Funktion eines Lichtschalters. Normalerweise spielen Sie bei Licht.
Wurde jedoch ein Licht-Stein aktiviert, spielen Sie im Dunkeln weiter.

Beendet wird die Licht-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel oder, wenn kein Stein
seiner Art mehr aktiv ist.

Aktion nach l.Treffer

Der Licht-Stein wird nicht sichtbar, weil sofort das Licht ausgeschaltet wird und Sie ihn dann
natdrlich nicht sehen kdnnen.

Punkte: 200

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Licht-Stein geldscht. Sind auBer ihm
keine weiteren Licht-Steine aktiv, wird das Licht wieder eingeschaltet und Sie kdnnen normal
weiterspielen.

Punkte: 200

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Normal ( 1x, 2x, 3x, 4x )
Beschreibung
Die Normal-Steine sind in 4 Variationen vorhanden und ergeben flr den Spieler eigentlich
nur einen erhdéhten Arbeitsaufwand. Dennoch mussen Sie sich durchcracken!

Im Editor sind die Variationen leicht durch die Beschriftung 1-4 unterscheidbar. Im Spiel
stellen Sie aber erst beim ersten Treffer fest, um welche Art von Normalstein es sich handelt.

Aktion nach 1.Treffer
Wird der getroffene Stein sofort geldscht, handelte es sich um einen Normal-Stein(1x).
Dieser ist auch I6schbar, wenn ein Pausen-Stein aktiv ist!

Andernfalls kann der Normalstein folgendes Aussehen annehmen:

==
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Normal-Stein(2x) - 1 weiteres Mal zu treffen

Normal-Stein(3x) - 2 weitere Treffer erforderlich
Normal-Stein(4x) - 3 weitere Treffer erforderlich

Punkte: 10 x Variation

Aktion nach letztemTreffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Normal-Stein geldscht.

Punkte: 10 x Variation

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.



Pause

Beschreibung

Der Pausen-Stein ist ein nerviger Stein fur den Spieler. Er sorgt dafur, dalB wahrend seiner
aktiven Phase nur der Normal-Stein (1x) abbaubar ist und natdrlich er selbst. Alle anderen
Steine kdnnen in dieser Zeit nicht geloscht werden. Die Funktionen der anderen Steine
bleiben jedoch erhalten. Man kann also von einer Ruhephase fur die Steine sprechen, im
Gegensatz zur Nerverei fir den Spieler.

Beendet wird die Pausen-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel oder, wenn kein Stein
seiner Art mehr aktiv ist.

Aktion nach 1.Treffer
Der Pausen-Stein wird sichtbar und seine Funktion aktiviert.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Der Pausen-Stein wird gel6éscht. Sind auBBer ihm keine weiteren Pausen-Steine aktiv, wird die
Pausen-Funktion deaktiviert.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Bis auf die oben beschriebenen Einschrankungen keine.



e
Promille

Beschreibung

Der Promille-Stein versetzt den Crackball in einen betrunken-ahnlichen Zustand. Die
Kontrolle des Crackballs wird dadurch erschwert. Zum Glick hangt die Willenlosigkeit nicht
von der Anzahl der gedéffneten Promille-Steine ab, sondern ist immer gleich stark.

Beendet wird die Promille-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel oder, wenn kein Stein
seiner Art mehr aktiv ist.

Aktion nach 1.Treffer
Der Promille-Stein wird sichtbar und damit die Funktion aktiviert.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Promille-Stein geléscht. Sind aulSer
ihm keine weiteren Promille-Steine aktiv, wird die Promille-Funktion deaktiviert.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Schlager grofB3

Beschreibung

Der Schlager-Stein-gro8 verandert die AusmalSe ihres Schlagers. Die Funktion setzt ein,
wenn der Stein geldscht wird. Vorteile hat der groBe Schlager naturlich im Normalfall, weil
der Crackball leichter zu kontrollieren ist. Ist die Totenkopf-Funktion aktiviert, bietet der
groflSe Schlager allerdings auch mehr Angriffsflache.

Der Schlager verandert seine GroRe wieder durch Ballverlust, Level-Wechsel oder bei
Aktivierung der Steine Schldager-normal sowie Schlager-klein.

Aktion nach 1.Treffer
Der Schlager-Stein-grofs wird sichtbar und wartet auf den zweiten Treffer.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Schlager-Stein-grof3 geléscht und die Funktion
ausgefuhrt.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Die durch andere Schlager-Steine gesetzte Schlager-Funktion wird zurlickgesetzt.
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Schlager klein

Beschreibung

Der Schlager-Stein-klein verandert die Ausmalfe ihres Schlagers. Die Funktion setzt ein,
wenn der Stein geldscht wird. Nachteile hat der kleine Schlager natarlich im Normalfall, weil
der Crackball schlechter zu kontrollieren ist. Ist die Jotenkopf-Funktion aktiviert, bietet der
kleine Schlager allerdings auch weniger Angriffsflache.

Der Schlager verandert seine GréBe wieder durch Ballverlust, Level-Wechsel oder bei
Aktivierung der Steine Schlager-normal sowie Schlager-grol3.

Aktion nach 1.Treffer
Der Schlager-Stein-klein wird sichtbar und wartet auf den zweiten Treffer.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Schldager-Stein-klein geldéscht und die Funktion
ausgefuhrt.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Die durch andere Schlager-Steine gesetzte Schlager-Funktion wird zurlickgesetzt.
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Schlager normal

Beschreibung

Der Schlager-Stein-normal verandert die AusmafRe ihres Schlagers. Die Funktion setzt ein,
wenn der Stein geldscht wird. Die GrofSe des Schlagers nimmt mit dieser Funktion wieder die
Grundausmalle an.

Der Schlager verandert seine GrolRe wieder bei Aktivierung der Steine Schlager-grol§ sowie

Schlager-klein.

Aktion nach 1.Treffer
Der Schlager-Stein-normal wird sichtbar und wartet auf den zweiten Treffer.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Schlager-Stein-normal geléscht und die Funktion
ausgefuhrt.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Die durch andere Schlager-Steine gesetzte Schlager-Funktion wird zurtuckgesetzt.



Schlussel

Beschreibung

Der Schllssel-Stein verschafft Ihnen die Méglichkeit alle im Level vorhandenen Turen zu
offnen. Haben Sie keinen Schlussel, so bleiben die Turen geschlossen! Einen einmal
zugewiesenen Schlissel behalten Sie solange, bis das Level vollstandig gel6st ist.

Bei der Erstellung eines Levels mit dem Editor sollte darauf geachtet werden, den Schllssel
gut zu verstecken (unsichtbar?) und sinnvoller Weise nur dann zu verwenden, wenn auch
Tdren vorhanden sind.

Aktion nach 1.Treffer )
Der Schlussel-Stein wird sichtbar und wartet auf die Ubergabe.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Schllssel-Stein geléscht und der Schlussel an
den Spieler GUbergeben. Ab jetzt kdnnen Sie bis zur endgultigen Loésung des Levels alle
existierenden Turen 6ffnen.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Loschen der Tur-Steine ist moglich.
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Speed langsam

Beschreibung

Der Speed-Stein-langsam verandert die Geschwindigkeit des Crackballes. Die Funktion setzt
ein, wenn der Stein geloscht wird.

Beendet wird die Speed-langsam-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel, durch
Aktivierung der Steine Speed-normal und Speed-schnell sowie durch die zeitbedingte
Geschwindigkeits-Erhéhung.

Aktion nach 1.Treffer
Der Speed-Stein-langsam wird sichtbar und steht in den Startléchern.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Speed-Stein-langsam geldscht und die Funktion
ausgefuhrt.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Die durch andere Speed-Steine gesetzte Speed-Funktion wird zurlickgesetzt.



Speed normal

Beschreibung

Der Speed-Stein-normal verandert die Geschwindigkeit des Crackballes. Die Funktion setzt
ein, wenn der Stein geldscht wird.

Beendet wird die Speed-normal-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel, durch Aktivierung

der Steine Speed-langsam und Speed-schnell sowie durch die zeitbedingte
Geschwindigkeits-Erhohung.

Aktion nach 1.Treffer
Der Speed-Stein-normal wird sichtbar und steht in den Startléchern.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Speed-Stein-normal geléscht und die Funktion
ausgefuhrt.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Die durch andere Speed-Steine gesetzte Speed-Funktion wird zurlickgesetzt.



Speed schnell

Beschreibung

Der Speed-Stein-schnell verandert die Geschwindigkeit des Crackballes. Die Funktion setzt
ein, wenn der Stein geloscht wird.

Beendet wird die Speed-schnell-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel sowie durch
Aktivierung der Steine Speed-normal und Speed-langsam.

Aktion nach 1.Treffer

Der Speed-Stein-schnell wird sichtbar und steht in den Startléchern.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Speed-Stein-schnell geléscht und die Funktion
ausgefluhrt.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Die durch andere Speed-Steine gesetzte Speed-Funktion wird zuriickgesetzt.



Spring

Beschreibung

Der Spring-Stein ist ein Stein, der seine Ursprungsposition beim ersten Treffer verlalst und
sich einen geeigneten Platz sucht, an dem er geldéscht werden méchte. Die Platzwahl erfolgt
rein zufallig. Eigentlich keine grofSe Affare - wenn es nicht den Pausen-Stein gabe. Ist dieser
namlich aktiv, springt ein aktivierter Spring-Stein bei jedem Treffer an eine neue Position.

Aktion nach 1.Treffer
Der Spring-Stein wird sichtbar und hipft in der Regel an eine andere Stelle.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Springstein geldscht. Ist ein Pausen-Stein aktiv,
sucht sich der Spring-Stein eine neue Position.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Totenkopf

Beschreibung

Der Totenkopf-Stein verwandelt den Crackball optisch in einen Totenkopf. Gleichzeitig wird
der Crackball aggressiv gegen Schlager. Sie sollten also wahrend die Totenkopf-Funktion
aktiv ist, lhren Schlager mdéglichst weit vom Crackball entfernt halten. Keine Angst - das
grolse schwarze Loch bildet fur den Totenkopf-Crackball keinen Abbgrund mehr.

Beendet wird die Totenkopf-Funktion durch Treffen des Schlagers (Ballverlust), Level-Wechsel
oder, wenn kein Stein seiner Art mehr aktiv ist.

Aktion nach 1.Treffer
Der Totenkopf-Stein wird sichtbar und seine Funktion ausgefuhrt.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Totenkopf-Stein geldscht. Sind aulSer
ihm keine weiteren Totenkopf-Steine aktiv, wird die Totenkopf-Funktion deaktiviert.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Tur

Beschreibung

Der Tur-Stein ist ein Stein, der nur geldscht werden kann, wenn Sie innerhalb des Levels
bereits einen Schllssel in Empfang nehmen durften. Haben Sie keinen Schlussel zur Hand
bildet der Tur-Stein eine uneinnehmbare Barriere - das haben Turen nun mal so an sich!

Aktion nach 1.Treffer
Der Tur-Stein wird sichtbar und wartet auf ihr Klopfen.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist und Sie stolzer Besitzer eines Schlussels sind, wird der Tur-
Stein geldscht und der Weg ist frei.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.



Umkehr

Beschreibung

Der Umkehr-Stein ist ein fieser Geselle! Er beeinflusst die Bewegungsrichtung des Schlagers.
Ist die Umkehr-Funktion aktiviert, missen Sie die Maus in umgekehrter Richtung bewegen.
Wollen Sie also mit dem Schlager nach links, muf$ die Maus nach rechts bewegt werden.
Eigentlich ganz logisch und einfach.

Beendet wird die Umkehr-Funktion durch Ballverlust, Level-Wechsel oder, wenn kein Stein
seiner Art mehr aktiv ist.

Aktion nach 1.Treffer
Der Umkehr-Stein wird sichtbar und die Funktion aktiviert - Viel SpaRB.
Punkte: 100

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der getroffene Umkehr-Stein geldscht. Sind auRer
ihm keine weiteren Umkehr-Steine aktiv, wird die Umkehr-Funktion deaktiviert.

Punkte: 100

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Winkel

Beschreibung

Der Winkel-Stein verandert bei jedem Treffer den Abprallwinkel des Crackballes. Dieses
geschieht nicht rein zufallig. Der Abprallwinkel ist abhangig von Einfallwinkel. Nach einiger
Spielzeit werden Sie schon ein Geflhl fir die Winkel-Funktion bekommen.

Aktion nach 1.Treffer
Der Winkel-Stein wird sichtbar und verandert sofort den Abprallwinkel.
Punkte: 50

Aktion nach 2.Treffer

Sofern kein Pausen-Stein aktiv ist, wird der Winkel-Stein geldscht - unter Veranderung des
Abprallwinkels naturlich.

Punkte: 50

Wirkung auf andere Steinfunktionen
Keine.
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Zufall

Beschreibung

Der Zufalls-Stein ist eigentlich nur interessant bei der Erstellung eines Levels mit dem Editor.
Wahrend des Spieles werden Sie ihn namlich nie zu Gesicht bekommen, weil er bei Beginn
eines neuen Levels umgewandelt wird in einen anderen Stein. Um seinem Namen alle Ehre
zu machen, geschieht die Wandlung selbstverstandlich zufallig.

Setzen Sie den Zufalls-Stein mit Bedacht ein, denn es werden durch ihn auch Extraball-
Steine erzeugt.

Ausgenommen bei der Umwandlung sind folgende Funktionen:

- Level-Vor-Stein

- Level-Zuruck-Stein
- SchlUssel-Stein

- Tur-Stein

Bei der Shareware-Version gilt oben erwahntes nicht. Dort erhalten Sie beim
1.Treffer einige Informationen zur Registrierung und Erhalt der Vollversion!



Editierfeld
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nen Funktionen aufgebaut.

Das Editierfeld ist die eigentliche Arbeitsflache des Editors. Hier werden die Aufgaben
teine mit ihren verschi

erstellt, d.h. die
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Levelwahl

Beim Arbeiten mit dem Editor sollte der kreative Schépfer zumindest einen roten Faden zur
Verflgung haben. Dieser spiegelt sich in der Angabe des derzeit in Arbeit befindlichen Levels
wieder. Um nicht dauernd nur ein und dasselbe Level bearbeiten zu missen, hat sich der
Autor etwas einfallen lassen. Sie kénnen Uber Anklicken der beiden Pfeiltasten

4

und

ein niedrigeres oder ein hoheres Level anwahlen.

Wenn Sie die Maustaste bei Anklicken gedruckt halten, l1auft die Levelanzeige in Zahlmanier
weiter bis zum bitteren Ende, oder bis Sie durch Loslassen der Maustaste die Zahlung
stoppen.

Nach Anklicken der Pfeiltasten wird anschlieBend das gewahlte Level im Editierfeld
dargestellt.
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zichtbar

Steinwahl-Anzeige

In dieser Anzeige kénnen Sie erkennen, welcher Stein zur Zeit im Editierfeld positioniert
werden kann. Das Symbol gibt die Steinfunktion wieder, die grine Beschriftung die mit dem
Stein gekoppelte Option (sichtbar oder unsichtbar).



Winkelstein [z]

Status-Anzeige

Wenn Sie bei losgelassenen Maustasten mit der Maus Uber das Editierfeld 'fahren’, zeigt
lhnen die Status-Anzeige den Namen und die Option des unter dem Mauszeiger liegenden
Steines an. Die Optionsdarstellung wird durch ein in Klammern gesetztes (s) fur sichtbar
oder ein (u) fur unsichtbar verdeutlicht.



Losungswort

Das Losungswort wird bei Bewaltigung aller spielbaren Level (absolutes Spielende) dem
Spieler mitgeteilt, damit er sich vor anderen Mitbewerbern rihmen kann, den Erfolg bereits

in der Tasche zu haben.

AuBBerdem ermoglicht es dem Spieler, sich anschlieBend noch einmal alle Level des Spieles
im Editor vor Augen zu flihren. Denn dort ist das Losungswort Zugangsberechtigung zum
jeweiligen Spiel.

Das Losungswort dient also auch als Schutz vor unberechtigter Einsichtnahme.

Jedes Spiel hat sein eigenes Losungswort, sofern der Erzeuger eines Spieles in der Lage ist,
sich verschiedene auszudenken!



Crackball-Vorrat

Die Grafik gibt etwas verkleinert den Vorrat Ihrer im Spiel verfiigbaren Crackballe an. Bei
Beginn eines neuen Spieles werden Ihnen insgesamt 5 Crackballe zum Verprassen
angeboten.

Wahrend des Spieles haben Sie allerdings die Mdglichkeit sich weitere/erneute Balle zu
sichern. Dieses kann durch Vergabe eines Extraballes geschehen. Einen Extraball erhalten
Sie widerum durch einen Extraball-Stein oder alle 20000 Punkte.

Die Vorratskammer kann beliebig viele Crackballe aufnehmen, auch wenn diese nicht alle
dargestellt werden.



Abschuss-Maschine

Diese Grafik gibt den jeweiligen Winkel an, mit dem der Crackball abgeschossen wird. Der
Winkel wechselt etwa jede Sekunde und lauft von flach links bis flach rechts.

Um den Crackball mit dem angezeigten Winkel abzuschielSen, klicken Sie im richtigen
Moment auf die linke Maustaste.

Die Abschuss-Maschine tritt immer dann in Kraft, wenn der Crackball auf dem Schlager
festgehalten wird.






