Hathor

Hathor ist ein altes asiatisches Brettspiel
mit Agyptischen Einflissen.

Die alleinigen Rechte fur die Windows-Version liegen bei
Martin J. Klein, Minchen und
Klaus Schaumberger, Minchen.

Dieses neue, alte Spiel wird Sie unweigerlich
in seinen Bann ziehen und nicht mehr von der Maus bzw.
von der Tastatur lassen.

Spielvarianten

Die Varianten 2,3, und 4 bringen das agyptische Kampfspiel
BAKAR starker zur Geltung.

Hierbei mu3 eine méglichst hohe Zahl von HATHOR-Steinen
erreicht werden.

In der schweren Variante (Variante 4),

werden nach dem Setzen eines Steines

alle Nachbarsteine (wenn dies mindestens vier sind)
in den blauen HATHOR-Stein umgewandelt.

In der mittleren Variante (Variante 3),
werden die Nachbarn (bei mindestens vier)
in ein beliebiges Symbol umgewandelt

und in der relativ leichten Variante (Variante 2),
erhalten die mindestens vier Nachbarsteine die Merkmale des
gesetzten Steines.

Die flnfte Variante (Variante 5)

ist eine EXTRA-Variante, in der alle Nachbarsteine
in Farbe oder Symbol Ubereinstimmen miissen
(also keine Ausnahmen).

Positionier-Hilfe

Fir alle Félle steht eine Hilfefunktion

zur Verfiigung (Menipunkt Positionieren).
Es ist keine ausgekligelte Hilfefunktion
mit Strategiemerkmalen.

So zeigt sie nur die Position, fir die es
zur momentanen Brettbelegung die meisten Punkte gibt.

Allerdings wird der Aufrufen der Hilfefunktion
mit einem Punktabzug von 500 Punkten bestraft.

Die Setzhilfe-Funktion (Punkte werden halbiert)
und der Demomodus erleichtern das Erlernen des Spiels erheblich.

Spielregeln



Die Spielregeln von Hathor sind denkbar einfach.
Sie muessen 72 Steine auf dem Spielbrett
mit 112 Feldern absetzen.

Jeder Stein ist mit einer bestimmten Farbe
und einem Symbol gekennzeichnet.

Der einzige Haken an der Sache ist,

dal3 Sie den Stein nur dann neben

einen anderen absetzen durfen,

wenn er entweder die gleiche Farbe oder
dasselbe Symbol wie sein Nachbar hat.

Gleiche Steine dirfen nicht gesetzt werden.
Nachbarsteine sind auch diejenigen Nachbarsteine
in der Diagonalen.

Damit das Spiel nicht zu gehirnzermarternd wird,
gibt es natirlich auch eine kleine Erleichterung.
Wenn fir einen Stein mindestens vier Nachbarsteine
auf dem Brett liegen, braucht ein (1) Stein

weder in Farbe noch im Symbol zu stimmen.

In den Varianten zwei bis vier (2-4)
werden die Nachbarsteine, wenn es mehr als drei gibt,
in verschiedener Weise gewechselt.

In der schwereren Version (4) in den 'Blauen Hathor',
in der leichten Version (2) in den gesetzten Stein,
und in der mittleren Version (3) in einen beliebigen Stein.

In der Extra-Variante (5) missen alle Nachbarsteine
in Farbe od. Symbol stimmen.

Spielstrategie

1) Farbenkonzentration:
Bilden Sie mit den Spielsteinen Farbinseln.
Zu beachten ist dabei, das die Austauschvarianten
hier sehr zerstdrerisch wirken kénnen.

2) Symbolkonzentration:
Bilden Sie mit den Spielsteinen Symbolinseln.
Am Besten zuerst an den Réndern,
so dal3 bei einem Spielsteinaustausch,
in den Varianten, neue Inseln entstehen kénnen
und der SpielfluB weitergeht.

3) Kombination:

Versuchen Sie Symbolinseln mit Farbinseln
zu kombinieren, indem Sie zwischen zwei Symbolinseln



einen Farbkorridor legen.

So kann man zwar in den meisten Féllen nie die
72 Steine ablegen, aber man erhalt

ziemlich viele Punkte.

Punkte

Fir jeden gesetzten Stein gibt es natirlich auch Punkte,
die von der Anzahl der Nachbarsteine abhangen.

Wenn kein Nachbarstein beteiligt ist,

bekommt man 100 Punkte.

Fir jeden Nachbarstein verdoppelt sich die Punktezahl.
Z.B. fiir einen (1) Nachbarstein sind es 200 Punkte,

fur zwei (2) sind es 400 Punkte, usw. bis zu

acht (8) Nachbarsteinen mit 25600 !!! Punkten.

Wenn alle 72 Steine gesetzt werden bekommt man
zusatzlich 20000 Punkte Bonus.

In den Varianten zwei bis vier (2-4) bekommt man
zusatzlich 500 Punkte fir jeden Hathor-Stein.
Also: Je mehr Hathors, desto mehr Punkte.

Bei Betatigen der Positionshilfe <Positionieren>
werden 500 Punkte abgezogen !!!

Bei eingeschalteter Setzhilfe <Einstellungen-Setzhilfe>
wird die Punktezahl halbiert !!!

Menii
SPIEL:

NEU:

Neues Spiel wird begonnen.
WIEDERHOLEN:

Das aktuelle Spiel wird wiederholt.
HOLEN:

Ein gespeichertes Spiel wird geladen.
SPEICHERN:

Das aktuelle Spiel wird gespeichert.
SPEICHERN UNTER:

Das aktuelle Spiel wird unter einem neuen

Namen gespeichert.
DEMO:

Das Spiel wird vom Rechner gespielt (Lernhilfe).
BEENDEN:

Das Programm wird beendet.

VARIANTEN:

Es kénnen die verschiedene Spielversionen gewahlt
werden (siehe SPIELVARIANTEN).



POSITIONIEREN:

Es wird das Feld, welches die grof3te Punktezahl
ergiebt angezeigt (siehe POSITIONIER-FUNKTION)

EINSTELLUNGEN:

SETZHILFE:
Eingeschaltet wird beim bewegen des Cursors jedes
mdogliche Setzfeld angezeigt.
(siehe auch POSITIONIER-FUNKTION)
BEEP:
Bei Fehlbedienung wird ein Warnton ausgegeben.
ZUFALLIG POSITIONIEREN:
Eingeschaltet wird, falls mehrere Felder mit best-
mdglicher Punktezahl vorhanden sind, nicht das erste
sondern ein beliebiges unter den besten Feldern gewabhlt.
SPEICHERN:
Eingeschaltet werden alle Einstellungen
(Beep, Variante, Brettabmessungen usw.) beim Beenden
des Spiels gespeichert und bei Neustart eingelesen.
FARBEN:
Es wird ein Dialogfenster zum bearbeiten der Farben
angezeigt.
Nach anwahlen eines Steines oder Feldes kann die Farbe
Uber <definieren> geandert werden.
Mit <Speichern> kénnen die Farben fest iibernommen werden,
d.h beim nachsten Neustart stehen diese Farben
automatisch zur Verfigung.
<Ok> Ubernimmt die Einstellungen nur bis zum Spielende.
SYMBOLE:
Es werden verschiedene Symboldarstellungen angeboten.
<Speichern> und <Ok> funktionieren analog den
Farbeinstellungen.

HIGHSCORE:

Es wird die Bestenliste, mit maximal zehn Spielern
angezeigt.

STEINE:

2 JE FARBE UND SYMBOL:
Es werden aus den 6 Farben und 6 Symbolen immer jeweils
2 ausgewabhlt, d.h es giebt immer nur 2 gleiche Steine.
(6x6x2=72 Steine)
1 JE FARBE UND SYMBOL REST ZUFALL:
Es wird aus den 6 Farben und 6 Symbolen immer eine
ausgewabhlt, d.h es giebt mindestens 35 verschiedene
Steine. Der Rest kann (theoretisch) gleich sein.
ZUFALL:
Die Farbe und das Symbol werden vom Zufall bestimmt.
Es kénnen (theoretisch) alle Steine gleich sein.

BRETT:



Die GrolRe des Spielfeldes (Anzahl Felder horizontal,

vertikal) kann verandert werden. Es miissen mindestens

72 Felder zur Verfligung stehen.
HILFE:

HATHOR:

Dieses Hilfesystem wird aufgerufen.
WINDOWS:

Das Windows-Hilfesystem wird aufgerufen.
SYSTEM INFO:

Informationen tber den Rechner werden ausgegeben.
INFO UBER HATHOR:

Copyrigt-Info der Software bzw. Authoren.

Spielablauf

Wahlen Sie den Menlpunkt <SPIEL>-<NEU>.
Das Spielfeld wird neu aufgebaut.

8 Felder sind immer vorbelegt (Spielfeldecken und -mitte).
Am oberen rechten Rand ist Ihr erster Setzstein sichtbar.

Setzen Sie lhren Spielstein auf das gewiinschte Feld.
Dabei haben Sie verschiedene Bedienméglichkeiten:

- Cursor mit Maus oder Tastatur (Scrolltasten) auf
Setzfeld bewegen.
Linke Maustaste oder Returntaste betatigen

- Cursor mit Maus auf Spielstein setzen.
Linke Maustaste drticken und Taste gedrickt halten.
Setzstein mit Maus auf Setzfeld bewegen.
Linke Maustaste loslassen.

Wenn Sie ein zulassiges Feld gewahlt haben, wird der
Stein auf dem Feld abgelegt und der nachste Setzstein
erscheint am oberen, rechten Spielfeldrand.

Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis alle Steine auf
dem Spielfeld verteilt sind, oder eine Meldung erscheint,
dal keine zulassigen Felder mehr frei sind!






