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Kapitel 1

Bedienungsanleitung

1.1 Spielregeln des Brettspiels Abalone

1.1.1 Ziel des Spiels

ABALONE ist ein Brettspiel fiir zwei Mitspieler. Ziel des Spiels ist es, sechs gegnerische
Kugeln aus dem Spielfeld zu werfen. Wer dies zuerst schafft hat gewonnen.

1.1.2 Beginn des Spiels
Zu Beginn des Spiels wird das Spielbrett wie in Abbildung 1.1 aufgebaut. Die beiden

Abbildung 1.1: Ausgangsstellung der Kugeln

Spieler losen um die Farben. Schwarz beginnt.

1.1.3 Zugmoglichkeiten

Um einen Zug auszufiihren haben Sie folgende Moglichkeiten:

e Jeder Spieler bewegt in seinem Zug eine, zwei oder drei Kugeln.
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e Fine Kugel kann in jeder der sechs Richtungen bewegt werden, vorausgesetzt es
befindet sich dort eine freie Mulde.

e zwei oder drei Kugeln konnen entweder in gerader Linie vorwérts oder riickwérts
bewegt werden, oder seitwarts, wobei die Anordnung der Kugeln nicht verdndert
wird. Abbildung 1.2 und 1.3 veranschaulichen diesen Sachverhalt.

Abbildung 1.2: Bewegung in einer geraden Linie

Abbildung 1.3: Bewegung zur Seite

e Liegen mehr als drei Kugeln eines Spielers beisammen, so wahlt dieser maximal
drei (in einer Linie) davon aus, und zieht wie gewohnt.

e Es ist nicht erlaubt, mehr als drei Kugeln einer Farbe in einem Zug zu bewegen.

1.1.4 Angreifen des Gegners

Sobald die Kugeln eines Spielers mit denen des Gegeners in Beriihrung kommen, kann
der Spieler diese um eine Mulde weiterschieben, wenn er sich in einer Sumito—Stellung
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befindet, d.h. die Anzahl seiner Kugeln ist grofler als die seines Gegners. Es gibt drei
verschiedene Sumitos, wie in Abbildung 1.4. Das Verdringen der gegnerischen Kugeln

Abbildung 1.4: Mégliche Sumitos

ist nur in einer Linie moglich. Dazu muf sich in der Richtung in der man schieben will
eine freie Mulde befinden. Das Verdrangen gegnerischer Kugeln ist nicht obligatorisch.
Beispiele fiir Positionen, in denen ein Verdréngen nicht méglich ist, siehe Abbildung 1.5.

Abbildung 1.5: Verdréangen ist nicht moglich

(i) Schwarz kann Weif nicht verdréngen, da die Mulde hinter Weif8 nicht frei ist.

(ii) Schwarz kann Weifl nicht verdréngen, da sich die schwarzen und weifilen Kugeln
nicht beriihren.

(iii) Schwarz kann Weifl nicht verdréngen, da sich die Kugeln nicht in einer Geraden

befinden.

1.1.5 Hinausstoflen der Kugeln

Schiebt man eine gegnerische Kugel iiber den Rand des Spielbretts, so verliert der
Gegner diese Kugel (siche Abbildung 1.6). Wer zuerst sechs Kugeln des Gegners iiber
den Rand hinausgeschoben hat, hat gewonnen.
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Abbildung 1.6: Schwarz kann eine weifle Kugel aus dem Spiel werfen

1.2 Voraussetzungen

Um ABALONE auf Threm Computer spielen zu koénnen, benotigen Sie einen [BM-
kompatiblen Rechner mit einem 80286er oder aufwartskompatiblen Prozessor (386er,
486er etc.). Der Rechner mufl eine Maus besitzen, ansonsten ist es Thnen nicht moglich,
einen Zug einzugeben. Weiterhin mufl der PC eine VGA-Grafikkarte mit passendem
Monitor besitzen.

Als Software bendtigen Sie zum Betrieb von ABALONE das Betriebssystem MS-DOS
oder ein kompatibles. Zudem muf3 die Benutzeroberflaiche MS—Windows installiert sein,
da ABALONE die MS—-Windows eigenen Windows, Pulldownmendis und Dialogboxen ver-
wendet.

Besitzen Sie alle diese Voraussetzungen, konnen Sie sofort beginnen, ABALONE zu spie-
len.

1.3 Programminstallation

Hier wird kurz beschrieben, wie Sie vorgehen miissen, damit ABALONE im Spielefenster
von MS-Windows zu Verfligung steht, wie Sie es von Reversi und Solitdr gewohnt sind.
Schalten Sie Thren Computer ein und legen Sie Thre ABALONE-Diskette in ein Laufwerk
ein. Vergewissern Sie sich auf welcher Patition der Festplatte Sie MS—Windows instal-
liert haben. Kopieren Sie nun das File ABALONE.EXE, das sich auf Threr Diskette
befindet, in den Ordner win\windows, der sich auf der Windowspartition befindet. Be-
findet sich Thre ABALONE-Diskette im Laufwerk B und ist Thre Windowspartition D,
so tippen Sie folgendes ein: copy b:\abalone.exe d:\win\windows. Haben Sie ABALO-
NE erfolgreich kopiert, so starten Sie nun MS—Windows . In MS-Windows angelangt
starten Sie den Programmanager mit einem Doppelklick auf das entsprechende Icon.
(Doppelklick: schnelles, zweimaliges Klicken mit der Maus). Im Programmanager 6ffnen
Sie nun das Spiele Fenster ebenfalls mit einem Doppelklick auf das entsprechende Icon.
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Waéhlen Sie nun im Menii *Dateii1 den Meniipunkt " Neu...1 mit der Maus an. Daraufhin
erscheint ein Fenster, indem Sie den Punkt Programm mit einem Mausklick anwahlen.
Klicken Sie daraufhin auf den *OKi Knopf. Jetzt erscheint ein Fenster, indem Sie in
die Eingabezeile " Beschreibung:1 Abalone eintippen. Driicken Sie nun die *Tabi1 Taste.
Jetzt konnen Sie in der Eingabezeile " Befehlszeile:1 abalone.exe eingeben. Klicken Sie
darauthin auf dem *OKi Knopf. ABALONE ist jetzt installiert.

1.4 Bedienung des Programms

1.4.1 Spielbeginn
Programmstart

Nachdem Sie MS-Windows gestartet haben, legen Sie bitte IThre ABALONE-Pro-
grammdiskette in Laufwerk A ein und 6ffnen Sie mit Hilfe des Programm—Managers von
MS-Windows die Diskettenstation A. Danach suchen Sie auf dem neu erscheinenden
Fenster das ABALONE-Icon. Haben Sie es gefunden, dann klicken Sie es mit der Maus
mit einem Doppelklick an . Daraufhin wird ABALONE gestartet. ABALONE meldet sich
mit einem Fenster auf dem Bildschirm, das wie in Abbildung 1.7 aussieht.

Abbildung 1.7: Das ABALONE—-Fenster
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Spiel Unterstiitzung Optionen
Neues Spiel || Zugvorschlag Spielstarke
Laden Situationsbewertung || Spielgegner
Speichern Zug zuriicknehmen Farbenwechsel
Aufstellen Zeige letzten Zug

Info

Ende

Abbildung 1.8: Meniiaufbau

Bildschirmaufbau

Links bzw. rechts unten im Fenster sehen Sie die Spielerfenster. Sie dienen dazu den
Namen des jeweiligen Spielers, die verstrichene Zeit und die schon verlorenen Kugeln
aufzunehmen. Hier konnen Sie keine Eingabe téatigen, sie dienen nur zur Threr Informa-
tion: An der laufenden Uhrzeit kann man erkennen, welcher Spieler gerade am Zug ist.
Ausnahme ist der Stellungseditor (siehe Meniipunkt Aufstellen 1.4.3 auf Seite 15).

In der Mitte des Hauptfensters (siehe Abbildung 1.7) wird das Spielbrett aufgebaut.
Aus optischen Griinden sind die Kugelfarben nicht schwarz und weif}; sondern blau und
rot. Auf dem Spielbrett konnen Sie Thre Ziige eingeben (néheres siehe unter 1.4.2 auf
Seite 10).

Um eine Anderung in der Voreinstellung vorzunehmen, benutzen Sie ein Pulldownmeni
am oberen Hauptfensterbalken. Die moglichen Auswahlpunkte des Meniis sehen Sie in
Abbildung 1.8.

Voreinstellungen

Wenn Sie ABALONE gestartet haben, beginnt sofort das Spiel im Zwei-Spieler—Modus.
Die Namen der Spieler sind mit “Spieler 11 und " Spieler 21 vorbelegt. Sie konnen aber
die Namen durch Aufruf von *Neues Spieli im Pulldownmend neu eingeben. Am Zug
ist derjenige Spieler, der die blauen Kugeln besitzt (auch dies kénnen Sie mit dem
Meniipunkt " Farbenwechsel éndern). Falls Sie auf den Ein—Spieler—Modus umschalten
oder sich einen Zugvorschlag geben lassen, werden die Ziige vom Computer defaultmajig
(d.h. grundeingestellt) in der Anfinger-Spielstirke getatigt.

1.4.2 Spielverlauf
Zwei—Spieler—-Modus

Einstellen des Zwei—Spieler—Modus: Wird das Programm gestartet, ist der Zwei—
Spieler—Modus aktiv, d.h. es konnen zwei (menschliche) Spieler gegeneinander spielen.
Um von einem anderen Spielmodus in den Zwei—Spieler—Modus zu wechseln, mufl im
Mentii " Optioneni der Meniipunkt " Spielgegner1 gewéhlt werden.

Es erscheint dann eine Dialogbox, wie in Abbildung 1.9. Klicken Sie auf *Mensch <«
Menschi und bestétigen sie diese Wahl durch Klick auf * Oki. Dann verschwindet diese
Dialogbox und es zeigt sich die in Abbildung 1.10 gezeigte Dialogbox. Hier kénnen Sie
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Abbildung 1.9: Spielgegner: Auswahl von *Mensch <> Menschi

Abbildung 1.10: Eingabe eines einzelnen Spielernamens
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nun den Namen des Spielers eingeben, durch den der Computer ersetzt wird. Danach
klicken Sie auf " Oki.

Anmerkung: Diese Dialoghox ist hauptséchlich dann sinnvoll, wenn Sie den Spielgeg-
ner wahrend des Spiels &ndern wollen (siehe Tips und Tricks, 1.4.4 auf Seite 20).
Wollen Sie danach sowieso die Funktion “Neues Spieli aufrufen, konnen Sie diese
Dialogbox getrost ignorieren.

Wenn Sie wiinschen, dafl der andere Spieler anfangen soll, konnen Sie im Meni " Op-
tionem1 den Mentpunkt *Farbenwechsel aufrufen, die Namen der Spieler werden dann
gewechselt.

Wollen Sie ein neues Spiel anfangen und das Spielbrett zeigt noch ein anderes Spiel,
oder wollen Sie neue Namen eingeben, oder die Uhren zuriickstellen, so wahlen Sie
im Menii " Spieli die Funktion *Neues Spieli. Es erscheint dann eine Dialogbox wie in
Abbildung 1.11. Hier erscheinen die zuletzt eingegebenen Namen fiir die Spieler und Sie

Abbildung 1.11: Neues Spiel im Zwei-Spieler—Modus

konnen diese Namen éndern oder neu eingeben. " Spieler 11 steht fiir den linken Spieler
mit den roten Kugeln, " Spieler 21 entsprechend fiir den rechten mit den blauen Kugeln.
Betatigen Sie danach den Button * Abbruchi, so wird die Dialogbox geschlossen und
alle Einstellungen bleiben die alten.

Klicken Sie hingegen auf * Oki so verschwindet die Dialogbox und es werden die neuen
Namen in die Spielerfenster eingetragen, das Spielbrett mit der Anfangsstellung neu
aufgebaut und die Uhren zuriickgestellt. Die Uhr des Spielers mit den blauen Kugeln
(" Spieler 21) beginnt zu laufen, da er den ersten Zug macht.

Zugauswahl: Um zu Erkennen, welcher Spieler einen Zug eingeben kann haben Sie
zwei Moglichkeiten:
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e Die Uhr des momentan aktiven Spielers lauft, die des inaktiven ist in Ruhe.

e Die Farbe des Mauszeigers nimmt die Farbe des aktiven Spielers an. Dabei ist
zu beachten, dafl bei einem schwarzen Mauszeiger der Spieler mit der blauen
Kugelfarbe am Zug ist, bei einem weiflen Mauszeiger der Spieler mit der roten
Kugelfarbe. Warum der Mauszeiger nicht blau oder rot dargestellt wird, liegt an
MS-Windows weil dies nur die Farben schwarz oder weifl flir einen Mauszeiger
zur Verfiigung stellt. Wenn Sie nun im Fin—Spieler—Modus gegen den Compu-
ter spielen, deutet eine Sanduhr als Mauszeiger darauf hin, dafl momentan der
Computer iiberlegt.

Nun koénnen Sie einen Zug eingeben. Das geschieht auf folgende Weise.
(i) Selektieren der zu bewegenden Kugeln

e Fahren Sie mit der Maus zur ersten Kugel, die selektiert werden soll.

e Dann driicken Sie die linke Maustaste und halten Sie sie gedriickt. Es er-
scheint ein *Gummibandi, das den Mauszeiger mit dem Mittelpunkt der
ersten Kugel verbindet.

e Als néchstes fahren Sie mit dem Mauszeiger und gedriickter linker Maustaste
zu der letzten Kugel, die selektiert werden soll und lassen die linke Maustaste
los. Die selektierten Kugeln werden mit einem Kreuz markiert. Dabei ist zu
beachten, dafl nur eigene Kugeln selektiert werden kénnen. D.h. wollen Sie
gegnerische Kugeln wegschieben, so selektieren Sie bitten nur Thre eigenen.
Das Programm erkennt automatisch, dafl gegnerische Kugeln verschoben
werden sollen.

e Bei einer fehlerhaften Selektion (z.B. Kugeln nicht in einer Linie) erscheint
die Dialogbox wie in Abbildung 1.12.

Abbildung 1.12: Fehlerhafte Selektion der Kugeln

Bestétigen Sie diese durch "“Oki. Sie kénnen dann eine neue Zugauswahl
vornehmen.

(ii) Auswéhlen der Zugrichtung



KAPITEL 1. BEDIENUNGSANLEITUNG 12

e Es erscheint ein Pfeil, der von den selektierten Kugeln ausgeht und in einer
der moglichen Zugrichtungen zeigt. Richtungen in die nicht gezogen werden
kann werden also nicht mit dem Pfeil dargestellt.

e Durch Bewegen des Mauszeigers kann die Richtung des Pfeiles gedndert wer-
den. Er zeigt immer ungefahr in die Richtung des Mauszeigers.

e Zeigt der Pfeil in die gewiinschte Zugrichtung, wird durch Driicken der linken
Maustaste diese festgelegt.

e Haben Sie versehendlich Kugeln selektiert, so kénnen Sie durch driicken
der rechten Maustaste das Auswahlen der Richtung abbrechen und die se-
lektierten Kugeln deselektieren. Daraufhin konnen Sie andere Kugeln (wie
oben beschrieben) selektieren und die Richtung auswéhlen.

Nachdem Sie Kugeln und eine Richtung ausgewahlt haben wird er ausgefiihrt. Even-
tuell herausgeschobene Kugeln werden in dem entsprechenden Spielerfenster angezeigt.
Haben Sie gewonnen erscheint eine Dialogbox wie in Abbildung 1.13. Diese Mitteilung

Abbildung 1.13: Gewinnmitteilung

muf} durch Anklicken von *Oki bestétigt werden.

Haben Sie Thren Zug beendet, ist der Gegner am Zug, der seinen Zug auf die gleiche
Weise eingibt. Dann sind Sie wieder an der Reihe. Dies geschieht solange, bis einer der
beiden Spieler gewonnen hat.

Spezielle Meniifunktionen: Wahrend Sie am Zug sind, kénnen Sie auch noch di-
verse Meniifunktionen aufrufen. Diejenigen darunter, die sich im Zwei-Spieler—Modus
anders verhalten, sind hier noch einmal aufgefiihrt:

Zug zuriicknehmen: Wird im Menii " Unterstiitzungt der Meniipunkt °Zug
zuriicknehmen aufgerufen, so wird der zuletzt eingegebene Zug zuriickgenommen. Dies
ist hierbei der Zug von dem Spieler, der gerade nicht am Zug ist. Danach ist wieder
dieser Spieler am Zug. Es kann immer nur ein Zug zuriickgenommen werden.

Spielgegner: Diese Funktion wird im Ment *Optioneni mit dem Mentipunkt " Spiel-
gegner1 aufgerufen. Es erscheint eine Dialogbox wie in Abbildung 1.9 auf Seite 9. Damit
kénnen Sie wie bei 1.4.2 auf Seite 8 in einen anderen Spielmodus wechseln. Wenn Sie
in den Fin-Spieler—Modus wechseln, ersetzt der Computer den nichtaktiven Spieler.
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Farbenwechsel: Wollen Sie und Thr Gegner mit den jeweils anderen Kugeln wei-
terspielen, wahlen sie aus dem Menii "~ Optionen1 die Funktion *Farbenwechseli aus.
Dadurch werden die Namen der Spieler in den Spielerfenstern vertauscht und der Spie-
ler mit dem anderen Namen ist am Zug.

Ein—Spieler—-Modus

Einstellen des Ein—Spieler-Modus: Wollen Sie gegen den Computer spielen?

Wiéhlen Sie iiber das Pulldownmend unter *Optionen1 den Unterpunkt ° Spielgegner:.
Driicken Sie dafiir die linke Maustaste. Es erscheint eine Dialogbox, die in Abbil-
dung 1.14 dargestellt ist. Mit der linke Maustaste klicken Sie *Mensch < Computer:

Abbildung 1.14: Spielgegner: *Mensch «» Computer:

und danach "~ Oki an. Es erscheint nun wieder das Spielbrett. Der Computer tibernimmt
die Rolle des inaktiven Spielers (Haben Sie ABALONEgerade erst gestartet, spielen Sie
mit den blauen, der Computer mit den roten Kugeln, und Sie sind als erster am Zug).
Mochten Sie die Farben wechseln, miissen Sie folgendes tun: Wihlen Sie iiber das
Pulldownmendi unter *Optionen1 den Unterpunkt *Farbenwechseli. Die Namen in den
Spielerfenstern wechseln, d. h. Sie werden mit dem anderen Kugeln spielen. Gleichzeitig
dndert sich die Zugreihenfolge.

Wenn Sie den Namen des Spielers &ndern wollen, wahlen Sie iiber das Pulldownmendi
unter " Spieli den Unterpunkt *Neues Spieli. Es erscheint eine Dialogbox die im Abbil-
dung 1.15 dargestellt ist. In einem der zwei Felder ist der Name * Computer: eingetragen,
im anderen konnen Sie Thren Namen eintragen. Durch Anklicken von * Oki erscheint das
Spielbrett mit der Anfangsaufstellung der Kugeln. Gleichzeitig werden die beiden Uh-
ren zuriickgestellt und die Uhr des blauen Spielers gestartet. Klicken Sie auf * Abbruchu,
wird das vorherige Spiel fortgesetzt.
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Abbildung 1.15: Neues Spiel im Fin—Spieler—Modus

Zugauswahl: Wenn Sie am Zug sind, wahlen Sie ihn, wie in 1.4.2 auf Seite 10 be-
schrieben ist. Wenn der Computer einen Zug berechnet, stoppt Thre Uhr und seine lauft.
Die Berechnung kann durch Driicken der Taste " Escaper abgebrochen werden. Dann
erscheint eine Dialogbox, mit der zwischen Abbruch dieses Spieles und dem Fortfahren
mit der Berechnung des Computerzuges gewahlt werden kann. Wurde ein Zug bestimmt

Abbildung 1.16: Abbruch der Zugberechnung

(entweder vom Benutzer oder vom Computer), so wird er durch eine entsprechende Be-
wegung der Kugeln auf dem Spielbrett dargestellt. Am Ende des Spiels erscheint eine
Dialogbox, die angibt wer das Spiel gewonnen hat (wie z. B. in Abbildung 1.13 auf Sei-
te 12), die Sie durch Anklicken von " Oki bestétigen miissen. Danach wird das Spielbrett
mit der Anfangsstellung neu aufgebaut und die Uhren auf Null gesetzt.

Spezielle Meniifunktionen
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Zug zuriicknehmen: Sie kénnen einen Zug zuriicknehmen, indem Sie im Menii * Un-
terstiitzungl das Untermenti °Zug zuriicknehmeni aufrufen. Sie kénnen diese Funktion
nur dann betétigen, wenn Sie am Zug sind. Deshalb wird zuerst der Computerzug und
danach Thr Zug zuriickgenommen. Sie sind nun wieder am Zug. Sie kénnen nur einen
Zug zuricknehmen, ansonsten erscheint eine Fehlermeldung. Falls das Spiel schon zu
Ende ist, ist das Aufheben nicht mehr mdglich.

Spielgegner: Wollen Sie auch innerhalb Thres Spiels in den Zwei-Spieler—Modus
wechseln, so fahren Sie folgendermaflen fort:

Waéhlen Sie iiber das Pulldownmend unter ~ Optioneni den Unterpunkt * Spielgegneri. Es
erscheint die Dialogbox aus Abbildung 1.14. Sie kénnen jetzt den gewiinschten Spielm-
odus auswéhlen. Mit der Anklicken von * Ok bestétigen Sie die Auswahl, mit * Abbruchi
andert sich nichts.

Farbenwechsel: Wollen Sie die Farben auch innerhalb Ihres Spiels wechseln, so
wéhlen Sie tiber das Pulldownmeni unter *Optionenit den Unterpunkt *Farbenwech-
seli. Die Namen in der Spielerfenstern wechseln, d. h. Sie spielen nun an der Stelle des
Computers. Der Computer ist jetzt am Zug.

1.4.3 Zusatzfunktionen

Wahrend des Spielverlaufs haben Sie die Moglichkeit iiber das Pulldownmenii folgende
Zusatzfunktionen zu wéhlen:

Laden

Wollen Sie einen schon frither abgespeichertes Spiel weiterspielen, so wéahlen Sie im
Menii *Spieli den Mentipunkt " Ladeni. Daraufhin erscheint eine Fileselektorbox wie in
Abbildung 1.17, mit deren Hilfe Sie den Namen eines alten Spiels eingeben koénnen.
Klicken Sie daraufhin mit der linken Maustaste auf den *OKi1 Knopf, so wird das alte
Spiel geladen und gestartet. Driicken Sie hingegen auf den Knopf " CANCEL;1, so kénnen
Sie mit Threm alten Spiel weitermachen.

Speichern

Wenn Sie Ihren momentanen Spielstand abspeichern wollen, so konnen Sie den
Meniipunkt *Speicherni im Meni " Spieli anwahlen. Es erscheint dann eine Fileselek-
torbox wie in Abbildung 1.17, in der Sie den Namen eingeben, unter dem Sie Ihren
Spielstand speichern wollen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf * OKi1 so wird der
Spielstand abgespeichert. Driicken Sie hingegen auf *CANCEL1, wird der Spielstand
nicht abgeseichert.

Aufstellen

Falls Sie den Meniipunkt " Austellen1 im Menii " Spieli anwéhlen, dann erscheint eine
Auswahlbox, die fragt ob Sie fortfahren wollen oder nicht. Klicken Sie mit der lin-
ken Maustaste auf das Feld "Neini, so konnen Sie mit dem alten Spielverlauf normal
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Abbildung 1.17: Fileselektorbox

weitermachen. Klicken Sie dagegen auf das Feld "Jai, dann werden alle Kugeln vom
Spielbrett geloscht. Nun befinden Sie sich im Stellungseditor. Um eine Kugel zu setz-
ten bewegen Sie Thre Maus iiber die Mulde oder iiber eine schon existierende Kugel.
Driicken Sie nun die linke Maustaste, so wird defaultméafig eine blaue Kugel gesetzt.
Um die Farbe zu setztenden Kugel festzulegen, klicken Sie bitte das jeweilige Spielerfen-
ster an. Dauraufhin entspricht die Farbe des Mauszeigers der Farbe der zu setztenden
Kugel. Hierbei ist zu beachten, dafl bei einem schwarzen Mauszeiger blaue und bei
einem weiflen Mauszeiger rot Kugeln gesetzt werden. Diese Farbverschiebung liegt in
MS—-Windows begriindet.

Wollen Sie eine falsch gesetzte Kugel 16schen, so klicken Sie diese mit der rechten
Maustaste an. Daraufhin verschwindet diese vom Brett. Um Ihnen einen Uberblick
iiber die Anzahl der gesetzten Kugeln zu verschaffen, wird die jeweilige Kugelanzahl in
den Spielerfenstern dargestellt.

Wollen Sie den Stellungseditor verlassen und mit dem Spiel fortfahren, so wahlen Sie
im Menii *Spieli den Meniipunkt *Aufstellen1. Dieser Mentlipunkt ist abgehakt, um
anzuzeigen, daf§ Sie sich im Stellungseditor befinden. Andere Meniipunkte kénnen zu
diesem Zeitpunkt nicht aufgerufen werden, sie werden grau dargestellt.

Info

Wahlen Sie im Menii “Spieli den Meniipunkt "Infoi, so 6ffnet sich ein Fenster (wie
z.B. im Abbildung 1.18), das Thnen Informationen iiber die Autoren, das Programm
ABALONE und die aktuelle Versionsnummer vermittelt.

Ende

Haben Sie vor, das Spiel ABALONE zu beenden? So wahlen Sie im Menii " Spieli den
Meniipunkt *Ender. Es erscheint eine Dialogbox (siehe Abbildung 1.19), die nochmals
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Abbildung 1.18: Programminformation

Abbildung 1.19: Programmende

17
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abfragt, ob Sie ABALONE wirklich verlassen wollen. Klicken Sie mit der linken Maustas-
te auf " Jai, so wird das Programm verlassen. Wahlen Sie " Neini, so passiert nichts und
Sie konnen das laufende Spiel fortsetzen.

Zugvorschlag

Wenn Sie nicht wissen, wie Sie ziehen sollen, so kénnen Sie sich vom Computer einen
Zug vorschlagen lassen.

Dazu wéhlen Sie im Menii * Unterstiitzung: den Meniipunkt * Zugvorschlagi. Die Uhr des
aktiven Spielers lduft nun automatisch weiter, solange der Computer tiberlegt. Ist der
Computer fertig, so wird der Zug gleich ausgefiihrt. Dauert IThnen die Berechnung des
Zuges zu lange, so driicken Sie die "Escapei-Taste. Eine Dialogbox (siehe Abbildung
1.20) erscheint, in der Sie wéhlen konnen, ob Sie die Berechnung abbrechen wollen.

Abbildung 1.20: Abbruch des Zugvorschlags

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf " Jai, so wird der Zugvorschlag abgebrochen
und Sie miissen den Zug selbst ausfithren. Wahlen Sie " Neini, so wird die Berechnung
fortgesetzt.

Die Wahl des Computerzugs héngt von der eingestellten Computerspielstirke (siche
1.4.3) ab. Gefillt Thnen der vorgeschlagene Zug nicht, so konnen Sie diesen iiber den
Meniipunkt *Zug zurticknehmeni im Menii * Unterstiitzung: aufheben.

Situationsbewertung

Sie konnen sich Ihre aktuelle Spielsituation vom Computer bewerten lassen, wenn Sie
im Meni " Unterstiitzungi den Mentipunkt * Situationsbewertung: wéhlen. Es 6ffnet sich
ein Fenster (siehe Abbildung 1.21), da8 Thnen mitteilt, wie hoch Thre Gewinnchancen
momentan sind.

Zeige letzten Zug

Waéhlen Sie den Mentiipunkt "Zeige letzten Zugi im Menii *Unterstiitzungi, so wird
der letzte Zug des inaktiven Spielers riickgénig gemacht und anschlieend wieder aus-
gefiihrt. Dies dient dazu um Ihnen den letzten Zug zu zeigen.

Spielstarke

Falls Thnen die Computerspielstiarke zu einfach ist, kénnen Sie diese &ndern, indem
Sie im Meni " Optioneni den Meniipunkt " Spielstarker aufrufen. Die Dialogbox in Ab-
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Abbildung 1.21: Beispiel fiir Situationsbewertung

bildung 1.22 stellt Thnen drei Computerspielstarken zur Auswahl: * Anfanger:, " Fort-

Abbildung 1.22: Computerspielstarke

geschrittener: und * Geniel. Mit der linken Maustaste konnen Sie nun die gewiinschte
Spielstarke anklicken. Haben Sie eine Spielstirke eingestellt, so klicken Sie auf " Oka.
Falls Sie * Abbruchi wéhlen, bleibt die vorherige Spielstéirke erhalten. Bei Programm-
start ist automatisch die Spielstérke * Anfanger1 voreingestellt.

1.4.4 Tips & Tricks

Rufen Sie die Funktionen °Farbenwechseli, *Spielgegner: und " Spielstérker aus dem
Menti " Optionem1 wihrend eines Spiels auf, konnen ein paar interessante und niitzliche
Ereignisse auftreten. Diese werden nun im einzelnen vorgestellt:
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Selektion der Kugeln

Die Selektion der Kugeln mit Hilfe des Gummibandes ist etwas zu zeitaufwendig. Des-
wegen besteht die Moglichkeit, dafl Sie nur die erste Kugel in der Reihe anklicken. Das
Programm erkennt dann selbstdndig, dal Sie mehere Kugeln verschieben wollen, falls
in der gewahlten Richtung noch eigene Kugeln liegen. Bei einem Fluchtzug zur Seite
besteht diese Vereinfachung nicht. In diesem Fall miissen Sie wie gewohnt die Kugeln
mit dem Gummiband selektieren.

Farbenwechsel im Ein—Spieler—-Modus

Spielen Sie gegen den Computer, kann diese Funktion sehr niitzlich sein. Falls sich
der Computer beispielsweise in einer besseren Stellung befindet und Sie glauben, keine
Gewinnchancen mehr zu haben, so konnen Sie die Farben wechseln. D.h. Sie spielen fiir
den Computer weiter und umgekehrt. Somit kénnen Sie verfolgen, wie der Computer
an Threr Stelle weitergespielt hétte. Der Lernerfolg des ABALONE—Spiels kann damit
verbessert werden.

Wechseln des Spielgegners

Im Zwei—Spieler—Modus kann dies den Vorteil haben, dafl, wenn ein Spieler keine Lust
mehr hat, oder sich in einer aussichtslosen Stellung befindet, Sie den Computer fiir
diesen Spieler weiterspielen lassen kénnen (siehe 1.4.2, Seite 12).

Spielen Sie im Ein—Spieler—Modus, und ein zweiter (menschlicher) Spieler kommt hinzu,
so kann dieser durch Wechseln in den Zwei-Spieler—Modus (siche 1.4.2, Seite 15) fiir
den Computer weiterspielen. Somit brauchen Sie einerseits Ihr momentanes Spiel nicht
abzubrechen, und kénnen anderseits den "neueni Spieler mitspielen lassen.

Wechseln der Spielstirke

Falls Sie gegen den Computer (z. B. mit Anfinger-Spielstirke) spielen, und Sie mer-
ken, dafl er Ihnen nicht Paroli bieten kann, so kénnen Sie wihrend des Spiels auf eine
schwerere Spielstérke umschalten (siehe 1.4.3; Seite 18). Ebenso konnen Sie auf eine
leichtere Spielstirke wechseln, falls Sie merken, dafl Sie gegen den Computer (z. B. mit
Genie-Spielstirke) keine Chance haben, und brauchen IThr Spiel nicht abzubrechen.
Verlangen Sie einen Zugvorschlag (siche 1.4.3), der IThnen nicht gefillt, so kénnen Sie
diesen Zug riickgéingig machen, auf eine bessere Computerspielstirke (falls Sie nicht
schon die Genie-Spielstirke eingestellt haben) wechseln und den Zugvorschlag wieder-
holen.
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