1 Bedienungsanleitung

Nach dem Start des Programms wird das Fenster aus Abbildung 77 sichtbar.
Dieses kann, wie farblich dargestellt wird, im Wesentlichen in drei Teile auf-
geteilt werden. In das Spielfeld selber(c), der Meniibar(a) und dem Menii auf
der linken Seite des Fensters(b). Die einzelnen Elemente werden im Folgenden
genauer beschrieben.

1.1 Spielfeld

Das Spielfeld zeigt ein typisches Slitherlink Rétsel. In den Zellen steht der je-
weilige Wert und die Punkte markieren deren Ecken. Als Cursor steht ein Fa-
denkreuz zur Verfiigung. Um das Zielen weiter zu erleichtern, veréndert sich das
Fadenkreuz sobald, man es iiber die Trefferzone einer Kante bewegt. Die Tref-
ferzone einer Kante ist der Bereich iiber einer Kante in dem Mausklicks erkannt
werden. Die Kanten werden, abhéngig von der verfiigbaren Anzahl der Maustas-
ten, auf unterschiedliche Weise markiert. Falls nur eine einzige Maustaste zur
Verfiigung steht, wird mit dem ersten Klick eine Linie gesetzt, bei einem erneu-
ten Klick wird die Linie zum Kreuzchen. Bei einem weiteren Klick verschwindet
die Markierung wieder.

Falls aber mehr als eine Maustaste zur Verfiigung steht, ist die linke Maustas-
te fiir die Linien und die rechte Maustaste fiir die Kreuzchen. Jeweils beim ersten
Klick wird die Linie/das Kreuzchen gezeichnet und beim zweiten Klick wieder
entfernt.

Damit die Erkennung der Maustasten korrekt funktionieren kann, muss eine
evtl. Maus bereits vor dem Start des Programms an den Computer angeschlos-
sen sein.

1.2 Mentubar

Uber die Meniibar kénnen alle Funktionen des Programm angesprochen werden.
Sie enthélt drei Elemente, welche dann wiederum einige Optionen beinhalten.

o File:

New Offnet ein Fenster iiber welches neue Spielfelder manuell oder auto-
matisch erstellt werden kénnen. Mehr dazu in Unterkapitel 1.0.4.

Solve Lost das gegebene Spielfeld vollsténdig. Bereits gesetzte Linien wer-
den dabei nicht beriicksichtigt und vor dem Losungsvorgang entfernt.

Open Game Offnet ein Fenster, um ein auf der Festplatte gespeichertes
Spielfeld zu laden. Dieses kann Teillosungen enthalten. Dateiendung
von SlitherLink Rétseln ist *.sl.
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Save Game Offnet ein Fenster, in welchem der gewiinschte Pfad angege-
ben werden kann, wo das momentane Spielfeld gespeichert werden
soll. Falls die Datei nicht auf *.sl endet, wird die Endung automatisch
dazugefiigt.

Exit Beendet das Programm. Das momentane Spielfeld geht dabei, aufler
es wurde gerade gespeichert, verloren.

Edit:
Hint Gibt dem Benutzer einen Tipp. Wie genau dieser Tipp ermittelt
und dargestellt wird, ist in Unterkapitel 1.0.5 erklart.

Test Testet das Spielfeld auf enthaltene Fehler. Das Ergebnis wird links
im Menii {iber dem Exit Knopf angezeigt. Ist kein Fehler zu finden,
also die Losung komplett, wird in griin OK angezeigt. Ansonsten
wird die genaue Fehleranzahl in roten Ziffern dargestellt. Genaueres
dazu in Unterkapitel 1.0.6.

Reset Game Entfernt alle Linien und Kreuzchen aus dem Spielfeld.

Undo Macht, falls moglich, einen vorhergehenden Schritt wieder riick-
giangig. Giiltige Schritte sind Eingaben des Benutzers und Tipps vom
System.

Help:
Manual Eine PDF-Datei mit kurzer Bedienungsanleitung wird getffnet.

About Offnet ein eigenes Fenster, wo einige Informationen zum Pro-
gramm angezeigt werden.

Meni

Das Menii am linken Rand bietet die wichtigsten Funktionen des Programms zur
Schnellwahl an. Diese Punkte sind zwar alle auch in der Meniibar enthalten,
allerdings ist diese nicht schnell genug zu erreichen. Deshalb sind die sechs
wichtigsten Punkte zusétzlich in diesem Menii vorhanden. Die vorhandenen
Optionen sind:

New

Solve

Hint

Test

Undo

Exit

Des Weiteren befindet sich auch die Anzeige der Fehleranzahl in diesem Menii.
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Abbildung 1.1: Fenster Spiel erstellen

1.4 Spiel erstellen

Uber dieses Fenster kann ein Spielfeld erstellt werden. Das Fenster kann iiber
die Meniibar oder das Menii an der Seite getffnet werden.

Links im Fenster wird die Breite x und die Hohe y eingegeben. Bei falschen
Eingaben wird man auf den gemachten Fehler hingewiesen. Die Minimalgrofie
des Spielfeldes ist dabei auf 3x3 festgelegt.

Im rechten Teil des Fensters kann ausgew&hlt werden ob man das Spiel-
feld manuell eingeben will(self), oder ob es vom Programm generiert werden
soll(auto). Bei der zweiten Variante kann man im Optionspanel den Schwierig-
keitsgrad auswéhlen.

AnschlieBen kann man mit dem Button Create die Erstellung fortsetzen. Uber
den Knopf Abort kann der Vorgang jederzeit abgebrochen werden.

Falls man die automatische Generierung gewahlt hat, ist der Vorgang nach
dem Driicken des Create Buttons abgeschlossen. Falls man aber das Spielfeld
manuell eingeben will, 6ffnet sich ein weiteres Fenster. In diesem kann ein Spiel-
feld Zelle fiir Zelle einzeln eingegeben werden. Um die Eingabe zu erleichtern
sind alle Zeilen und Spalten mit Indizes versehen.

1.5 Tipps vom System

Fordert der Benutzer entweder iiber den Button im Menii oder iiber die Meniibar
einen Tipp an, wird eine neue Linie oder Kreuzchen zum Spielfeld hinzugefiigt.
Um den Tipp als solchen deutlich zu markieren wird er fiir zwei Sekunden in
roter Farbe dargestellt. Der Tipp wird in folgender Reihenfolge ermittelt:

1. Falls sich eine Linie im Spielfeld befindet, die eigentlich keine sein diirfte,
wird diese entfernt und stattdessen an derselben Position ein Kreuzchen
gesetzt.

2. Falls sich ein Kreuzchen im Spielfeld befindet, wo eigentlich eine Linie sein
miisste, wird es entfernt und stattdessen an derselben Position ein Linie
gesetzt.

3. Es wird eine Linie an ein Ende des ldngsten bereits vorhandenen Pfades
angehéngt.
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Der Benutzer kann sich beliebig oft mit einem Tipp weiterhelfen lassen.

1.6 Spielfeld auf Fehler testen

Der Benutzer kann das momentane Spielfeld jederzeit auf die Anzahl der Fehler
testen. Diese Option kann entweder iiber die Meniibar oder das Menii aus-
gewihlt werden. Nach dem Driicken auf einer dieser Knopf wird im Menfi iiber
dem Exit Knopf die Fehleranzahl angezeigt. Ist kein Fehler im Spielfeld wird

Abbildung 1.2: Anzeige der Fehleranzahl

in griiner Farbe OK ausgegeben. Das bedeutet, das Rétsel ist vollstindig und
korrekt gelost. Falls aber mindestens ein Fehler gefunden wurde, wird deren
genaue Anzahl in roter Farbe angezeigt.

Jede Linie, die bei einer Zelle zu wenig oder zu viel ist, zdhlt dabei einen
Fehler. Weiters zihlt jeder offene Pfad einen Fehler. Befinden sich zwei getrennte
geschlossene Losungswege im Spielfeld wird dies ebenfalls als Fehler gewertet.
Auch Kanten mit mehr als einem Nachfolger werden gezéihlt.



