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1. Installation / Deinstallation

Das ausfuhrbare Programm ,4-Gewinnt.exe" von der CD auf ein nicht schreibgeschiitztes
Verzeichnis kopieren. (Das Verzeichnis darf nicht schreibgeschiitzt sein, da beim Starten
der Applikation eine Konfigurationsdatei angelegt wird).

Das Programm kann nun mittels Doppelklick oder durch Auswahl des Exe’s und drticken
der Entertaste gestartet werden.

Das Programm kann durch loschen der Dateien ,4-Gewinnt.exe* und ,Config.dat"
deinstalliert werden.
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2. Einfilihrung

2.1 Systemanforderungen

Betriebssystem : Win2000
Arbeitsspeicher : 128 MB

Bildschirmauflésung : 600 x 800
Bildschirmfarben : 16 Color

2.2 Benotigte Komponenten

Fir die Kommunikation Uber die serielle Schnittstelle wird ein handelstbliches Null-
Modemkabel bendétigt.
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2.3 Tasten

Da es sich bei d

iesem Programm um ein Konsolenanwendung handelt, missen alle

Befehle Uber die Tastatur eingegeben werden.
Um einen Einblick zu schaffen welche Tasten vom Programm unterstiitzt werden, sind
nachfolgend zwei Tabellen die, die Funktionstasten beschreiben.

Tasten fur die Menusteuerung:

Taste Beschreibung / Funktion

Enter Es wir vom Hauptmenu aus in eines der beiden Untermenu
gewechselt, die Applikation beendet oder die Spielumgebung
aufgerufen.
Die Entertaste schaltet ein Editier- oder Auswabhlfeld frei.
Befindet man sich bei der Auswahl eines Wertes, der verandert
werden kann so wir ein veranderter Wert erst tibernommen, wenn der
Menupunkt mit der Entertaste verlassen wurde.

Esc Befindet man sich im Hauptmenu so wird die Applikation beendet. Bei

einem Untermenu kehrt man in das Hauptmenu zurtck.

Pfeiltaste ,Up*

Setzt den aktuellen Menupunkt um eins nach oben. Befindet man sich
auf dem ersten Menupunkt so wir auf den letzten Menupunkt
gewechselt.

Ist im Untermenu ein Auswahlfeld freigeschaltet, so kann der Wert mit
dieser Taste verandert werden.

Pfeiltaste ,,Down*

Setzt den aktuellen Menupunkt um eins nach unten. Befindet man sich
auf dem letzten Menupunkt so wir auf den ersten Menupunkt
gewechselt.

Ist im Untermenu ein Auswabhlfeld freigeschaltet, so kann der Wert mit
dieser Taste verdndert werden.

Zeichen a-z, A-Z,
0-9 und ,Blank”

Diese Zeichen kann der User brauchen um die beiden Spielernamen
zu editieren. Es werden nur diese Zeichen unterstiutzt, alle anderen
Zeichen werden verworfen und nicht auf dem Bildschirm angezeigt.

Tasten fur das Spi

el:

Taste

Beschreibung / Funktion

Esc

Das Spiel wird verlassen und man kehrt wieder ins Hauptmenu zurtick.

Pfeiltaste ,Left"

Setzt den Stein von der aktuellen Spalte um einen nach links. Befindet
sich der Stein an der ersten Spalte des Feldes, so wird der Stein an
die letzte Spalte gesetzt.

Pfeiltaste ,Right"

Setzt den Stein von der aktuellen Spalte um einen nach rechts.
Befindet sich der Stein an der letzten Spalte des Feldes, so wird der
Stein an die erste Spalte gesetzt.

Pfeiltaste ,,Down*

Setzt den Stein an der aktuellen Spalte ins Feld.
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3. Einstellungen

Der User hat die Mdglichkeit die Defaultwerte, die das Programm setzt, zu bearbeiten und
auf seinen Computer anzupassen.
Folgende Einstellungen kénnen vorgenommen werden:

e COM-Port Nummer andern.

» Baudrate andern.

» Spielername 1 und 2 editieren.

* Timeout setzen.

EBred @i

Abb.1 Hauptmenu

3.1 COM-Port Nummer

Kommt das Spiel auf einem PC zur Ausfihrung so muss die Einstellung auf ,kein
COM-Port, gestellt werden. Ansonsten ist hier die Schnittstelle auszuwahlen an dem sich
das serielle Kabel befindet.

[ —
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Abb.2 COM-Port Nummer
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3.2 Baudrate

Es ist Moglich im Untermenu ,COM-Port Baudrate“ die Baudrate einzustellen.
Standardmassig ist 115200 Baud eingestellt. Es gilt zu beachten , dass auf beiden PC’s
die selbe Baudrate eingestellt ist.

aprechends
rale pisgesashlt

Abb.3 Baudrate

3.3 Spielernamen 1 und 2

In diesem Untermenu besteht die Mdoglichkeit die Spielernamen zu editieren. Der
Spielername 2 wird nur im Einzelplatzmodus (kein COM-Port) bendtigt.

[ ]

Abb.4 Spielernamen

Marco Di Menco 03.03.2003 7110
Patric Lengacher



T iLF,

Vordiplomarbeit Benutzerhandbuch

3.4 Timeout

Es kann in diesem Untermenu ein Timeout gesetzt werden. Dies ist die Zeit wie lange ein
Spieler Zeit hat um den Stein zu setzen.

Wird ,kein Timeout" gesetzt so hat der Spieler unbegrenzt Zeit um seinen Stein zu setzen.
Das Timeout gilt nur fir den eigenen Computer.

[t 2 |
| —

Abb.5 Timeout
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4. Spiel

4.1 Spiel starten

Das Spiel kann mittels den Spieltasten (siehe Punkt 2.3) bedient werden. In der rechten
Spalte befinden sich die Spielernamen und der Timeoutzahler.

Abb.5 Spielumgebung

4.2 Spiel beenden

Das Spiel kann mit der Taste ,Esc" abgebrochen werden.
Ansonsten wird das Spiel beendet, wenn das Spielfeld voll ist oder einer der Spieler das
Spiel gewonnen hat.
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5. Spielregeln

Fur dieses Spiel werden zwei Spieler benotigt.
Jeder Spieler hat 21 Chips und lasst abwechselnd 1 Chip seiner Farbe in das Spielfeld
fallen. Der Spieler mit der gelben Farbe beginnt.

Gewonnen hat, wer als erster 4 Chips in horizontal, vertikal oder diagonaler Linie in einer
Reihe bekommt.

Beispiele:

Gelb hat gewonnen Rot hat gewonnen

Ist das Spielfeld voll, ohne dass ein Spieler seine Chips in eine vierer Reihe bekommt, so
geht das Spiel unentschieden aus.
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