Die Kapitel dieser Datei

1.Bestellen wo und wie?

2.Einbindung in eine HTML-Datei

3.Die Parameter-Datei 

4.Die Gegner-Datei

5.Die Text-Datei

1.Falls Sie dieses Applet bestellen wollen:

Die Vollversion, die nicht auf 5 Durchläufe begrentzt ist kostet pro Domain 

oder Website 39,-DM plus der zur Zeit gültigen MWST. 16% = 45,24 DM. Besitzer von 

Canonical-Domains oder gemieteten Unterverzeichnissen müssen ebenfalls dieses 

Applet gesondert erwerben auch wenn der vermietende Domainbesitzer dieses Applet 

erworben hat.

Zu bestellen (schriftlich, telefonisch, per Mail) bei: 

ABAcom Internetservice & Webpublishing

Neumühlener Str. 78

24148 Kiel

Tel: 04 31/72 66 83

Fax: 04 31/72 97 538

Mail: ahrens@abacom.org

Internet: www.abacom.org

Nach Eingang der Kaufsumme von zur Zeit 45,24 DM auf unser Konto

Kontnr:


17 17 5 11 01

Bankleitzahl:

210 700 20

Bankverbindung:
Deutsche Bank

senden wir Ihnen das Programm als Zip-Datei per Mail zu. Vergessen Sie also bitte

nicht Ihre korrekte Mailverbindung anzugeben.

******************************************************************

2.Einbindung in eine HTML-Datei
Wenn das Applet standardmäßig in eine HTML-Datei eingebunden wird

zum Beispiel: 

     <applet CODE="Luepertz.class" WIDTH="200" HEIGHT="200">

     </applet>

sucht das Applet beim Start nach einer Datei "parameter.txt" 

aus der die Parameter gelesen werden. Soll die Parameter-Datei 

einen anderen Namen bekommen können Sie dies in der HTML-Datei

welche dieses Applet aufruft folgendermaßen angeben:

     <applet CODE="Luepertz.class" WIDTH="200" HEIGHT="200">

     <param name=paramdat value="test.txt"> 

     </applet>

In diesem Beispiel heißt die Parameter-Datei jetzt "test.txt" 

und muß exakt den folgenden Parameter-Block enthalten.

3.Parameter-Erklärungen: (Die Datei parameter.txt)
gegner.txt
*/In dieser Datei steht der Name des linken Spielfensters

text.txt

*/In dieser Datei steht der Inhalt des Infofensters

200

*/Die Zeit zwischen den Blinklichtern

120

*/Die Zeit zwischen Teilbilder

500

*/Die Zeit zwischen Geld und Hebel

500

*/Die Zeit zwischen Hebel und linkem Spielfeld

2000

*/Die Zeit zwischen linkem und rechtem Spielfeld

100

*/Die Zeit zwischen einzelnen Ziffern

10000

*/Die Laufzeit des linken Spielfeld

30

*/Anzahl der Gesamtbilder (Bild oben, mitte und unten = 1 Gesamtbild)

15

*/Größe in % Bild oben (Bild oben, mitte und unten = 100 %)

28

*/Größe in % Bild mitte (Bild oben, mitte und unten = 100 %)

57

*/Größe in % Bild unten (Bild oben, mitte und unten = 100 %)

1

*/Ton an=1,   Ton aus=0

jpg

*/Grafikformat der Bilder jpg oder gif (Obst, Menschen usw...)

Bitte die beiden */ zwischen den Parametern und Hilfstexten nicht entfernen 

sonst funktioniert das Applet nicht mehr. Wenn Sie Spaß an diesem Programm 

und etwas Erfahrung haben können Sie die Bilder auch gegen andere austauschen.

Beachten Sie dann bitte folgendes:

Die Anzahl der Bilder muß mit der Anzahl in Zeile 10 übereinstimmen.

Wenn Sie dort eine 10 (mindestanzahl) stehen haben müssen Sie 

10 Bilder oben1.gif bis oben10.gif, mitte1.gif bis mitte10.gif und

unten1.gif bis unten10.gif anfertigen. Es geht auch das jpg-Format.

Dann müssen Sie in Zeile 15 "jpg" eintragen.

DerJoker ist immer das Bild "oben5.gif" oder "oben5.jpg"

Die meisten Parameter erklären 

sich von selbst. Trotzdem hier noch einmal ein paar Erklärungen.

Zeile 1: 

gegner.txt
*/In dieser Datei steht der Name des linken Spielfensters

In dieser Datei können Sie den Namen, der im Spiel angezeigt wird, 

verändern. Dieser Name betitelt das linke Spielfenster.

Zeile 2:

text.txt

*/In dieser Datei steht der Inhalt des Infofensters

Bitte den Text in der Text-Datei nicht verändern, 

das Spiel funktioniert sonst nicht mehr.

Zeile 3:

200

*/Die Zeit zwischen den Blinklichtern

Hier bestimmen Sie die Laufgeschwindigkeit der Blinklichter

Zeile 4:

120

*/Die Zeit zwischen Teilbilder

Hier bestimmen Sie die Laufgeschwindigkeit der Bildchen

Zeile 5:

500

*/Die Zeit zwischen Geld und Hebel

In den Zeilen 5 bis 7 bestimmen Sie wie schnell die einzelnen Aktionen

hintereinander ablaufen sollen.

Zeile 6:

500

*/Die Zeit zwischen Hebel und linkem Spielfeld

Siehe Zeile 5

Zeile 7:

2000

*/Die Zeit zwischen linkem und rechtem Spielfeld

Siehe Zeile 5

Zeile 8:

100

*/Die Zeit zwischen einzelnen Ziffern

Hier bestimmen Sie die Laufgeschwindigkeit der Zähler

Zeile 9:

10000

*/Die Laufzeit des linken Spielfeld

Hier bestimmen Sie wie lange das linke Spielfeld laufen soll

Zeile 10:

10

*/Anzahl der Gesamtbilder (Bild oben, mitte und unten = 1 Gesamtbild)

oben1.gif bis oben10.gif, mitte1.gif bis mitte10.gif, unten1.gif bis unten10.gif

In diesem Fall das gif-Format. Wollen Sie das jpg-Format verwenden müssen Sie 

in Zeile 15 "jpg" eingeben.

Zeile 11:

33

*/Größe in % Bild oben (Bild oben, mitte und unten = 100 %)

In den Zeilen 11, 12 und 13 bestimmen Sie prozentual die Größe der Bilder und

den dazugehörigen Blinklichtern vertikal. Zusammen sollten sie immer 100% 

ergeben.

Zeile 12:

34

*/Größe in % Bild mitte (Bild oben, mitte und unten = 100 %)

Siehe Zeile 11

Zeile 13:

33

*/Größe in % Bild unten (Bild oben, mitte und unten = 100 %)

Siehe Zeile 11

Zeile 14:

1

*/Ton an=1,   Ton aus=0

Falls Sie das Spiel im Internet ausstellen bedeutet eine "0" nicht nur das 

die Geräusche nicht gespielt werden sondern das die Ton-Dateien nicht

geladen werden. Dies bedeutet natürlich eine bedeutend geringere Ladezeit.

Zeile 15:

gif

*/Grafikformat der Bilder jpg oder gif (Obst, Menschen, Autos usw...)

Die Bezeichnung in Zeile 15 bezieht sich ausschließlich auf die rotierenden Bilder

(mitte1.gif bis mitte10.gif). Bitte beachten Sie beim Verändern der Bilder auf 

die Dateiformate und die Schreibweise der Dateien (groß oder klein). Dieses 

Spiel läuft auch im Internet. Sollten Sie dieses Spiel im Internet auf 

Ihrer Homepage ausstellen sollten Sie in der Datei "parameter.txt" die 

Anzahl der zu ladenden Bilder auf 10 begrenzen da sonst unzumutbare 

Ladezeiten entstehen.

******************************************************************

4.Die Text-Datei (gegner.txt):
(den Namen bestimmen Sie in Zeile 1 der Parameter-Datei)

In dieser Datei können Sie den Namen, der im Spiel angezeigt wird, 

verändern. Dieser Name betitelt das linke Spielfenster.

Der Inhalt:

Der Computer       */Bitte hier keine Zeichen mehr!

^^^^^^^^^^^^^^^^^^^

Bitte in der ersten Zeile den Galerienamen eingeben. 
Nicht mehr als 19 Zeichen insgesamt.

******************************************************************
5.Die Text-Datei (text.txt):
(den Namen bestimmen Sie in Zeile 2 der Parameter-Datei)

Bitte folgenden Text in der Text-Datei = text.txt nicht verändern, 

das Spiel funktioniert sonst nicht mehr:

Dieses Programm wurde entworfen und programmiert 

nach einer Idee von Peter Niemann.

_________________________________________________________________________________

Verantwortlich für Programmierung & Design: 

ABAcom-Webservice   M. Ahrens & A. Böhm   

Ihre Partner für alle Internet-Dienstleistungen.

Sie möchten im World Wide Web präsent sein? 

Sie brauchen einen Ansprechpartner?

Wir übernehmen sowohl die Gestaltung und Programmierung 

als auch die Pflege Ihrer Webseiten!

ABAcom-Webservice  Tel.: 04 31/72 66 83  Fax: 04 31/72 97 538

www.ABAcom.org     eMail: info@ABAcom.org

Dieses Programm darf frei heruntergeladen, kopiert, vervielfältigt

und im Internet ausgestellt werden. (Nur für private Nutzer).  

Gewerbliche Anfragen an ABAcom-Webservice. Änderungen am Programm, 

Programmablauf, Design und diesem Text sind nicht gestattet.

Die rotierenden Bilder und Töne wurden von Peter Niemann zur 

Verfügung gestellt und sind frei austauschbar und 

nicht fester Bestandteil des Programms!

(C) ABAcom Internetservice www.ABAcom.org Tel:0431/726683

