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Weitere Informationen Uber die Verwendung der Hilfe erhalten Sie mit der Taste F1 oder durch
Auswahl von Hilfe verwenden aus dem Hilfe-Menu.



Text kOpieren

Um Text aus der Zwischenablage in ein Dokument zu kopieren, positionieren Sie den Cursor auf den
gewinschten Einfligepunkt und wahlen dann den Befehl Bearbeiten|Kopieren aus dem Mendi.



Text lOSchen

Um Text aus einem Dokument zu I6schen, markieren Sie den Text und wahlen dann den Befehl
Bearbeiten|Ausschneidenaus dem Men(. Durch den Befehl Ausschneiden wird der Text in der

Zwischenablage abgelegt. Der Befehl Loschen I6scht den Text, ohne ihn in der Zwischenablage
abzulegen.



Beenden

Zum Beenden der Anwendung wahlen Sie den Befehl Datei|Beenden aus dem Mend.



Editor-Fenster

Das Editor-Fenster der Anwendung erlaubt das Laden, Andern, Drucken und Speichern von
Textdateien (maximale GroRe: 64k).



Drag & Drop mit dem Datei-Manager

Eine Datei kann in einem Editor-Fenster der Anwendung gedffnet werden, indem sie einfach aus dem
Datei-Manager gezogen und im graphic-Hauptfenster abgelegt wird (Drag & Drop).



Drucken

Im Datei-Mend finden Sie drei Befehle, die das Drucken von Dokumenten aus der Anwendung
unterstiitzen. Mit Datei|Druckerinstallation kénnen Sie einen Drucker auswahlen und konfigurieren.
Datei|Druckvorschau zeigt in einem speziellen Fenster an, wie ein Dokumentausdruck aussehen wird.
Datei|Drucken startet schlieRlich den Ausdruck des Dokuments.



Einfiihrung in

kreuZer

kreuZer ist ein Programm zur automatischen und interaktiven Erzeugung von Kreuzwortratsein.

Um dies einfach zu gestallten, bedient sich kreuZer der gleichen Bedienungskonzepte wie andere
DTP Programme. kreuZer arbeitet Rahmen (bzw Objekt) orientiert. Das bedeutet, alle Objekte (z.B.
Kreuzwortratsel) existieren in einen Rahmen, den Sie mit der Maus bestimmen.

kreuZer kennt vier Programmzustande:

1. Objekte erzeugen. 7N
2. Objekte auswahlen. g
3. Objekte andern. &

4. Objekte positionieren.

Diese Programmzustande bestimmen Sie im Bearbeitungsmen, oder in der Mauspalette am oberen
Rand des Anwendungsfensters.

Jeder dieser Zustande hat ein eigenes Menu und eine eigene Mauspalette. Die zugehorige Mauspalette
sehen Sie an der linken Seite des Anwendungsfensters, das Menu sehen Sie nur, wenn Sie die rechte
Maustaste im Dokumenten-Fenster betatigen.

Wir werden lhnen jetzt einen einfache Weg zur Erzeugung eines Kreuzwortratsels zeigen. Durch
Variation der einzelnen Schritte (entweder intuitiv oder mit Hilfe der 'Online - Hilfe' kdnnen Sie sehr
schnell die Leistungsfahigkeit dieses Programmes erschlieen.

kreuZer starten

neues Dokument erstellen o

Kreuzwortratsel erzeugen B

[Rahmen fiir Kreuzwortratsel bestimmen

In Auswahlmodus umschalten [E

Kreuzwortratsel auswahlen

In Anderungsmodus umschalten A\

Fillalgorithmus bestimmen 5’

Fillalgorithmus starten 5




Dokument drucken

kreuZer beenden




Rahmen

um einen Rahmen in Ihr Dokument einzufiihgen, klicken Sie zwei mal in die Fensterflache des
Dokuments. Diese beiden Punkte bilden die Eckpunkte des Rahmens. Normalerweise wird in einem
Rahmen das von lhnen ausgewalte Objekt erzeugt. (z.B. bei einem Kreuzwortratsel).

Einige Objekte fihren den zweiten Klick automatisch aus. (z.B. Kreuzwortratsel, wenn Sie eine GréRe
nach dem ersten Klick angeben...)



Auswahlen

um ein Objekt auszuwahlen, schalten Sie in den Auswahlmodus und klicken Sie auf das
entsprechende Obijekt.



Programm starten

Starten Sie KF@UZET (iber den Befehl Datei.Ausfiihren im Programm- oder Datei-Manager



kreuZer

kreuZer ist das Programm fiir die automatische und interaktive Erzeugung von
Kreuzwortratsel in DTP-Qualitt.



Die Mauspalette

Die Mauspalette ist eine Bitmap-Leiste, in der verschiedene Menubefehle dargestellt werden. Das
Anklicken eines Bitmap-Schalters ist einer schnelle Alternative zur Auswahl des entsprechenden
Befehls aus dem Menu.

Die Mauspalette ist horizontal ausgerichtet und befindet sich unter der Menlileiste.

Schalter Aktion Meniibefehl
L Ein neues Dokument erzeugen Datei|Neu

B .
5 Datei 6ffnen Datei|Offnen

B
e Datei im aktiven Fenster speichern Datei|Speichern

k) Vorherige Aktion riickgangig Bearbeiten|Ruckgangig
machen

3{ Markiertes Objekt entfernen und Bearbeiten|Ausschneiden
in Zwischenablage speichern

E]"ﬂ Markiertes Objekt in Zwischenablage  Bearbeiten|Kopieren
kopieren

Objekt aus der Zwischenablage einfugen Bearbeiten|Einfigen

% Objekt(e) auswahlen  Bearbeiten|Auswahlen

o

1 Neue(s) Objekt(e) erzeugen Bearbeiten|Neues Objekt
Cﬁ Ausgewahltes Objekt andern  Bearbeiten|Bearbeiten

Ausgewahlte(s) Objekt(e) Positionieren Bearbeiten|Transformieren

Anzeigequalitdt andern Ansicht|Konzept
Fensterausschnitt verkleinern  Ansicht|VergréRern
Fensterausschnitt vergroRern  Ansicht|Verkleinern
Fensterausschnitt an Objekt anpassen Ansicht|Auswahl
Fensterausschnitt mit Maus bestimmen Ansicht|Ausschnitt

vorherigen Fensterausschnitt ~ Ansicht|Vorherige Ansicht
wiederherstellen

Maus-Fangraster bestimmen  Ansicht|Raster

AL YDOeoE

Inhalt des aktiven Fensters drucken Datei|Drucken
Vorschau eines Ausdrucks des aktiven Datei|Druckvorschau
Fensters

Drucker einstellen Datei|Drucker Installation

g [

Hilfe aufrufen  Hilfe|lnhalt







Tasten unter Windows

Tasten zur Cursor-Verschiebung
Dialogfenster-Tasten

Bearbeitungs-Tasten
Hilfe-Tasten

Menu-Tasten
System-Tasten

Tasten zur Textmarkierung
Fenster-Tasten



Tasten zur Cursor-Verschiebung

Taste(n) Funktion

Cursor-Tasten Verschieben den Cursor nach links, rechts oben oder unten in einem
Feld.

Ende oder Strg+Cursor rechts  Verschiebt den Cursor an das Feldende.

Pos1 oder Strg+Cursor links Verschiebt den Cursor an den Feldanfang.

Bild aufwarts/abwarts Verschiebt den Cursor in einem Feld um jeweils eine Seite aufwarts

bzw. abwarts.



Dialogfenster-Tasten

Taste(n) Funktion

Tab Bewegt den Cursor von einem Feld zum nachsten (von links nach
rechts und von oben nach unten).

Umsch+Tab Bewegt den Cursor in umgekehrter Richtung.

Alt+Buchstabe Bewegt den Cursor zu der Option oder Gruppe, deren /dessen

Cursor-Tasten

Eingabe

Esc

Alt+Cursor abwarts
Alt+Cursor abwarts/aufwarts
Leertaste

Strg+Schragstrich
Strg+Backslash
Umsch+Cursor-Tasten
Umsch+Pos1
Umsch+Ende

unterstrichener Buchstabe mit dem von lhnen eingegebenen
Ubereinstimmt.

Wechselt innerhalb einer Gruppe von Optionen von einer Option zur
nachsten.

Fihrt einen mit einem Schalter verbundenen Befehl aus.

Oder: wahlt einen Eintrag aus einer Auswabhlliste und flihrt den
Befehl aus.

Schlief3t ein Dialogfenster, ohne den Befehl durchzufiihren
(entspricht dem Befehl Abbruch).

Offnet eine aufklappbare Liste.

Wahlt Eintrage in einer aufklappbaren Liste aus.

Bricht den Auswahlvorgang in einer Auswahlliste ab.

Markiert oder I6scht ein Markierungsfeld.

Markiert alle Eintrage in einer Auswabhlliste.

Alle Markierungen auler der aktuellen werden verworfen.
Erweitert die Markierung in einem Textfeld.

Erweitert die Markierung bis zum ersten Zeichen in einem Textfeld.
Erweitert die Markierung bis zum letzten Zeichen in einem Textfeld.



Bearbeitungs-Tasten

Taste(n) Funktion

Ruckschritt Léscht das Zeichen links neben dem Cursor.
Oder: Loscht den markierten Text.

Entf Loéscht das Zeichen rechts neben dem Cursor.

Oder: Loscht den markierten Text.



Hilfe-Tasten

Taste(n)

Funktion

F1

Umsch+F1

Hilfe aufrufen und Hilfe-Inhaltsverzeichnis fur die Anwendung
aufrufen. Ist das Hilfefenster bereits offen, so ruft F1 die Hilfeseite
Uber die Benutzung der Windows-Hilfe selbst auf.

In einigen Windows-Anwendungen, ruft F1 das Hilfetthema Gber den
aktuell markierten Befehl, die Dialogfenster-Option oder die
Systemmeldung auf.

Andert den Mauszeiger auf “m , so daf Sie Hilfe (iber einen
speziellen Befehl, einen bestimmten Bildschirmbereich oder eine
bestimmte Taste aufrufen kénnen. Sie kénnen danach einen Befehl
auswahlen, den Bildschirmbereich anklicken oder eine Taste oder
Tastenkombination betétigen, tber die Sie weitere Informationen
erhalten mochten.

(Dies ist nicht in allen Windows-Anwendungen verfugbar.)



Menii-Tasten

Taste(n) Funktion

Alt Wahlt das erste Menu in der Mendiileiste aus.

Buchstabe Wahlt das Menl oder den Menteintrag, dessen unterstrichener
Buchstabe mit dem von Ihnen eingegebenen Buchstaben
ubereinstimmt.

Alt+Buchstabe Offnet das Menli, dessen unterstrichener Buchstabe mit dem von

Cursor links/rechts
Cursor abwarts/aufwarts
Eingabe

Ihnen eingegebenen Buchstaben Ubereinstimmt.

Wechselt zwischen verschiedenen MenUs.

Wechselt zwischen verschiedenen Menueintragen.

Fahrt den mit dem markierten MenUeintrag verbundenen Befehl aus.



System-Tasten

Die folgenden Tasten kénnen - unabhangig von der jeweiligen Anwendung - in jedem Fenster benutzt
werden.

Taste(n) Funktion

Strg+Esc Ruft die Task-Liste auf.

Alt+Esc Wechselt zur nachsten Anwendung (einschlief3lich zu Symbolen
verkleinerten Anwendungen).

Alt+Tab Wechselt zur nachsten Anwendung (Symbole werden wieder in ihrer
alten Grolie wiederhergestellt).

Alt+Druck Kopiert den gesamten Bildschirm in die Zwischenablage.

Strg+F4 Schliel3t das aktive Fenster.

F1 Ruft die Hilfe auf und zeigt das Hilfe-Inhaltsverzeichnis der

Anwendung an. (Siehe Hilfe-Tasten)



Tasten zur Textmarkierung

Taste(n)

Funktion

Umsch+Cusor links/rechts
Umsch+Cursor ab-/aufwarts
Umsch+Ende

Umsch+Pos1

Umsch+Bild abwarts

Umsch+Bild aufwarts

Strg+Umsch+Curs links/rechts
Strg+Umsch+Curs abw./aufw.

Strg+Umsch+Ende
Strg+Umsch+Pos1

Erweitert die Textmarkierung zeichenweise nach links bzw. rechts.
Erweitert die Textmarkierung zeilenweise nach unten bzw. oben.
Markiert den Text bis zum Ende der Zeile.

Markiert den Text bis zum Anfang der Zeile.

Erweitert die Textmarkierung um eine Seite nach unten.

Oder: Bricht den Markierungsvorgang ab, falls die folgende Seite
bereits markiert ist.

Erweitert die Textmarkierung um eine Seite nach oben.

Oder: Bricht den Markierungsvorgang ab, falls die vorherige Seite
bereits markiert ist.

Erweitert die Textmarkierung bis zum vorherigen bzw. nachsten
Wort.

Erweitert die Textmarkierung bis zum Ende bzw. Anfang des
aktuellen Absatzes.

Erweitert die Textmarkierung bis zum Ende des Dokuments.
Erweitert die Textmarkierung bis zum Anfang des Dokuments.



Fenster-Tasten

Taste(n) Funktion

Alt+Leertaste Offnet das Systemmenii des Anwendungsfensters.

Alt+Bindestrich Offnet das Systemmenii des Dokumentfensters.

Alt+F4 Schlie3t ein Fenster.

Alt+Esc Wechselt zur nachsten Anwendung (einschlieRlich zu Symbolen
verkleinerten Anwendung).

Alt+Tab Wechselt zur ndchsten Anwendung (Symbole werden wieder in ihrer
alten Grolie wiederhergestellt).

Alt+Eingabe Schaltet in einer nicht-Windows-Anwendung zwischen

Cursor-Tasten

Fensterdarstellung und Vollbildschirm um.

Verschieben ein Fenster, wenn Sie den Befehl Verschieben aus dem
System-Meni ausgerufen haben.

Oder: Andern die FenstergroRe, wenn Sie den Befehl GréRe andern
aus dem Systemmeni aufgerufen haben.






Dialoge

Abbruch Dialog

Algo Auswahl Dialog

Algo Andern Dialog

Algo Prozel Dialog

Basisalgo Auswahl Dialog
Bitmap Auflésung Dialog
Bitmap Modus Dialog
Buchstabenzellen Andern Dialog
Datenbank Auswahl Dialog
Datenbank Erstellen Dialog
Druck Auswahl Dialog
Drucker Einstellungen Dialog
Druckvorschau Auswahl Dialog
Eingabe Dialog

Export Dialog

Import Dialog

Info Dialog

Koordinaten Auswahl Dialog
kreuZer konfigurieren
Kreuzwortratsel GréRe Dialog
Mehrere Zellen Andern Dialog
Objekt Text Dialog

Pinsel Dialog

Raster Dialog

Registrierte Worte Dialog
Stift Dialog

Wort Suche Dialog

Wort Suche ProzeR Dialog
Zellen Andern Dialog



Pinsel Dialog

Aufgabe
Festlegung der Eigenschaften eines Pinsels.

Dialogfeldoptionen
Typen:
Wahlen Sie den Type des Pinsels (Standard ist durchgehen)

Farbe:
Wahlen Sie die Farbe des Pinsels (Standard ist weil})

Bemerkungen
Im allgemeinen wird ein Pinsel zum Fillen von Flachen verwendet.

Der Hintergrund bei gemustertem Pinsel wird im Hintergrund Dialog bestimmt.



Pinsel und Hintergrund Dialog

Aufgabe
Festlegung der Eigenschaften eines Pinsels und des zugehdrigen Hintergrundes.

Dialogfeldoptionen
Pinsel:
Wahlen Sie den Type und Farbe des Pinsels (Standard ist durchgehen und weil?)

Hintergrund:
Waéhlen Sie die Farbe und Art des Hintergrundes (Standard ist weil3 und Opaque)

Bemerkungen
Im allgemeinen wird ein Pinsel zum Fillen von Flachen verwendet.

Der Hintergrund bei gemustertem Pinsel, bei Buchstaben und nicht durchgezogenen Linien, wird in der
Hintergrundfarbe gefullt.



Stift Dialog

Aufgabe
Festlegung der Eigenschaften eines Stiftes.

Dialogfeldoptionen
Typen:
Wahlen Sie den Type des Stiftes (Standard ist )

Farbe:
Wahlen Sie die Farbe des Stiftes (Standard ist schwarz)

Dicke:
Wahlen Sie die Dicke des Stiftes (Standard ist 0)

Bemerkungen:

Im allgemeinen wird ein Stift fir den Rand einer Flachen verwendet.

Der Hintergrund bei nicht durchgehendem Stift wird im Pinsel-Hintergrund Dialog bestimmt.
unter 16 Bit Windows gilt folgendes:

- wahlen Sie 'innerhalb des Rahmens' um geditterte Farbe zu bekommen

- Stiftdicken ungleich '0" sind nur fiir durchgehende Stifte gultig



Hintergrund Dialog

Aufgabe
Festlegung der Eigenschaften des Hintergrundes.

Dialogfeldoptionen

Rasteroperationsmodus:

Wahlen Sie Methode, wie das zu zeichnende Objekt mit den bereits gezeichneten Objekten
'Pixelweise' kombiniert wird. (Standard ist COPY_PEN, was soviel heilt wie - bestehende 'Pixel
durch eigene ersetzen)'

Hintergrundmodus:
Wahlen Sie ob der Hintergrund transparent oder gefiillt sein soll (Standard ist gefillt)

Farbe:
Wahlen Sie die Farbe des Hintergrundes (Standard ist weil)

Bemerkungen:
Im allgemeinen beeinflussen die Hintergrundeinstellungen gemusterte Pinsel und Texte.

Der Rasteroperationsmodus ist fiir die Kombination der aktuellen Ausgabe mit der bestehenden
Ausgabe verantwortlich, und sollte nur in speziellen Fallen gedndert werden.



Abbruch Dialog

Aufgabe
Einen Prozel} abbrechen.

Betétigen Sie einfach die 'Abbruch'-Taste.

Bemerkungen:
Unter Umsténden kann es ein Weile dauern bis dieser Befehl ausgefiihrt wird.



Info Dialog

Aufgabe
Versionsinformationen anzeigen.

Betétigen Sie die 'Ok'-Taste.um den Dialog zu schliel3en.



Algorithmus-Auswahl Dialog

Aufgabe
Auswahlen, andern und erzeugen von Fullalgorithmen

Dialogfeldoptionen

Algorithmen - Liste

Wahlen Sie hier einen Algorithmus aus.
Andern

Offnet den Algorithmus-Andern Dialog um den ausgewéhlten Algorithmus zu &dndern.
Name

Offnet einen Dialog um den Namen des ausgewahlten Algorithmuses zu dndern.
Neu

Offnet einen Dialog um den Namen eines neuen Algorithmuses einzugeben
Loéschen

Ldscht den ausgewahlten Algorithmus aus der Liste.

Offnen

Offnet einen Dialog, um den Name der Algorithmendatei, mit welcher Sie die aktuelle
Algorithmenliste ersetzen wollen, zu erfragen.

Hinzufiigen

Offnet einen Dialog, um den Name der Algorithmendatei, welche Sie in die aktuelle
Algorithmenliste einfligen wollen, zu erfragen.

Speichern

Offnet einen Dialog, um den Name der Algorithmendatei, in welche Sie die Algorithmenliste
speichern wollen, zu erfragen.

Bemerkungen:
Der von lhnen markierte Algorithmus wird zum Fllen des aktuellen Kreuzwortratsels verwendet.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo Auswahl Dialog



Algorithmus-Andern Dialog

Aufgabe
Andern eines Fiillalgorithmuses

Dialogfeldoptionen

Algorithmus - Beschreibung
Geben Sie eine Beschreibung flr diesen Algorithmuses an.

Grund-Algorithmen
Wahlen Sie die Grund-Algorithmen aus, mit denen Sie lhren Algorithmus aufbauen mochten.
Durch 'Doppelklick oder betatigen der > Taste wird der markierte Grundalgorithmus in die
'Algorithmusaufbau - List' kopiert.

Algorithmusaufbau
Waéhlen Sie den Grundalgorithmus aus, dessen spezielle Einstellungen Sie &ndern mdchten.
Durch 'Doppelklick’ kdnnen Sie den Namen des Grundalgorithmus andern.

oben unten duplizieren I6schen
betatigen Sie eine von diesen Tasten, um die entsprechende Aktion an dem ausgewahlten
Grundalgorithmus auszufiihren.

Kurzbeschreibung
Geben Sie eine Kurzbeschreibung des ausgewahlten Grundalgorithmuses an.

Spezielle Einstellungen
Geben Sie die speziellen Einstellungen des ausgewahlten Grundalgorithmuses an.
Startwerte
-maximale Startversuche: gibt an wie oft versucht wird ein Wort in das Ratsel einzusetzen
> (0 absolute Zahlen
< 0 Prozentwerte, proportional zu der mittleren Kantenlange des Ratsels
= 0 sooft wie moglich

-Nur einfache Belegung: in markiertem Zustand werden nur leeren Zellen als Startpunkte
(Beschreibungen) verwendet, sonst werden auch Doppelbelegungen verwendet.

-Koordinaten: ruft den Koordinaten-Auswahl Dialog auf, um spezielle Koordinaten als Startwerte
zu bestimmen.

Richtungen

Startrichtung: nur aus der Menge der markierten Richtungen werden die Startrichtungen
(Wortrichtungen) gewahit.

Worte

-Ansprechschwelle: der Fillalgorithmus spricht nur auf Startstellen mit einer Maskenlange >=
der 'Ansprechschwelle’ an. Hohe Werte flhren zu langeren Worten im Réatsel, erhdhen aber die
Rechenzeit. ( z.B.: bei der Maske A?? spricht der Fullalgorithmus nur an, wenn die
'Ansprechschwelle ' <= 3 ist.)

-minimale-Wortlange: der Flllalgorithmus verwendet nur Wérter >= der minimale-Wortlange.
Datenbank

-die in der Liste aufgefihrten Datenbanken werden von dem aktuellen Algorithmus verwendet.
Durch Betatigung des andern Schalters gelangen Sie in den Datenbank-Auswahl Dialog. Alle in

der Liste erscheinenden Datenbanken werden entsprechend Ihrer Haufigkeit bei der Suche eines
Wortes verwendet.



Bemerkungen:

In der linken Liste stehen die unveranderbaren Grundalgorithmen.

In der rechten Liste stehen die von Ihnen ausgewahlten (kombinierten) Grundalgorithmen.
Rechts im Dialog bestimmen Sie die Eigenschaften des ausgewahlten Grundalgorithmus.

Sie kénnen lhren Algorithmus aus beliebig vielen Grundalgorithmen zusammensetzen. Diese werden in
der angegeben Reihenfolge ausgefiihrt.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Prozel Dialog, Basisalgo Auswahl Dialog



Algorithmus-ProzeR Dialog

Aufgabe
Anzeige des Ausfiihrungsstatuses im laufenden Fiillalgorithmus.

Dialogfeldoptionen

Geschwindigkeit

Sie kdnnen die Hintergrundprioritat Gber den Geschwindigkeitsregler verandern. Setzen Sie den
Regler nach oben, um schnell ein fertiges Ratsel zu bekommen. Setzen Sie den Regler nach
unten, um mit einer anderen Anwendung zu arbeiten.

Hauptfenster anzeigen / verkleinern

Zeigt das Hauptfenster der Anwendung in NormalgréRe bzw. als Icon an. Der Algorithmus arbeitet
bei verkleinertem Hauptfenster deutlich schneller.

Bemerkungen:
Sie kénnen bei kleiner Hintergrundprioritdt noch gut mit anderen Programmen arbeiten.

Das sichtbare Hauptfenster ist nitzlich bei der Algorithmenkonfiguration. Sie kdnnen hier jeden
Basisalgorithmus testen und seine Auswirkungen auf das Ratsel beobachten.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Basisalgo Auswahl Dialog



Bitmap-Auflésung Dialog

Aufgabe
Bitmapauflésung und Farbtiefe bestimmen.

Dialogfeldoptionen

Auflésung
Geben Sie Aufldsung in Punkte pro Zoll an.

Farben
Geben Sie die Anzahl der verwendeten Farben an.

Bemerkungen:

Beachten Sie dal® eine DIN A4 Seite mit 300 dpi und 256 Farben schon fast 10MB Hauptspeicher
bendtigt.



Bitmap-Modus Dialog

Aufgabe
Bitmapanzeigemodus bestimmen.

Dialogfeldoptionen
Rastermodus
Wahlen Sie den gewiinschten Rastermodus (Standard ist SRCCOPY).

Stretchmodus
Wahlen Sie den gewiinschten Stretchmodus (Standard ist COLORONCOLOR).

Bemerkungen:
Diese Standardeinstellung brauchen Sie im allgemeinen nicht zu andern.

Der Rastermodus beeinflut die pixelweise Kombination der 'Quell-Bitmap' mit der 'Ziel-Bitmap'(z.B.
fuhrt DSTINVERT zur invertierung der Ziel-Bitmap).

Der Stretchmodus beeinflu3t die Art und Weise wie eine Bitmap vergrofiert bzw. verkleinert wird (z.B. ist
BLACKONWHITE gunstiger fur Strichzeichnungen).



Buchstabenzelle-Andern Dialog

Aufgabe
Eine Zelle, die zu einem "Wort' gehort, zu andern.

Dialogfeldoptionen
Zelle nicht nutzen
Markieren Sie diese Option um die Zelle zu I6schen und nicht weiter zu nutzen. Die Zelle wird von
dem Fullalgorithmus ignoriert.

Heben Sie die Markieren auf, um die 'ignorierte' Zelle wieder nutzbar zu machen. Die Zelle wird
von dem Fullalgorithmus wieder verwendet.

Koordinaten
Gibt die Koordinaten der Zelle an.

Buchstabe
Gibt den Inhalt der Zelle an.

Buchstabe in Lésungswort
Geben Sie die Position des Zelleninhaltes in Losungswort an. Der Wert ist '0' wenn diese Zelle
nicht im Lésungswort verwendet wird. Sie kdnnen diesen Wert beliebig andern.

Bemerkungen:

Geben Sie eine 'Position im Lésungswort' an, um den Buchstaben im Lésungswort erscheinen zu
lassen.

Wenn Sie eine Zelle 'léschen’ oder 'ignorieren’ werden auch alle abhangigen Zellen geldscht.

Markieren Sie 'Zelle nicht nutzten', um die Zelle fiir den Fiillalgorithmus 'unsichtbar' zu machen. Diese
Zellen haben nachher die Hintergrundfarbe des Kreuzwortratsels. Im Allgemeinen werden Sie diese
Option anwenden, um die Losung des Ratsels, auf mehreren nicht genutzten Zellen zu positionieren.
Sie kdénnen diese Option auch gebrauchen um dem Réatsel eine besondere Form zu geben (z.B. ein
Auto).



Mehrere Zelle-Andern Dialog

Aufgabe
Mehrere Zellen gleichzeitig andern

Dialogfeldoptionen

alle markierten Zellen nicht nutzen
Markieren Sie diese Option, um die ausgewahlten Zellen nicht weiter zu nutzen. Die Zellen
werden von dem Fullalgorithmus ignoriert.

Heben Sie die Markieren auf, um die 'ignorierten' ausgewahlten Zellen wieder nutzbar zu
machen. Die Zellen werden von dem Flllalgorithmus wieder verwendet.

Markieren Sie diese Option grau, wenn Sie keine Anderung, der ausgewahliten Zellen beziiglich
dieser Option wollen.

alle leeren markierten Zellen nicht nutzen
Markieren Sie diese Option, um die ausgewahlten leeren Zellen nicht weiter zu nutzen. Die Zellen
werden von dem Fullalgorithmus ignoriert.
Dies wird meistens bei Gitterratseln verwendet, um die Licken im Réatsel in der Hintergrundfarbe
erscheinen zu lassen.

Inhalt aller markierten Zellen 16schen
Markieren Sie diese Option, um die Inhalte aller ausgewahlten Zellen zu I6schen (es werden auch
die Inhalte der abhangigen Zellen geldscht).

alle markierten Buchstabenzellen immer anzeigen
Markieren Sie diese Option, um die Buchstaben immer anzuzeigen.

Heben Sie die Markieren auf, um die Buchstaben auszublenden.

Markieren Sie diese Option grau, wenn Sie keine Anderung, der ausgewéhlten Zellen beziiglich
dieser Option wollen.

Dies wird normalerweise fiir eine Reklame im Ratsel benutzt.

Bemerkungen:
Wenn Sie eine Zelle 'l6schen’ oder 'nicht nutzen' werden auch alle abhangigen Zellen geldscht.

Markieren Sie 'Zelle nicht nutzten', um die Zelle fiir den Fiillalgorithmus 'unsichtbar' zu machen. Diese
Zellen haben nachher die Hintergrundfarbe des Kreuzwortratsels. Im Allgemeinen werden Sie diese
Option anwenden, um die Losung des Ratsels, auf mehreren nicht genutzten Zellen zu positionieren.
Sie kénnen diese Option auch gebrauchen um dem Rétsel eine besondere Form zu geben (z.B. ein
Auto).

Immer sichtbare Buchstabenzellen kénnen als Hilfe-Zellen, bei der Losung des Rétsels (Gitterratsel),
oder als Reklame-Zelle (z.B.: Firmenname) verwendet werden.



Zelle-Andern Dialog

Aufgabe
Eine Beschreibungszelle zu andern.

Dialogfeldoptionen

Zelle nicht nutzen
Markieren Sie diese Option um die Zelle zu I6schen und nicht weiter zu nutzen (es werden die
Inhalte aller abhangigen Zellen geldscht).

Zelle
Gibt die Koordinaten der Zelle an.

1. Belegung - 2. Belegung

Sie kdnnen jede Zelle mit zwei Suchbegriffen belegen. Die 1. Belegung erscheint (wenn es die
gewahlte Richtung ermoglicht) immer oben in der Zelle.

nicht automatisch I6schen
Markieren Sie diese Option, wenn der automatische Fillalgorithmus dieses Begriffspaar nicht
verandern soll.

Richtungen
Bestimmen Sie die Richtung des gesuchten 'Wortes".'

Maske
Gibt die Maske des gesuchten Wortes vor. Fragezeichen '?' kdnnen durch beliebigen Buchstaben
ersetzt werden.

Wort
Geben Sie das zur 'Maske' passende Wort an.

Suchen

Offnet den Wortsuche Dialog, der es Ihnen erméglicht in den registrierten Datenbanken nach
einem passenden Wort zu suchen.

Beschreibung
Gibt Beschreibung zu obigem 'Wort' an. Sie kdnnen die Beschreibung beliebig &ndern. Das
Zeichen "\-' steht fiir eine mdgliche Trennstelle (nutzen Sie diese Methode auch fiir lhre eigenen
Beschreibungen). Wenn Sie einen Zeilenumbruch erzwingen wollen geben Sie <Strg+Enter> ein.

Suchen
Offnet einen Dialog, der eine Liste aller Beschreibungen aus allen Datenbanken enthélt, die zum
aktuellen Wort passen. Das aktuelle Wort darf kein '?' enthalten.

Bemerkungen:
Die Beschreibungen sind an allen méglichen Trennstellen mit dem Sonderzeichen "\-' versehen.
Wenn Sie eine Zelle 'l6schen’ oder 'nicht nutzen' werden auch alle abhangigen Zellen geldscht.

Markieren Sie 'Zelle nicht nutzten', um die Zelle fiir den Fiillalgorithmus 'unsichtbar' zu machen. Diese
Zellen haben nachher die Hintergrundfarbe des Kreuzwortratsels. Im Allgemeinen werden Sie diese
Option anwenden, um die Losung des Ratsels, auf mehreren nicht genutzten Zellen zu positionieren.
Sie kénnen diese Option auch gebrauchen um dem Rétsel eine besondere Form zu geben (z.B. ein
Auto).



Objekt-Text Dialog

Aufgabe
Dem Objekt einen Text zuordnen.

Dialogfeldoptionen
Text
Geben Sie hier den Text ein (<Strg+Enter> erzeugt Zeilenumbruch).
Attribute
Anzeigen
-Wahlen Sie ob der Text angezeigt werden soll.
'Schrift Button'
-Bestimmen Sie die zu verwendende Schrift.

Bemerkungen:

Sie kénnen diese Option in Kombination mit einem Rechteck-Objekt dazu verwenden rotierbaren Text in
Ihr Dokument zu integrieren. In diesem Fall sollten Sie fir das Rechteck einen 'NULL-Pinsel' und einen
'NULL-Stift' verwenden.

Die Schrift, welche Sie in diesem Dialog bestimmen, entspricht der 'Standard Schrift des Objektes.

Die Hintergrundfarbe des Textes entspricht der Standardhintergrundfarbe, welche Sie im Pinsel-
Hintergrund Dialog festlegen.




Raster Dialog

Aufgabe
Fangraster fur Mauseingaben bestimmen.

Dialogfeldoptionen
Fangraster
Geben Sie den Rasterabstand fiir die Mauseingaben an.

sichtbares Raster
Geben Sie den Rasterabstand flir das auf dem Bildschirm sichtbare Raster an.

Bemerkungen:
Das Fangraster wirkt auf alle Mauseingaben, wahrend das sichtbare Raster keine weiter Funktion hat.

Das sichtbare Raster wir bei zu kleinem Abstand nicht angezeigt.



Export Dialog

Aufgabe
Objekte des aktuellen Dokumentes fir die Nutzung in anderen Dokumenten bereitzustellen.

Dialogfeldoptionen
Ziel
Zwischenablage
-Objekt wird in die Windowszwischenablage kopiert.
Datei
-Objekt wird in die von lhnen angegebene Datei kopiert.
Format
-Wahlen Sie das Format, in welches das Objekt umgewandelt werden soll.
Auswahl
Alles
-Kopiert alle Objekte.
Auswahl
-Kopiert nur die markierten Objekte.
Ansicht
-Kopiert alle Objekte die im aktuellen Fensterausschnitt ganz oder teilweise sichtbar sind.

Bemerkungen:

Beachten Sie, da 'Windows Meta Files' (WMF) aufgrund der aktuellen Druckereinstellung berechnet
werden. Dies ist insbesondere fiir die Lauflange der Schrift wichtig. Folglich sind diese Dateien auch nur
auf einem Gerat ahnlicher Auflésung sinnvoll zu verwenden. (bei deutlich kleinerer Auflésung passen die
Beschreibungen nicht mehr in die Zellen)

Der Export von Bitmaps benétigt unter Umsténden viel Hauptspeicher.

WMF-Objekte die sich im aktuellen Dokument befinden, werden bei einem Export im WMF-Format, nicht
exportiert. Es ist in solchen Fallen vorteilhafter die WMF-Bilder in der Zielanwendung einzeln zu
montieren.

Das 'ST1' kann nur von dieser Anwendung gelesen werden, ist dann aber die beste Wahl.

Sie kénnen den Im-Export im ST1-Format verwenden, um Schablonen (Muster) eines Ratseltypes zu
verarbeiten. Dies ist die bevorzugte Methode um optimierte Ratsel zu erzeugen.



Import Dialog

Aufgabe
Objekte eines anderen Dokumentes in dieses Dokument Gbernehmen.

Dialogfeldoptionen
Quelle

Zwischenablage
-Objekt wird aus der Windowszwischenablage kopiert.
Datei
-Objekt wird aus der von Ihnen angegebene Datei kopiert.
Format
-Wahlen Sie das Format des einzulesenden Objektes.

Bemerkungen:
Der Import von Bitmaps bendtigt unter Umstanden viel Hauptspeicher.
Das ' ST1' kann nur von dieser Anwendung gelesen werden, ist dann aber die beste Wahl.

Sie kdnnen den Im-Export im ST1-Format verwenden, um Schablonen (Muster) eines Ratseltypes zu
verarbeiten. Dies ist die bevorzugte Methode um optimierte Ratsel zu erzeugen.



Eingabe Dialog
Aufgabe
Eingabe von Textinformationen.

Dialogfeldoptionen

Textzeile
Geben Sie den Text in dieser Zeile ein.

Bemerkungen:
Im allgemeine wird dieser Text als Name verwendet.



Registrierte-Begriffe Dialog

Aufgabe
Verwaltung nicht mehr verwendeter Begriffe im aktuellen Kreuzwortratsel.

Dies sind normalerweise alle Worter, die im Ratsel verwendet werden.

Dialogfeldoptionen
Begriffe

Textfenster
-zeigt jeweils einen Begriff an.
Taste |<
-zeigt ersten Begriff im Textfenster an.
Taste <
-zeigt vorhergehenden Begriff im Textfenster an.
Taste neu
-zeigt leeres Textfenster zur Eingabe eines neuen Begriffes an.
Taste >
-zeigt nachfolgenden Begriff im Textfenster an.
Taste >|
-zeigt letzten Begriff im Textfenster an.
Suchbegriff

-zeigt den aktuellen Suchbegriff an. Dieser Begriff wirkt als Filter fir alle Positionierfunktionen in
der Begriffsliste.

hinzuladen
Ladt eine ASCII Datei mit neuen Begriffen zur aktuellen Begriffsliste hinzu.

speichern
Speichert die aktuelle Begriffsliste in eine ASCII Datei.

alles l6schen
Loscht die ganze Begriffsliste (einzelne Begriffe I6schen Sie einfach im Textfenster).

Bemerkungen:
Der Fullalgorithmus speichert in dieser Liste alle Wérter aus dem Kreuzwortratsel.
Sie kdnnen dies Liste beliebig mit ASCIlI-Dateien ergéanzen, bzw. in ASCII-Dateien speichern.

Dies ist dann sinnvoll, wenn Sie Begriffe eines anderen Kreuzwortratsels im aktuellen Réatsel nicht noch
einmal nutzen moéchten.

Ein Vergleich im Fullalgorithmus erfolgt nur auf Basis der kompletten Begriffe (z.B. | HALLO] ist ungleich
|[HALLO|).Im Gegensatz dazu wirkt der Suchbegriff in der unteren Zeile wortweise.

Der Suchbegriff in der unteren Zeile ist immer aktiv. Sie missen ihn I6schen wenn Sie alle Begriffe
sehen wollen.



Basis-Algorithmus-Auswahl Dialog

Aufgabe
Starten des Fullalgorithmuses (eventuell einzelner Basisalgorithmen).
Dialogfeldoptionen

Basisalgorithmenliste
Markieren Sie die auszufiihrenden Basisalgorithmen.

Bemerkungen:
Es werden nur die von lhnen markierten Grundalgorithmen ausgefihrt.
Benutzen Sie die <Strg>- und <Shift>- zur Auswahl der Grundalgorithmen.

Wenn der Fllprozel unterbrochen wurde, sind nur noch die nicht beendeten Basisalgorithmen markiert.
Dies ermdglicht Ihnen eine Fortsetzung des Flllprozesses an der unterbrochenen Stelle.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog



Koordinaten-Auswahl Dialog

Aufgabe
Auswahl der Startzellen (Beschreibungszellen).
Dialogfeldoptionen

Zellen
Markieren Sie die Zellen auf denen der Fullalgorithmus die Suche beginnen soll.

Bemerkungen:

'Nicht genutzte' Zellen sind mit einem Kreuz gekennzeichnet.

Falls diese Koordinaten auf 'nicht genutzten' Zellen liegen werden Sie ignoriert.
Der Suchalgorithmus wahlt die Reihenfolge der Startzellen zufallig aus.



Datenbank-Auswahl Dialog

Aufgabe
Datenbanken, die von einem Basisalgorithmus genutzt werden, zu bestimmen.
Dialogfeldoptionen
alle Datenbanken
Liste
-wahlen Sie aus dieser Liste die gewlinschte(n) Datenbank(en) aus.
Taste >

-fugt die markierten Datenbanken, den genutzten Datenbanken hinzu (Doppelklick hat die gleiche
Funktion).

ausgewihlte Datenbanken
Liste
-zeigt alle Datenbanken, die vom aktuellen Basisalgorithmus genutzt werden.
Taste <
-l6scht die markierte Datenbank aus der Liste.
Nutzungsart

-Sie kénnen hier bestimmen ob die Datenbanken in der aufgelisteten oder einer zufalligen
Reihenfolge von Fullalgorithmus genutzt werden.

Bemerkungen:

Sie missen neue Datenbanken in das Standard-Datenbank-Verzeichnis kopieren. Alle Datenbanken
aus diesem Verzeichnis werden automatisch in der linken Liste angezeigt. Dieses Verzeichnis wird in
der 'kreuZer.ini' Datei im Windowsvezeichnis bestimmt. (bzw. kreuzer3.ini)

Haben Sie 'zufallig' markiert, wahlt der Algorithmus bei der "Wortsuche' zufallig aus den ausgewahlten
Datenbanken. Ist eine Datenbank mehrmals aufgelistet, wird sie mit entsprechender Haufigkeit
bertcksichtigt. Dies ist wichtig wenn eine der Datenbanken sehr klein ist. Wird diese mit der gleichen
Haufigkeit, wie eine grofle Datenbank ausgewahlt, kommt es zu einer Haufung von Begriffen aus dieser
kleinen Datenbank.



Datenbank - Erstellen Dialog

Aufgabe
Datenbanken, die von einem Basisalgorithmus genutzt werden kénnen, zu erstellen.

Unterdialoge
Datenbanken aus einer Tabelle erstellen

Datenbanken mit Rechenaufgaben erstellen

Bemerkungen:

Sie miUssen neue Datenbanken in das Standard-Datenbank-Verzeichnis kopieren (normalerweise das
kreuZer\database Verzeichnis). Alle Datenbanken aus diesem Verzeichnis werden von kreuZer
automatisch erkannt. Dieses Verzeichnis wird in der 'kreuZer.ini' Datei im Windowsvezeichnis bestimmt.
(bzw. kreuzer3.ini).

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Tabellen - Datenbank - Erstellen Dialog

Aufgabe
Datenbanken, die von einem Basisalgorithmus genutzt werden kénnen, aus einer ASCII-Tabellen
zu erstellen.

Dialogfeldoptionen

Eingabedaten
Dateiname
-geben Sie hier den Namen der ASCII-Tabellen, aus der die Datenbank erzeugt werden soll, an.
Taste <Tabelle editieren>
-ruft einen Editor (Voreinstellung notepad.exe), mit dem die Tabelle erstellt werden kann, auf.
Taste <suchen>
-ruft einen Datei-Offnen-Dialog auf, um eine Tabelle auszuwahlen.
Zeichensatz

-wahlen Sie hier den in der Tabelle verwendeten Zeichensatz aus, i.a. verwenden Tabellen die
unter DOS und OS/2 erstellt wurden den OEM—Zeichensatg 9r_1_d unter Windows erstellte Tabellen
den ANSI-Zeichensatz.(bei falschem Zeichensatz werden AOU&6UR nicht korrekt angezeigt)

Sprache der Worter
-wahlen Sie hier die Sprache der Worter. (de_DE-deut., en_GB-engl., en_US-amer., fr_FR-franz.).
Sprache der Beschreibungen

-wahlen Sie hier die Sprache der Beschreibungen. Dies ist wichtig flir den verwendeten
Trennalgorithmus.

Wortposition

-wahlen Sie die Wortposition. Am Anfang bedeutet, das Wort ist die erste Buchstabenkombination
ohne Leerzeichen in einer Zeile. Der Rest der Zeile wird als Beschreibung verwendet.

Umwandlung
Liste und Edit-Feld

-markieren Sie in der Liste den Buchstaben, der ersetzt werden soll (z.B. A). In dem Editierfeld
geben Sie dann die Ersatzbuchstaben an (z.B. AE). Betatigen Sie dann die >-Taste.In der Liste
erscheint dann die Buchstabenersetzung. (Buchstaben werden nur in Wértern ersetzt)

auto. Trennung
-markieren Sie diese Option, um die Beschreibungen mit dem eingebauten Trennalgorithmus
vorzutrennt. Alternative kénnen Sie in der Tabelle alle Beschreibungen vortrennen. (z.B. Auto\-
radio).

Ausgabedaten
Dateiname

-geben Sie hier den Namen der Datenbank (*.cdb) an. Diese Datei kann von kreuZer zum Flllen
der Ratsel verwendet werden.

Taste <suchen>

- ruft einen Datei-Speichern-Dialog auf, mit dem Sie den Namen der Datenbank auswahlen
kdénnen.

Beschreibung der Datenbank

-geben Sie hier eine kurze Beschreibung der Datenbank an. Diese Beschreibung wird im
Datenbank Auswahl Dialog angezeigt.



Bemerkungen:

Sie miUssen neue Datenbanken in das Standard-Datenbank-Verzeichnis kopieren (normalerweise das
kreuZer\database Verzeichnis). Alle Datenbanken aus diesem Verzeichnis werden von kreuZer
automatisch erkannt. Dieses Verzeichnis wird in der 'kreuZer.ini' Datei im Windowsvezeichnis bestimmt.
(bzw. kreuzer3.ini).

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Datenbank-Erstellen Dialog Zusatz Info

Diese Ascii-Tabellen mUssen folgenden Aufbau besitzen:

entweder:
Suchbegriff am Anfang der Zeile:

Wort Beschreibung

OR englisch oder

ROSI Méadchen Name

WIR persénliches Furwort
oder:

Suchbegriff am Ende der Zeile:

Beschreibung Wort
italienischer Artikel IL
deutscher Fluls Rhein
Psalm TEDEUM

Also je Zeile eine 'Beschreibung' und ein '‘Wort' (s. Beispieltabellen *. TAB").

Erstellen einer eigenen Datenbank:

- Erstellen Sie eine Tabelle, im oben beschriebenen Format.

- _Geben Sie den Name dieser Tabelle im Feld Dateiname des Bereiches Eingabedaten

ein.

- Wahlen Sie den Zeichensatz (Ansi fur Windows™ als Datenquelle; Oem fir Os/2™ und

Dos als Datenquelle).

- Wahlen Sie die Sprachen fur die Worter und Beschreibungen (wichtig bei Vokabeln).
(de_DE - deutsch, fr_FR - franzdsisch, en_UK - englisch, en_US - amerikanisch).

- Wahlen Sie die Wortposition innerhalb einer Zeile.

- Geben Sie den Name der Datenbank im Feld Dateiname des Bereiches
Ausgabedaten an.

- Geben eine kurze Beschreibung der Datenbank im Feld Beschreibung der Datenbank
an.

- Markieren Sie in der Buchstabenliste im Umwandlungsbereich die Buchstaben, die Sie
ersetzen wollen (& -> AE ...). Normalerweise sind alle wichtigen Umwandlungen
angegeben.

- Geben Sie die notwendigen Buchstaben ein und betatigen Sie die '>' Taste.

- Markieren Sie im Umwandlungsbereich auto. Trennen wenn Sie die Beschreibungen
automatisch vorgetrennenn wollen. ( dies dauert deutlich langer und benétigt ca 1MB
Hauptspeicher mehr)



- Betatigen Sie nun die <konvertieren> Taste, um die Eingabetabelle in eine flir kreuZer
nutzbare Datenbank umzuwandeln.

Bemerkungen:

-.die automatische Trennung trennt die Beschreibungen an allen maglichen stellen, dies
dauert ca. 10 mal Ianger wie ohne Trennung.

- Flr groRe Datenbanken kénnen wir eine 32BIT Version liefern (Minimal 12MB
Hauptspeicher, Win32s, Win95 oder WinNT werden benétigt), die ca 5 mal schneller ist.



Rechnen - Datenbank - Erstellen Dialog

Aufgabe
Datenbanken, die von einem Basisalgorithmus genutzt werden kénnen, mit Rechenaufgaben zu
erstellen.

Dialogfeldoptionen
Eingabedaten
Operatoren Anzahl

-geben Sie hier die Anzahl der maximal in einer Berechnung verwendeten Operatoren an. 1+2+3
enthélt 3 Operatoren - 321+1234+5-4325-6543 enthélt 4 Operatoren.

Operanden Linge

-geben Sie hier die maximale Lange einer Zahl an. 123 -> Ldnge 3, 123456 - L&nge 6, 91 ->
Lénge 2.

Positives Ergebnis

-wenn diese Option aktiviert ist, werden nur Rechenaufgaben mit einem Positiven Ergebnis
verwendet. 12-2 ist gré3er null.

Erlaubte Vorzeichen

-wahlen Sie hier die verwendeten Vorzeichen am Anfang einer Berechnung. Teilweise ist es fiir
den Fullalgorithmus giinstiger wenn beide Vorzeichen erlaubt sind. -12+3 hat - als Vorzeichen,
+12+7 hat + als Vorzeichen

Erlaubte Operatoren

-wahlen Sie hier die verwendeten Rechenzeichen in den Rechenaufgaben. -12+3 hat - und + als
Operatoren, +12+7 hat + als Operator

nur Zahlen im Ratsel

-bei aktivierter Option werden in den Buchstabenzellen nur Zahlen verwendet. Die
Rechenaufgaben, deren Ergebnis diese Zahl ist, stehen dann in den Beschreibungszellen. bei
deaktivierter Option werden die Rechenaufgaben in die Buchstabenzellen und die Ergebnisse in
die Beschreibungszellen eingesetzt.

Ausgabedaten
Dateiname

-geben Sie hier den Namen der Datenbank (*.cdb) an. Diese Datei kann von kreuZer zum Flllen
der Ratsel verwendet werden.

Taste <suchen>

- ruft einen Datei-Speichern-Dialog auf, mit dem Sie den Namen der Datenbank auswahlen
kdénnen.

Beschreibung der Datenbank

-geben Sie hier eine kurze Beschreibung der Datenbank an. Diese Beschreibung wird im
Datenbank Auswahl Dialog angezeigt.

Bemerkungen:

Sie missen neue Datenbanken in das Standard-Datenbank-Verzeichnis kopieren (normalerweise das
kreuZer\database Verzeichnis). Alle Datenbanken aus diesem Verzeichnis werden von kreuZer
automatisch erkannt. Dieses Verzeichnis wird in der 'kreuZer.ini' Datei im Windowsvezeichnis bestimmt.
(bzw. kreuzer1.ini).



Datenbanken mit Rechenaufgaben sind virtuelle Datenbanken.

Sie enthalten nur eine Beschreibung der giiltigen Rechenaufgaben, und nehmen sehr wenig
Festplattenplatz in Anspruch.

Tip:
kreuZer ist in der Version 1.16 nicht optimiert fir Rechenratsel, es werden die gleichen

Fullalgorithmen bei Wort- und Rechen-Datenbanken verwendet. Rechen-Datenbanken
haben im allg. eine héhere Systematik.

Daraus folgt:

1. normalerweise durfen Worte nur einmal in einem Ratsel verwendet werden, bei
Rechenaufgaben dirfen und mussen teilweise die gleichen Zahlen mehrmals verwendet
werden. Loschen Sie einfach die nicht mehr verwendeten Begriffe (s. Registrierte Worte
Dialog) und starten Sie den Fullalgorithmus neu.

2. wenn Sie am Bildschirm feststellen, dal8 der Algorithmus nicht weiter kommt, brechen
Sie ihn ab, setzen Sie eine passende Zahl (Rechnung) ein und starten Sie den Algorithmus
neu.

3. bei einigen Datenbanktypen ist es gunstiger den zweiten Standard Basis-Algorithmus
zu benutzen.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Wortsuche-Dialog

Aufgabe
Einzelne Wort zu suchen.
Dialogfeldoptionen
Suchbegriff

Maske
-gibt die Maske aus dem Kreuzwortratsel an.
Suchmaske
-geben Sie die zur 'Maske' passende Suchmaske an.
minimale Wortlédnge
-geben Sie die minimale Wortlange des zu suchenden Wortes an.
maximale Trefferzahl
-geben Sie die maximale Anzahl, der bei einem Suchlauf zu findenden Worter an.
Taste suchen
-startet den Suchprozel3.

Treffer
Wort
-zeigt alle gefunden Woérter in einer aufklappbaren Liste an.
Beschreibung
-zeigt die zu den Wortern passenden Beschreibungen in einer Aufklappbaren Liste an.

Datenbanken
Markieren Sie die Datenbanken in denen gesucht werden soll.

Bemerkungen:
Die Datenbanken in der Liste entsprechen den registrierten Datenbanken (siehe dazu Datenbank-
Auswabhl Dialog).

Es werden nur die markierten Datenbanken in der Suche berticksichtigt. Benutzen Sie die <Strg>- und
<Shift>- zur Auswahl der Datenbanken.



Wortsuche-ProzeR Dialog
Aufgabe
Anzeige des Suchstatuses im laufenden Suchprozel3.

Dialogfeldoptionen

gefundene Begriffe
zeigt die gefundenen Begriffe an.

Bemerkungen:
Die Taste 'Abbruch' wirkt nicht immer sofort.



Druck-Auswahl Dialog

Aufgabe
Objekte fir den Ausdruck bestimmen.

Dialogfeldoptionen
Drucker
zeigt den aktuellen im Drucker-Einstellung Dialog zu bestimmenden Drucker an.
Druckbereich
Alles
-druck alle nicht leeren Seiten.
aktuelle Seite
-druck die Seite, welche in der oberen linken Ecke des Fensterausschnittes, zu sehen ist.
Seiten
-druck den angegebenen Seitenbereich.
Alles (skaliert)
-druck alle Objekte des Dokumentes unter Einhaltung der Proportionen auf eine Seite.
Ansicht (skaliert)
-druck den aktuellen Fensterausschnitt unter Einhaltung der Proportionen auf eine Seite.
Markierung (skaliert)
-druck die ausgewahlten Objekte unter Einhaltung der Proportionen auf eine Seite.
Druckqualitat
wahlen Sie die Aufldsung des Ausdruckes.

Ausdruck in Datei

wahlen Sie Datei in welche der Druck umgeleitet werden soll (sinnvoll fir Postscript Dateien).
Kopien

geben Sie die Anzahl der bendétigten Kopien an.

Kopien sortieren

markieren Sie diese Option um die Kopien von Drucker sortieren zu lassen (nicht bei allen
Drucker verfugbar).

Bemerkungen:
Es werden nur nicht leere Seiten ausgedruckt.

Die Auswahlpunkte mit dem Zusatz '(skaliert)' behalten nur die Proportionen der Objekte bei, nicht aber
die Orginalabmessungen.



Drucker-Einstellung Dialog

Aufgabe
Drucker auswahlen und einstellen.

Dialogfeldoptionen
Drucker
Standard Drucker
-wahlt den in der Systemsteuerung bestimmten Standarddrucker aus.
spezieller Drucker
-wahlt einen, der in der Systemsteuerung installierten Drucker aus.
Format
Hochformat
-bedruckt die Seite im tblichen Hochformat.
Querformat
-bedruckt die Seite im Querformat.
Papier
GroRe
-wahlen Sie die momentan im Drucker verfiigbare Papiergrofie.
Zufuhr
-wahlen Sie vom Drucker zu verwendende Papierzufuhr.
Réander
wahlen Sie die Rander der Seite.

Taste Optionen
ruft einen Dialog mit speziellen druckermodellabhanigen Einstellungen auf.

Bemerkungen:

Die meisten Drucker haben bauartbedingte Rander von ca. 1,5 cm, wenn Sie diese Rénder in der
Randeinstellung unterschreiten, kann es zu Fehlern im Ausdruck kommen.



Druckvorschau-Auswahl Dialog

Aufgabe
Objekte fiir die Druckvorschau auswahlen.

Dialogfeldoptionen

Auswahl
Alles
-druck alle nicht leeren Seiten.
Alles (skaliert)
-druck alle Objekte des Dokumentes unter Einhaltung der Proportionen auf eine Seite.
Ansicht (skaliert)
-druck den aktuellen Fensterausschnitt unter Einhaltung der Proportionen auf eine Seite.
Markierung (skaliert)
-druck die ausgewahlten Objekte unter Einhaltung der Proportionen auf eine Seite.

Bemerkungen:

Die Auswahlpunkte mit dem Zusatz '(skaliert)' behalten nur die Proportionen der Objekte bei, nicht aber
die Orginalabmessungen.

Metadateien werden als Bitmap mit denen von Drucker zur Verfiigung gestellten Farben angezeigt



Kreuzwortratsel GroRe Dialog

Aufgabe
Zellenanzahl und Zellenabmessungen fir ein Kreuzwortratsel festzulegen.

Dialogfeldoptionen

ZellengroBe

horizontal / vertikal

-geben Sie hier die GroRe einer einzelnen Zelle in 1/10mm an.
Zellenanzahl

horizontal / vertikal

-geben Sie hier die Anzahl der Zellen im Ratsel an.
RitselgroBe

horizontal / vertikal

-hier wird immer die aktuelle GréRe des Ratsels in 1/10mm angezeigt, dabei wird der Rand nicht
berlicksichtigt

Maus Rahmen

-betatigen Sie diese Taste, um den duReren Rahmen des Ratsels mit der Maus zu bestimmen.
Die ZellengréRe wird dem Dialog entnommen.

Bemerkungen:
Die von lhnen eingetragenen Werte werden als Standardwerte Gbernommen.



kreuZer konfigurieren

Aufgabe
Grundlegende Eigenschaften von kreuZer einzustellen.

Unterdialoge
Pfad
-Standard Verzeichnisse und Dateien.
Allgemein
-Allgemeine Einstellungen.
Ritsel - Verhalten
-Grundlegendes Verhalten beim Fiillen eines Ratsels.

Rétsel - Speicher
- Geschwindigkeit und Speicherverbrauch betreffende Einstellungen

Taste <Ok>

-Schreibt alle Anderungen in die Datei kreuzer.ini bzw. kreuzer3.ini.
Taste <Abbruch>

-Nimmt keine Anderungen vor.

Bemerkungen:
Geanderte Einstellungen wirken erst nach Neustart von kreuZer.



Pfad / Verzeichnis

Aufgabe
Grundlegende Dateien und Verzeichnisse festzulegen

Dialogfeldoptionen
Standard Algorithmen Datei

-Die hier angegebene Datei wird standardmaflig vom_Algo Auswahl Dialog geladen. Im Algo
Auswahl Dialog kdnnen Sie auch eine andere Algorithmen-Datei wahlen.

Datenbank Verzeichnis

-Nur in dem hier angegeben Verzeichnis werden Datenbanken gesucht. Wenn Sie kein
Verzeichnis angeben, wird das Verzeichnis database unterhalb des kreuZer -
Installationsverzeichnisses gewahlt. (zB.: c:\kreuzer\database)

Taste <Standard>

-Setzt die vom Programmierer vorgegeben Standardwerte.
Taste <Riickgangig>

-Nimmt lhre Anderung zurlick.

Bemerkungen:
Geanderte Einstellungen wirken erst nach Neustart von kreuZer.



Allgemein

Aufgabe
Allgemeine Einstellungen festzulegen

Dialogfeldoptionen
3 D Dialoge

-Unter Windows kdnnen Dialoge mit einem 3dlook versehen werden. Dazu wird die Datei
windows\system\ctl3dv2.dIl (windows\system\ctl3d32.dll bei 32 Bit) verwendet. Sie kdnnen diese
Option hier ausschalten. (unter Windows 95 nicht nétig)

Maximale Undo - Stufen

-kreuZer speichert jeden Objektzustand (z.B.: Ratsel), wenn Sie in den Bearbeitungs- oder
Transformationsmodus schalten. Dies bendtigt Hauptspeicher (80 KB fur ein DIN A4 Ratsel). Hier
kénnen Sie die maximal Anzahl gleichzeitig gespeicherter Objekte festlegen.

Taste <Standard>

-Setzt die vom Programmierer vorgegeben Standardwerte.
Taste <Riickgangig>

-Nimmt lhre Anderung zur(ick.

Bemerkungen:
Geanderte Einstellungen wirken erst nach Neustart von kreuZer.



Ratsel - Algorithmus - Speicher / Geschwindigkeit

Aufgabe
Geschwindigkeit und Hauptspeicheranspriiche zu beeinflussen.

Dialogfeldoptionen
HashtabellengroRe

-kreuZer verwaltet alle im Ratsel eingesetzten Worter in einer Hashtabelle. Durch Léschen und
wiederholtes Einsetzen kdnnen dies einige tausend Woérter sein. Unter 16 Bit Windows sollten Sie
keinen Wert Gber 2000 wahlen.

Anzahl geloschter Worter

- Um neue Woérter in ein teilweise geflilltes Ratsel einzusetzen, miissen meist andere Woérter
geléscht werden. Diese geldéschten Worter werden durch neuer Worter ersetzt, woraufhin meist
wieder Woérter geléscht werden. Hier bestimmen Sie, wann dieser ProzelR abgebrochen wird. Ein
Wert von 400 reicht fir die meisten Datenbanken aus. Sie kdnnen diesen Wert aber deutlich
erhéhen. Hohe Werte bendtigen viel Hauptspeicher, gleichzeitig empfiehlt sich den Wert flr die
Hashtabelle zu erhdhen.

Taste <Standard>

-Setzt die vom Programmierer vorgegeben Standardwerte.
Taste <Riickgéangig>

-Nimmt Ihre Anderung zurlick.

Bemerkungen:
Geanderte Einstellungen wirken erst nach Neustart von kreuZer.



Ratsel - Algorithmus - Verhalten

Aufgabe

Art und Weise, wie der Algorithmus Worter in ein Ratsel einsetzt festzulegen

Dialogfeldoptionen
Loschtype

-Um ein neues Wort in ein Teilweise gefiilltes Ratsel einzusetzen miissen andere Worte gel6scht
werden. Hier bestimmen Sie welches Wort geléscht wird. Jedes Wort besteht aus gekreuzten
Buchstaben und freien Buchstaben (?).

1. Anzahl der Buchstaben minus Anzahl der ?: Léscht das Wort mit den relativ meisten Freistellen.
2. Anzahl ?: Léscht das Wort mit den absolut meisten Freistellen.

3. Anzahl Buchstaben: Léscht das Wort mit den absolut wenigsten gekreuzten Buchstaben.

4. Lange: Loscht das kurzeste Wort.

Unterteilung

-Wenn ein langes Wort geldscht wurde ist es meist unmdglich ein gleichwertiges Wort mit der
gleichen Lange zu finden.

Dieser Wert gibt an in welche Wortlangen ein langes Wort unterteilt werden kann.
Taste <Standard>

-Setzt die vom Programmierer vorgegeben Standardwerte.
Taste <Riickgangig>

-Nimmt Ihre Anderung zurlick.

Bemerkungen:
Geanderte Einstellungen wirken erst nach Neustart von kreuZer.



Modusabhanige Menus

Das Programm arbeitet mit vier Modus-Zustande. Diese Zustande lassen sich Uber die unten
aufgefiihrten Befehle aktivieren. Jeder dieser Zustande besitzt eigene, lokale Befehle. Diese Befehle

sind in Menus zusammengefalt.

Schalter Befehl Lokales-Menii

Bearbeiten|Auswahlen Auswahl Meni
Bearbeiten|Neues Objekt Objekt Meniis
Bearbeiten|Bearbeiten Objekt &ndern Meni

Bearbeiten|Transformieren Transformations Meni

Moagoss



Objekt Meniis

Basisobjekt Menii
Bitmap Menu
Metadatei Menu

Linie Meni

Rechteck Menu
Gitter Meni
Kreuzwortratsel Meni

Lésung Menu

Lésungswort Menu

siehe auch: Objekte



Kreuzwortratsel Menii

Bearbeiten|Fillalgorithmus|starten
Bearbeiten|Fllalgorithmus|konfigurieren
Bearbeiten|Attribute|Zellenstift
Bearbeiten|Attribute| Rahmenstift
Bearbeiten|Attribute|Beschreibungszellenfillfarbe
Bearbeiten|Attribute|Beschreibungsschrift
Bearbeiten|Attribute|Pfeilfillfarbe
Bearbeiten|Attribute|Pfeilstift
Bearbeiten|Attribute|Buchstabenzellenfiilifarbe

Bearbeiten|Attribute|Buchstabenschrift

Bearbeiten|Attribute|L dsungsstift
Bearbeiten|Attribute|L6sungsschrift
Bearbeiten|L 6sungswort
Bearbeiten|Zelleninhalt &ndern
Bearbeiten|reqistrierte Begriffe
Bearbeiten|Buchstaben anzeigen
Bearbeiten|Nummern anzeigen
Bearbeiten|Schriftanpassung
Bearbeiten|Text -> Zwischenablage



Bitmap Menu

Bearbeiten|Punkte andern
Bearbeiten|Modus
Bearbeiten|Laden



Metadatei Menu

Bearbeiten|Punkte &ndern
Bearbeiten|Laden



Linie Meni

Bearbeiten|Punkte &ndern



Rechteck Meni

Bearbeiten|Punkte &ndern



Gitter Meni

Bearbeiten|Zellenfillfarbe

Bearbeiten|Zellenstift



Losung Menii

Bearbeiten|Beschreibungsfiillfarbe

Bearbeiten|Buchstabenschrift



Losungswort Menii

Bearbeiten|Nummernschrift
Bearbeiten|Buchstabenschrift
Bearbeiten|Buchstaben anzeigen



Basisobjekt Menii

Bearbeiten|Standard Attribute|Name
Bearbeiten|Standard Attribute|Pfad
Bearbeiten|Standard Attribute|Stift
Bearbeiten|Standard Attribute|Pinsel
Bearbeiten|Standard Attribute|Schrift
Bearbeiten|Standard Attribute|Text



Auswahl Menii

Invertieren

Einzel
Hinzufiigen

Nicht auswahlen
Auswahl Rahmen

Auswahl Vordergrund

Hintergrund
Vorne

Hinten



Position Menii

Oben-Links
Oben-Rechts
Unten-Links
Unten-Rechts




Bearbeiten-Menii

Das Bearbeiten-Men( enthalt befehle die der Datenmanipulation dienen.

Rickgangig
Ruckgangig Rickgangig
Auswahlen

Neues Objekt
Bearbeiten
Transformieren
Ausschneiden

Kopieren

Einfligen
Loschen

Macht die vorherige Operation rickgangig.

Macht die vorherige 'Riickgangig’ Operation riickgangig.
Objekt(e) auswahlen

Neue(s) Objekt(e) erzeugen

Ausgewahltes Objekt andern

Ausgewahlte(s) Objekt(e) Positionieren

Léscht Objekte und speichert sie in der Zwischenablage.
Kopiert das Objekt in die Zwischenablage.

Flgt den Inhalt der Zwischenablage im Fenster ein.
Léscht das markierte Objekt.



Ansicht-Menu

Das Ansicht-Meni enthéalt Befehle, die nur die aktuelle Ansicht, nicht aber die Daten beieinflussen.

Konzept
Vorherige Ansicht

VergréRern
Verkleinern

Auswahl
Ausschnitt
Raster

Anzeigequalitat &ndern

vorherigen Fensterausschnitt wiederherstellen
Fensterausschnitt verkleinern
Fensterausschnitt vergrof3ern
Fensterausschnitt an Objekt anpassen
Fensterausschnitt mit Maus bestimmen
Maus-Fangraster bestimmen



Datei-Menii

Im Datei-Menu kdnnen Sie neue Dateien erzeugen, bereits existierende 6ffnen, Dateien speichern,
drucken und die Anwendung beenden.

Neu

Offnen
SchlieRen
Speichern
Speichern unter

Drucken
Druckvorschau

Druckereinrichtung
Beenden

Erzeugt eine neues (unbenanntes) Dokument.

Offnet eine bereits existierende Datei.

Schlieldt das aktuell gedffnete Fenster.

Speichert das aktuelle Dokument, falls sein Inhalt gedndert wurde.
Erzeugt eine Kopie des aktuellen Dokuments.

Liel3t Objekte anderer Documente in das aktuelle Dokument ein.
Macht Objekte anderen Documenten zuganglich.

Druckt das aktive (oberste) Fenster aus.

Zeigt einen Beispielausdruck des aktiven Fensters auf dem Bildschirm
an.

Legt die Druckereinstellungen fest.
Schlief3t die Anwendung kreuZer.



Extras-Menii

Im Extras-Men( werden verschiedene Tools aufgelistet.

Datenbank erstellen Ruft den Datenbank Erstellen Dialog, zum Erstellen neuer Datenbanken,
auf.
Einstellungen Ruft den kreuZer Konfiguriations-Dialog , zum festlegen grundsatzlicher

Einstellungen, auf.



Fenster-Menti

Das Fenster-MenU enthalt Befehle zur Positionierung und Anordnung von MDI-
Kindfenstern.

Uberlappend Alle nicht zu Symbolen verkleinerten Fenster werden neu angeordnet.

Nebeneinander Alle nicht zu Symbolen verkleinerten Fenster werden neu angeordnet.

Symbole anordnen Alle zu Symbolen verkleinerten Fenster werden entlang eines Gitters
ausgerichtet.

Alle schlieRen Alle offenen Fenster werden geschlossen.

Neue Ansicht Alle offenen Fenster werden geschlossen.






Befehl Bearbeiten|Kopieren

Der Kopieren-Befehl verandert das markierte Objekt nicht, sondern kopiert es lediglich in die
Zwischenablage. Zum Einfligen des kopierten Objektes in ein beliebiges anderes Dokument wahlen
Sie den Befehl Bearbeiten|Einfligen.



Befehl Bearbeiten|Ausschneiden

Der Befehl Ausschneiden entfernt das markierte Objekt aus Ihrem Dokument und speichert es in der
Zwischenablage. Zum Einfligen des kopierten Objektes in ein beliebiges anderes Dokument wahlen

Sie den Befehl Bearbeiten|Einfiigen. Das Objekt verbleibt in der Zwischenablage, so daf} Sie es bei

Bedarf mehrmals einfiigen kénnen.



Befehl Bearbeiten|Einfligen

Der Befehl Einfiigen fugt ein Objekt aus der Zwischenablage im aktuellen Fenster ein.



Befehl Bearbeiten|Ruckgangig

Der Befehl Riickgéngig stellt das aktuelle Objekt in dem Zustand wieder her, in dem es vor dem
letzten Wechsel in den Bearbeitungs-Modus oder Transformations-Modus war. Die Einstellung
"[BasisObjekt] Undo.max=3" in der "kreuZer.ini" Datei bestimmt die Anzahl der riickgangig zu
machenden Stufen. Sie kdnnen ein Objekt jederzeit 'zwischenspeichern' indem Sie einfach in den
Bearbeitung-Modus oder den Transformations-Modus schalten.



Befenl Bearbeiten|Riickgangig Riickgangig

Der Befehl Riickgéngig Riickgéngig stellt das aktuelle Fenster in dem Zustand wieder her, in dem es
vor der letzten Ausflihrung des Befehles Riickgangig war.



Befenl Bearbeiten|Alles I6schen

Der Befehl Alles I6schen 16scht den gesamten Inhalt des aktuellen Dokuments. Mit Bearbeiten||
Riickgangig kdnnen Sie den Dokumentinhalt wiederherstellen.



Befehl Bearbeiten|Transformieren

Der Befehl Transformieren ermoglicht es Ihnen ausgewahltes Objekte im Dokument zu Positionieren
bzw. in der GréRe zu andern.



Befehl Bearbeiten|Neues Objekt

Der Befehl Neues Objekt ermdglicht es Ihnen neue Objekte zu erzeugen
siehe auch: Objekte



Befehl Bearbeiten|Bearbeiten
Der Befehl Bearbeiten ermdglicht Ihnen ein ausgewahltes Objekt zu andern.



Befehl Bearbeiten|Auswahlen

Der Befehl Auswéhlen schalten in den Auswahimodus um. Hier kénnen Sie Objekte fir die weitere
Bearbeitung auswahlen.



Befehl Bearbeiten|Loschen

Der Befehl Léschen 16scht das markierte Objekt im aktuellen Dokument. Das Objekt kann mit
Bearbeiten||Rickgangig nicht wiederhergestellt werden.



Befehl Datei|SchlieRen

Der Befehl SchlieSen schlieRt das aktive Fenster.



Befehl Datei|Beenden

Der Befehl Beenden beendet kreuZer. Wenn Sie ein Dokument bearbeitet, aber noch nicht
gespeichert haben, so werden Sie gefragt, ob Sie das geanderte Dokument speichern mdchten.



Befehl Datei|Neu

Der Befehl Neu o6ffnet eine neues Fenster und macht dieses Fenster automatisch zum aktiven Fenster.
Die Anwendung fragt Sie nach einem Namen fiir eine unbenanntes Dokument, sobald Sie das
zugehorige Fenster schlief3en.



Befehl Datei|Offnen

Der Befehl Offnen zeigt das Dialogfenster zum Offnen von Dateien an, in dem Sie eine Datei
auswahlen kénnen, die dann in ein Dokumentfenster geladen wird. Sie kdnnen auch ein neues
Dokument erzeugen, indem Sie einen Dateinamen angeben, der noch nicht existiert.



Befehl Datei|Drucken

Der Befehl Drucken druckt den Inhalt des aktiven Fensters aus. Mit Datei|Druckvorschau kdnnen Sie
sich das Druckbild auf dem Bildschirm anzeigen lassen. Mit Datei|Druckerinstallation kdnnen Sie einen
Drucker auswahlen und konfigurieren.



Befehl Datei|Druckvorschau

Der Befehl Druckvorschau 6ffnet ein spezielles Fenster, in dem das Druckbild des aktiven Dokuments
angezeigt wird. Das Druckvorschau-Fenster zeigt eine oder zwei Seiten des aktiven Dokuments an. Im
Fenster finden Sie Schalter, mit denen Sie durch die Datei blattern kénnen.



Befehl Datei|Druckereinrichtung

Der Befehl Druckereinrichtung ruft das Dialogfenster Druckereinrichtung auf, in dem Sie den Drucker
auswahlen, der in der Anwendung verwendet werden soll.



Befehl Datei|Speichern

Der Befehl Speichern speichert die Datei im aktiven Fenster auf Diskette/Festplatte. Hat die Datei
noch keinen Namen, dann wird das Dialogfenster Datei speichern unter geéffnet, in dem Sie die Datei
umbenennen und sie in einem anderen Verzeichnis ablegen kdnnen.



Befehl Datei|Speichern unter

Der Befehl Speichern unter 6ffnet das Dialogfenster Datei speichern unter, in dem Sie die Datei
umbenennen und sie in einem anderen Verzeichnis oder auch Laufwerk ablegen kdnnen. Sie kdnnen
den neuen Dateinamen einschlief3lich Laufwerk und Verzeichnis eingeben. Alle Fenster, die diese
Datei enthalten, werden mit dem neuen Dateinamen aktualisiert. Wenn Sie einen bereits existierenden
Dateinamen verwenden, dann werden Sie von der Anwendung gefragt, ob Sie die bestehende Datei
Uberschreiben wollen.



Befehl Datei|lmport

Der Befehl Import ermdglicht es lhnen Objekte aus anderen Dokumenten im aktuellen Dokument zu
verwenden.

Insbesondere kdnnen Sie diesen Befehl verwenden um Kreuzwortratselschablonen (Muster) zu laden.



Befehl Datei|Export

Der Befehl Export ermdglicht es lhnen Objekte aus anderen Dokumenten im aktuellen Dokument zu
verwenden.

Insbesondere kdnnen Sie diesen Befehl verwenden um Kreuzwortratselschablonen (Muster) zu
speichen.

Einige Programme kdnnen das Metafile-Format nicht korrekt importieren. Diese Fehler kann man oft
sehr gut umgehen.

e Fehler:

Der Kreis um einen Lésungsbuchstaben wird nicht korrekt gezeichnet

e (Gegenmalinahme:

Zeichnen Sie den Kreis mit farblosen Stift. Eventuell kdnnen Sie neue Kreise in der Textverarbeitung
einsetzten.

e Fehler:

gedrehte Losung werden falsch wiedergegeben

e Gegenmalnahme:

Drehen Sie die Ldsung erst nach dem Importieren.



Befehl Extras|Datenbank erzeugen

Der Befehl Datenbank erzeugen... zeigt den Datenbank Erstellen Dialog, zum Erstellen neuer
Datenbanken, an.



Befehl Extras| Einstellungen

Der Befehl Einstellungen... zeigt den kreuZer Konfigurations-Dialog an.Hier kénnen Sie grundlegende
Einstellungen festlegen.



Befehl Ansicht|VergroBern

Der Befehl VergréBern zeigt mehr Details im Fensterausschnitt an.



Befehl Ansicht|Verkleinern

Der Befehl Verkleinern zeigt weniger Details im Fensterausschnitt an.



Befehl Ansicht|Auswahl

Der Befehl Auswahl zeigt die ausgewahlten Objekte mdglichst grof3 an.



Befehl Ansicht|Ausschnitt

Der Befehl Ausschnitt zeigt das mit der Maus gewahlte Rechteck im Fensterausschnitt an.



Befehl Ansicht|Raster

Der Befehl Raster bestimmt das Fangraster fir alle Mauseingaben.



Befehl Ansicht|Konzept

Der Befehl Konzept vermindert die Anzeigequalitat zum Vorteil der Anzeigegeschwindigkeit.



Befehl Ansicht|Vorherige Ansicht

Der Befehl Vorherige Ansicht stellt den letzten Fensterausschnitt wieder her.



Befehl Suchen|Suchen nach

Der Befehl Suchen nach durchsucht das aktuelle Dokument nach einem Textmuster. Der
Befehl ruft den Dialog Suchen auf, in dem der Suchvorgang gestartet wird. Die Optionen
in diesem Dialog bestimmen, ob nur nach ganzen Worten gesucht werden soll, ob
GroR-/Kleinschreibung bericksichtigt werden soll und in welcher Richtung gesucht werden
soll. Eine gefundene Textstelle wird im Dokument markiert.



Befehl Suchen|Suche wiederholen

Der Befehl Suche wiederholen wiederholt die letzte Suchen- oder Ersetzen-Operation.



Befehl Suchen|Ersetzen

Der Befehl Ersetzen durchsucht das aktuelle Dokument nach einem Textmuster und
ersetzt alle Fundstellen durch einen neuen Text. Der Befehl ruft den Dialog Ersetzen auf,
in dem der Such/Ersetzungsvorgang gestartet wird. Die Optionen in diesem Dialog
bestimmen, ob nur nach ganzen Worten gesucht werden soll, ob Grof3-/Kleinschreibung
berlcksichtigt werden soll und in welcher Richtung gesucht werden soll. Aullerdem wird
hier der zu suchende und der zu ersetzende Text angegeben.



Befehl Fenster|Symbole anordnen

Alle zu Symbolen verkleinerten Fenster werden am unteren Rand des Hauptfensters neu angeordnet.



Befehl Fenster|Uberlappend

Alle Fenster werden - beginnend links oben im Client-Bereich - Giberlappend angeordnet, so dal®
jeweils der Titelbalken sichtbar ist.



Befehl Fenster|Alle schlieBen

Alle offenen Fenster werden geschlossen.



Befehl Fenster|Nebeneinander

Alle offenen (nicht zum Symbol verkleinerten) Fenster werden nebeneinander (nicht-Uberlappend)
angeordnet.



Befehl Fenster|Neue Ansicht

Der Befehl Neue Ansicht erzeugt ein neues Fenster, basierend auf den gleichen Daten des aktuellen
(obersten) Fensters. Alle Anderungen an Objekten werden in beiden Fenstern angezeigt.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Fullalgorithmus|starten
Ruft den Algo Auswahl Dialog auf, um den aktuell ausgewahlten Algorithmus auszufiihren.

Siehe auch: Algo Format Auswahl Dialog Algo Format Dialog



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Fullalgorithmus|konfigurieren

Ruft den Algo Format Auswahl Dialog auf, um den aktuellen Algorithmus zu bestimmen, bzw.
Algorithmen zu erstellen oder zu andern.

Siehe auch: Algo Format Dialog Algo Format Dialog



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Zellenstift
Ruft den Stift Dialog auf, um den Stift fiir die Zellenrander zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Rahmenstift

Ruft den Stift Dialog auf, um den Stift fir den au3eren und inneren Rand des Kreuzwortratsels zu
bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Beschreibungszellenfiillfarbe

Ruft den Pinsel Dialog auf, um den Pinsel fiir die Beschreibungszellen zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Beschreibungsschrift

Ruft den Windowsschriftauswahldialog auf, um die Schrift fir die Beschreibungen zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Pfeilfiillifarbe
Ruft den Pinsel Dialog auf, um den Pinsel fiir die Richtungspfeile zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Pfeilstift

Ruft den Stift Dialog auf, um den Stift fiir die Richtungspfeile zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Buchstabenzellenfullfarbe
Ruft den Pinsel Dialog auf, um den Pinsel fiir die Buchstabenzellen zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Buchstabenschrift

Ruft den Windowsschriftauswahldialog auf, um die Schrift fir die Buchstaben zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Losungsstift

Ruft den Stift Dialog auf, um den Stift, fiir die Kreise in den zur Losung gehérenden Buchstabenzellen
zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Attribute|Losungsschrift

Ruft den Windowsschriftauswahldialog auf, um die Schrift, fir die Zahlen in den zur Losung
gehorenden Buchstabenzellen zu bestimmen.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Losungswort

Erfragt, mit einem standard Eingabe Dialog, das Losungswort. Das Losungswort wird nur
Ubernommen, wenn die notwendigen Buchstaben im Kreuzwortratsel vorhanden sind. Dann erfolgt
automatisch eine Zuordnung zu den Buchstabenzellen, die Sie aber im Buchstabenzellen Andern

Dialog andern kénnen.

Siehe auch: Lésungswort



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Zelleninhalt andern

Ruft entweder den Buchstabenzellen Andern Dialog oder den Zellen Andern Dialog.auf, um den
Zelleninhalt zu andern.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|registrierte Begriffe

Ruft den Registrierte Worte Dialog auf, um die Liste der in diesem Kreuzwortratsel nicht mehr
verwendeten Begriffe zu andern.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Buchstaben anzeigen

In aktiven (gedriickten) Zustand werden keine Buchstaben in den Zellen angezeigt. Dies ist im
allgemeinen beim Ausdruck oder Export erwiinscht.



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|]Nummern anzeigen

In aktiven (gedriickten) Zustand werden Nummern in den Beschreibungzellen angezeigt. Die
Beschreibungzellen werden von oben-links nach unten-rechts durchnummeriert.

Benutzen Sie diese Option in Zusammenhang mit dem Befehl Text -> Zwischenablage, um die
Beschreibungen aulerhalb des Ratsels zu verwenden. (exportieren Sie dann das Ratsel in eine
Textverarbeitung)



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Schriftanpassung

In aktiven (gedriickten) Zustand wird die Schriftgrof3e in den Beschreibungszellen verkleinert, wenn
nicht genligent Platz fiir die komplette Beschreibung vorhanden ist.

Diese Option verlangsamt die Zeichengeschwindigkeit



Befehl Kreuzwortratsel Bearbeiten|Text -> Zwischenablage

Mit diesem Befehl kopieren Sie alle Beschreibungen und Worter aus dem Ratsel in die
Zwischenablage.

Von dort aus kénnen Sie die Beschreibungen und Wérter in jeder Textverarbeitung verwenden. Diese
Option 1aRt sich vorteilhaft mit dem Befehl Nummern anzeigen verwenden.

Kopierformat:

4 Buchstaben:
CAMP, EIBE, MENO,

5 Buchstaben:
HAMAM, HONIG, KEBSE, OLIVA, SAEGE, STEEN, STOER

6 Buchstaben:
BOSKOP, DOLINE

7 Buchstaben:
MARINER, REAKTIV

9 Buchstaben:
STEDINGEN

13 Buchstaben:
KRAEUSELKREPP

1. frz. Dichter, 2. tropische Meeresschnecke, 3. Seefisch, 4. ital. Haus, 5. VerschluB3laut, 6. asiat. Volk,
7. japan. Gewicht, 8. scherzhaft f. Matrose, 9. Gewebeart, 10. Adriainsel, 11. einheimische Giftpflanze,
12. Flufd i. Afrika, 13. niederl. Maler, 14. int. Philatelistenbund, 15. estn. FluR, 16. Stadt a. Rhein, 17.
int. Automobilverband, 18. dt. Vorsilbe, 19. Nebenfrau, 20. Verhaltniswort, 21. Einsturztrichter i. Karst,
22. griech. Staatsmann, 23. Stadt i. Iran, 24. frz. wenig, 25. Eiferer, 26. Bewohner der Griinen Insel,
27. rickwirkend, 28. necken, 29. Brotaufstrich, 30. Musiknote, 31. niederland. Maler, 32. Stadt i.
Marokko, 33. oriental. Badeanlage, 34. Sumpfwiese



Befehl Bitmap Bearbeiten|Punkte andern

Macht den 'Aufhangepunkt' der Bitmap in Dokument sichtbar.Sie kdnnen diesen Punkt verschieben,
um der Bitmap eine andere Position zuzuweisen. Diese Operation unterscheidet sich nur
programmintern von einer Verschiebung im Positionier-Modus



Befehl Bitmap Bearbeiten|Modus
Ruft den Bitmap Modus Dialog auf, um den Anzeigemodus der Bitmap zu andern.



Befehl Bitmap Bearbeiten|Laden

Ladt die Bitmap von der urspringlichen Datei neu.

Siehe auch: Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Pfad



Befehl Metadatei Bearbeiten|Punkte andern

Macht den 'Aufhangepunkt' der Metadatei in Dokument sichtbar.Sie kdnnen diesen Punkt verschieben,
um der Metadatei eine andere Position zuzuweisen. Diese Operation unterscheidet sich nur
programmintern von einer Verschiebung im Positionier-Modus



Befehl Metadatei Bearbeiten|Laden

Ladt die Metadatei von der urspriinglichen Datei neu.

Siehe auch: Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Pfad



Befehl Linie Bearbeiten|Punkte andern

Macht die 'Endpunkte’ der Linie sichtbar. Sie kénnen diesen Punkt verschieben, um die Linie zu
andern. Diese Operation unterscheidet sich nur programmintern von einer Verschiebung im
Positionier-Modus

Siehe auch: Positionier-Modus



Befehl Rechteck Bearbeiten|Punkte @ndern

Macht die 'Endpunkte’ des Rechtecks sichtbar. Sie kénnen diesen Punkt verschieben, um das
Rechteck zu &andern. Diese Operation unterscheidet sich nur programmintern von einer Verschiebung
im Positionier-Modus

Siehe auch: Positionier-Modus



Befehl Gitter Bearbeiten|Zellenfiillfarbe
Ruft den Pinsel Dialog auf, um den Pinsel fiir die Zellen zu bestimmen.



Befehl Gitter Bearbeiten|Zellenstift
Ruft den Stift Dialog auf, um den Stift fiir die Zellenrander zu bestimmen.



Befehl Losung Bearbeiten|Beschreibungsfullfarbe

Ruft den Pinsel Dialog auf, um den Pinsel fiir die Beschreibungszellen zu bestimmen.



Befehl Losung Bearbeiten|Buchstabenschrift

Ruft den Windowsschriftenauswahldialog auf, um die Schrift fiir die Buchstaben zu bestimmen.



Befehl Losungswort Bearbeiten|[Nummernschrift

Ruft den Windowsschriftenauswabhldialog auf, um die Schrift fir die Nummern zu bestimmen.



Befehl Losungswort Bearbeiten|Buchstabenschrift

Ruft den Windowsschriftenauswahldialog auf, um die Schrift fiir die Buchstaben zu bestimmen.



Befehl Losungswort Bearbeiten|Buchstaben anzeigen

In aktiven (gedriickten) Zustand werden keine Buchstaben in den Zellen angezeigt. Dies ist im
allgemeinen beim Ausdruck oder Export erwiinscht.



Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Name

Erfragt, mit einem standard Eingabe Dialog, den Namen dieses Objektes. (Wird momentan nur von
Kreuzwortratsel damit Losung und Lésungswort zugriff auf das Kreuzwortratsel haben.

Bemerkung:
In spateren Version dieser Software bekommt jedes Objekt einen Pfad und Namen zugewiesen.

Siehe auch: Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Pfad



Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Pfad

Erfragt, mit einem standard Eingabe Dialog, den Namen dieses Objektes. (Wird momentan nur von
Bitmap (BMP) und Metafile (WMF) um den Pfad der originalen Datei zu speichern.

Bemerkung:
In spateren Version dieser Software bekommt jedes Objekt einen Pfad und Namen zugewiesen.

Siehe auch: Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Name



Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Stift
Ruft den Stift Dialog auf, um den Standard-Pinsel zu bestimmen.



Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Pinsel
Ruft den Pinsel-Hintergrund Dialog auf, um den Standard-Pinsel zu bestimmen.



Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Schrift

Ruft den Windowsschriftauswahldialog auf, um die Standard-Schrift zu bestimmen.

Siehe auch: Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Text



Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Hintergrund
Ruft den Hintergrund Dialog auf, um den Standard-Hintergrund zu bestimmen.



Befehl Basisobjekt Bearbeiten|Standard Attribute|Text
Ruft den Objekt Text Dialog auf, um den Standard-Text zu bestimmen.



Befehl Auswahl Invertieren

Schaltet Auswahimodus um.
Aktuell ausgewahlte Objekte werden bei 'Anklicken’ aus der Auswahl entfernt.
Aktuell nicht ausgewahlte Objekte werden bei 'Anklicken' der Auswahl hinzugefugt.



Befehl Auswahl Einzel

Schaltet Auswahlmodus um.
Es ist immer nur ein Objekt auswahlbar.



Befehl Auswahl Hinzufiigen

Schaltet Auswahlmodus um.
Flgt alle 'angeklickten' Objekte der Auswahl hinzu.



Befehl Auswahl Nicht auswahlen

Schaltet Auswahimodus um.
Entfernt alle 'angeklickten' Objekte aus der Auswahl.



Befehl Auswahl Rahmen

Schaltet Auswahlmodus um.

Wahlt Objekte, die mindestens einen Punkt, in einem mit der Maus bestimmten Rahmen haben,
entsprechen dem aktuellen Auswahimodus aus.



Befehl Auswahl Vordergrund
Legt das ausgewahlte Objekt in den Vordergrund.

Bemerkung:
Funktioniert nur bei einem einzelnen Objekt.



Befehl Auswahl Hintergrund
Legt das ausgewahlte Objekt in den Hintergrund.

Bemerkung:
Funktioniert nur bei einem einzelnen Objekt.



Befehl Auswahl Vorne

Legt das ausgewahlte Objekt eine Stufe in den Vordergrund.

Bemerkung:
Funktioniert nur bei einem einzelnen Objekt.



Befehl Auswahl Hinten

Legt das ausgewahlte Objekt eine Stufe in den Hintergrund.

Bemerkung:
Funktioniert nur bei einem einzelnen Objekt.



Befehl Positionieren Oben-Links

Legt den Bezugspunkt fur die Transformations in die obere-linke Ecke des Objekts.



Befehl Positionieren Oben-Rechts

Legt den Bezugspunkt fur die Transformation in die obere-rechte Ecke des Objekts.



Befehl Positionieren Unten-Links

Legt den Bezugspunkt fir die Transformation in die untere-linke Ecke des Objekts.



Befehl Positionieren Unten-Rechts

Legt den Bezugspunkt fur die Transformation in die untere-rechte Ecke des Objekts.



Befehl Positionieren Links

Legt den Bezugspunkt fir die Transformation auf die linke Seite des Objekts.



Befehl Positionieren Rechts

Legt den Bezugspunkt fur die Transformations auf die rechte Seite des Objekts.



Befehl Positionieren Oben

Legt den Bezugspunkt fur die Transformation auf die obere Seite des Objekts.



Befehl Positionieren Unten

Legt den Bezugspunkt fir die Transformation auf die untere Seite des Objekts.



Befehl Positionieren Zentrum

Legt den Bezugspunkt fur die Transformation in die Mitte des Objekts.



Befehl Positionieren Proportional

Andert in aktiven Zustand die Proportionen des Objektes nicht.

Bemerkung:
Funktioniert nur an Eckpunkten.



Befehl Positionieren Rotieren

Rotiert das Objekt entsprechend dem in Befehl Positionieren Winkel setzen gesetzten Winkel.

Bemerkung:
Alle Objekte lassen sich nicht rotieren.

Siehe auch: Befehl Positionieren Winkel setzen



Befehl Positionieren Winkel setzen

Bestimmt den mit Befehl Positionieren Rotieren auszuflihrenden Rotationswinkel.

Bemerkung:
Alle Objekte lassen sich nicht rotieren.

Siehe auch: Befehl Positionieren Rotieren



Befehl Positionieren +45°
Rotiert das Objekt um 45°.

Bemerkung:
Alle Objekte lassen sich nicht rotieren.



Befehl Positionieren -45°
Rotiert das Objekt um -45°.

Bemerkung:
Alle Objekte lassen sich nicht rotieren.



Befehl Positionieren +90°
Rotiert das Objekt um 90°.

Bemerkung:
Alle Objekte lassen sich nicht rotieren.



Befehl Positionieren -90°
Rotiert das Objekt um -90°.

Bemerkung:
Alle Objekte lassen sich nicht rotieren.



Befehl Positionieren 180°
Rotiert das Objekt um 180°.

Bemerkung:
Alle Objekte lassen sich nicht rotieren.



Befehl ToolTips anzeigen

Schaltet die gelben Tip-Fenster an oder aus.



Objekte

Die Objekte bzw. Unterdokumente sind die 'Dinge’, die Sie auf einem Blatt-Papier ausdrucken kdnnen.
Objekt ist nur eine allgemeine Bezeichnung fir alles Mdgliche.

Basisobjekt
Linie

Rechteck
Bitmap (BMP
Metafile (WMF)
Gitter
Kreuzwortratsel

Lésung

Lésungswort

siehe auch: Objekt Menus



Basis Objekt

Beschreibung
Das Basisobjekt ist die Grundlage aller anderen Objekte. Es stellt Funktionen und Eigenschaften zur

Verfuigung, die in allen anderen Objekten implementiert sind.

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Menii



Linie Objekt

Beschreibung
Linien bestehen aus einem Anfang- und Endpunkt. Sie werden mit Standardstift und im Standardmodus

gezeichnet.

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Men(, Linie Men(



Rechteck Objekt

Beschreibung
Rechtecke bestehen aus zwei Eckpunkten. Sie werden mit Standardstift,Standardpinsel und im

Standardmodus gezeichnet.

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Meni, Rechteck Meni



Dib Objekt

Beschreibung
Dib's bzw. Bitmaps bestehen aus einer Windows-Bitmapdatei (BMP).

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Men(, Bitmap Menu



WMF Objekt

Beschreibung
WMF's bzw. Metafiles bestehen aus einer Windows-Placeable-Metadatei (WMF).

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Menl, Metadatei Menu



Gitter Objekt

Beschreibung
Gitter sind Rechtecke, die mit einem Gitternetz gefillt sind.

ACHTUNG: Um ein Gitterratsel zu erzeugen missen Sie ein Kreuzwortratselobjekt benutzen. Dort
wahlen Sie dann den Gitteralgorithmus aus.

(Gitter haben keine gro3e Bedeutung, Sie werden sie im allg. nicht bendtigen)

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Men(, Rechteck Menii, Gitter Men(



Kreuzwortratsel Objekt
Beschreibung

Kreuzwortratsel sind die Hauptobjekte dieses Programms. Sie kdnnen die Ratsel mit verschiedenen
Algorithmen und Datenbanken fiillen, so daf} Gitterratsel und normale Kreuzwortratsel entstehen.

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Men(, Rechteck Mend, Gitter Menl, Kreuzwortratsel Menu



Losung Objekt

Beschreibung
Losungen sind die ausgefiillten Kreuzwortratsel. Losungen lassen sich in 90°-Schritten drehen.

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Menl, Rechteck Mend, Gitter Menii, Lésung Meni



Losungswort Objekt

Beschreibung
Lésungensworter sind die normalerweise unter einem Kreuzwortratsel plazierten Lésungen.

siehe auch: Objekte, Basisobjekt Menl, Rechteck Mend, Gitter Menli Ldsungswort Menu






Tips zu kreuZer V1.1

1. Bedienung

* Mit der rechten Maustaste erreichen Sie ein zu der linken Button-Leiste dquivalentes Menii.

. Durch Doppelklick mit der linken Maustaste wechseln Sie von dem Selektier-Modus in den Editier-Modus.
U Durch Doppelklick mit der linken Maustaste in eine Kreuzwortritselzelle 6ffnet sich ein
Bearbeitungsdialog fiir die ausgewéhlten Zellen.

o Sie konnen mehrere Zellen mit Hilfe der <Strg>- bzw. <Shift>-Taste auswihlen.

o Betitigen Sie <Shift-F1> und 16sen Sie dann einen Befehl aus, um eine Hilfe zu diesem Befehl zu
bekommen.

2. Kreuzwortritsel
e Wenn hiufig unbelegte Zellen in Threm Rétsel erscheinen, sollten Sie die Ansprechschwelle und minimale-
Wortlange im Algorithmus-Konfigurations-Dialog herabsetzen.

o Unbelegte Zellen lassen sich durch 16schen einer Nachbarzelle und erneutem automatischen Fiillen
belegen.

o Ldoschen Sie Zellen im Ritsel, deren Belegung Thnen nicht gefallt, und starten Sie einen Nachbearbeitungs-
Algorithmus, um das Rétsel wieder zu fiillen. (16schen = Doppelklick + nicht belegen)

o Wenn Sie einzelne eigene Worter in ein Rétsel eingeben sollten Sie die Option nicht 16schen im Zelle
andern Dialog markieren, sonst wird das Wort eventuell beim automatischen Fiillen geloscht.

o Der Fiillalgorithmus arbeitet deutlich schneller, wenn Sie das Hauptfenster verkleinern (Neuzeichnen

entféllt) und den Geschwindigkeitsregler nach oben schieben (andere Anwendungen werden nicht mehr gefragt 'ob
Sie auch etwas zu tun haben').

o Sie konnen im allg. noch gut mit einer Textverarbeitung arbeiten, wenn der Gesch.-Regler auf der untersten
Stufe steht.
o Wenn Sie <Abbrechen> wihrend der automatischen Fiillung wihlen, dauert es oft eine Weile bis das

Programm reagiert Dies ist abhidngig von der momentanen Geschw.-Einstellung und der aktuellen Rekursionstiefe

im Fillalgorithmus.

* Benutzen Sie den Koordinaten-Grundalgorithmus um kritische Stellen im Rétsel zu belegen.

¢ Benutzen Sie den Koordinaten-Grundalgorithmus um automatisch Worte einer speziellen Datenbank im Rétsel
einzufiigen. Danach sollten sie den Grund(Basis)Algorithmus Block Zellen ausfiihren lassen. Dies verhindert das
16schen der eingefligten Worte.

e Speichern Sie Schablonen iiber Datei.Export im (*.st1) Format. Diese Schablonen kénnen Sie tiber Datei.Import
wieder laden. (Beachten Sie die Liste der nicht mehr verwendeten Worte in diesen Schablonen)

3. Datenbanken

® Schalten Sie die automatische Trennung beim erzeugen neuer Datenbanken ab, wenn Sie zu wenig freien
Hauptspeicher haben.

¢ Schalten Sie die automatische Trennung ab, wenn Sie die Beschreibungen von Hand vorgetrennt haben, oder erst
im Rétsel trennen wollen. (Beispiel Vortrennen: Autoradio -> Auto\-radio )

e Achten Sie auf den Zeichensatz der verwendeten Tabelle. Verwenden Sie OEM, wenn die Tabelle unter DOS
oder OS/2 erstellt wurde. Verwenden Sie ANSI, wenn die Tabelle unter Windows erstellt wurde.

4. INI - Datei
e kreuZer benutzt eine [ni-Datei, in der Grundlegende Parameter gesetzt werden. Die Ini-Datei liegt im Windows-
Verzeichnis und hat den gleichen Namen wie das Ausfiihrbare Programm. (fiir kreuZer.exe c:\windows\
kreuZer.ini und fiir kreuZer3.exe c:\windows\kreuZer3.ini)

In der Ini-Datei sind alle Parameter erklirt.

Einige Parameter haben entscheidenden Einfluf3 auf die Funktionalitdt von kreuZer.

Falls dennoch Probleme auftreten,
oder falls Sie an Informationen zur 32BIT Version von kreuZer interessiert sind
(deutlich schneller beim Erstellen groer Datenbanken und Fiillen)

wenden Sie sich bitte an folgende Adresse



Stephan Herbertz
Softwarefabrikation Koln
Veilchenweg 17

51107 Koln

Tel.+Fax.: 0221/867293



Beispiel: kreuZer.ini
;REM INI-DATEI fiir kreuZer Module kreuZer.exe

;REM Sie konnen diese Datei Thren wiinschen entsprechend anpassen

;REM Anderungen fiihren unter Umstéinden zu einem nicht funktionierendem Programm
;REM machen Sie deshalb eine Sicherheitskopie

;REM Sie konnen die Urspriingliche Datei von den Installationsdisketten mit dem

;REM Befehl 'expand kreuZer.ini c:\windows\kreuzer.ini' wieder herstellen

[FILES]
0=G:\GRAPH\METZGER.COS

[Printer]

;REM Druckerbezeichnungen werden vom Programm automatisch gesetzt
;REM Falsche Druckerbezeichnungen kénnen zum Programmabsturz fithren !
Paper.Boarder.left=200

Paper.Boarder.top=200

Paper.Boarder.right=200

Paper.Boarder.bottom=200

Print.Boarder=0

RechtsObenKorrektur=1

Device.Name=HP LaserJet I1IP

Driver.Name=HPPCLS5A

Output.Name=LPT]1:

[Application Init]

;REM Diese Werte bestimmen die Koordinaten des Hauptfensters beim Programmstart
;REM Sie werden automatisch bei Programmende gesetzt

MainWindow.Attr.X=191

MainWindow.Attr. Y=157

MainWindow.Attr. W=640

MainWindow.Attr. H=480

;REM geben Sie eine '0' an wenn Sie keine 'grauen Dialoge' sehen wollen
Dialog.3D=1

[BildAnzeige]

;REM Bei Doppelklick in das Dokumentenfenster wechselt der Bearbeitungsmodus
;REM entsprechend der hier angegebenen Reihenfoge

; 0 <> kein nachfolger

;1 <> Neu

;2<->Edit (normalerweise kein nachfolger)

; 3 <-> Auswahl



; 4 <-> Transformierer
Focus.Neu.Next=3
Focus.Edit.Next=3
Focus.Auswahl.Next=2
Focus.Transformierer.Next=2

[Objektname]

;REM Dies sind die Namen der 'Objekte’ die sie erzeugen konnen
;REM diese namen erscheinen im 'Neu-Modus' wenn Sie die recht Maustaste driicken
SHDrawLine=Linie

SHDrawRect=Rechteck

SHDrawGrid=Gitter

;SHDrawMesh=Gitter

SHDrawCross=Kreuzwortritsel
SHDrawSolution=Kreuzwortritsellosung
SHDrawSolutionWord=Kreuzwortritsellosungswort
SHDrawWMF=Windows Meta

SHDrawDib=Windows Bitmap

[Basisobjekt]

;REM dieser Wert gibt die Anzahl der Undo-Operationen an

;REM wenn Sie geniigend Hauptspeicher haben kdnnen Sie diesen Wert deutlich erhhen

;REM !!! Objekte werden nur beim Wechsel in den Editier- und Transformier-Modus gespeichert
;REM !!! Sie konnen Objekt-Zusténde einfach zwischenspeichern, indem Sie in den

;REM !!! Editier- oder Transformier-Modus schalten (Button betéatigen)

;REM im Moment werden pro 'Undo’ zwei 'Objekte’ gespeichert

;REM ein A4 Raitsel benotigt ca. 40kByte (> Undo.max=10 -> 20 Objekte -> ca 1MB)
Undo.max=3

[Kreuzwortritsel ]

;REM dieser Wert entspricht der 'standard' GroB3e einer Zelle im Kreuzwortrétsel
;REM wenn Sie ein neues Rétsel erzeugen (auch der einer Losungswortzelle)
;REM diese Werte werden von dem Rétsel-Abmessungen-Dialog verédndert
Zellen.GroBe. X=100

Zellen.GroBe.Y=100

;REM dieser Wert entspricht der 'standard' Grof3e einer Losungs-Zelle im Kreuzwortrétsel
LosungsZellen.Grofe. X=40
LosungsZellen.Grofe. Y=40

;REM geben Sie '1' an wenn das Hauptfenster beim Fiillen automatisch verkleinert werden soll
;REM geben Sie '0' an wenn das Hauptfenster sichtbar bleiben soll
Algo.MainWindow.Hide=0

;REM standard Name der Algoformate die in die Algoformat-Liste geladen werden
Algo.Format.Liste.Datei.Standard=d:\kreuZer\default.afl

;REM standard Verzeichnis der Datenbanken
;REM --- nur hier wir nach Datenbanken gesucht ---

Datenbank.Pfad=d:\kreuZer

;REM geben Sie '0' ein wenn Sie am Bildschirm den Aufbau



;REM des Kreuzwortritsels nicht beobachten wollen
;REM sonst '1l"
Zellen. Trace=1

;REM gibt an nach welcher Methode 'Storer' geldscht werden
;REM 1 <=> Anzahl der Buchstaben minus Anzahl der '?'
;:REM 2 <=> Anzahl der '?'

;REM 3 <=> Anzahl der Buchstaben

;REM 4 <=> Linge

Loschen. Type=4

;REM NurWorteSuchen=0 => die Beschreibungen werden immer sofort gesucht (nur sinnvoll wenn man dem Algo
zuschauen will)
;REM NurWorteSuchen=1 => die Beschreibungen werden alle auf einmal am Ende des Algo gesucht

NurWorteSuchen=1

;REM SchnellesMinWort=0 => ein geléschtes Wort wird nur durch ein Wort gleicher Lénge ersetzt (bis zum
Stackiiberlauf)

;REM SchnellesMinWort > 0=> ein geldschtes Wort eventuell durch kiirzere Worter ersetzt,

;REM wobei der angegebene Wert die minimale Lange angibt

;REM geben Sie 'l' an wenn nur die im Algo angegebene 'min. Wortldnge gelten soll.

;REM z.B.: 'SchnellesMinWort=4' ->'AUTORADIO' kann zu 'EGON' und 'ELFI' werden (eine Zelle geht wegen
der neuen Beschreibung verloren)

SchnellesMinWort=4

;REM dieser Wert hat bestimmt die Grof3e der internen Hashtabelle, in der die
;REM nicht mehr zu benutzenden Worte verwaltet werden

;REM unter 16Bit Windows sollten sie nicht iiber 2000 gehen

;REM mdgliche Werte sollten Prim-Zahlen sein

;REM z.B.: 113, 223, 461,911, 1861, 3697, 7177, 16411
UsedStringHashSize=1861

;REM KoordWordRegister=1 => Worter werden mit Koordinaten registriert -> langsamer aber Datenbank wird
besser ausgenutzt

;REM KoordWordRegister=0 => Worter werden ohne Koordinaten registriert -> schneller aber Datenbank wird
nicht so gut ausgenutzt

KoordWordRegister=1

;REM MaxFreeWayCount gibt an wie oft ein Wort aus dem Ritsel geloscht wird bevor die Anforderung an die
Léange,

;REM fiir das neu einzusetzende Wort, herabgesetzt werden.

;REM groBere Werte bendtigen viel Hauptspeicher - ergeben aber oft bessere Ergebnisse.
MaxFreeWayCount=200

;REM dieser Wert gibt die Fiillrichtung im Gitteralgorithmus an
;REM 0 dauert sehr lange, ergibt aber manchmal bessere Ergebnisse
;REM 0=x ,y

;REM 1=x

;REM 2=y

Gitter.Richtung=0



;REM diese Werte werden von dem Ritsel-Abmessungen-Dialog verdndert
[CWMeshSizeDlg]

CellCount.x=10

CellCount.y=15

[INIT]
Editor=notepad.exe

[Map.de DE]
1=

H=

$=

0=

&=

=

)=

*_
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Algorithmus

Kreuzwortratsel werden mit Hilfe von Algorithmen gefillt. Die Algorithmen stellen die
Verbindung zwischen Datenbanken und Ratsel her. Sie werden aus Basisalgorithmen
zusammengesetzt. Jeder dieser Basisalgorithmen erflllt spezielle Aufgaben.

Unten sehen sie eine Liste der Basisalgorithmen.

Basisalgorithmen:

Vorbereiten
Standard
Nachbearbeiten
Geordnet
Koordinaten

Offene Enden
Gitter

Zuféllig

Block Zellen

Leer -> nicht nutzen

Siehe auch: Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo Auswahl Dialog



Vorbereiten Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus belegt kritische Stellen im Ratsel (z.B.: obere rechte und untere
linke Ecke einer Freiflache im Ratsel). Sie kdnnen diesen Basisalgorithmus durch einen
geeigneten Koordinaten- Basisalgorithmus ersetzen.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Standard Basisalgorithmus
Dieser Basisalgorithmus fuhrt eine in Kreuzwortratseln Ubliche Standardmethode zur
Zellenbelegung aus. Er setzt bevorzugt Woérter mit funf Buchstaben ein.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Format Auswahl Dialog,Algo Format Dialog, Algo Prozel Dialog,
Basisalgo Auswahl Dialog



Nachbearbeiten Basisalgorithmus
Dieser Basisalgorithmus fullt Licken im Ratsel, insbesondere werden die Rander des
Ratsels bearbeitet.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Geordnet Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus lauft von oben-links bis unten-rechts durch das Ratsel und
versucht Zellen zu belegen. (wird normaler weise nicht bendtigt)

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Koordinaten Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus belegt nur Zellen die Uber den Koordinaten-Dialog bestimmt

wurden.

Sie kénnen diesen Basisalgorithmus nutzen um:

e Zellen, die vom Standard-Basisalgorithmus nur schlecht geflillt werden, gezielt zu
belegen (z.B.: bei nicht rechteckigen Formen).

Ratsel in einem festen Muster zu fullen.
Zellen mit einer speziellen Datenbank zu belegen. (fihren Sie danach den Block

Zellen Basialgorithmus aus, um die Zellen gegen Ldéschen zu schitzen).

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Offene Enden Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus belegt Zellen die auf ein Wort im Ratsel folgen.
(ab Version 1.1 i. a. nicht mehr nétig)

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Gitter Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus baut ein Wort-Gitter auf. Er ist sehr gut fur kleine Datenbestande
geeignet(z.B. Vokabeln, Fachwoérter, spezielle Themen...). Nach dem letzten Gitter-
Basisalgorithmus sollte ein Leer -> nicht Nutzen Basisalgorithmus ausgefihrt werden.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Zufallig Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus wahlt die Beschreibungszellen zufallig aus. (wird normaler weise
nicht benétigt)

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Block Zellen Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus blockiert alle Beschreibungszellen gegen automatisches léschen.

Dabei werden nur die Zellen blockiert deren Beschreibung in einer der angegeben
Datenbank ist (keine Datenbank -> alle Datenbanken)

Diese Basis-Algo |1aBt sich vorteilhaft mit folgenden Basisalgorithmen kombinieren:

o Gitter (z. B.: bei mehrere Lektionen, wobei die letzten Lektionen nur zum Aufflllen
verwendet werden, also kein Wort aus den aktuellen Lektionen l6schen sollen)
Koordinaten (um Wérter aus einer Themen-Datenbank gegen Léschen zu schitzen)

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog



Leer -> nicht Nutzen Basisalgorithmus

Dieser Basisalgorithmus wandelt alle leeren Zellen in nicht benutzte Zellen um. Im
Allgemeinen mach dies nur im AnschluB an ein Gitter-Basisalgorithmus Sinn.

Siehe auch: Algorithmus, Algo Auswahl Dialog, Algo Andern Dialog, Algo ProzeR Dialog, Basisalgo
Auswahl Dialog






