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Das gesamte Handbuch ist sehr ausfiihrlich und beinhaltet mehr als 120
Seiten. Sie finden es innerhalb des Programms. Interaktiv kann es Ihnen
dort in den meisten Situationen passende Hilfestellungen geben. In
dieser Kurzanleitung finden Sie alle notwendigen Informationen fiir die
ersten Schritte, sowie eine Ubersicht der wichtigsten Funktionen. Nach
dem Lesen dieser Anleitung sind Sie bereit, um mit und gegen Jack zu
spielen.

2. Die Installation und der Registrierungs-Code

Mit dem Einlegen der Jack CD-ROM in das Laufwerk wird automatisch
das Installationsprogramm gestartet. Wdhrend der Installation werden
alle notwendigen Dateien auf die Festplatte kopiert. Spdter werden Sie
immer wieder gelegentlich zum Einlegen der Original-CD-ROM
aufgefordert, Sie sollten sie daher griffbereit halten. Wenn Sie
Probleme wdhrend der Installation haben, dann sehen Sie bitte im
Kapitel 14 nach. Nach dem Abschluss der Installation finden sie das
Programm Jack im Start-Mendii. Hilfestellungen beziiglich der Erstellung
eines Verweises auf der Desktop-Oberfldche finden sie in der
Dokumentation ihres Windows Systems.

Ein Tipp: nach der erfolgreichen Installation von Jack 6ffnet sich ein
Fenster mit dem Jack-Symbol. Dieses Symbol kann auf die Desktop-
Oberfldche kopiert werden.

Um mit Jack spielen zu kénnen, bengtigen Sie Ihren eigenen,
personlichen Registrierungs-Code. Sie finden den Code auf der
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Riickseite dieser Kurzanleitung. Bitten achten Sie darauf diesen Code
nicht zu verlieren. Wenn Sie Jack zum ersten Mal starten, fragt das
Programm nach einem Benutzernamen und dem Registrierungs-Code.
Geben Sie einfach beides ein. Den Registrierungs-Code bendtigen Sie
erneut, wenn Sie uns oder ihren Verkdufer bei Problemen kontaktieren
wollen.

Wenn Sie Jack registrieren lassen, dann erhalten sie als Bonus eine
Teamturnierbesprechung, gespielt und kommentiert von Berry Westra.
Er ist ein Koautor von Jack und Gewinner des Bermuda-Bowls in 1993.
Das ist Thre Chance Deutscher Meister zu werden! Jack kann nur
mittels einer E-mail an regjack@ jackbridge.com registriert werden.
Vergessen Sie dabei bitte nicht ihren Namen und Registrations-Code
anzugeben.

3. Die Anfdnge

Wir gehen nun davon aus, dass Sie Jack zum ersten Mal gestartet
haben. Nachdem Sie den personlichen Registrierungs-Code eingegeben
haben, sehen Sie ein leeres Reizungsfenster und eine Siidhand. Sie
sitzen immer auf Siid mit einem Jack-Partner auf Nord und spielen
gegen zwei Jack-Gegner auf Ost und West. Sie spielen immer eine Form
eines Wettkampfes. Das konnen zum einen entweder zufdllig verteilte
Hadnde sein, die mittels einer der folgenden Score-Methoden berechnet
werden: Gesamtpunktzahl, Rubber oder Chicago-Rubber. Oder Sie und
ihr Jack-Partner nehmen an einem Turnier teil. In Kapitel 5 wird
beschrieben, wie Turniere gespielt werden.
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Nach dem Bieten schaltet Jack auf die
Spielansicht um. Wenn man selbst oder
der Partner der Alleinspieler ist, dann
miissen trotzdem immer auf beiden
Seiten die zu spielenden Karten per
Mausklick ausgewdhlt werden. Nach
jeder aus zufdlligen Karten bestehenden
gespielten Hand erscheint der erzielte =
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Das Driicken der Enter-Taste oder das
Klicken mit der Maus startet das Spiel.
Der Teiler féngt dabei an. Jedesmal wenn
Sie selbst an der Reihe sind erscheinen
zwei Fragezeichen. Mit der Bidding-Box
konnen Sie ihr Gebot eingeben.

Zufalige Hende.

Gesamtpunktzahl
Board 1
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Score im Textfeld auf der rechten Seite des Bildschirms.

Ein Tipp: Jack startet per Voreinstellung mit dem Tipp des Tages. Sie
konnen dieses im Menii [Einstellungen/Weitere Optionen] unterbinden.

4. Die Meniis und die speziellen Tastaturkiirzel

Die grafische Fensteroberfldche von Jack hat viel zu viele Optionen um
sie hier alle aufzulisten. Wir raten Ihnen daher, einfach mal die meisten
Meniipunkte samt der eingebauten interaktiven Hilfe ein wenig
auszuprobieren. Weil die immer sichtbaren Tastaturkiirzel eine wichtige
Rolle spielen, werden sie jetzt hier beschrieben. Der dazugehorige
Meniipunkt ist immer mitangegeben:
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Starten von Jacks Spielzugberechnungen. Dieses resultiert
entweder in einem abgegebenen Gebot oder einer gespielten
Karte, abhdngig davon, in welcher Phase sich das Spiel
gerade befindet. Sie bendtigen diesen Knopf, wenn Sie
Gebote oder Karten zuriicknehmen und Jack wieder weiter
laufen soll, oder wenn Jack fiir Sie eine Entscheidung
treffen soll. [Jack/Starte Jack]

Stoppen von Jacks Spielzugberechnungen. Wann immer Sie
ein vorheriges Gebot oder Ihre Spielumgebung dndern
wollen, dann miissen Sie zuerst Jacks Spielzugberechnungen
manuell stoppen. Der Statusanzeiger zeigt dann auch an,
dass Jacks Spielzugberechnungen gestoppt wurden. Um das
Spiel fortzusetzen miissen sie Jacks Spielzugberechnungen
wieder starten. [Jack/Stoppe Jack]

Riicknahme eines Gebots oder einer Karte. Sie konnen das
Spiel mit einem anderen Gebot oder einer anderen Karte
fortsetzen. Sie konnen auch fiir Jack selbst ein Gebot
abgeben. [Handlungen/Zuriicknehmen]

Vorwdrtskorrektur einer Riicknahme. Wenn keine Gebote
oder Karten hierfiir zur Verfiigung stehen, dann ist der
Knopf deaktiviert. [Handlungen/Zuriicknehmen]
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Neue zufdllige Hand. Die eigenen Karten werden hierbei
sichtbar am unteren Rand des Bildschirms angezeigt. Bei der
Auswahl einer neuen zufdlligen Hand wdhrend dem Spielen
eines Turniers werden Sie gefragt, ob sie das Turnier
wirklich verlassen wollen. [Hand/Neue Hand]

Claimen wdhrend des Spiels. Jack analysiert die Hand und
macht Thnen ein Angebot, dass Sie entweder annehmen oder
ablehnen konnen. [Jack/Claim] In den voreingestellten Claim-
Einstellungen wird Jack alle Stiche claimen, die Sie
moglicherweise verlieren kénnten. Siehe
[Einstellungen/Weitere Optionen/Toleranz wahrend Claims]

Eine Seite zuriickgehen. In den meisten Fdllen fiihrt Sie
dieser Knopf zur vorherigen Hand des aktuellen Turniers,
das ublicherweise in Form eines Buches organisiert ist. Wenn
die vorherige Seite aus einer Karikatur oder einigen
Kommentaren besteht, dann kénnen Sie diese erneut
geniessen. [Handlungen/Seite Riickwarts]

Zeigen des Textfensters. Die rechte Seite des Schirms
dient der Darstellung eines Textfensters, der
Spielstichiibersicht oder der Bidding-Box. Mit diesem Knopf
wird das Textfenster sichtbar nach vorne geholft.
[Handlungen/Zeige Text]
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o Zeigen der Reizung und der Bidding-Box. Wdhrend des
&= Spiels erlaubt Thnen Jack immer wieder erneut die gesamte
Reizung zu betrachten. [Handlungen/Zeige Reizung]

Zeigen der Spielstichiibersicht. Karten die zwar bekannt
sind aber noch nicht gespielt wurden werden in Grau
dargestellt. [Handlungen/Zeige Spiel]

besonderen Programmbereich fiir die Darstellung des
Turnierergebnisses mit vielen verschiedenen Maglichkeiten.
[Datei/ Turnier-Ergebnis]

== ‘ Zeigen des Turnierergebnisses. Jack besitzt einen

I::> ‘ Eine Seite vorwdrtsgehen. In den meisten Fdllen fihrt Sie
dieser Knopf zur ndchsten Hand des Turniers, das
tiblicherweise in Form eines Buchs organisiert ist. Wenn die
ndchste Seite aus einer Karikatur oder einigen Kommentaren
besteht, dann kdonnen Sie diese geniessen. Um zur ndchsten
Seite vorwdrts gehen zu konnen, muss die aktuelle Hand
fertig gespielt worden sein. [Handlungen/Seite vorwdrts]

5. Das Spielen eines Turniers

Jack eignet sich sehr gut fiir das Uben der verschiedenen Formen der
Bridgewettkdmpfe. Es macht Sinn Ihr eigenes Konnen mit dem Anderer
zu vergleichen. Das ist der Grund, warum Turniere in Jack einen so
hohen Stellenwert besitzen. An einem Beispiel wird jetzt gezeigt, wie
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Sie ein vorhandenes Turnier 6ffnen und spielen. Starten Sie mit
[Datei/Turniere]. Sie werden ein Fenster sehen, dass ungefdhr wie folgt
aussieht:

T Jack stellt die vorhandenen Turniere
Turnier Beschrsibung [ScoeMeth.. [ Hande [ Hans [ Datum [+ . . e .
T AT detailiert dar. Man sieht fiir jedes
Cap e 2001, ziting 3 Buller 1] 30 0 20021029 . . . .
Cap Gemiri 2001, Ziting 4 Butler [16] a0 g 38 TLII"Hler‘ eine kur‘ze BeSChl"elbLlng, d'e
r F001-3-7
. : .

: 0 ani Score-Methode, die Gesamtzahl der
MK Paren 2001, zitting 4 Paait . 2 i} 20M-37
P 2001, zitting 5 Paart 21 a 2001-3-7 .. . R .
HEE::Z: 001 g6 Poatumer . 21 0 2037 Hande und den Jewe”lgen Fo r"fschr‘ﬁ“f

aren 20071, zitting 7 Paarturnier 21 0 2001-3-7 )
MK Paren 2001, zitting 8 Paarturnier .. 2 i} 2037 . . .
w2 ¢ zmnw | jnnerhalb des Turniers. Achtung: Die

ap Gemini 1958, ziting 3 Bullex (1] 30 0 20021115 . . . .. .

et el ¢ ¢ =k | Turnierbeschreibung ist sprachabhadngig.
MK Paren 2002, zitting 1 Paarturnier .. 24 i} 20021116 Lj

Sie wdhlen jetzt das Turnier "MK Paren 2001, zitting 1" aus. Dabei
handelt es sich um die Hdnde der ersten Runde der holldndischen
Bridgemeisterschaft von 2001. Sie konnen das Turnier entweder per
Doppelklick auswdhlen oder mit einem einfachem Klick gefolgt von
[Datei/ Turnier spielen]. Achtung: Die Turnierauswahl| besitzt ihr eigenes
Mendi.

Nach dem Offnen des Turniers befinden Sie sich wieder im
Hauptfenster, wo die aktuellen Statistiken fiir dieses Turnier angezeigt
werden. Sie kdonnen sehen, dass Sie noch keine einzige Hand gespielt
haben. Die erste Hand erscheint nach [Handlungen/Seite vorwarts] oder
durch Betdtigung des Knopfes mit dem dem grossen Rechtspfeil.
Nachdem Sie die erste Hand mit Reizung und Spiel beendet haben,
werden die Ergebnisse im rechten Textfenster dargestellt. Die Gegner
taten recht daran 7SA zu spielen. Sie erhalten 38.46% and belegen
damit den fiinfzehnten Platz.
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—| Auf der linken Seite wird die
“ Turnierresultatsumgebung dargestellt.
Hier konnen Sie Ihre eigenen Resultate
mit denen Threr Gegner vergleichen. Thr
s eigenes Resultat wird hervorgehoben
dargestellt. Zehn andere Paare haben
ebenfalls 7SA geboten und erfiillt. Die
= = 4 Turnierresultatsumgebung hat ihr
eigenes Menii. Die mdglichen Eintrdge hdngen von der verwendeten
Score-Methode ab. In diesem Fall zeigt Thnen [Anzeige/Rangliste] Thren
aktuellen Platz und Sie konnen erfahren, wer ihre Gegner waren.

NS 2 NS =
1 1010] 3 |24 2

4] TSR T=|54520 ] 1 7140746 || MK Paren 2001, zitting 1
5 1520 | 10 10| 16 el

Kontrakt: 7SA = von Ost
Ergebnis fur NS: 10/26 =
38.46%

6. Die Erstellung eines Turniers

Das Spielen von Turnieren macht sehr viel Spa und Jack wird daher mit
einer grosseren Zahl an fertig vorbereiteten Turnieren ausgeliefert.
Wenn Sie alle gespielt haben, dann gibt es mehrere Wege neue Turniere
zu erhalten.

1. Besuchen Sie www.jackbridge.com, wo regelmdssig neue Turniere zum
freien Herunterladen bereitliegen.

2. Konvertieren Sie eine PBN-Datei. Es gibt etliche Orte im Internet wo
Dateien im Portable-Bridge-Notation-Format zum freien Herunterladen
bereitliegen.

3. Erstellen Sie Turniere automatisch. Diese Option, die Sie in keinem
anderen Bridge-Programm finden, wird im Folgenden etwas detailierter
beschrieben.
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Wadhlen Sie [Datei/ Turnier erstellen] und wdhlen Sie dort aus zufdllige
Hdnde zu benutzen. Ihr Bildschirm sieht dabei wie folgt aus:

Der Programmbereich von Jack fiir die
Turniererstellung bietet sehr viele
Méglichkeiten, aber die Basisfunktionen
N e e konnen sehr einfach genutzt werden.
T " 4 | m | | Zuerst miissen Sie eine kurze
Beschreibung fiir Thr Turnier angeben. In
unserem Beispiel ist das "Beispiel
Turnier". Fiir die Score-Methode wadhlen wir Paarturnier aus, die Zahl
der zu generierenden Boards setzen wir auf 16 und die Zahl der Tische
auf 6 (was 12 Paare in diesem Turhier bedeutet). Die anderen
Einstellungen sind in der Online-Hilfe beschrieben. Nach dem Klicken auf
OK beginnt Jack mit der Erzeugung des Turniers. Jack simuliert dabei
das Spiel aller Paare, und versucht maoglichst viel Variationen bei den
Geboten und dem Spiel zu erzeugen. Die Zeitdauer jeder einzelnen
Stichprobe endspricht der des normalen Spiels mit Jack
[Einstellungen/Bedenkzeit]. Die Erzeugung unsereres Beispielturniers
bendtigt etwas Zeit, weil Jack 6 x 16 Hdnde zu spielen hat.

y
[ [Beispid rier ‘

1 Gesamtpunktzahl ”
& Paartumier Cl2
C Buller .
" Team 8

7 Zufaligs Hande

Die Erzeugung eines Turniers kann somit von ein paar Minuten bis zu
mehreren Stunden dauern, und hdangt von der Abrechnungsmethode, der
Zahl der Tische und Hdnde ab. Jack zeigt den Fortschritt wdahrend der
Erstellung an und kann jederzeit gestoppt werden.

Nachdem Jack mit seinem Job fertig ist, kann das neue Turnier genauso
wie jedes andere Turnier ausgewdhlt werden. Mit [Datei/ Turniere] kann
man das frisch erstellte Turnier ansehen.
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7. Das Laden und Abspeichern von Hdnden

b /
./
N

Das Laden und Abspeichern von Handen ist sehr einfach. Jack stiitzt
sich dabei auf das im Internet populdre PBN-Format (Portable Bridge
Notation). Neben PBN-Files aus dem Internet benutzt Jack zum

Abspeichern und Laden der eigenen Hande ebenfalls das PBN-Format.

Zum Abspeichern einer gerade gespielten Hand wdhlen Sie
[Datei/Speichere Hand] aus, Jack fragt Sie dann nach einem
Dateinamen. Sie konnen jeden Namen benutzen, den Sie mochten. Wenn
Sie eine bereits existierende PBN-Datei angeben, dann fiigt Jack das
Spiel hinten an das Ende der Datei an.

Das Laden einer Hand ist dhnlich einfach. Wahlen Sie [Datei/Lade Hand]
und nachdem Sie die zu 6ffnende PBN-Datei angegeben haben, zeigt
Jack deren Inhalt in einem neuen Fenster. In der nachfolgenden
Abbildung sehen Sie, wie so etwas aussieht:

Der Programmbereich von Jack fiir das

el |
AAKQJIE 44 +IN West  Nord  Ost Sud
vg dack_ wridges

Sow  vare . Laden von Hdnden bietet viele
£1042 Passe 14  Passe 44

Maglichkeiten. Jede Hand in der PBN-

2A9 +QJ8 . . . . .
e Datei erscheint auf einer eigenen Zeile.
#K7653

Die Attribute der Hande sind sinnvoll
angeordnet dargestellt. Sie finden den
Namen des Siidspielers, etc. Sie konnen
die Ansicht Thren eigenen Wiinschen
entsprechend anpassen, indem Sie z.B. die
Spaltengrosse verdndern oder unerwiinschte Spalten einfach
verstecken. Um letzteres zu erreichen, miissen Sie oben auf die

Iodes [Boad |
1
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Uberschrift einer Spalte klicken. Wenn Sie auf eine ausgewdhlte Zeile
klicken, dann wird die Hand und die Reizung falls vorhanden dargestellt.
Damit kénnen Sie schnell sehen, ob die Hand wirklich diejenige ist, die
Sie gesucht haben. Das echte Laden einer Hand geschieht entweder mit
Hilfe eines Doppelklicks oder mittels Auswahl einer Zeile gefolgt von
[Datei/Lade Hand].

Achtung: Das Spiel einer Hand besteht aus der Reizung und dem Abspiel.
Um diese Hand gegen Jack zu spielen, miissen Sie Jack per
[Jack/Starte Jack] starten.

8. Die Bedenkzeiteinstellungen von Jack

Jack muss auf einem Computer mit mindestens 200 MHz laufen. Fiir die
besten Ergebnisse empfehlen wir Thnen die Nutzung eines Computers
mit mindestens 600 MHz. Die Bedenkzeiteinstellungen von Jack
bestimmen zusammmen mit der Geschwindigkeit Thres Computers die
Spielstdrke von Jack. Die Bedenkzeit kann im Menii
[Einstellungen/Bedenkzeit] eingestellt werden.

Setup Jock Die wichtigste Einstellung ist die der
S Spielstdrke, die zwischen 1 (sehr schnell)
e S gj und 30 variieren kann. Unabhdngig
:tgpglghhd:kg:l Ei ;_:jj hiervon versucht Jack eine Entscheidung
el = so schnell wie méglich zu treffen. Die
Becchmngenteerden I~ r Spielstdrke gibt daher nur das Maximum
. - der Stichproben, des Computerspeichers
und der Zeit vor, wenn die

Entscheidungen schwieriger werden.

Bedenkzeit |

I Identische Einstellungen flirJack NS und Jack O
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Die Biet- und Spielgeschwindigkeit kann separat eingestellt werden. Je
hoher die Zahl ist, desto schneller (und schlechter) spielt Jack.
Widhrend der Weltmeisterschaft 2002 in Montreal lief Jack mit der
Spielstdrke 10 auf einem 1.8 GHz-Computer. Dieses Niveau entpricht
einem einminlitigen Zeitraster pro Hand und pro Paar. Die gesamten
Bedenkzeiteinstellungen die Jack die Weltmeisterschaft in Montreal
gewinnen liessen sind leicht im Programm einstellbar. Wéhlen Sie hierfiir
nur die Montreal 2002 Einstellungen und alle anderen Einstellungen
werden ab sofort ignoriert.

9. Konventionskarten

Jack ist ist vorprogrammiert in der Lage, mit den meisten bekannten
Systemen und Konventionen zu spielen. Konventionskarten fiir Standard
American Yellow Card (SAYC) und 2/1 Game Forcing (mit oder ohne einen
forcierenden-1SA) sind alle vordefiniert. Basierend auf Berry Westras
Lehrmethoden liegen Konventionskarten sowohl fiir Anfdnger als auch
fiir Fortgeschrittene bei. Die Konventionskarte die Jack auf der
Computer-Bridge-Weltmeisterschaft benutzte liegt ebenfalls bei.

Voreingestellt spielt Jack mit der SAYC-
Konventionskarte.
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Das Andern von Konventionskarten ist recht einfach, wihlen Sie unter
[Einstellungen/Konventionskarten] und aktivieren Sie entweder NS oder
OW (am oberen linken Bildschirmrand) und wdhlen Sie eine der
vorgegebenen Konventionskarten aus.

Wenn Thnen keine der vorgegebenen Konventionskarten gefdllt, dann
konnen Sie natiirlich Ihre eigene zusammenstellen. Jack fiihrt und hilft
Thnen durch alle Teile der Konventionskarte. Alle allgemein benutzten
Konventionen sind vorhanden und kénnen ausgewdhlt werden. Sie reichen
von 2Karo-Multi bis zum Gambling-3SA und Reversed-Drury bis Good-
Bad-2SA. Wir empfehlen Thnen mit einer der vorgegebenen
Konventionskarten anzufangen bevor Sie Thre eigene erstellen.

10. Die Erstellung von Handprofilen

Um spezielle Kartenkombinationen und Konventionen besser iiben zu
konnen, wurden Handprofile entwickelt. Durch die Vorgabe von
Eigenschaften die eine spezifische Hand erfiillen muss, kann Jack
zielsicher passende Hande auswdhlen. Durch eine grosse Anzahl
komplexer aber dennoch einfach zu benutzender Optionen kann nahezu
jedes Profil definiert werden. Der Programmbereich von Jack fiir die
Erstellung von Handprofilen wird iiber [Hand/Handprofil] auf dem
Bildschirm sichtbar.

Nehmen wir an, dass Sie 3SA-Kontrakte iiben wollen. Sie méchten Siid
als Alleinspieler und 1SA-passe-35SA als Bietsequenz. Jack wird nun nur
noch fiir diese Bietsequenz passende Hdnde generieren. Aber Sie konnen
die Komplexitdt weiter erhshen, wie das folgende Beispiel zeigt. Thr
Partner auf Nord eroffnet mit 1-Treff. Wir werden nun sicherstellen,
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dass er in Zukunft immer mindestens 18 Figurenpunkte hat. Fiir uns
selbst wiinschen wir uns ein 5er Pik und entweder 4-5 Coeurkarten oder
zumindest eine eigene Eroffnung. Zusammen ergibt dieses ein
interessantes Profil zur Untersuchung

— | von mdglichen Schlemms. Durch die
ol o 1# Passe 77 | \/orgabe spezifischer Karten kénnen die
o F . : .
v Hande noch feiner eingestellt werden. In
& N NN . . .
- diesem Beispiel haben wir uns dazu
e entschlossen, West immer das Karoass
o r—r—F— w3 (E| zugeben und die Piks unglinstig zu
o F F F In Gefabr: - - . . . .
[ KK NS [Standard-American-ellowCard = Ver“"ellen |ndem er‘ OS“' nur‘ 0_1 P|ks

L T |

geben.

Wenn das Profil zu komplex wird, dann empfiehlt Jack einen Test des
Profils um festzustellen ob ein Fit iiberhaupt noch maglich ist.

Die Fertigstellung eines Profils aktiviert dieses auch sofort. Immer
wenn jetzt eine neue Hand erstellt wird, dann sucht Jack nach einer
passenden Hand. Wenn die Bedingungen zu komplex sind, dann erstellt
Jack unter Umstdnden auch nur eine ungefdhr passende Hand.

Sie kénnen auch ganze Turniere erstellen, bei denen alle Hande ein
gewisses Handprofil erfiillen. Wenn Sie z.B. immer der Alleinspieler sein
wollen, dann konnten Sie 13+ Figurenpunkte fiir Siid vorgeben. Sie haben
dann in allen Handen des Turniers eine Eroffnungsstdrke.
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11. Das Spiel iiber das Netzwerk

Mehrere Spieler konnen sich mit Jack zu einem Spiel iiber das Netzwerk
treffen. Thr Netzwerk sollte dazu das TCP/IP-Protokoll unterstiitzen.
Es kann sich dabei sowohl um ein lokales Netzwerk als auch eine
Verbindung zum Internet handeln. Jack benutzt hierfiir ein Client-
Server-Modell um die Computer zu koppeln. Um das Spiel iiber das
Netzwerk zu aktivieren, miissen Sie es als Einstellung
[Datei/Netzwerkspiel] auswdhlen. Ein Computer agiert dabei als Server.
Der Server verwaltet die Sitzpositionen. Der Server ist ebenfalls die
einzige Maschine, die das Spiel einer neue Hand tdtigen darf. Da alle
Jack-Computerspieler den Server beziiglich der Bedenkzeit teilen, sollte
der schnellste Computer den Teilnehmern als Server dienen. Es gibt
jedoch keine dedizierte Server-Maschine, Thr Server-Computer kann
zusdtzlich einem menschlichen Spieler dienen. Sie miissen daher Jack
keinesfalls den besten Computer iiberantworten.

Der Server-Prozess sollte immer zuerst gestartet werden. Der Server
bendtigt nur zwei Parameter, den Host-Namen des Computers und die zu
benutzende Port-Nummer. Der Host-Name steht in Wahrheit fiir eine
IP-Adresse, die aus vier durch Punkte getrennte Zahlen aus dem Bereich
0 bis 255 besteht, z.B. "192.168.32.55". In Abhdngigkeit von der
Netzwerkkonfiguration des Computers reicht es hdufig aus, einfach den
Namen des Computers wie er im lokalen Netzwerk genannt wird
einzugeben. Die voreingestellte Port-Nummer ist 1201. Wenn Sie
Probleme mit der Port-Nummer haben, versuchen Sie eine andere
Nummer aus dem Bereich 1023 bis 65535.
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In der Abbildung haben wir den Server
— Spielpositionen " . "
Eaaa G 3] | | auf dem Computer “Thunderbird
€ Nord | [Femspicter 7] gestartet. Der Server-Computer dient
cos | [cometer =] | gleichzeitig einem menschlichen Spieler
L M = | quf Siid als Client. Nord ist irgendwo auf
~%erbindung A
S o dem Netzwerk, widhrend Ost und West
A pat [ | als Instanzen von Jack ebenfalls auf dem

Server-Computer laufen.
Vertinden | Abbrechen | Hire |

|

Nachdem die Vergabe der Sitzpldtze soweit festgelegt und der Server
erfolgreich gestartet wurde, kénnen jetzt die Clients mit dem Server
Verbindung aufnehmen. Auf den Clients muss nur der Host-Name und die
Port-Nummer angegeben werden. Sie sollten auf dem Server und den
Clients identisch sein. Nach einem erfolgreichen Verbindungsaufbau
legen die Server-Einstellungen die Auswahl der Sitzpldtze fest.

Auf dem Client-Computer wird moglicherweise der Tisch gedreht, da
Jack die Gebote und die gespielten Karten immer in der Ansicht des
Siidspielers darstellt.

Wenn alle Sitzpldtze vergeben sind, dann fdngt der Server das Spiel mit
einer neuen Hand an. Diese Hand kann entweder zufdllig erstellt werden
oder sie stammt von einem Turnier. Alle relevanten Informationen
werden zwischen dem Server-Computer und den Client-Computern
bertragen, und zeigen dann allen Teilnehmern gegen wen sie spielen.
Der Server ist ebenfalls der Ort, wo die Konventionskarten und
Bedenkzeiteinstellungen der Computer-Jack-Spieler festgelegt werden.
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Am Ende jeder Hand muss der Server-Computer auf das OK seiner
Client-Computer fiir die ndchste Hand warten.

Beispiele fiir Netzwerkkonfigurationen

Die IP-Adresse des Server-Computers ist der wichtigste Parameter fiir
die Verbindungsaufbauten. Es kann gelegentlich schwierig sein die IP-
Adresse zu erhalten. Gliicklicherweise wird sie in den meisten Fdllen
nicht benotigt. Im Versuch nicht zu technisch zu klingen, geben wir hier
zusammengefasst ein paar Netzwerkkonfigurationen und ein paar Tipps:

1. Ein lokales Netzwerk ohne Internetanbindung auf dem Server

Jack zeigt den Namen Ihres Server-Computers als den zu benutzenden
Host-Namen an. Bei den Client-Computern sollte ebenfalls der Name
Thres Computers eingetragen werden.

2. Ein lokales Netzwerk mit aktiver oder inaktiver Internetanbindung
iber den Server

Wie oben zeigt Jack den Namen Ihres Server-Computers als den zu
benutzenden Host-Namen an. Auch wenn Sie ausschlieflich lokal spielen
wollen, mochte vielleicht ein Computer beim Verbindugsversuch selbst
auf das Internet hinaus zugreifen. Wenn also Windows auf Threm
Server versucht sich mit Threm IP-Provider zu verbinden, dann sollten
diesen unerwiinschten Verbindungsaufbau einfach abbrechen. Wenn der
Server trotzdem gestartet werden konnte, dann versuchen Sie einen
Verbindungsaufbau des Client-Computers mit dem Computernamen des
Server-Computers als Host-Namen.
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Wenn es unméglich ist den Computernamen des Server-Computers als
Host-Namen zu benutzen, dann sollten Sie stattdessen versuchen, die
IP-Adresse des Server-Computers im lokalen Netzwerk anzugeben. Die
Client-Computer konnen nun sowohl| die IP-Adresse wie auch den Namen
des Server-Computers im lokalen Netz angeben.

3. Ein nichtlokales Netzwerk mit Internetanbindung auf dem Server

Der Server-Computer sollte seine konstante externe IP-Adresse
benutzen. Wenn man eine Verbindung per Modem oder ISDN zum
Server-Computer tdtigt, dann wird die IP-Adresse des Client-Computers
fir jeden erfolgreichen Verbindungsaufbau eine dynamische und daher
meist andere sein. Der Client-Computer kann sich nur zum Server-
Computer verbinden, wenn er diesselbe IP-Adresse benutzt. Wenn Ihr
Server-Computer mit Firewalls geschiitzt ist, dann miissen Sie Jack und
den Client-Computern den Zugriff auf das Netzwerk gewdhren. Es sollte
jetzt klar sein, dass ein Spiel iiber das Internet einiges an Vorbereitung
bedeuten kann, die unter Umstdnden auch noch einiges an Ausdauer
verlangt.

Falls notwendig: Der Erhalt der IP-Adresse

Auf den Windows 95/98/ME-Plattformen konnen Sie das IP-
Konfigurationswerkzeug benutzen, um sich die aktuelle IP-Adresse
anzusehen. Hierfiir starten Sie auf Threm auserwdhltem Server-
Computer per Start/Ausfiihren-Menii das Kommando "winipcfg". Nun
konnen Sie die Informationen aller Ethernet-Adapter sehen. Um die
Adresssinformation eines Netzwerk-Adapters zu sehen, wdhlen Sie
einen Adapter aus der Liste aus. Die aktuelle IP-Adresse und andere
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niitzliche Informationen liber die Netzwerkkonfiguration werden
angezeigt. Wir konnen Ihnen nicht exakt vorhersagen was Sie sehen
werden, aber es werden nicht sehr viele IP-Adressen zu sehen sein. Eine
Verbindung ins das Internet ist lblicherweise ein PPP-Adapter. Lokale
IP-Adressen sollten entweder 172.16.x.y oder 192.168.x.y entsprechen,
mit x und y jeweils aus dem Zahlenbereich von O bis 255. Windows XP
zeigt von Haus aus fiir jede Netzwerkverbindung die dazugehorige IP-
Adresse.

Tipp: Wenn Sie sich nicht im Klaren dariiber sind, welche der IP-
Adressen des Server-Computers Sie nehmen sollen, dann starten Sie
den Server probeweise mit einer der angegeben IP-Adressen. Bei Erfolg
versuchen Sie dann einen Client-Server diese Adresse benutzen zu
lassen.

12. Allgemeine Einstellungen

Jack speichert beim Beenden des Programms nahezu alle Einstellungen
mit ab. Wenn Sie also gerade ein Turnier spielen, dann versucht Jack,
dass Sie dieses Turnier exakt dort fortsetzen konnen, wo Sie es
verlassen hatten. Spezifisch ausgewdhlte Farben und die meisten
anderen Einstellungen merkt sich Jack ebenfalls. Wenn Sie z.B. das
voreingestellte Farbthema per [Einstellungen/Farbe/Farbthema] auf
Winter einstellen, dann wird Jack von nun an immer mit diesem Aussehen
starten.

Eine der Einstellungen die nicht mit abgespeichert werden kénnen ist die
Sitzvergabe. Jedes Mal wenn Sie Jack starten, werden Sie auf Sid
sitzen und die anderen Positionen sind mit Jacks vorbesetzt. Wenn Sie
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einmalig sowohl Nord als auch Siid spielen wollen, dann kénnen Sie das
uber die Einstellung [Einstellungen/Spieler] durch Auswahl von Nord und
Siid dnderen. Diese Einstellung ist dann sofort effektiv und kann
wdhrend des gesamten Programmlaufs beibehalten werden. Aber wenn
Sie Jack verlassen sind die Einstellungen sofort wieder verloren.

13. Microsofts HtmlHelp

Jacks eingebautes Hilfesystem basiert auf Microsofts HtmlHelp. Die
Inhalte liegen dabei in Form miteinader verkniipfter Web-Seiten vor.
Einige friihere Versionen von HtmlHelp sind instabil. Dadurch werden die
Web-Seiten unter Umstdnden nur partiell oder auch liberhaupt nicht
dargestellt. Eine aktuelle Fassung von HtmlHelp liegt auf der Jack CD-
ROM bei. Wenn Sie das Gefiihl haben, dass die Darstellung der Hilfe
nicht stimmt bzw. wenn Sie die Funktionen der neusten Fassung haben
wollen, dann starten Sie bitte das Programm HHUPD.EXE im
HTMLHELP-Verzeichnis auf der Jack CD-ROM.

Achtung: HHUPD.EXE ist nur fiir Windows-95 und Windows-98-
Benutzer gedacht, fiir Windows ME und Windows XP wird dieses Update
nicht benétigt.

14. Mégliche Fehlerbehandlungen

Einige der bei einer Installation moglicherweise auftretenden Probleme
sind hier aufgefiihrt. Wenn Ihr Problem hier nicht auftaucht und Sie
einen Zugang zum Internet haben, dann sollte Sie zuerst Jacks FAQ-
Webseite liberpriifen, bevor Sie Thren Verkdufer kontaktieren.
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A. Das Installationsprogramm startet nicht

Wenn nach dem Einlegen der Jack-CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk
nichts passiert, dann wurde Jack vielleicht bereits einmal zuvor
installiert. Ebenso wurde vielleicht die Auto-Play-Option fiir das CD-
ROM-Laufwerk abgeschaltet. In diesen Fall sollten sie das auf der Jack-
CD-ROM befindliche Install.exe-Programm manuell starten. Wenn D: der
Name ihres CD-ROM-Laufwerks ist, dann geht das Starten am
einfachsten liber das Windows-Menii Start/Ausfiihren mit
“D:\Install.exe" als Kommando.

B. Zu wenige Farben oder der Bildschirmbereich ist zu klein

Jack bendtigt mindestens "High-Color (16-Bit)"-Farben. Da Jack echte
Spielkarten benutzt, sieht die grafische Darstellung bei héheren
Auflosungen sehr viel besser aus. Windows benutzt voreingestellt eine
Auflosung von 640 mal 480 Pixeln, Jack bendtigt aber fiir sinnvolle
Darstellungen dringend mehr. Wir beschreiben daher jetzt, wie Sie die
Auflosung Thres Computers z.B. auf 800 mal 600 setzen. Nur wenn Sie
mindestens einen 17-Zoll-Monitor benutzen, empfehlen wir Thnen noch
hohere Auflosungen einzustellen.

1. Offnen Sie das Verzeichnis "Arbeitsplatz" auf direkt auf der
Oberfldche.

2. Wdhlen Sie dort das Verzeichnis "Systemsteuerung" aus.

3. Wdhlen Sie dort die "Anzeige".

4. Wadhlen Sie die Ansicht der "Einstellungen".

5. Sie sehen jetzt mehrere Einstellungen. Bei den "Farben" klicken Sie
auf "High-Color (16-Bit)". Beim "Bildschirmbereich" klicken Sie auf
"800 x 600 Pixel".
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C. Jack ist auf meinem Computer sehr langsam

Hierfir gibt es mehrere mogliche Giinde. Einige dltere Computer sind
vielleicht schnell genug um mit Jack mit einer akzeptablen Spielstdrke
spielen zu konnen, aber es gibt Probleme mit der Geschwindigkeit der
grafischen Ausgabe. Eine mogliche Losung ist, die Auflésung des
Bildschirms auf 640x480 zu reduzieren.

Maoglicherweise ist Thr Computer auch nicht in der Lage addquat die
Tone und Sprachwiedergabe von Jack wiederzugeben. Die Ansagen von
Berry Westra konnen dann eine zu grosse Last fiir Thren Computer
bedeuten. Sie konnen die Ansagen von Berry Westra iiber das Menii
[Einstellungen/Andere Optionen/Gebote und Spiele ansagen]
ausschalten.

D. Die interaktive Hilfe funktioniert nicht richtig

Maoglicherweise ist auf Threm Computer bereits eine veraltete Version
von Microsofts HtmlHelp installiert. In Kapitel 13 wird beschrieben, wie
Sie eine akfuelle Fassung erhalten.

E. Installationsprobleme unter Windows XP/2000

Um Jack unter Windows XP/2000 installieren und spielen zu kannen,
muss der angemeldete Benutzer die Rechte eines Systemadministrators
besitzen.

15. Das Internet

Wenn Sie Zugang zum Internet haben, dann empfehlen wir Thnen
regelmdssig Jacks Webseite http://www.jackbridge.com/ zu besuchen.
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Sie erhalten dort die neuesten Nachrichten, und falls notig stehen dort
verbesserte Versionen von Jack bereit.

Falls Sie irgendwelche Fragen haben, die nicht bereits hier oder auf
unserer FAQ-Webseite beantwortet wurden, dann konnen Sie sich damit
auch an Thren Verkdufer wenden. Sie konnen uns aber auch direkt mit
einer E-mail an jack®@ jackbridge.com kontaktieren.
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