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Zusammenfassung

Dieses Handbuch beschreibt das Spiel KJumpingCube in der Version 2.1



Das Handbuch zu KJumpingCube

Kapitel 1

Einfithrung

SPIELTYP:
Strategiespiel, Wirfelspiel

ANZAHL DER SPIELER:
Zwei

KJumpingCube ist ein einfaches Taktikspiel, das Sie gegen einen Freund oder den Rechner spie-
len konnen. Auflerdem konnen Sie zwei Computerspieler gegeneinander spielen lassen und das
Spiel einfach nur beobachten.

Das ist sinnvoll, wenn Sie KJumpingCube vorher noch nicht gespielt haben. Siehe auch ,Wie
erlerne ich dieses Spiel?” im Kapitel Haufig gestellte Fragen.

Der Spielbereich besteht aus Wiirfeln mit Punkten. Beim Spielbeginn hat jeder Wiirfel einen
Punkt, keinen Besitzer und eine neutrale Farbe. Durch Klicken auf einen neutralen Wiirfel wer-
den Sie dessen Besitzer, dandern den Wiirfel zu Threr Farbe und erhohen die Anzahl der Punkte
um 1. Ihr Ziel ist es, alle Wiirfel zu besitzen, aber jetzt ist Ihr Gegner am Zug.

Spieler ziehen und erhalten Punkte, indem Sie auf neutrale oder eigene Wiirfel klicken.

Die einzige Moglichkeit zur Ubernahme der Wiirfel des Gegners besteht darin, den Wert eines

Wiirfels bis zum Maximum zu erhohen und Punkte auf benachbarte Wiirfel zu verteilen. Dann
tibernehmen Sie diese Wiirfel, auch wenn Sie vorher Threm Gegner gehorten.

Manchmal erreicht ein angrenzender Wiirfel ebenfalls das Maximum, verteilt Punkte auf benach-
barte Wiirfel und eine Kaskade von Ziigen verbreitet sich tiber das Spielfeld. Viele Wiirfel konnen
plotzlich den Besitzer wechseln, dadurch wir KJumpingCube interessant und aufregend.
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Kapitel 2

Spielanleitung

ZIEL DES SPIELS:
Besetzen Sie alle Wiirfel auf dem Spielfeld.

Nach dem Start von KJumpingCube konnen Sie direkt mit dem Spiel beginnen. Wenn Spieler 1
vom Rechner gespielt wird, miissen Sie klicken, um das Spiel zu starten.

Wenn Sie KJumpingCube noch nicht gespielt haben, sollten Sie zuerst einige Spiele Computer ge-
gen Computer beobachten. Siehe auch ,,Wie erlerne ich dieses Spiel?” im Kapitel Haufig gestellte
Fragen.

Sie ziehen durch Klicken auf einen unbesetzten oder bereits von IThnen gewonnenen Wiirfel.
Wenn Sie auf einen unbesetzten Wiirfel klicken, geht er in Thren Besitz iiber und wechselt zu
Ihrer Spielfarbe. Jedesmal, wenn Sie auf einen Wiirfel klicken, steigt die Punktzahl des Wiir-
fel um eins. Wenn diese ein Maximum {tiberschreitet, werden die Punkte auf die angrenzenden
Wiirfel tibertragen (die Punkte ,springen” herum). Wenn ein angrenzender Wiirfel dem Gegner
gehort, wird er mit all seinen Punkten {ibernommen und dndert die Farbe zu Ihrer.

BEISPIEL:

Wenn ein Wiurfel im Zentrum funf Punkte erreicht, gehen vier der Punkte auf die benachbarten vier
Wiirfeln Uber, ein Punkt bleibt im Wiirfel. Wenn die benachbarten Wirfel dadurch ebenfalls ein Maxi-
mum erreichen, kann es zu einer Folge automatischer Ziige kommen.

HINWEIS:

Die Besitzer von groBen Teiles des Spielbereich kénnen sehr schnell wechseln. Verwenden Sie die
Animationseinstellungen, die in diesen Féllen helfen, die Ubersicht zu behalten. Weitere Informationen
finden Sie Im Kapitel Einstellungen fiir das Spiel.

Gewinner ist der Spieler, dem am Ende alle Felder auf dem Spielfeld gehtren.
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Kapitel 3

Spielregeln, Spielstrategien und
Tipps

3.1

A B

10.
11.

Spielregeln

Ein Zug besteht aus einem Klick auf einen Wiirfel, der nicht Ihrem Gegner gehort.

Ein Zug erhoht die Punktzahl des Wiirfels um eins.

Zu Beginn des Spiels hat jeder Wiirfel einen Punkt, eine neutrale Farbe und keinen Besitzer.
Die Wiirfel jedes Spielers werden in seiner eigenen Farbe angezeigt.

Indem Sie auf einen unbesetzten Wiirfel klicken, geht er in Ihren Besitz tiber und éndert die
Farbe zu Ihrer Spielfarbe. Gleichzeitig steigt die Punktzahl des Wiirfels um eins.

Wenn ein Wiirfel mehr Punkte als benachbarte Wiirfel hat, springt ein Punkt auf jeden
angrenzenden Wiirfel iiber.

Bei einem solchen Zug gehen alle benachbarten Wiirfel mit all ihren Punkten in den Besitz
des ziehenden Spielers tiber, auch wenn die Wiirfel unbesetzt waren oder dem Gegner
gehorten.

Nachbarn sind die Wiirfel oberhalb, unterhalb, rechts oder links eines Wiirfels, aber nicht
die diagonal angeordneten. Eckwiirfel haben nur zwei Nachbarn, Seitenwiirfel drei, und
zentrale Wiirfel haben vier Nachbarn.

Wenn ein Nachbar durch einen Zug ein Maximum an Punkten erhilt, setzt sich der Zug
automatisch kaskadenartig auch auf die Nachbarn der Nachbarn und so weiter fort. Eine
grofle Anzahl an Wiirfeln kann wahrend eines solchen Zuges den Besitzer wechseln.

Gewinner ist der Spieler, dem am Ende alle Wiirfel gehoren.

Im Einrichtungsdialog kénnen Sie die Grofie des Spielfelds, Computerspieler, Animationen
der Ziige und Farben fiir die Spieler auswéhlen. Jeder Computerspieler kann auf seine
eigene Art spielen und eine bestimmte Spielstdrke haben. Sie konnen auch zwei Computer
gegeneinander spielen lassen und den Ablauf verfolgen. Im Abschnitt Spieleinstellungen
finden Sie weitere Informationen.
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3.2 Spielstrategien und Tipps

Es ist hilfreich, ein Spiel Computer gegen Computer einzustellen und im Einrichtungsdialog
die Ankreuzfelder fiir die schrittweise Ausfiihrung von Ziigen und Animationen zu aktivie-
ren. Siehe auch ,,Wie erlerne ich dieses Spiel?” und ,, Das war zu schnell fiir mich, kann das
auch langsamer gezeigt werden?” im Kapitel Haufig gestellte Fragen.

Haben Sie einen Wiirfel direkt neben dem Wiirfel des Gegners, versuchen Sie durch Erhchung
der Punkte immer mehr Punkte auf Threm Wiirfel als der Gegner zu haben.

Hat einer Ihrer Wiirfel neben dem Wiirfel eines Gegners weniger oder gleich viele Punkte,
vermeiden Sie die Erthohung der Punktzahl: Sie konnen dieses Wettriisten nicht gewinnen.

Suchen Sie nach Moglichkeiten, die Punktzahl Thres Wiirfels zu erh6hen und andere Wiirfel zu
tibernehmen, vermeiden Sie aber, dass der Gegner durch den Start einer Kaskade antworten
kann.

Besetzen Sie zuerst die Eckfelder, dann die Randfelder. Fiir diese Felder brauchen Sie weniger
Ziige, um die maximale Punktzahl zu erreichen und um Punkte auf benachbarte Wiirfel zu
verteilen.

Versuchen Sie, nicht zu nah an Ihrem Gegner zu spielen, vor allem nicht wahrend der Anfangs-
Ziige. Lassen Sie ein oder zwei Wiirfel Abstand oder wihlen Sie einen zu Ihrem Gegner dia-
gonal liegenden Wiirfel.

Behalten Sie lange Ketten von Wiirfeln mit nahezu maximaler Punktzahl im Auge. Wenn es
Ihre sind, miissen Sie sie vor Kaskaden beschiitzen. Wenn sie Ihrem Gegner gehoren, konnen
Sie sie, sobald die Wiirfel nah genug an Ihr Territorium grenzen, in Ihre eigenen Kaskaden
einbeziehen.
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Kapitel 4

Die Benutzeroberfliche

4.1 Die Werkzeugleiste

4.1.1 Der Knopf zum Anhalten/Fortsetzen

Dieser grofie Knopf wird oben links in der Werkzeugleiste angezeigt. Damit konnen Animatio-
nen und Computerziige gesteuert werden, insbesondere wenn der Computer den ersten Zug hat,
Computer gegen einander spielen oder ein Zug zu lange dauert. Mit diesem Knopf konnen Sie
ein Spiel oder einen Zug auch schrittweise ausfiihren, damit Anfanger jeden Schritt genau verfol-
gen konnen. Im Einrichtungsdialog konnen Sie diese Funktion ein- oder ausschalten. Im Kapitel
Spieleinstellungen finden Sie weitere Informationen.

Der Knopf hat drei Zustdnde:

Rot
Eine Computerberechnung, eine Animation oder ein Spiel Computer gegen Computer
kann angehalten oder abgebrochen werden.

Griin
Ein Computerzug, eine Animation oder ein Spiel Computer gegen Computer kann ange-
halten oder fortgesetzt werden.

Blau

Der Knopf ist deaktiviert und eine Aktion des menschlichen Spieler ist erforderlich, wie
zum Beispiel den nédchsten Spielzug auszufiihren.

In jedem Zustand wird auch Text auf dem Knopf angezeigt, der eine mogliche oder erwartete
Aktion angibt, wie zum Beispiel Animation anhalten oder Ihr Zug.

Wenn Sie die Berechnung eines Computerzugs abbrechen, wird der beste bis dahin ermittelte
Zug ausgefiihrt. Wenn Sie eine Animation wie zum Beispiel eine zu lang dauernde Kaskade
unterbrechen, wird sofort das Ende des Zuges angezeigt.

4.1.2 Standardkndpfe in der Werkzeugleiste

Einstellungen

Offnet einen Dialog zur Einrichtung des Spiels. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel
Einstellungen fiir das Spiel.
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Neu
Startet ein neues Spiel.

Laden ...
Ladt ein zuvor gespeichertes Spiel.
Speichern
Speichert das aktuelle Spiel.
Tipp
Gibt einen Tipp fiir den besten ndchsten Zug, Der Tipp wird durch Computerspieler 1 oder

2 berechnet, abhdngig davon, ob Sie der menschliche Spieler 1 oder 2 sind. Weitere Infor-
mationen finden Sie Im Kapitel Einstellungen fiir das Spiel.

Zuriicknehmen

Nimmt einen vorher ausgefiihrten Zug zuriick, das kann auch mehrfach ausgefiihrt wer-
den. Es ist auch moglich, die letzten Ziige eines beendeten Spiels wieder zuriickzunehmen
und alternative Endziige zu untersuchen.

Wiederherstellen

Hiermit wird der zuletzt zurtickgenommene Zug wiederhergestellt, das ist auch mehrmals
moglich.

4.2 Meniieintrige

4.21 Das Mentii Spiel

Spiel — Neu (Strg+N)

Startet ein neues Spiel.
Spiel — Laden ... (Strg+0O)

Ladt ein zuvor gespeichertes Spiel.
Spiel — Speichern (Strg+S)

Speichert das aktuelle Spiel.

Spiel — Speichern unter ...

Speichert das aktuelle Spiel unter einem anderen Namen.

Spiel — Beenden (Strg+Q)
Beendet KJumpingCube.

4.2.2 Das Menii Zug

Zug — Zuriicknehmen (Strg+Z)

Nimmt einen vorher ausgefiihrten Zug zurtick, das kann auch mehrfach ausgefiihrt wer-
den. Es ist auch moglich, die letzten Ziige eines beendeten Spiels wieder zuriickzunehmen
und alternative Endziige zu untersuchen.
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Zug — Wiederherstellen (Strg+Umschalt+Z)
Hiermit wird der zuletzt zurtickgenommene Zug wiederhergestellt, das ist auch mehrmals
moglich.

Zug — Tipp (H)

Gibt einen Tipp fiir den besten nachsten Zug, Der Tipp wird durch Computerspieler 1 oder
2 berechnet, abhdngig davon, ob Sie der menschliche Spieler 1 oder 2 sind. Weitere Infor-
mationen finden Sie Im Kapitel Einstellungen fiir das Spiel.

4.2.3 Weitere Meniis

Zusétzlich hat KJumpingCube die bekannten KDE-Eintrdge im Menii Einstellungen und Hilfe,
weitere Informationen dazu finden Sie in den Abschnitten {iber die Mentiis Einstellungen und
Hilfe der KDE-Grundlagen.
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Kapitel 5

Haufig gestellte Fragen

1. Kann ich das Erscheinungsbild des Spiels dndern?

In dieser Version konnen Sie nur die Farben fiir die Spieler im Dialog Einstellungen fiir das
Spiel dndern, aber nicht das Design des Spiels.

2. Wie erlerne ich dieses Spiel?

Es ist anfangs schwierig, die Spielziige in KJumpingCube zu verfolgen. Eine Moglichkeit
zum Kennenlernen von KJumpingCube besteht darin, den Computer gegen sich selbst spie-
len zu lassen. Benutzen Sie dazu die Optionen im Dialog Spieleinstellungen. Kreuzen Sie
die Felder Spielt jetzt an, wahlen Sie eine Spielfeldgrofie im Bereich von 3x3 bis 5x5, wih-
len Sie Punkte streuen fiir die Anzeige des Kaskadenzugs, setzen Sie die Kaskadenzeit
auf Lang und klicken Sie auf OK. Klicken Sie dann auf den grofien griinen Knopf in der
Werkzeugleiste, um das Spiel zu starten.

3. Das war zu schnell fiir mich, kann das auch langsamer gezeigt werden?

Offnen Sie wieder den Einrichtungsdialog. Darin finden Sie unten zwei Ankreuzfelder.
Kreuzen Sie links unten an, dass vor jedem Zug des Computers eine Pause eingelegt wird.
Aktivieren Sie dann rechts unten die Einstellung, dass bei Kaskadenziigen, die sich beson-
ders gegen Ende eines Spiels iiber das ganze Feld ausbreiten, nach jedem Schritt ebenfalls
angehalten wird. Zurtick im Spiel konnen Sie jetzt den grofSen Knopf in der Werkzeugleis-
te immer dann benutzen, wenn er griine wird, um jeden Zug schrittweise ausfiihren zu
lassen.

4. Welche Funktion hat der grofie Knopf in der Werkzeugleiste?

Dieser Knopf wird benutzt, um den Computerspieler anzuhalten (rote Farbe), eine Akti-
on des Computers zu starten oder fortzusetzen, wenn Sie bereits sind (griine Farbe) oder
es wird eine Aufforderung wie zum Beispiel zur Ausfithrung des ndchsten Zugs (blaue
Farbe, der Knopf ist deaktiviert) angezeigt. Eine vollstindige Beschreibung finden Sie im
Abschnitt Der Knopf zum Anhalten/Fortsetzen.

5. Kann ich mit der Tastatur spielen?

Nein, KJumpingCube kann nicht mit der Tastatur gespielt werden.

6. Wo finde ich die Bestenliste?
In KJumpingCube gibt es keine Bestenliste.

12



Das Handbuch zu KJumpingCube

Kapitel 6

Einstellungen fiir das Spiel

Um den Einrichtungsdialog zu 6ffnen, wahlen Sie Einstellungen — KJumpingCube einrich-
ten ... in der Meniileiste. Auf Apple Mac OS X benutzen Sie die Option: KJumpingCube
— Einstellungen. Oder Sie benutzen den Knopf Einstellungen in der Werkzeugleiste.

General
Computer Player 1 Board Size
Playing now
3x3 15x15
Style of Play
e Players' Colors

Player 1:
Player 2: |
Beginner Average Expert | Neutral:

[ Newton

Computer Player 2 Cascade Move Display
Playing now () Nene (no pauses)
() Darken and pause
Style of Play )
() Blink rapidly
Kepkey Scatter dots
() Newton
Cascade Move Time
Beginner Average Expert | Short Long
[ Pause before each computer move [ | Pause before each cascade step
H Help Defaults « 0K @ Cancel

In den letzten Bereichen zum Kaskadenzug kann die optionale Anzeige einer Animation einge-
stellt werden, die angezeigt wird, wenn ein Wiirfel die maximale Punktzahl erreicht, die Punk-
te auf angrenzende Wiirfel verschiebt und damit manchmal eine Kaskade von Verschiebungen
auslost. Am einfachsten ist es, zuerst die Animation ,Punkte streuen” und eine lange Verschie-
bungszeit einzustellen. Das erleichtert es, den Fortschritt der Kaskade zu verfolgen. Mit den bei-
den Ankreuzfeldern zum Pausieren kénnen Sie Animationen und Computerziige schrittweise in
Ihren eigenen Tempo verfolgen.

In den Bereichen Computerspieler 1 und 2 kann die Art und Spielstirke fiir jeden Computerspie-
ler eingestellt sowie gewahlt werden, ob dieser Spieler tatsdchlich spielt oder die menschlichen
Spieler 1 oder 2 mit Tipps unterstiitzt.
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6.1 Einstellungsmoglichkeiten

Spielt jetzt
Legt fest, ob die Computerspieler 1 oder 2 aktiv spielen oder eine menschlichen Spieler mit
Tipps unterstiitzten. Normalerweise spielen Sie gegen einen Computerspieler. Sie konnen
aber auch menschliche Spieler oder zwei Computerspieler gegeneinander spielen lassen
und das Spiel beobachten. Spieler 1 beginnt immer das Spiel.

Art des Spiels

Léasst die Computerspieler als Kepler- oder Newton-Al spielen. Die Kepler-Al wihlt Zii-
ge mit der gleichen Methode wie friihere Versionen von KJumpingCube. Die Newton-Al
verwendet eine andere Methode.

Spielstirke des Rechners

Hier konnen Sie die Spielstarke des Computers mit einem Schieberegler wahlen. Die Spiel-
starke gibt an, wie stark der Computergegner ist.

Sie konnen zwischen fiinf Spielstarken wiahlen, von Anfinger tiber Durchschnittlich bis
Experte.

Spielfeldgrofse
Hier konnen Sie die Grofse des Spielfeldes einstellen.

Mit Hilfe des Schiebereglers kann eine Feldgrofie zwischen 3x3 und 15x15 Wiirfeln einge-
stellt werden. Der Bereich von 5x5 bis 9x9 ist am bequemsten zu spielen. Unter 5x5 ist es
sehr schwer, den Computer zu schlagen. Mit mehr als 9x9 Wiirfeln dauern die Spiele sehr
lange.

Farben der Spieler

Wihlen Sie fiir jeden Spieler und die neutralen Wiirfel eine Spielfarbe

Anzeige des Kaskadenzugs

Wihlen Sie hier eine Animationsart aus, die verwendet wird, wenn ein Wiirfel seine ma-
ximale Punktzahl erreicht und Punkte auf benachbarte Wiirfel verteilt. Damit wird mogli-
cherweise eine Kasé&#7729;ade solcher Ziige ausgelost, die sich tiber einen grofien Teil des
Spielbrett verbreiten.

Mit den Auswahlkopfen konnen Sie folgende Animationen fiir Wiirfel wiahlen, die die
maximale Punktzahl erreichen: Keine (keine Pause), damit wird der ganze Zug sofort
durchgefiihrt, Verdunklung und Pause, damit wird jeder tiberladene Wiirfel abgedun-
kelt, Schnelles Blinken. damit wird jeder tiberladene Wiirfel zuerst abgedunkelt und fangt
dann an zu Blinken und Punkte streuen, damit wird jeder tiberladene Wiirfel zuerst abge-
dunkelt und streut dann Punkte in angrenzende Wiirfel.

Zeit des Kaskadenzugs

Benutzen Sie den Schieberegler, um aus einem Bereich fiir die Zeit von Kurz bis Lang aus-
zuwdhlen, wie lange Animationen dauern. Die Zeit hangt zum Teil vom Animationstyp ab
und liegt in einem Bereich von 0,15 bis 1,5 Sekunden fiir jeden Schritt eines Kaskadenzugs.

Vor jedem Zug des Computers pausieren

Ist diese Einstellung aktiviert, werden Computerspieler vor jedem Zug anhalten, bis Sie
zum weiter spielen klicken. Dies erleichtern es, solche Aktionen zu verfolgen, insbesondere
wenn das Spiel fiir Sie neu ist oder Sie ein Spiel Computer gegen Computer beobachten
mochten.

Vor jedem Kaskadenschritt pausieren

Ist diese Einstellung aktiviert, wird die Animation von Kaskadenziigen nach jeden Schritt
anhalten, bis Sie zum weiter spielen klicken. Dies erleichtert es, solche Ziige bei der Aus-
breitung tiber das Spielfeld zu beobachten.
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Kapitel 7

Danksagungen und Lizenz

KJumpingCube Copyright 2012, 2013 Ian Wadham und Copyright 2012, 2013 Ian Wadham and
Copyright 1998, 1999 Matthias Kiefer matthias. kiefer@gmx.de

KJumpingCube wurde von einem Spiel angeregt, das es vor langerer Zeit fiir den Commodore 64
und wohl auch fiir andere Heimcomputer gab. Leider ist der Name des damaligen Autors nicht
bekannt.

Seit 2007 ist lan Wadham der Betreuer von KJumpingCube fiir KDE und Eugene Trounev entwarf
das erste SVG-Design.

Im Jahr 2012 und 2013 entwickelte lan Wadham die Versionen 2.0 und 2.1 von KJumpingCube,
fugte Animationstypen hinzu, ermdglichte die Verringerung des Spielfelds auf 3x3 Felder und
die Vergrofierung auf 15x15 Felder und schrieb ein vollstindig neues KI-Modul, das mehr Her-
ausforderungen fiir menschliche Spieler bietet. Die neuen Versionen berechnen Ziige erheblich
schneller, erlauben mehrfaches Zurticknehmen und Wiederherstellen eines Zugs (vorher nur ein-
mal moglich) und bieten Optionen fiir Anfanger, um Animationen und Computerziige schritt-
weise auszufiihren.

Copyright der Dokumentation 2012, 2013 Ian Wadham und 1999 Matthias Kiefer matthi-
as.kiefer@gmx.de

Dokumentation fiir KDE 2 und 3 von Lauri Watts lauri@kde.org tiberarbeitet.
Deutsche Ubersetzung von Maren Pakura maren@kde.org

Diese Dokumentation ist unter den Bedingungen der GNU Free Documentation License verof-
fentlicht.

Dieses Programm ist unter den Bedingungen der GNU General Public License veroffentlicht.
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