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Zusammenfassung

Vier Gewinnt ist ein Strategiespiel von KDE.
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Kapitel 1

Einführung

Spieltyp: Strategie, Brettspiel

KFourInLine ist ein auf Vier gewinnt™ basierendes Brettspiel für zwei Spieler.

Die Spieler versuchen mithilfe verschiedener Strategien auf einem Brett eine Reihe von vier Spiel-
steinen zu legen. Das Spiel kann auch gegen den Rechner und auch im Netzwerk gespielt wer-
den.
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Kapitel 2

Spielanleitung

Beim Start von KFourInLine werden der Schwierigkeitsgrad und die Anzahl der Spieler gewählt.
Sie können auch Ihre Spielfarbe festlegen und wählen welche Farbe beginnt.

Jeder Spieler wird durch eine Farbe repräsentiert (zum Beispiel gelb oder weiß für den ersten
Spieler und rot für den zweiten). Es wird abwechselnd gespielt. Ziel des Spiels ist, vier Steine in
einer Reihe zu haben. Diese Reihe kann senkrecht, waagerecht oder diagonal sein. Sie erreichen
dies, indem Sie die Steine nacheinander in die sieben mögliche Spalten stecken. Die Steine fallen
auf den tiefstmöglichen freien Platz d. h. entweder bis zum Boden oder auf einen anderen Stein.

Nachdem ein Spieler seinen Zug getätigt hat, ist der zweite Spieler an der Reihe. Das wird nun
wiederholt, bis das Spiel vorüber ist. Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler vier Steine senkrecht,
waagerecht oder diagonal in einer Reihe hat oder kein weiterer Zug mehr möglich ist, da das
Spielfeld voll ist.

Der Spieler, der es zuerst schafft, vier Spielsteine senkrecht, waagerecht oder diagonal anzuord-
nen, gewinnt. Wenn keine Züge mehr getätigt werden können, bevor ein Spieler gewonnen hat,
endet das Spiel unentschieden.
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Kapitel 3

Spielregeln, Spielstrategien und
Tipps

Das Spielfeld ist in mehrere Bereiche eingeteilt.

Das Spielfeld besteht aus 7x6 Feldern, die von unten her aufgefüllt werden. Die Felder werden mit
Steinen in der Farbe des Spielers besetzt, der den Zug auf der jeweiligen Position ausführte. Oben
in jeder Spalte erscheint ein farbiger Pfeil, der anzeigt, wo der letzte Spielstein gesetzt wurde.

Die Statusanzeige gibt an, welcher Spieler von welchem Eingabegerät gesteuert wird. Ein lokaler
Spieler kann Züge über Tastatur oder Maus eingeben, ein Netzwerk-Spieler wird als Netzwerk-
Eingabe angezeigt, und auch der Rechner kann die Eingabe eines Spielers steuern. Die Status-
anzeige informiert zudem über die Spielernamen, den Schwierigkeitsgrad des Computergegners
und die gewonnenen, unentschiedenen, verlorenen und beendeten Spiele beider Spieler. Welcher
Spieler am Zug ist, wird durch Hervorheben des Namens verdeutlicht.

Die Statusleiste am unteren Ende des Bildschirms zeigt den Status des Spiels und welcher Spieler
am Zug ist.

3.1 Netzwerkspiele

Sie können über eine Netzwerkverbindung mit einem anderen Computer spielen. Einer der
Computer agiert dabei als Server. Dieser kann festlegen, wer mit welcher Farbe spielt. Die Netz-
werkeinstellungen können Sie im Menü Einstellungen →Netzwerk einrichten ... verändern. Mit
Spiel → Netzwerk-Chat ... öffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie sich mit den anderen Spielern
unterhalten können.
Wenn eine Netzwerkverbindung aufgebaut wird, werden Sie nach dem entfernten Rechner und
der Portnummer gefragt. Die Portnummer brauchen Sie nicht zu ändern - aber wenn Sie wissen
was Sie tun, können Sie sie durch eine andere ersetzen, die natürlich in beiden Spielen gleich sein
muss. Der Rechnername sollte der Name des anderen Rechners sein, mit dem Sie die Verbindung
aufbauen wollen. Nur einer der beiden Spieler muss den Rechnernamen angeben, dem anderen
steht es frei. Befindet sich einer der Rechner hinter einer Firewall, sollte dieser möglichst als Klient
agieren, da die Firewall eventuell Verbindungsanfragen blockiert.
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Kapitel 4

Die Benutzeroberfläche

4.1 Menüeinträge

Spiel → Neu (Strg+N)

Startet ein neues Spiel. In einem Netzwerkspiel kann dies nur der Netzwerk-Server. Der
Netzwerk-Klient wird automatisch vom Server gestartet.

Spiel → Laden ... (Strg+O)

Lädt ein gespeichertes Spiel.

Spiel → Speichern (Strg+S)

Speichert das aktuelle Spiel.

Ende Spiel → Spiel beenden (Strg+Ende)

Beendet ein Spiel.

Spiel → Netzwerk-Chat ...

In einem Netzwerkspiel können Sie hiermit Nachrichten an den anderen Spieler schicken.

Spiel → Statistik anzeigen

Zeigt einen Dialog mit Informationen zu den allgemeinen Spielstatistiken an: die gewon-
nenen, verlorenen oder unentschiedenen Spiele beider Spieler. Diese Statistiken können
gelöscht werden.

Spiel → Beenden (Strg+Q)

Beendet das Programm.

Zug → Zurücknehmen (Strg+Z)

Macht den letzten Zug rückgängig. Wenn der vorherige Zug vom Computer ausgeführt
wurde, werden zwei Züge rückgängig gemacht, sodass Sie wieder an der Reihe sind.

Zug → Wiederherstellen (Strg+Umschalt+Z)

Führt einen zurückgenommenen Zug wieder aus. Wenn Sie gegen den Computer spielen,
werden zwei Züge wiederhergestellt, sodass Sie wieder an der Reihe sind.

Zug → Tipp (H)

Der Computer wird für Sie den bestmöglichen Zug berechnen und ihn auf dem Spielfeld
markieren. Wie gut dieser ist, hängt von der Spielstärke ab, mit der der Computer spielt.
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Einstellungen → Design

Wählen Sie ein Design für das Spiel. Die verfügbaren Designs sind von Ihrer aktuellen
Installation abhängig.

Einstellungen → Netzwerk einrichten ...

Zeigt einen Dialog zur Netzwerkeinrichtung an. Sie können als Server oder als Klient agie-
ren. Falls Sie als Server agieren, können Sie festlegen, in welcher Farbe der gegnerische
Spieler spielt. Falls ein Netzwerkspiel läuft, können Sie in diesem Menü die Verbindung
unterbrechen.

Zusätzlich hat KFourInLine die bekannten KDE-Einträge im Menü Einstellungen und Hilfe,
weitere Informationen dazu finden Sie in den Abschnitten über die Menüs Einstellungen und
Hilfe der KDE-Grundlagen.
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Kapitel 5

Einstellungen für das Spiel

Die Einstellungen für KFourInLine können Sie im Einrichtungsdialog ändern, den Sie mit Ein-
stellungen → Vier gewinnt einrichten ... öffnen.

Farbe des Spielers der anfängt: Bestimmen Sie, welche Farbe (Rot oder Schwarz) im nächsten
Spiel den ersten Zug ausführt.

Spielernamen: Bearbeiten Sie die Namen der Spieler.

Schwarz spielt mit: Wählen Sie, welcher Spieler als Spieler 1 spielt. Das kann entweder Maus
oder Tastatur sein, d. h. ein lokaler Spieler, der Maus oder Tastatur als Eingabegerät verwendet,
oder der Computer, d. h. der Computer spielt für diesen Spieler.

Rot spielt mit: Das gleiche wie Schwarz spielt mit, aber für den zweiten Spieler (rot).

Schwierigkeitsgrad des Computergegners: Bestimmt das Können des Computergegners.

Dazulernenden Computergegner verwenden: Die künstliche Intelligenz des Computers kann
von den Fehlern lernen, die in einem Spiel gemacht wurden.
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Kapitel 6

Häufig gestellte Fragen

1. Kann ich das Erscheinungsbild des Spiels ändern?
Sie können die Farben der Spielsteine ändern, indem Sie im Menü Einstellungen →Design
auswählen.

2. Kann ich mit der Tastatur spielen?
Nein, die Spielsteine können nicht mit der Tastatur gesetzt werden.

3. Ich habe die Übersicht darüber verloren, welcher Spieler führt. Wie kann ich es herausfinden?
Sie können die Statistik im Menü Spiel → Statistik anzeigen einsehen.
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Kapitel 7
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