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Zusammenfassung

Dieses Handbuch beschreibt das Spiel Kiriki in der Version 21.04



Das Handbuch zu Kiriki

Kapitel 1

Einfithrung

SPIELTYP:
Wirfelspiel, Arcade

ANZAHL DER SPIELER:
Sechs

Kiriki

Game Move Settings Help

Roll 1 of 3 u Albert u‘ Burkhard u Luigi u‘ Yuri u‘ Scripty u Konqui
- 1s 4 4 3 3 2
25 4 6 8 6
3s 9 5] 6 12 12 9
as 16 12 8 12 12 12
5s 10 20 20 15 20 15
65 18 18 18 24 18
Bonus if > 62 35 35
Upper total 57 a9 58 50 112 56
3 of a Kind 27 75 24 15 23
4 of a Kind 14
Full House 25 25 0 0 25 &5
Small Straight ) 30 30 30 0 [}
Large Straight [} o] 40 /] 0 40
Kiriki ) ) 0 50 0 0
Chance
- Lower Total 66 80 24 95 25 88
a Grand Total 123 179 152 145 137 144
-
L]
(]

[ New

Demonstration. Press "New" to start a new game.

Kiriki ist ein ansteckendes und lustiges Wiirfelspiel von KDE fiir bis zu sechs Spieler. Teilnehmer
sammeln Punkte, indem sie pro Zug bis zu dreimal mit fiinf Wiirfeln wiirfeln. Jeder Wurf ergibt
eine Wiirfelkombination, die der Spieler akzeptieren oder verwerfen kann. Jede Kombination
kann jedoch nur einmal auf die Punkte angewandt werden. Nach dreizehn Runden endet das
Spiel und die Punkte werden verglichen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
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Kapitel 2

Spielanleitung

ZIEL DES SPIELS:
Erreichen Sie mehr Punkte als lhre Gegner.

Beim Start zeigt Kiriki sofort die erste Kombination fiir den ersten Spieler an. Wenn Sie der erste
Spieler sind, sind Sie nun an der Reihe. Ansonsten warten Sie, bis die anderen Spieler ihre Ziige
getdtigt haben.

HINWEIS:
Sofern die Voreinstellung nicht gedndert wurde, ist der erste Spieler ein menschlicher Spieler (Sie),
wahrend die anderen finf Spieler von der Kl des Spiels, also vom Computer, gesteuert werden.

Sobald Sie an der Reihe sind, miissen Sie den ersten Wurf begutachten. Jeder der Wiirfel auf der
linken Seite hat einen bestimmten Wert. Uberpriifen Sie die Reihe, um zu sehen, ob die Werte auf
eines der Punktemuster passen.

HINWEIS:
Eine ausflhrliche Beschreibung der Werte der Punktemuster finden Sie im Abschnitt Spielregeln,
Spielstrategien und Tipps in diesem Handbuch.

Beachten Sie, dass die Kombination auf mehr als ein Muster passen kann. In dem Fall miissen
Sie bestimmen, welches der Muster Ihnen mehr Punkte einbringt.

Fall der aktuelle Wurf keinem Muster entspricht, oder das passende Muster bereits von Ihnen
verwendet wurde, haben Sie zwei weitere Wiirfe, um das zu dndern. Fiir den zweiten bzw. drit-
ten Wurf wihlen Sie jeweils die Wiirfel, mit denen Sie nicht zufrieden sind, indem Sie darauf
klicken und dann auf Wiirfeln unterhalb der Wiirfel. Die gewédhlten Wiirfel werden erneut ge-
wiirfelt und verdandern dadurch ihre Werte.

Nach dem dritten Wurf miissen Sie das Punktemuster wihlen, das am ehesten zu Threm Wurf
passt. Passt keines der Muster, konnen Sie entweder Chance wéahlen, oder auf ein beliebiges
anderes Muster klicken.

HINWEIS:
Wenn Sie ein Punktemuster wéhlen, das nicht zu Ihrem aktuellen Wurf passt, wird es ungultig und
ohne Wertigkeit.
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Sobald Sie ein Punktemuster auswahlen, dndern sich dessen Werte entsprechend Ihrer aktuellen
Wiirfelstellung.

HINWEIS:
Eine ausflhrliche Beschreibung der Werte der Punktemuster finden Sie im Abschnitt Spielregeln,
Spielstrategien und Tipps in diesem Handbuch.

Ihr Zug endet direkt danach und der néchste Spieler ist an der Reihe. Das wiederholt sich drei-
zehn Mal, dann werden die Punkte zusammengezahlt und die Hochstpunktzahl ausgezeichnet.
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Kapitel 3

Spielregeln, Spielstrategien und
Tipps

3.1 Spielregeln

Die Punktetafel in Kiriki ist in vierzehn Zeilen unterteilt. Jede Zeile enthilt ein Punktemuster
und die Punkte, die der Spieler fiir das Erreichen dieses Musters erhalten hat. Das Punktemuster
jeder Zeile wird wie folgt berechnet:

e Jer: Summe aller Einser.

BEISPIEL:
Wirfel zeigen: 14112, Ergebnis: '3’'="1'+'1’+'1’. Wrfel zeigen: '51111°. Ergebnis: '4'="1'+'1'+'1'+’1".

e 2er: Summe aller Zweier.

BEISPIEL:
Wiurfel zeigen: '22422’. Ergebnis: '8'="2'+'2’+'2’+'2". Warfel zeigen: '42322’". Ergebnis: '6'="2'+'2'+'2’.

3er: Summe aller Dreier.

BEISPIEL:
Wirfel  zeigen: ’34132". Ergebnis: ’'6'='3'+'3. Wirfel zeigen: ’'33333. Ergebnis:
15°="3+'3'+'3+3'+3.

e Jer: Summe aller Vierer.

BEISPIEL:
Wirfel zeigen: *14142’. Ergebnis: '8'='4'+'4’. Wirfel zeigen: '41414’. Ergebnis: '12’='4'+'4'+'4’.

e 5er: Summe aller Fiinfer.

BEISPIEL:
Wirfel zeigen: ’'15155°. Ergebnis: ’'15°='5'+'5'+'5’. Wadrfel zeigen: ’'51555’. Ergebnis:
'20="5+'5'+'5'+'5".
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6er: Summe aller Sechser.

BEISPIEL:
Wirfel zeigen: ’'66616’. Ergebnis: '24'='6'+'6'+'6'+'6’. Woirfel zeigen: ’'61616’. Ergebnis:
'18'="6'+6'+'6".

Bonus wenn > 62: Der Spieler bekommt 35 Punkte extra, wenn die oberen Felder zusammen-
gezdhlt mehr als 62 Punkte ergeben.

Gesamt oben: Dies ist kein Spielfeld; hier werden nur die oberen Felder zusammengezahlt.

Dreierpasch: Summe aller Wiirfel, wenn drei Wiirfel den gleichen Wert zeigen.

BEISPIEL:
Waurfel zeigen: '14121°. Ergebnis: '9’="1'+'1'+'1’+'4'+'2’. Wurfel zeigen: '55151’. Ergebnis:
17="5+5+5+1+1".

Viererpasch: Summe aller Wiirfel, wenn vier Wiirfel den gleichen Wert zeigen.

BEISPIEL:
Wirfel zeigen: ’'41444’. Ergebnis: ’17’=4'+'4'+'4'+'4'+'1’. Wirfel zeigen: '22522°. Ergebnis:
1322424242 +'5 .

Full House: Der Spieler bekommt 25 Punkte, wenn in der Runde drei gleiche Wiirfel und ein
Paar erspielt wurden.

BEISPIEL:
>Waurfel zeigen: ’11212’. Wurfel zeigen: '53353’.

Kleine Strafse: Der Spieler bekommt 30 Punkte, wenn in der Runde vier Wiirfel in einer Reihe
erspielt wurden.

BEISPIEL:
>Wirfel zeigen: '14312’. Die Reihe lautet: '1°)2°/3’/4’. Wirfel zeigen: '51643. Die Reihe lautet:
3456

Grofle Strafie: Der Spieler bekommt 40 Punkte, wenn in der Runde fiinf Wiirfel in einer Reihe
erspielt wurden.

BEISPIEL:
Waurfel zeigen: '34152’. Die Reihe lautet: ’1°,2',3'/4’)5’. Wirfel zeigen: '53264’. Die Reihe lautet:
235G

Kiriki: Der Spieler bekommt 50 ”“Punkte, wenn er die Runde mit fiinf gleichen Wiirfeln been-
det. Es konnen ”“unendlich viele Kiriki gepunktet werden und fiir jeden weiteren (nach dem
“"ersten) darf zum Ende des Spiels nochmals gewtirfelt werden.

BEISPIEL:
Wirfel zeigen: '11111’. Wirfel zeigen: *33333’.

Chance: Summe aller Werte, die die Wiirfel zeigen.
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BEISPIEL:
Wirfel zeigen: '51143’. Ergebnis: ’14'="5+'1'+'1'+'4'+'3". Wirfel zeigen: '21526°. Ergebnis:
16’="2'+'1'+'5'+'2'+'6".

* Gesamt unten: Dies ist kein Spielfeld; hier werden nur die Felder ab ,Dreierpasch” zusam-
mengezahlt.

* Ergebnis: Dies ist kein Spielfeld; hier werden nur ,,Gesamt oben” und , Gesamt unten” zusam-
mengezahlt.

Weitere Regeln und Bedingungen:

Eine volle Spielrunde besteht aus 13 Ziigen.
Jeder Spieler darf in jedem Zug dreimal wiirfeln.
Nach dem ersten Wiirfeln kann ein Spieler noch zweimal wiirfeln, insgesamt dreimal je Zug.

Der Spieler ist nicht verpflichtet, noch einmal zu wiirfeln, wenn nach dem ersten Wiirfeln
bereits ein erwiinschtes Ergebnis vorliegt.

Wird weiter gewtirfelt, kann der Spieler dies entweder mit allen oder nur mit einigen ausge-
wahlten Wiirfeln tun.

Ein Spieler kann die Wiirfel, die er verwerfen mochte auswihlen, indem er auf sie klickt.

Wenn Wiirfel verworfen werden, ist ihr urspriinglicher Wert verloren und es zdhlt der neue
Wert.

Das Ergebnis des Wiirfelns ist zufriedenstellend, wenn die Werte der Wiirfel auf eines der
Punktemuster passen, die weiter oben erklart wurden.

Jedes Punktemuster kann pro Spiel und Spieler nur einmal verwendet werden. Wurde ein
Muster von einem Spieler einmal verwendet, kann er es in dem Spiel nicht noch einmal ver-
wenden. Andere Spieler konnen das Muster jedoch noch verwenden, solange sie es nicht be-
reits aufgebraucht haben.

10
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Kapitel 4

Die Benutzeroberfliche

4.1 Meniieintrige

Spiel — Neu (Strg+N)

Startet ein neues Spiel.

Spiel — Bestenliste anzeigen (Strg+H)
Zeigt die Bestenliste an. Wenn Ihre Punktzahl hoher als die in der Bestenliste gefiihrten
Eintrage ist, werden Sie aufgefordert, Ihren Namen einzugeben.

Spiel — Drucken ... (Strg+P)
Druckt die aktuelle Punktetafel.

Spiel — Beenden (Strg+Q)
Beendet Kiriki.

Zug — Tipp (H)
Gibt einen Tipp, indem ein oder mehrere Wiirfel fiir den néchsten Zug oder eine Zeile auf
der Punktetafel hervorgehoben werden. Benutzen Sie diese Funktion, wird das Spielergeb-
nis nicht in die Bestenliste eingetragen.

Zug — Demomodus (D)

Zeigt ein Demospiel. Um den Demomodus zu beenden, miissen Sie ein neues Spiel starten.

Zusétzlich hat Kiriki die bekannten KDE-Eintrdge im Menii Einstellungen und Hilfe, weitere
Informationen dazu finden Sie in den Abschnitten tiber die Mentis Einstellungen und Hilfe der
KDE-Grundlagen.
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Kapitel 5

Haufig gestellte Fragen

1. Kann ich das Erscheinungsbild des Spiels dndern?

Nein. Derzeit kann das Erscheinungsbild nicht gedndert werden.

2. Ich habe einen Fehler gemacht. Kann ich einen Spielzug zuriicknehmen?
Nein, in Kiriki konnen Sie keine Spielziige zuriicknehmen.

3. Kann ich mit der Tastatur spielen?

Nein, Kiriki kann nicht mit der Tastatur gespielt werden.

4. Ich komme im Spiel nicht weiter, gibt es Tipps?
Um etwas tiber die Spielregeln und Strategien zu erfahren, lesen Sie bitte den Abschnitt
Spielregeln, Spielstrategien und Tipps in diesem Handbuch.

5. Ich muss das Spiel unterbrechen, kann ich den aktuellen Spielstand speichern?
Nein, in Kiriki konnen Sie den aktuellen Spielstand nicht speichern.

6. Die KI des Spiels ist viel zu schnell. Ich sehe nicht, was sie tut.

Um die Geschwindigkeit der KI des Spiels zu dndern, benutzen Sie den Einrichtungsdialog,
der im Abschnitt Einstellungen fiir das Spiel in diesem Handbuch beschrieben wird.
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Kapitel 6

Einstellungen fiir das Spiel

Configure — Kiriki

Players

Number of players: 6 -

1. | Albert

2. | Burkhard (M) human?

3. | Luigi (M) human?

4. | Yuri (W] human?

5. | scripty [] human?

6. | Konqui ] human?
Delay between computers move (msec): | 150 o
Font Size: 10 o
Row Height: 10 -
[W] Show demonstration game at startup

B Help [2 Defaults v OK . ® Cancel

Mit dem Einrichtungsdialog von Kiriki konnen Sie die Anzahl der Spieler, deren Identitat und
Antwortzeiten einstellen.

HINWEIS:
Die Antwortzeit kann nur fir Computergegner (Kl) eingestellt werden.

Spieleranzahl: Dieses Feld gibt die Anzahl der Spieler in Kiriki an. Es sind Werte zwischen zwei
und sechs moglich.

Die mit 1.-6. bezeichneten Felder sind die Identitdten der Spieler. Sie konnen hier die Namen ein-
stellen und auch, ob sie von menschlichen Gegnern oder von der KI des Spiels gesteuert werden.
Um einzustellen, wie die Spieler gesteuert werden, benutzen Sie das Ankreuzfeld rechts neben
dem Namen.

Der erste Spieler muss immer ein menschlicher Spieler sein.

Anderungen der Anzahl und Identitit von Spielern werden erst beim néchsten Spiel wirksam.
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Verzogerung zwischen Ziigen des Rechners (ms): gibt an, wie lange die KI des Spiels wartet,
bis sie einen Zug ausfiihrt. Voreingestellt ist hier null, was bedeutet, dass die KI ihre Ziige sofort
ausfiihrt.

HINWEIS:
Der Wert fir diese Verzégerung kann héchstens 999 Millisekunden betragen.

Verwenden Sie Schriftgrofie und Zeilenhéhe, um die Punktetafel an Thre Wiinsche anzupassen.

Mochten Sie beim Start von Kiriki sofort mit einem Spiel beginnen, deaktivieren Sie die Standar-
deinstellung Demospiel beim Programmstart anzeigen.
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Kapitel 7

Danksagungen und Lizenz

Kiriki

Programm Copyright 2005-2007 Albert Astals aacid@kde.org
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Ubersetzung Burkhard Liick lueck@hube-lueck.de

Ubersetzung Frederik Schwarzer schwarzer@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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