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Résumé

Cette documentation décrit le jeu KReversi en version 2.1
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Chapitre 1

Introduction

TYPE DE JEU :
Plateau, arcade

NOMBRE POSSIBLE DE JOUEURS :
Un

KReversi est un jeu de stratégie simple se jouant seul contre l’ordinateur. Le plateau de jeu se
compose de 64 cases disposées en un carré de 8 cases sur 8. Les jetons sont des jetons dont un
côté est rouge et l’autre bleu. Si un jeton est capturé par l’adversaire, ce jeton est retourné de
manière à afficher la couleur de cet adversaire. Est déclaré vainqueur celui ayant le plus de jetons
que son adversaire lorsque plus aucun coup ne peut être joué.
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Chapitre 2

Comment jouer

OBJECTIF :
Le but du jeu est de contrôler la majorité des cases du plateau de jeu.

KReversi se charge directement dans la boite de dialogue Nouvelle partie, où vous sélectionnez
le mode de jeu, par exemple jouer contre l’ordinateur ou contre un autre joueur humain. Étant le
premier joueur, vous pouvez jouer le premier coup.

NOTE
Par défaut, le joueur humain a toujours le droit de débuter la partie.

Pour chaque mouvement, votre jeton saute par dessus un ennemi - un jeton (ou plusieurs, il peut
y avoir plus qu’un jeton). Maintenant, votre jeton n’est pas déplacé après le mouvement, à la
place, un nouveau jeton est placé sur le plateau où votre jeton doit apparaitre si il doit effective-
ment sauter. Une fois le mouvement effectué, tous les jetons ennemis que vous sautez, deviennent
les votre et la couleur de ces jetons est modifié pour la votre.

Chaque mouvement simple que vous réalisez dans KReversi a été fait de cette manière. Et vous
pouvez déplacer vos jetons verticalement, horizontalement et en diagonale. Mais, dans certains
cas, il n’y a aucun endroit où se placer, votre tour sera automatiquement passé.

NOTE
La même règle s’applique à votre adversaire. S’il n’y a aucune possibilité de réaliser un mouvement,
le tour est sauté.

L’idée ici est de remplir le plateau avec des jetons de votre propre couleur. Le joueur qui arrive à
conquérir le plus grands nombres de jetons est considéré comme le vainqueur.
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Chapitre 3

Règles du jeu, stratégies et astuces

3.1 Notions élémentaires

Un coup consiste à encadrer un ou plusieurs jetons de votre adversaire, puis de retourner ces
jetons pour qu’ils montrent votre couleur. Un coup se joue en plaçant le pointeur de la souris
au-dessus de la case désirée et en cliquant avec le bouton gauche de la souris.

Encadrer signifie placer un jeton sur le plateau de manière à ce qu’un ou plusieurs alignements
de jetons de votre adversaire soit flanqué à chaque extrémité par un jeton de votre couleur. Un
tel alignement peut se composer d’un ou plusieurs jetons.

Le jeu commence avec la boite de dialogue Nouvelle partie.

Sélection du mode de jeu

Pour voir une démonstration du jeu, veuillez sélectionner Ordinateur pour les deux joueurs.

La partie démarre avec deux jetons pour chaque joueur placés sur le plateau de jeu dans le carré
central de 4 cases comme suit :
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Composition du plateau de jeu

Barre de menus
La barre de menu donne accès à plusieurs menus déroulants. Il s’agit de Partie, Déplace-
ment, Affichage, Configuration et Aide. Veuillez cliquer avec le bouton gauche de la souris
ou sur Alt+la lettre soulignée pour afficher le menu à liste déroulante.

Barre d’outils
Fournit au joueur des raccourcis d’icônes pour les actions couramment utilisées. Ce sont

Nouveau, Annuler, Astuce, Afficher le dernier coup

et Afficher les coups valables. Veuillez placer le pointeur de souris sur n’importe
quelle de ces icônes puis cliquer avec le bouton gauche de la souris pour l’activer.

Le plateau de jeu

Consiste en une grille de 8 cases sur 8 cases, divisée en 64 cases.
La barre d’état

Affiche celui dont c’est le tour. Ainsi qu’une liste déroulante pour choisir le niveau de diffi-
culté.

3.2 Règles du jeu

Vous jouez toujours en premier.

Si, lorsque c’est votre tour, vous ne pouvez pas encadrer et retourner au moins un jeton de votre
adversaire, vous perdez votre tour et votre adversaire rejoue. En revanche, si vous pouvez jouer,
vous ne pouvez pas sauter votre tour.

Un jeton peut encadrer en même temps n’importe quel nombre de jetons alignés sur une ou plu-
sieurs lignes dans n’importe quel nombre de directions - horizontalement, verticalement ou en
diagonale. Un alignement est défini comme un ou plusieurs jetons en ligne droite sans interrup-
tion.
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Vous ne pouvez pas passer par-dessus un jeton de votre propre couleur pour encadrer un jeton
de l’adversaire.
Les jetons ne peuvent être encadrés que directement suite à un coup et doivent être alignés avec
le jeton déposé.

Tous les jetons encadrés lorsqu’un coup est joué doivent être retournés, même si le joueur a intérêt
à ce qu’ils ne le soient pas.

Une fois qu’un jeton a été déposé sur une case, il ne peut être déplacé vers une autre case.

Quand plus aucun joueur ne peut jouer, la partie est finie. Les jetons sont alors comptés et le
joueur qui a le plus de jetons de sa couleur sur le plateau de jeu est déclaré vainqueur.

NOTE
Il se peut que le jeu s’arrête avant que les 64 cases ne soient remplies.

3.3 Stratégies et astuces

Essayez de placer des jetons sur les coins quand c’est possible. Votre adversaire ne pourra pas
encadrer ces jetons.

Évitez de placer des jetons sur l’une des trois cases bordant un coin à moins d’être absolument
sûr que votre adversaire ne pourra pas placer un jeton dans ce coin.

Il vaut parfois mieux offrir des jetons à votre adversaire.

Essayez de placer vos jetons sur des cases qui empêchent votre adversaire de jouer.

Essayez de forcer votre adversaire à placer un jeton dans une case avoisinant un coin.
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Chapitre 4

Vue d’ensemble de l’interface

4.1 Éléments de menu

Jeu → Nouveau (Ctrl+N)

Démarre une nouvelle partie.
Jeu → Afficher les meilleurs scores (Ctrl+H)

Ouvre une boite de dialogue affichant les tables des meilleurs scores.
Jeu → Quitter (Ctrl+Q)

Quitter KReversi
Déplacer → Annuler (Ctrl+Z)

Annule votre dernier coup ainsi que celui de l’ordinateur du plateau.
Déplacer → Conseil (H)

L’ordinateur vous fournira un conseil pour votre prochain coup.
Vue → Afficher le dernier coup

Surligner le dernier mouvement de votre adversaire.
Vue → Afficher les coups autorisés

Surligne tous les mouvements disponibles pour votre coup actuel.
Vue → Afficher l’historique des coups

Active ou désactive la barre d’historique des mouvements.
Configuration → Vitesse d’animation

Un sous-menu pour définir la vitesse d’animation du jeu parmi les options Lent, Normal
et Rapide.

Configuration → Utiliser les jetons colorés

Basculer la couleur des jetons entre le noir et le blanc (défaut) et le rouge et le bleu.
Configuration → Difficulté

Définir la difficulté à partir de Très facile à Impossible.
De plus, KReversi possède des éléments communs de menu KDE Configuration et Aide. Pour
plus d’informations, veuillez consulter les sections Menu de configuration et Menu d’aide des
fondamentaux de KDE.
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Chapitre 5

Foire aux questions

1. Je veux modifier la façon dont le jeu s’affiche. Est-ce possible?

Le seul élément du jeu qui peut être modifié est la couleur des jetons. Pour cela, veuillez uti-
liser l’élément de menu Configuration → Utiliser les jetons colorés sur la barre de menu.

2. Puis-je utiliser le clavier pour jouer à ce jeu?

Non. KReversi ne fournit aucun moyen de jouer avec le clavier.
3. Je veux quitter le jeu maintenant, mais ma partie n’est pas terminée. Puis je l’enregistrer?

Non. KReversi ne possède aucune fonctionnalité “Enregistrer”.

11



Manuel utilisateur de KReversi

Chapitre 6

Remerciements et licence

KReversi
Copyright du programme 1998-2000 Mario Weilguni.

Mats Luthman - Concepteur du moteur de résolution de coups.

Documentation originelle par Mario Weilguni.

Mise en forme par Robert Williams.

Documentation ré-écrite et mise à jour pour la version 2.0 par Clay Pradarits gasky@winfire.com

Traduction française par Éric Bischoff e.bischoff@noos.fr, Yohann Hamon yo-
hann_hamon@yahoo.fr et Stanislas Zeller uncensored.assault@gmail.com.

Cette documentation est soumise aux termes de la Licence de Documentation Libre GNU (GNU
Free Documentation License).

Ce programme est soumis aux termes de la Licence Générale Publique GNU (GNU General Pu-
blic License).
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