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Анотацiя

KGoldrunner — гра, у якiй потрiбна швидкiсть i вмiння стратегiчно мислити. Ваш
герой бiгтиме лабiринтом, ухиляючись вiд ворогiв, збираючи золото та прагнучи досягти
наступного рiвня. Зауваження: правила копання у цiй версiї було трохи змiнено.
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Роздiл 1

Як грати у KGoldrunner

1.1 Вступ

Тип гри: Аркада, стратегiя

Кiлькiсть гравцiв: Один

KGoldrunner — це гра, у якiй головний герой бiгає лабiринтом i ухиляється вiд ворогiв.
Вашим завданням є провести цього героя за допомогою мишi або клавiатури i зiбрати всi
золотi самородки, пiсля цього ви зможете перейти на наступний рiвень. Вашi вороги теж
намагаються полювати за золотом. I, гiрше того, вони полюють на вашого героя! Вони вб’ють
його, якщо спiймають!

Проблема полягає у тому, що у вас немає зброї, щоб вбити їх. Єдиною вашою зброєю є
швидка втеча, копання ям для того, щоб ув’язнювати ворогiв, крiм того, ви можете заманити
ворогiв до таких мiсць, потрапивши у якi, вони вже не зможуть вам зашкодити. За деякий
час ув’язненi вороги тiкають з ям, але якщо встигне обвалитися до моменту втечi, вороги
зникають i повторно з’являються у iншому мiсцi.

Якщо ви ранiше нiколи не грали у цю гру, спробуйте зiграти у гру «Навчання», яка навчить
вас базових правил i навичок. Пiсля цього спробуйте гру «Вступна». Досвiдченим гравцям
можуть сподобатися iгри «Випробування» та «Помста Пiтера У», «Вiдлiк» та «Прокляттi
мумiї», але навiть у грi «Вступна» iснує 100 рiвнiв i деякi з них є дуже складними. Це
непогана гра для досягнення найкращих результатiв.

У всiх цих режимах гри використовуються традицiйнi правила, якi подiбнi до тих правил,
якi використовувалися на раннiх домашнiх комп’ютерах, на зразок Apple II або Commodore
64. У варiантах «Золотошукач» i «Мiсто страху» використано правила «Золотошукача»,
за якими вороги пересуваються швидше i використовують агресивнiшу стратегiю, нiж за
традицiйними правилами. Докладнiше про це можна дiзнатися з роздiлу Вибiр правил.

З переходом на вищi рiвнi ви зрозумiєте, що у KGoldrunner поєднано дiю, стратегiю i
розв’язання головоломок, — все це у однiй грi. Щасти!

1.2 Типова гра

Нижче наведено знiмок епiзоду з типової гри. Герой перебуває на четвертому рiвнi Поглибле-
ного навчання. У нижнiй частинi вiкна показано кiлькiсть життiв, якi у нього залишилися,
i кiлькiсть зароблених очок. Там також позначено, що для цього рiвня доступна пiдказка
(така пiдказка завжди є у навчальних iграх), i те, що гру призупинено (на час створення
знiмка), але її може бути продовжено натисканням клавiш P або Esc.

Герой розпочинає у верхньому лiвому кутi, копає яму i падає на рядок фальшивих блокiв
до золота, яке ви тепер можете бачити. Ворог над ним впаде у яму, потiм видереться з неї
i залишиться ув’язненим до завершального етапу проходження рiвня. Наприкiнцi вiн може
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створити певнi проблеми героєвi, оскiльки вiн знаходитиметься там, де з’явиться прихована
драбина пiсля того, як буде зiбрано все золото. Герой має скористатися драбиною для того,
щоб перейти на наступний рiвень.

Ворог, якого ви бачите праворуч, також впаде i схопить золото. Третiй ворог майже злiз з
драбини, щоб кинутися навздогiн за героєм, який має уникати обох ворогiв, коли досягне
дна. На цьому рiвнi також показано придатнi для копання блоки i непридатний для копа-
ння бетон, тут також є багато пасток (фальшивих блокiв), якi виглядають точнiсiнько як
справжнi.

1.3 Як грати

1.3.1 Як розпочати гру

«Золотошукач» починається з демонстрацiї. Ви можете перервати демонстрацiю наведенням
вказiвника на iгрове поле з наступним клацанням лiвою кнопкою мишi, натисканням клавiшi
пробiлу або вибором пункту меню або клавiатурного скорочення (наприклад, Гра→ Нова
гра. . . або Ctrl+N). Ви можете вимкнути показ демонстрацiї пiд час наступних запускiв за
допомогою пункту меню Параметри→Демонстрацiя пiсля запуску. Увiмкнути її показ
можна за допомогою пункту меню Хiд→ Демонстрацiя.

Якщо ви пропустили демонстрацiю або скористалися клацанням кнопкою мишi або пробiлом
для того, щоб її завершити, буде показано вiкно з вашим iм’ям i попереднiм переглядом
останньої гри i рiвня, якi ви завантажували, або, якщо ви ще не грали у гру, тi самi вiдомостi
для рiвня 1 гри Навчання.

Натиснiть кнопку ГРАТИ, щоб негайно розпочати гру. У iншому випадку натиснiть одну
з кнопок Вийти, Нова гра. . . або Використовувати меню. За натискання першої з цих
кнопок роботу «Золотошукача» буде завершено, нею можна скористатися, якщо ви не бажає-
те грати. Друга кнопка вiдкриє перед вами дiалогове вiкно Вибiр гри, за допомогою якого ви
зможете обрати гру i рiвень. Нарештi, остання кнопка закриє дiалогове вiкно, i ви зможете
скористатися меню «Золотошукача».

Якщо ви обрали гру i рiвень, програма вiдкриє їх для вас i встановить вказiвник мишi
у позицiю над героєм. У навчальних iграх перед початком кожного з рiвнiв ви побачите
повiдомлення з поясненням до рiвня. Розпочати гру можна пересуванням вказiвника мишi,
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натисканням її кнопки, або натисканням будь-якої з клавiш керування героєм (наприклад,
Пробiлу), але не радимо вам користуватися на цьому етапi клавiшами Q, S, P або Esc.
Кожен наступний рiвень розпочинатиметься у подiбний же спосiб.

У вас буде п’ять життiв на початку гри, ви отримуватимете одне додаткове життя за кожен
пройдений рiвень.

1.3.2 Пересування героя

Типово, керувати героєм можна мишею, але ви також можете керувати ним за допомогою
клавiатури (див. нижче) або, на ноутбуцi, за допомогою клавiатури для копання i сенсорної
панелi або iншого пристрою керування вказiвником для спрямування героя.

Герой бiгтиме у напрямку точки, у яку ви спрямуєте вказiвник мишi. Вiн не зможе руха-
тися так швидко, як вказiвник мишi, але вiн намагатиметься зробити це якомога швидше.
Якщо вказiвник мишi знаходитиметься над або пiд рiвнем, на якому перебуває герой, вiн
завжди намагатиметься пiднятися або спуститися, якщо для цього є драбина або мiсце, куди
можна стрибнути. Якщо такої можливостi не буде, герой рухатиметься у горизонтальному
напрямку, аж доки не опиниться пiд вказiвником мишi, над ним або у точцi, де розташо-
вано вказiвник. Ви можете змусити героя рухатися простими криволiнiйними маршрутами
(на зразок | L або U), але будьте обережними, — вiн недостатньо кмiтливий, щоб рухатися
маршрутами, де занадто багато вигинiв.

Герой може рухатися лiворуч або праворуч блоками, бетонними плитами, драбинами або
балками, а також рухатися вгору або вниз драбинами. Якщо вiн опиниться над порожньою
клiтинкою або над самородком золота, тобто пiд ним не буде блоку, бетонної плити, драбини
або балки, якi б утримали героя, — герой впаде. Крiм того, герой може зiстрибнути вниз з
балки або з нижньої частини драбини, отже вам не слiд просувати вниз вказiвник мишi,
якщо ви не бажаєте, щоб герой зiстрибнув.

1.3.3 Керування з клавiатури

Якщо ви бажаєте цього, ви можете використовувати для керування героєм клавiатуру. Типо-
вими клавiшами є клавiшi зi стрiлками, а також клавiшi I, J, K i L (тi самi, що i у давнiй грi
для Apple II), клавiшi Z i C або U i O використовують для копання. Грати можна одною ру-
кою, за допомогою клавiш U, I, O, J, K, L i Пробiл (на звичайнiй клавiатурi «QWERTY»),
або за допомогою двох рук, використовуючи клавiшi зi стрiлками, Пробiл, Z i C. Ви та-
кож можете обрати iншi клавiшi за допомогою пункту Налаштування скорочень меню
Параметри.

Щоб увiмкнути режим керування за допомогою клавiатури, натиснiть одну з клавiш керу-
вання героєм або скористайтеся пунктом Клавiатура керує героєм з меню Параметри.

За допомогою клавiш руху (I, J, K, L або стрiлок) можна розпочати рух героя вгору, вниз,
лiворуч або праворуч. Герой продовжуватиме рух у вказаному напрямку, якщо в ньому
можна рухатися, аж доки ви не натиснете iншу клавiшу руху або Пробiл, щоб зупинитися.
У режимi керування мишею або режимi ноутбука герой зупинятиметься, коли досягне позицiї
вказiвника мишi.
Невеличке попередження: користуватися клавiатурою набагато складнiше, нiж користува-
тися мишею. Вважайте мишу вашим джойстиком.

1.3.4 Як призупинити гру

Ви у будь-який момент можете зупинити гру натисканням клавiшi паузи (типово, це або P,
або Esc). Поновити гру можна повторним натисканням клавiшi паузи. Крiм того iснує пункт
Пауза у меню Гра, але для його використання вам потрiбно буде пересунути вказiвник мишi
вгору, а за цей час герой може потрапити в халепу.
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Пiдказка
Якщо вам потрiбно скористатися якимось з пунктiв меню «Золотошукача» або виконати
якусь роботу у iншому вiкнi, завжди натискайте клавiшу паузи, щоб призупинити гру. Якщо
ви цього не зробите, герой продовжуватиме рух за вказiвником мишi i може втрапити у
халепу.

1.3.5 Як пройти рiвень

Метою гри є збирання всього золота. Для того, щоб заволодiти самородком золота, треба або
пробiгти поряд з ним, або впасти на нього. Пiсля збирання всього золота вам потрiбно буде
провести героя до верхньої частини iгрового поля, щоб перейти на наступний рiвень. Часто
пiсля того, як герой заволодiє останнiм шматком золота, з’являться прихованi драбини, яки-
ми можна буде дiстатися нагору. Iнодi у грi немає прихованих драбин. Крiм того, дуже рiдко,
прихована драбина може бути пасткою, яке заведе вас на манiвцi. Якщо на рiвнi немає золо-
та, прихованих драбин не буде, вам доведеться розiбратися як дiстатися до верхньої частини
iгрового поля.

1.3.6 Остерiгайтеся фальшивих блокiв

Фальшивi блоки, якi iнодi називають дiрявими блоками або пастками, є однiєю з прихова-
них особливостей гри. Вони виглядають так само, як звичайнi блоки, але, якщо ваш герой
спробує пробiгти ними, вiн впаде. Таке падiння може бути поганою новиною, якщо внизу вас
очiкуватиме ворог або яма, i хорошою новиною, якщо на вас очiкує золото.

1.3.7 Вороги

Вороги здебiльшого рухаються подiбно до героя. Основна рiзниця проявляється, коли вороги
падають до ями, яку викопав герой (див. роздiл Важливiсть копання далi за текстом).

Вороги заволодiвають золотом або завжди, або випадковим чином, залежно вiд параметрiв
гри, i позбуваються золота у випадкових мiсцях на блоках, бетонних плитах або верхнiх ча-
стинах драбин. Якщо ворог володiтиме останнiм шматком золота, вам потрiбно буде вiдiбрати
його, iнакше ви не зможете завершити проходження рiвня.

Якщо ворог торкнеться вашого героя, герой помре i муситиме розпочинати рiвень спочатку,
якщо у нього ще залишилися життя. Але герой може проїхатися або постояти на головi
ворога, або збити ворога вниз, коли падає. На деяких складних рiвнях, такi дiї навiть потрiбнi
для проходження рiвня.

1.3.8 Програш на рiвнi

Як вже було сказано вище, герой програє на рiвнi або втрачає життя, якщо його торкнеться
ворог. Крiм того, герой може загинути, якщо опиниться у розкопаному блоцi, коли той
закриватиметься. Iнодi вам потрiбно буде самому (самiй) вбити героя натисканням клавiшi
Q або за допомогою пункту меню Гра→ Вбити героя. Навiщо це робити? Ну, iнодi ваш
герой може потрапити у мiсце, з якого немає виходу. Вiн залишиться ув’язненим там навiчно,
якщо ви не вб’єте його!

1.3.9 Важливiсть копання

Копання — одна з найпотужнiших ваших можливостей. Щоб викопати яму у блоцi лiворуч
або праворуч вiд героя, просто клацнiть лiвою або правою кнопкою мишi, або скористайтеся
однiєю з клавiш для копання (типовими клавiшами є Z, C, U, O).

Ви можете заманити ворога, який наближається до героя, до пастки, якщо викопаєте яму,
зачекаєте доки ворог впаде до неї, а потiм швидко пробiжите по його головi. Крiм того, так
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ви зможете забрати у нього все золото, яким заволодiв цей ворог. Зазвичай, для того, щоб
ув’язнити таким чином двох ворогiв, якi знаходяться поряд один з одним, i пробiгтися по
них, слiд викопати двi ями, але така тактика рiдко спрацьовує, якщо вороги перебувають на
певнiй вiдстанi один вiд одного або ворогiв бiльше за двох.

Ви можете вбити ворогiв, якщо викопаєте достатньо ям на їх шляху. Зазвичай, для того,
щоб вбити одного ворога, потрiбно не менше двох ям, а для того, щоб вбити чотирьох або
п’ятьох, — вiсiм або бiльше ям. Пiсля того, як ви вб’єте ворога, вiн негайно з’явиться знову,
або там, де вiн розпочинав рiвень, або поблизу верхньої частини iгрової областi, залежно
вiд того, за якими правилами, «Золотошукача» або «Традицiйними», ведеться гра i з якими
параметрами (див. Вибiр правил).

Нарештi, на багатьох рiвнях доступ до всього золота можна отримати лише за допомогою
копання. Iнодi такi головоломки з копанням є досить складними: вам слiд буде визначити
послiдовнiсть копання, а потiм здiйснити все у досить обмежений промiжок часу, iнакше вам
не вдасться завершити проходження рiвня.

1.3.10 Правила копання

Щоб викопати дiрку лiворуч або праворуч, клацнiть лiвою або правою кнопкою мишi. З цiєю
ж метою можна скористатися клавiшами Z, C, U або O.

Розкопувати можна лише блоки, iншi елементи рiвня розкопувати не можна. Яма (дiрка)
з’являтиметься на мiсцi одного з сусiднiх блокiв (тобто пiд героєм, лiворуч або праворуч вiд
нього). Над розкопаним блоком має бути порожнє мiсце або дiрка (тобто не можна копати
пiд драбиною, балкою, бетонним або фальшивим блоком). Пiд час копання герой може бiгти,
стояти, падати чи їхати на ворогу, що падає. Копання у вiльному польотi або падiннi крiзь
фальшивi блоки дозволене у одних iграх, але заборонене у iнших. Див. роздiл Копання у
падiннi нижче.
У розкопанiй ямi герой може рухатися у будь-якому напрямку, зокрема стрибнути у яму,
щоб втекти вiд ворогiв. За деякий час розкопанi ями закриваються, отже вам слiд викори-
стовувати їх якомога швидше. Заздалегiдь плануйте вашi дiї з копання. Часу на зупинку i
роздуми, коли ви копатимете, не буде.

Вороги завжди зупиняються, якщо падають до розкопаної ями, i завжди з неї видираються.
Час перебування ворога у ямi є меншим за час, який яма залишається вiдкритою, отже, щоб
вбити ворога, вам, зазвичай, доведеться пiд час швидкого руху викопати декiлька ям. Пiсля
падiння до ями вороги викидають золото, яким вони заволодiли, отже ви можете швидко
пробiгти головою ворога i вхопити скинути ним золото, перш нiж вiн видереться з ями.

Вороги нiколи не падатимуть у яму згори, а, залежно вiд правил гри i Параметрiв (див.
Вибiр правил), можуть забiгати до викопаної ями i не бути ув’язненими, а потiм падатимуть
звiдти, або перебiгатимуть у iншу яму, або вибiгатимуть з ями. Проходження деяких рiвнiв з
«Традицiйними» правилами неможливе без того, щоб ворог мiг пробiгати ямою. Проходже-
ння ж деяких рiвнiв з правилами «Золотошукача» неможливе без того, щоб ворог НЕ мiг
пробiгати ямою.

1.3.11 Копання пiд час падiння

У початковiй версiї гри для Apple II i Commodore 64 для копання герой мав на щось спира-
тися: на драбину, на бетонний чи якийсь iнший блок, на балку або на голову ворога. Пiд час
створення «Золотошукача» цим правилом було знехтувано, але одного дня син розробника
виявив, що можна копати пiд час падiння! Вiн негайно створив рiвень, де цим можна бу-
ло скористатися. Iншi автори рiвнiв також користувалися цiєю можливiстю. Вам доведеться
копати пiд час падiння у нових чемпiонських iграх, зокрема «Мiсто страху», «Прокляття
мумiї» та «Золота лихоманка».

З iншого боку, можливiсть копання пiд час падiння робить старi iгри надто простими. Отже,
станом на грудень 2015 року, таке копання заборонено у iграх «Навчання», «Поглиблене
навчання», «Вступна», «KGoldrunner» та «Виклик». У грi «Помста Пiтера В» таке копання
дозволене лише на одному з рiвнiв, а у новiй грi «Щастя початкiвця», призначенiй для
початкiвцiв, копання пiд час падiння взагалi заборонене.

10



Пiдручник з KGoldrunner

1.3.12 Виграш i програш у грi

Виграшем вважатиметься проходження останнього з рiвнiв гри. Програшем буде втрата ва-
шим героєм останнього життя. У будь-якому разi, якщо ви досягнете одного з десяти найкра-
щих результатiв у грi, запис про ваше досягнення з’явиться у «Залi слави «Золотошукача»».

1.3.13 Записи, повтори i проходження

Пiд час гри всi рiвнi записуються, отже ви зможете вiдтворити проходження будь-якого рiв-
ня, на якому ви ранiше грали. Крiм того, для декiлькох рiвнiв вже передбачено записанi
проходження, що може допомогти вам розiбратися з тим, що слiд робити для проходження.
Достатньо вiдкрити меню Хiд i скористатися пунктами Показати проходження, Негай-
ний повтор, Повтор попереднього рiвня i Повтор довiльного рiвня. Проходження
i повтори можна будь-коли перервати клацання кнопкою мишi у iгровiй областi, натискан-
ням клавiшi пробiлу або вибором пункту меню або клавiатурного скорочення (зокрема Гра
→ Нова гра. . . ).

За допомогою пунктiв Негайний повтор i Повтор попереднього рiвня ви можете вiд-
новити гру пiсля її переривання. Отже, якщо все йде не так, як заплановано, ви можете
скористатися пунктом Негайний повтор, перервiть повтор запису у потрiбний момент, а
потiм спробуйте iнший пiдхiд. Якщо ж героя врятувати не вдалося, ви можете скористати-
ся пунктом Повтор попереднього рiвня. За допомогою цих пунктiв ви можете розбити
проходження складного рiвня на етапи, але їх використання не дозволить вам потрапити до
списку найкращих результатiв, якщо ви цього хочете.

1.4 Правила оцiнок

• Ви починаєте гру з 5 життями

• Якщо герой помирає, ви втрачаєте життя i маєте пройти рiвень вiд початку

• Якщо ви проходите рiвень, ви отримуєте додаткове життя

• За заманювання ворога до пастки ви отримуєте 75 очок

• За вбивство ворога ви отримуєте 75 очок

• За збирання золота ви отримуєте 250 очок

• За проходження рiвня ви отримуєте 1500 очок

1.5 Вибiр правил

Бiльшiсть правил «Золотошукача» вже було обговорено у роздiлi Як грати, але iснує два
основних набори правил, якi впливають на спосiб гри, один з цих наборiв називається «Тра-
дицiйним», iнший — набором правил «Золотошукача». Коли ви граєте, важливо знати, який
саме набiр правил було використано у грi. KGoldrunner автоматично обирає належнi па-
раметри для гри, коли ви граєте на кожному з рiвнiв. Правила для кожної з iгор можна
переглянути у дiалоговому вiкнi Вибiр гри.
Основна вiдмiннiсть мiж «Традицiйними» правилами i правилами «Золотошукача» полягає
у способi, у який вороги обирають шлях для переслiдування героя.

• За «Традицiйного» способу пошуку, вороги шукають вертикальних шляхiв (драбин i спу-
скiв), вони намагаються перейти до мiсць, розташованих над героєм або на тiй самiй висотi,
що i герой. Перехiд вниз розглядається як останнiй вихiд. Вороги не роблять спроб переслi-
дувати героя у горизонтальному напрямку, доки не перейдуть на рiвень героя i побачать
горизонтальний шлях до нього. Таким чином, ви можете «керувати» дiями ворогiв, якi
знаходяться далеко вiд героя, i зробити так, щоб їх рухи сприяли вам, або принаймнi так,
щоб вони не спiймали героя.
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• За способу «Золотошукача» пошук ворогами напрямку руху вiдбувається горизонтально
або вертикально, так, щоб ворог залишався у вашiй частинi iгрового поля, приблизно на
тiй самiй висотi, що герой (тобто, вороги дiють агресивнiше, ними непросто манiпулювати).
Такi дiї ворогiв роблять гру динамiчнiшою, але у вас залишається менше часу на розробку
стратегiї i розв’язання головоломок. Але гра «Мiсто страху», яку було додано у 2007 роцi,
використовує правила «Золотошукача», у нiй ви знайдете багато головоломок, якi вам слiд
буде розв’язати на ходу. Ось чому ця гра є такою складною.

Список iнших вiдмiнностей:

• За гри за правилами «Золотошукача» герой i вороги рухаються на сталiй швидкостi на
кожному з рiвнiв, а блоки завжди затягуються за однаковий промiжок часу. За гри за
«Традицiйними» правилами, швидкiсть гри залежить вiд кiлькостi ворогiв на рiвнi. Чим
бiльше буде ворогiв, тим повiльнiше вони бiгатимуть. Герой також ставатиме повiльнiшим,
але це буде не так помiтно.

• За гри за «Традицiйними правилами» вороги завжди заволодiвають золотом, повз яке
вони пробiгають. За правилами «Золотошукача» заволодiвання буде випадковим. За обох
типiв правил вороги скидатимуть золото через випадковi промiжки часу.

• За «Традицiйних» правил вороги можуть пробiгати ямами, але вони не можуть робити
цього за правилами «Золотошукача». Проходження декiлькох рiвнiв з «традицiйними»
правилами залежатиме вiд того, чи зможете ви зробити так, щоб ворог змiг вибiгти крiзь
стiну з блокiв. Пiсля розкопування блокiв, ворог має вибiгти через дiрку, що утвориться.
З iншого боку, на деяких з рiвнiв з правилами «Золотошукача» проходження залежатиме
вiд того, чи зможе герой сховатися за розкопаним блоком, щоб уникнути нападу ворога.

• За гри за правилами «Золотошукача» пiсля загибелi вороги опинятимуться у мiсцях, у
яких вони розпочинали рiвень. За «традицiйних» правил, вони знову з’являтимуться у
випадковому мiсцi у верхнiй частинi iгрового поля. Така поведiнка може все змiнити,
особливо на рiвнях, де вам потрiбно буде, щоб вороги дiстали для вас золото, а також там,
де вороги сипатимуться на вас з такою швидкiстю, що ви ледве встигатимете їх вбити.
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Роздiл 2

Дiалогове вiкно вибору гри

2.1 Користування дiалоговим вiкном вибору гри

Це вiкно вiдкриватиметься, коли ви оберете варiант Нова гра, а також, коли ви обиратиме-
те пункти з меню Редактор або пункти повторiв з меню Хiд. Ви можете скористатися ним
для того, щоб обрати гру i рiвень для того, щоб зiграти, повторити гру, змiнити, пересунути,
перенумерувати або вилучити їх. Головною кнопкою у вiкнi є нижня кнопка з пiдтверджен-
ня. Напис на нiй змiнюватиметься залежно вiд того, яку дiю ви виконуватимете: у нашому
випадку, це вибiр гри i рiвня.

2.1.1 Як вибрати гру

Iснує декiлька «системних» iгор, якi входять до складу пакунка «Золотошукача», ви також
можете додавати власнi iгри за допомогою редактора. Пункти для всiх цих iгор з’являться у
списку, розташованому у верхнiй частинi дiалогового вiкна, їх буде впорядковано за рiвнем
складностi. Навчальнi iгри будуть в нижнiй частинi списку, а iгри для звичайного гравця
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— у верхнiй. Щоб обрати гру, просто наведiть вказiвник на позначку з її назвою i клацнiть
лiвою кнопкою мишi.
У цьому списку буде показано параметри правил, якi застосовуватимуться у кожнiй з iгор
(див. Вибiр правил), а також кiлькiсть рiвнiв у грi. Пiсля вибору гри на панелi, розташованiй
у нижнiй частинi вiкна буде показано докладнiшi вiдомостi щодо обраної гри.

2.1.2 Як вибрати рiвень

Ви можете розпочати гру з будь-якого рiвня, але найкраще розпочинати з першого рiвня i
просуватися далi, особливо, якщо ви бажаєте потрапити до списку найкращих результатiв.
Загалом кажучи, рiвнi з бiльшими номерами є складнiшими.
Пiсля запуску у дiалоговому вiкнi вибору гри буде показано типовий рiвень, який визна-
чатиметься за тим, на якому рiвнi ви востаннє грали у гру, або який рiвень ви востаннє
редагували. Ви можете обрати i iнший рiвень за допомогою стрiлочок лiчильника рiвнiв,
безпосереднього введення номера рiвня у поле вводу або пересуванням повзунка. Стрiлки
по обидва боки вiд повзунка надаватимуть вам змогу збiльшити або зменшити номер рiвня
на одиницю. Крiм того, ви можете перетягнути повзунок за допомогою лiвої кнопки мишi,
це призведе до швидкої змiни рiвня. Ви також можете змiнювати номер рiвня кроками по
десять рiвнiв клацання лiвою кнопкою мишi, коли вказiвник знаходитиметься над або пiд
повзунком.
Пiсля змiни номера рiвня у маленькому вiкнi перегляду з’явиться невеличке зображення
рiвня i назва рiвня (якщо у рiвня є назва).

2.1.3 Завершення вибору

Пiсля того, як оберете назву i рiвень гри, просто натиснiть основну кнопку, розташовану у
нижнiй частинi вiкна i продовжте редагування, гру або вiдтворення повтору гри.
Доки ви її не натиснете, нiчого не змiниться, отже ви завжди матимете змогу натиснути
кнопку Скасувати i повернутися до того, що ви робили ранiше. Зауважте, що плин гри
буде призупинено, доки буде активним це дiалогове вiкно, отже ви зможете продовжити гру
з того мiсця, де ви її полишили, якщо натиснете кнопку Скасувати.

2.1.4 Збереження змiн

Якщо ви оберете одну з дiй у меню Гра, Редактор або Редактор пiсля того, як внесете
змiни, якi не було збережено, програма вiдкриє дiалогове вiкно, у якому запитає вас про те,
чи слiд зберегти змiни, вiдкинути їх, або продовжити роботу над редагуванням. Дiалогове
вiкно нової дiї не буде вiдкрито, а виконання цiєї дiї не буде здiйснюватися, доки ви не оберете
одного з вказаних вище варiантiв.

2.1.5 Як грати або змiнювати «будь-який» рiвень

Зауважте, що меню i дiалоговi вiкна надають вам змогу обрати i грати або редагувати «будь-
який» рiвень. Якщо ви розпочнете гру не з першого рiвня, ви можете i не досягти найкращого
результату. Любителi гри часто надають перевагу грi на рiвнях з великими номерами задля
розваги, а не для досягнення найкращих результатiв, крiм того, таким чином можна «по-
тренуватися» у проходженнi вищих рiвнiв, перш нiж намагатися перевершити рекордний
результат.
Ви також можете обрати для редагування i системний рiвень, але вам слiд зберегти його у
однiй з ваших власних iгор, — не назад у системну гру. Наприклад, у вас може виникнути
бажання змiнити дуже складний рiвень так, щоб вам не доводилося повертатися з героєм на
початок рiвня кожного разу, коли героя вбиватимуть.
Щоб побачити, що це означає, спробуйте гру «Випробування», рiвень 16, «Три мушкетери».
На цьому рiвнi мiститься до десяти складних головоломок. Пiсля розв’язання головоломки 1,
ви бiльше не захочете повторювати розв’язання, доки намагатиметеся розв’язати головолом-
ку 2. Вирiшення полягає у створення придатної для редагування копiї рiвня з подальшими
змiнами початкового розташування героя, аж доки ви не розв’яжете всi головоломки рiвня.
Пiсля цього ви можете повернутися до звичайної гри i пройти рiвень вiд початку до кiнця.

14



Пiдручник з KGoldrunner

Роздiл 3

Довiдник з меню

3.1 Огляд меню

Гра
У цьому меню мiстяться пункти, якi впливають на процес гри, зокрема пункти, якi на-
дають вам змогу розпочати або завершити гру, зберегти гру, завантажити збережену
гру i переглянути найкращi результати (якщо список цих результатiв доступний). Крiм
того, у меню мiститься пункт Вийти, завершити роботу програми можна також нати-
сканням кнопки зi значком X, розташованої у верхнiй частинi вiкна «Золотошукача»
праворуч.

Хiд
У цьому меню мiститься пункт пiдказки (якщо така пiдказка iснує для обраного рiв-
ня). Чемпiонськi i навчальнi iгри мають пiдказки для кожного з рiвнiв. У iнших iграх
пiдказки зустрiчаються рiдко. У меню також мiстяться пункти, призначенi для вiдтво-
рення записiв гри, як пiд час демонстрацiї, показу прикладiв проходження i вiдтворення
записiв ваших власних зусиль.

Перегляд
У цьому меню мiститься пункт для перемикання повноекранного режиму.

Змiни
У цьому меню зiбрано всi тi пункти, якi можуть вам знадобитися для створення власних
iгор i рiвнiв та їх пiдтримки, зокрема пункти, якi допоможуть вам перевпорядкувати
рiвнi або пересувати рiвнi з одної гри до iншої, а також вилучати рiвнi, якi бiльше не
потрiбнi. Пiсля перевпорядкування рiвнiв їх нумерацiя залишиться послiдовною (у нiй
не буде пропускiв), рiвнi перенумеровуватимуться автоматично.
Пiсля запуску редактора iгор пiд смужкою меню з’явиться панель iнструментiв з текс-
том пiдказки. Щоб дiзнатися бiльше про те, якi створювати i редагувати рiвнi «Золо-
тошукача», перегляньте роздiл Редактор iгор.

Параметри
У цьому меню ви знайдете декiлька груп параметрiв «Золотошукача», зокрема вибiр ке-
рування героєм (миша, клавiатура або гiбридний для ноутбукiв), вибiр теми i швидкостi
гри. Поточнi обранi пункти буде позначено. Параметри автоматично вибиратимуться,
коли ви розпочинатимете гру, але ви, за бажання, можете скористатися цим меню для
їх змiни.
Iснує також пункт для перепризначення клавiатурних скорочень i клавiш, якi керува-
тимуть дiями героя.
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Довiдка
За допомогою меню Довiдка ви зможете отримати доступ до пiдручника з «Золото-
шукача» (цього документа), вiкна Про Золотошукача i вiкна Про KDE.
Крiм того, тут є пункт, за допомогою якого ви зможете повiдомити про ваду або поба-
жання вдосконалення.
Якщо у вас з’явилися якiсь пропозицiї, або ви створили новi рiвнi гри, якими хочете
подiлитися з iншими гравцями, адресу електронної пошти автора гри можна знайти у
вiкнi, яке вiдкривається за допомогою пункту меню Про Золотошукача.

3.2 Меню «Гра»

Гра→ Нова гра. . . (Ctrl+N)

Вiдкриває дiалогове вiкно вибору гри (див. Використання дiалогового вiкна вибору
гри), за його допомогою ви зможете обрати назву гри i рiвень цiєї гри. Для початку
можна обрати рiвень 1, оскiльки рiвнi у грi впорядковано за складнiстю. З першого ж
рiвня варто розпочинати, якщо ви маєте намiр досягти найкращого очкового результа-
ту.

Гра→ Завантажити збережену гру. . . (Ctrl+O)
Вiдкриває перед вами список iгор, у якi ви нещодавно грали, впорядкований так, що
першою у ньому буде найостаннiша гра. У кожному з рядкiв таблицi буде показано
назву гри, рiвень, кiлькiсть життiв, рахунок, день тижня, дату i час, коли ви зберегли
гру. Якщо ви позначите один з рядкiв i натиснете кнопку Гаразд, буде вiдкрито гру
на тому самому рiвнi i з тiєю самою кiлькiстю життiв та рахунком, якi були на час
збереження гри.

Хiд→ Грати на наступному рiвнi (A)
Завантажує наступний рiвень поточної гри для негайного проходження без додаткових
дiалогових вiкон. Ви можете скористатися цим пунктом для швидкого переходу мiж
рiвнями гри.

Гра→ Зберегти гру. . . (S)
Зберiгає поточну гру, рiвень, кiлькiсть життiв i рахунок. За допомогою цього пункту
можна зберегти лише позицiю i рахунок на момент початку гри на поточному рiвнi.
Ви можете зберегти гру посерединi проходження рiвня, але «Золотошукач» все одно
збереже позицiю (i рахунок) на момент початку гри на поточному рiвнi. Програма
повiдомить вас про це перед збереженням. Перш нiж користуватися цим пунктом, вам
слiд натиснути клавiшу призупинення гри (P або Esc), щоб заморозити гру на час, доки
ви пересуватимете вказiвник мишi, але набагато простiше скористатися для збереження
клавiатурним скороченням, клавiшею S.

Гра→ Зберегти змiни. . . (Ctrl+S)
Цей пункт буде доступним, лише якщо ви використовуєте редактор iгор. За його допо-
могою можна вiдкрити дiалогове вiкно вибору гри, у якому ви зможете обрати номер
рiвня i гру, у якiй слiд зберегти рiвень, над яким ви працювали. Цей пункт виконує
ту саму дiю, що i пункт Зберегти змiни у меню Редактор, а також пiктограма з
зображенням диска на панелi iнструментiв редактора.

Гра→ Зберегти проходження. . . (Shift+S)
Збережiть проходження рiвня до файла iз назвою «sol_префiкс.txt» у вашому ката-
лозi даних користувача.

Гра→ Пауза (P або Esc)
Призупиняє або поновлює гру.
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Гра→ Показати найкращi результати. . . (Ctrl+H)
Показує таблицю десяти найкращих результатiв для поточної обраної гри. У кожному
з рядкiв таблицi буде показано позицiю гравця i його iм’я, номер досягнутого рiвня,
кiлькiсть отриманих очок, день тижня i дата досягнення результату.

Гра→ Вбити героя (Q)
Вбиває героя, коли вiн потрапляє до пастки, з якої немає виходу.

Гра→ Вийти (Ctrl+Q)

Негайно завершує роботу «Золотошукача». Вашу позицiю у грi буде втрачено (якщо ви
не зберегли її), ваш результат не потрапить до списку найкращих результатiв. Якщо
ви редагували рiвень, програма запропонує перед завершенням роботи зберегти вашу
роботу.

3.3 Меню «Хiд»

Пiдказка
За використання всiх демонстрацiй i повторiв програма показуватиме лише попередньо запи-
санi рiвнi. Всi цi записи можна перервати наведенням вказiвника на iгрове поле з наступним
клацанням лiвою кнопкою мишi, натисканням клавiшi пробiлу або вибором пункту меню або
клавiатурного скорочення (наприклад, Гра→ Нова гра. . . або Ctrl+N).

Хiд→ Пiдказка (H)
Вiдкриває вiкно з пiдказкою, якщо таку пiдказку передбачено на рiвнi, на якому ви
граєте. Типово, чемпiонськi i навчальнi iгри завжди мають пiдказки до кожного з рiв-
нiв. У iнших iграх пiдказки можна зустрiти не часто. Визначити, чи є у грi пiдказка,
можна за допомогою нижньої частини вiкна програми.

Хiд→ Демонстрацiя (D)
Вiдтворює демонстрацiю гри на декiлькох записаних рiвнях. Цi демонстрацiї збiгаються
з показаними пiсля запуску гри.

Хiд→ Показати проходження. . .
Повторно вiдтворює записане проходження рiвня, якщо таке проходження записано у
файлах, що постачаються разом з грою.

Хiд→ Негайний повтор (R)
Зупиняє вiдтворення поточного рiвня i вiдтворює записану версiю спочатку. Якщо ви
перервете повтор, ви можете продовжити гру з вiдповiдної позицiї i спробувати iнший
пiдхiд. Ви можете скористатися цим пунктом, щоб побудувати виграшну послiдовнiсть
ходiв, але його використання не дозволить вам потрапити до списку найкращих резуль-
татiв, якщо ви цього хочете.

Хiд→ Повтор попереднього рiвня (A)
Вiдтворює записану версiю проходження попереднього рiвня, на якому ви грали, спо-
чатку. Якщо ви перервете повтор, ви можете продовжити гру з вiдповiдної позицiї i
спробувати iнший пiдхiд. Ви можете скористатися цим пунктом, щоб побудувати ви-
грашну послiдовнiсть ходiв, але його використання не дозволить вам потрапити до
списку найкращих результатiв, якщо ви цього хочете.

Хiд→ Повтор довiльного рiвня
Вiдтворює записану версiю будь-якого з ранiше пройдених вами рiвнiв.
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3.4 Меню «Перегляд»

Перегляд→ Повноекранний режим (Ctrl+Shift+F)
Вмикає або вимикає повноекранний режим.

3.5 Меню «Редактор»

Редактор→ Створити рiвень
Вiдкриває панель iнструментiв редактора i порожню iгрову область, у якiй ви можете
намалювати новий рiвень. Коли малювання буде завершено, скористайтеся пунктом
меню Зберегти змiни, щоб додати новий рiвень до гри i призначити йому певний
номер.

Редактор→ Редагувати рiвень. . .
Вiдкриває дiалогове вiкно вибору гри, у якому ви зможете обрати гру i рiвень, якi слiд
змiнити. Ви можете обрати i системнi гру i рiвень, але програма попередить вас про те,
що зберiгати змiнений рiвень можна лише у однiй з ваших власних iгор.

Редактор→ Зберегти змiни. . . (Ctrl+S)
Вiдкриває дiалогове вiкно вибору гри з вiдповiдними типовими параметрами для збе-
реження нового або змiненого рiвня. У вiкнi ви можете змiнити гру i номер рiвня i
таким чином досягти ефекту використання функцiї «Зберегти як. . . ». У цьому дiалого-
вому вiкнi є особлива кнопка, Редагувати назву або пiдказку рiвня, за допомогою
якої можна вiдкрити дiалогове вiкно, у якому ви можете додати необов’язкову назву i
пiдказку для вашого рiвня.

Редактор→ Перемiстити рiвень. . .
Цю дiю виконують у два кроки. Перш нiж використовувати пункт Пересунути рi-
вень, вам слiд завантажити рiвень, який буде пересунуто вибором його для гри або
редагування. Пiсля цього буде вiдкрито дiалогове вiкно вибору гри, у якому ви зможе-
те обрати нове мiсце для завантаженого рiвня. Ви можете змiнити як гру, так i номер
рiвня пiд час пересування рiвня у iншу гру, або можете просто змiнити номер рiвня,
щоб перевпорядкувати рiвнi у окремiй грi. Ви не зможете пересунути рiвень у системнiй
грi.

Редактор→ Вилучити рiвень. . .
Вiдкриває дiалогове вiкно вибору гри, у якому ви можете обрати рiвень, який слiд
вилучити. Ви не можете вилучати системний рiвень.

Редактор→ Створити гру. . .
Цим пунктом вам слiд скористатися, перш нiж ви розпочнете створення власних рiвнiв
«Золотошукача. У вiдповiдь на вибiр пункту програма вiдкриє дiалогове вiкно, у якому
ви зможете ввести назву для нової гри i префiкс для назв файлiв рiвнiв, який має скла-
датися з1-5 символiв, типовi правила для вашої гри («Золотошукач» або «Традицiйнi»)
i вказати необов’язковий опис або коментар до гри.

Редактор→ Редагувати iнформацiю про гру. . .
Вiдкриває дiалогове вiкно вибору гри, у якому ви зможете обрати гру, яку слiд змiнити,
а потiм показує у дiалоговому вiкнi iнформацiю про гру. Ви можете змiнити назву,
правила i опис гри, але не префiкс назв файлiв, якщо ви вже зберегли якiсь з рiвнiв.
Причиною цього є те, що цей префiкс назв файлiв використовується у структурi самої
гри.
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3.6 Меню «Параметри»

Параметри→ Змiнити тему
За допомогою цього пiдменю ви зможете обрати теми тла або «свiти», у яких ви гра-
тимете. Змiнити таку тему можна у будь-який момент часу, навiть пiд час гри. Якщо
у вас є схильностi до малювання, ви можете самi створювати новi теми, зокрема гра-
фiчнi елементи тем або музику до гри, а потiм додавати їх до «Золотошукача». Щоб
дiзнатися про це бiльше, зв’яжiться з автором гри.

Скарби Єгипту
Метт Ґолдраннер опинився у давньоєгипетському храмi, оточений мумiями, зали-
шеними там, щоб захищати захованi скарби за будь-яку цiну.

Чорне на бiлому
З цiєї теми було вилучено всi графiчнi елементи окрiм основних, якi розфарбовано
у чорнi та бiлi кольори. Такi змiни призначено для гравцiв, у яких є проблеми з
зором. Автор теми був би радий прочитати вiдгуки щодо того, наскiльки ефектив-
ною є подiбна замiна кольорiв.

Типова KGoldrunner
Встановлює типову тему «Золотошукача» з червоними блоками i сiрим бетоном.

Мiсто дивакiв
Нашого героя ув’язнено у комп’ютерi. Чи зможе вiн вибратися звiдти, коли дося-
гне останнього рiвня?

Напад ностальгiї
Нагадує про гру для Apple II, де блоки i бетон були чудового синього кольору,
герой був бiлим, а ворогiв було вдягнено у бiлi штани i жовто-гарячi (рожевi)
сорочки, а золото позначалося бiлими прямокутниками з помаранчевими боками.
Загальний ефект був м’якшим (рiзновид апаратного згладжування), таким чи-
ном блоки виглядали майже тривимiрними, — це важко вiдтворити на сучасних
растрових монiторах.

Ностальгiя
Нагадує вам про часи оригiнальних iгор для Apple II i Commodore 64, часи, коли
вам потрiбно було з’єднувати ваш комп’ютер з телевiзором, — iнакше вам дово-
дилося користуватися чорно-бiлим монiтором. Для тих, хто не пам’ятає тих геро-
їчних днiв, — це не точне вiдтворення, але ви зможете уявити загальну картину.
Наприклад, у тi часи кольорами героя були чорний i бiлий, у нашiй версiї героя
пофарбовано у синiй колiр.

Параметри→ Вiдтворювати звуки
Вмикає або вимикає звук.

Параметри→ Вiдтворювати звуки крокiв
Вмикає або вимикає вiдтворення звуку крокiв.

Параметри→ Демонстрацiя пiсля запуску
Вмикає або вимикає початкову демонстрацiю (див. Як розпочати гру).

Параметри→ Мишка керує героєм
Встановлює керування героєм за допомогою мишi (див. Пересування героя).

Параметри→ Клавiатура керує героєм
Встановлює керування героєм за допомогою клавiатури (див. Керування за допомогою
клавiатури).

Параметри→ Гiбридне керування (ноутбук)
Вмикає гiбридне керування героєм, призначене для ноутбукiв, де сенсорна панель або
iнший пристрiй вказiвника використовується для керування героєм, а для копання лi-
воруч i праворуч використовуються клавiшi клавiатури.
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Параметри→ Натискання клавiшi для руху
У режимi керування з клавiатури натиснiть клавiшу напрямку, щоб розпочати рух i
продовжувати його до натискання iншої клавiшi.

Параметри→ Утримування клавiшi для руху
У режимi керування за допомогою клавiатури утримувати натиснутою клавiшу на-
прямку для того, щоб розпочати рух, i вiдпустити клавiшу, щоб зупинити цей рух.

Параметри→ Нормальна швидкiсть
Встановлює нормальну швидкiсть гри (10 одиниць).

Параметри→ Швидкiсть для початкiвця
Встановлює швидкiсть гри для початкiвцiв (5 одиниць, половина нормальної швидко-
стi).

Параметри→ Чемпiонська швидкiсть
Встановлює чемпiонську швидкiсть гри (15 одиниць, у пiвтора рази швидше за нор-
мальну швидкiсть).

Параметри→ Збiльшити швидкiсть (+)
Збiльшує швидкiсть гри на один пункт, аж до максимального значення у 20 пункти
(подвоєна звичайна швидкiсть). Клавiатурним скороченням цiєї дiї є клавiша +.

Параметри→ Зменшити швидкiсть (-)

Зменшує швидкiсть гри на один пункт, аж до мiнiмального значення у 2 пункти (одна
п’ята звичайної швидкостi). Клавiатурним скороченням цiєї дiї є клавiша -.

Параметри→ Налаштування скорочень. . .
У стiльницi KDE за допомогою цього пункту ви зможете змiнити прив’язку клавiш до
дiй у грi (наприклад, до керування рухом героя за допомогою клавiатури) або створити
вашi власнi клавiатурнi скорочення для пунктiв меню.

3.7 Меню «Довiдка»

Крiм того, у KGoldrunner передбачено типовi для KDE пункти меню Довiдка. Докладнiший
опис цих пунктiв можна знайти у роздiлi щодо меню «Довiдка» пiдручника з основ роботи
у KDE.
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Роздiл 4

Редактор гри

4.1 Вступ до редактора

4.1.1 Як створити гру

Перш нiж почати створення або редагування рiвня «Золотошукача», вам слiд створити гру,
у якiй зберiгатимуться цi рiвнi. Для цього скористайтеся пунктом Створити гру у меню
Редактор. Якщо ви забудете це зробити, програма нагадає вам про це.

Найголовнiшим рiшенням пiд час створення гри є вибiр правил, яких слiд дотримуватися
пiд час гри («Традицiйних» або «Золотошукача;», див. Вибiр правил), i вибiр унiкального
набору з 1-5 символiв, префiкса для назв файлiв рiвнiв вашої гри. Крiм того, вам слiд вказати
назву або опис вашої гри, але їх легко можна змiнити пiзнiше.

Префiкс використовується в межах програми «Золотошукач» для iдентифiкацiї файлiв рiв-
нiв, файлiв найкращих результатiв i збережених iгор. Ви можете скористатися власними
iнiцiалами, як префiксом, якщо цi iнiцiали не збiгаються з одним з iснуючих префiксiв «Зо-
лотошукача. Серед зарезервованих префiксiв «level», «plws», «wad», «plwv», «sot», «cnt»,
«CM», «tute» i «tutea».

Префiкс, що складається з чотирьох лiтер, «tute» зарезервовано для навчальних iгор, у яких
для кожного рiвня перед грою буде показано пiдказку. Якщо ви створюєте власну навчальну
гру, ви можете скористатися префiксом «tutex», щоб гру було запущено як навчальну, i не
було плутанини з базовою навчальною грою i поглибленим навчанням (префiкси «tute» i
«tutea»).

4.1.2 Як створити рiвень

Пiсля визначення параметрiв гри, скористайтеся пунктом Створити рiвень з меню Реда-
ктор, щоб розпочати створення рiвня. Програма вiдкриє перед вами порожню iгрову область
з розмiрами 28x20 квадратикiв, у якiй герой перебуватиме вгорi лiворуч. Ви можете пере-
сунути героя у бажане мiсце, вам не обов’язково використати всю область 28x20. Багато
цiкавих рiвнiв побудовано у менших областях.

Серед мiнiмальних вимог до рiвня є наявнiсть героя, що перебуває десь у верхнiй частинi
рiвня, але це найпростiший випадок. Здебiльшого, рiвень — це лабiринт, яким слiд провести
героя, i видима драбина, яка вестиме у верхню частину iгрової областi, але без золота. До-
давати ворогiв, золото, балки, прихованi драбини i навiть блоки не обов’язково. Iснує багато
складних рiвнiв, на яких немає ворогiв i навiть блокiв, але на бiльшостi рiвнiв є принаймнi
один самородок або декiлька ворогiв i прихованих драбин, якi з’являться пiсля того, як герой
заволодiє самородком.
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4.2 Редагування i випробування

4.2.1 Редагування рiвня

Скористайтеся пунктом Редагувати рiвень у меню Редактор, щоб розпочати редагування
наявного рiвня, або скористайтеся пунктом Створити рiвень, щоб розпочати редагування
нового рiвня.
Якщо ви обрали системних рiвень, програма попередить вас про те, що вам слiд зберегти
його у однiй з ваших власних iгор. За вибору несистемної гри, рiвень типово буде збережено
на його попереднє мiсце, але ви також можете змiнити мiсце зберiгання рiвня.

4.2.2 Малювання об’єктiв рiвня

На наведеному нижче зображеннi показано панель iнструментiв редактора, яка стане види-
мою, коли ви вперше скористаєтеся пунктом Створити рiвень або Редагувати рiвень. . .
з меню Редактор, а отже переведете програму з режиму гри до режиму редагування. Цю
панель буде сховано, коли ви повернете програму у режим гри. Зауважте також, що у режимi
редагування, у iгровiй областi стануть видимими фальшивi блоки i прихованi драбини.
Три пiктограми у лiвiй частинi панелi iнструментiв редактора вiдповiдають пунктам меню
Створити рiвень, Редагувати рiвень i Зберегти змiни. . . . Iншi одинадцять пiктограм
призначено для редагування i малювання об’єктiв вашого рiвня.

Якщо рухатися злiва праворуч, цими iншими одинадцятьма пiктограмами є Назва/Пiд-
казка (лампочка), Витерти (тло), Герой, Ворог, Блок (можна розкопувати), Бетон (не
можна розкопувати), Пастка (також вiдома, як фальшивий блок або прозорий блок), Дра-
бина, Прихована драбина, Балка (або жердина) i Золото. Графiчнi елементи для цих
пiктограм, окрiм пiктограми лампочки, буде скопiйовано з тої теми «Золотошукача», яку ви
використовуєте.

За допомогою пiктограми Назва/Пiдказка можна вiдкрити дiалогове вiкно, у якому ви
можете створювати i редагувати назву i пiдказку для вашого рiвня. Обидва цi параметри є
необов’язковими, але вони суттєвi для навчальних рiвнiв, їх також, зазвичай, вказують для
дуже складних рiвнiв, таких як рiвнi чемпiонських iгор (див. гру «Помста Пiтера У»).
Пiсля натискання однiєї з iнших 10 пiктограм вказiвник мишi перетвориться на «пензель»,
яким можна буде намалювати вiдповiдний елемент. Типово, пензель малює «блоки».
Малювати можна або наведенням вказiвника на потрiбну точку i клацанням лiвою кнопкою
мишi для розташування окремого об’єкта у клiтинцi, або утримуванням натиснутою лiвої
кнопки мишi з наступним перетягуванням вказiвника для малювання лiнiї або зафарбовува-
ння областi, так можна створювати довгi драбини, великi масиви блокiв або бетонну основу.
Малювання припиниться одразу по тому, як ви вiдпустите кнопку мишi. Якщо ви зробили
помилку пiд час малювання, ви можете виправити її за допомогою клацання правою кнопкою
мишi для вилучення помилкового елемента, крiм того, ви можете скористатися малюванням
пiсля натискання пiктограми Витерти.
Натискання пiктограми героя працює трохи iнакше, оскiльки у iгровiй областi може бути
лише один герой. Пiсля малювання героя його буде вилучено з попередньої позицiї одразу
пiсля того, як ви вiдпустите кнопку мишi.

4.2.3 Як зберегти вашу роботу

Пiсля завершення малювання, збережiть вашу роботу за допомогою пiктограми з зображен-
ням диска, пункту Зберегти змiни з меню Редактор або пункту Зберегти змiни з меню
Гра. Вам завжди слiд зберiгати рiвнi у ваших власних, а не системних iграх.
Якщо ви створюєте рiвень, ви можете скористатися дiалоговим вiкно вибору гри, щоб вка-
зати гру i її рiвень, куди буде додано створений вами рiвень. Те саме дiалогове вiкно буде
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вiдкрито i якщо ви редагували рiвень, але у останньому випадку рiвень типово буде збере-
жено на попередньому мiсцi. Для отримання ефекту використання можливостi «Зберегти
як. . . » можна скористатися змiною гри i рiвня. Якщо ви редагували системний рiвень, вам
слiд буде зберегти його як копiю у однiй з ваших власних iгор.

4.2.4 Додавання назви рiвня i пiдказки

У варiантi зi збереженням у дiалоговому вiкнi вибору гри буде показано кнопку з написом
Редагувати назву або пiдказку рiвня. Ви можете скористатися нею для того, щоб за-
вершити створення вашого рiвня додаванням його назви i пiдказки. Обидва цi пункти не є
обов’язковими, але вони суттєвi для навчальних рiвнiв, їх також зазвичай додають до дуже
складних рiвнiв, таких як рiвнi чемпiонських iгор (див. гру «Помста Пiтера У»). Ви, зви-
чайно ж, можете також будь-коли скористатися пiктограмою Редагувати назву/пiдказку
для додавання або змiни назви i пiдказки.

4.2.5 Перевiрка рiвня

Пiсля збереження змiненого рiвня, ви можете випробувати його за допомогою пункту Нова
гра з меню Гра або вiдповiдного клавiатурного скорочення. Типово, програма запам’ятовує
гру i рiвень, з якими ви тiльки-но працювали, i ви можете перейти до гри всього лише у
декiлька клацань кнопкою мишi. Якщо виникне потреба у додатковому редагуваннi, те саме
стосуватиметься i пункту меню Редагувати рiвень. Створенi рiвнi слiд обов’язково випро-
бовувати, щоб переконатися, що ви можете їх завершити, i що вони не є занадто простими.

4.3 Впорядкування iгор i рiвнiв

4.3.1 Пересування рiвня

Для перевпорядкування i перенумерування рiвнiв гри або пересування рiвня з однiєї гри до
iншої ви можете скористатися пунктом Пересунути рiвень з меню Редактор. Дiя Пере-
сунути рiвень складається з двох крокiв. Спочатку вам слiд обрати рiвень для редагування
або гри, а потiм скористатися пунктом меню Пересунути рiвень, — програма вiдкриє дiа-
логове вiкно вибору гри, у якому ви зможете обрати новий номер рiвня i гру, до якої слiд
пересунути цей рiвень (якщо це потрiбно).

Пересування рiвня не залишає пропускiв у послiдовностi номерiв рiвнiв гри. Наприклад,
якщо ви пересуватимете рiвень 10 гри A до рiвня 3 гри B, номери рiвнiв, вищi за 11, у грi A
буде зменшено на один (щоб уникнути пропуску), а до номерiв рiвнiв, бiльших за 3, у грi B
буде додано одиницю (щоб звiльнити мiсце для нового рiвня).

4.3.2 Вилучення рiвня

Для того, щоб вилучити небажаний рiвень, ви можете скористатися пунктом Вилучити
рiвень з меню Редактор. Iншi рiвнi буде перенумеровано так, щоб уникнути пропускiв у
послiдовностi номерiв.
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Роздiл 5

Рецепти, трюки i пiдказки

5.1 Огляд

У цiй главi наведено деякi загальнi пiдказки щодо гри у «Золотошукача», специфiчнi пiдказ-
ки можна знайти у вiкнах пiдказок навчальних та чемпiонських iгор (див. Хiд→Пiдказка
або H). Пiдказки розподiлено так:

• Поводження з ворогами

• Головоломки з копанням

• Трюки з золотом

• Розв’язання складних рiвнiв

5.2 Що робити з ворогами

• Ви завжди можете ув’язнити окремого ворога, що женеться за вашим героєм, у однiй ямi,
забрати його золото i пробiгтися над його головою не вбиваючи ворога. Зазвичай, непогано
пiд час бiгу копати за героєм, щоб затримати ворога ще бiльше, але так можна його вбити.
На деяких з рiвнiв ворогiв вбивати не слiд.

• Зазвичай, ви можете ув’язнити двох ворогiв-переслiдувачiв у двох ямах, забрати їх золото
i пробiгти їхнiми головами, але такi дiї можуть бути небезпечними, якщо ворогiв роздiлено
двома або трьома блоками. Iнодi такi двi ями призводять до смертi одного з ворогiв, iнший
може втекти, або тiкають обидва вороги. За правил «Золотошукача» легше ув’язнити двох
ворогiв i пробiгтися ними, оскiльки за таких правил вороги довше залишаються у ямах.

• Ув’язнити трьох ворогiв-переслiдувачiв i пробiгтися їхнiми головами майже неможливо.
Вам слiд або вбити їх, або розкопати пiдлогу i стрибнути у яму, або просто тiкати.

• Намагайтеся тримати переслiдувачiв у групi. Так ви зменшите ризик оточення i зможете
збирати золото, доки вони бiгтимуть за вашим героєм.

• Iнодi, ворога можна вбити за допомогою двох ям, але часто для того, щоб вбити вiд одного
до п’яти ворогiв, потрiбно вiд трьох до дев’яти ям.

• Ворога можна вбити i за допомогою однiєї ями, якщо вiн перебував досить далеко вiд неї
у момент, коли герой її викопав.

• За гри з «Традицiйними правилами» ви можете назавжди ув’язнити ворога у ямi з блокiв
або бетону. Просто поставте героя на одному з країв ями навпроти ворога. Коли ворог
наблизиться до ями, перейдiть на клiтинку вниз (на рiвень пiдлоги ями), — зазвичай,
пiсля цього ворог вскочить до ями.
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• На деяких рiвнях гри з «Традицiйними» правилами, ви можете змусити ворога здиратися
драбиною на рiвень, вищий за ваш, якщо ваш герой стоїть вище за нижню частину драбини.

• У грi за правилами «Золотошукача» ви можете ув’язнити ворога у ямi, змусивши його
зiстрибнути з вищого за ваш рiвня, а потiм тiкаючи до iншого виходу i копаючи вихiд до
того, як ворог зможе дiстати героя.

• У грi за правилами «Золотошукача» вороги не можуть пересуватися розкопаними блоками,
отже, такi блоки можна iнодi використовувати як бар’єр або схованку.

5.3 Головоломки з копанням

• Щоб розкопати декiлька шарiв блокiв, спочатку розкопайте кiлькiсть блокiв верхнього
рiвня рiвну кiлькостi шарiв, зiстрибнiть униз, розкопайте на один блок менше тощо.

• Якщо почати копання поряд з драбиною або послiдовнiстю балок, ви можете прокопатися
крiзь довiльну кiлькiсть шарiв блокiв, аж до п’яти або шести у горизонтальному напрямку.
Для цього просто повертайте героя до драбини або балок пiсля розкопування кожного з
шарiв, а потiм просувайтеся вниз на одну клiтинку, вибiгайте i розкопуйте наступний шар.

• Якщо головоломка на копання виглядає нерозв’язною, у нiй можуть бути декiлька фаль-
шивих блокiв. Можливо, її пiдлогу викладено фальшивими блоками, або ви можете стати
у фальшивому блоцi i копати поряд з ним.

• Думайте i про порядок, у якому ви збиратимете золото. Якщо ви збиратимете його у
правильному порядку, копання може значно спроститися.

• На деяких рiвнях вашому героєвi слiд буде розкопати стiну з блокiв, забiгти всередину,
зiбрати золото i вибiгти до того, яка блоки закриються i ув’язнять його.

• Копати можна i якщо ви падаєте, вам просто слiд правильно розрахувати час. Вам не
потрiбен ворог, на якому ви «їхатимете» верзи. Це помилка у реалiзацiї гри, яка стала її
«особливiстю», вона широко використовується у iграх «Мiсто страху», «Вiдлiк» i «Про-
кляття мумiї».

5.4 Трюки з золотом

• Якщо герой не може добратися до золота, спробуйте зробити так, щоб туди пiшов ворог
i забрав це золото. Можна також скористатися головою ворога як мiстком, за допомогою
якого можна пройти над ямою або прiрвою.

• На деяких рiвнях iснує самородок, яким слiд заволодiти останнiм серед iнших, оскiльки
для того, щоб вибратися з того мiсця, де вiн знаходиться, вам потрiбнi будуть прихованi
драбини.

• У деяких випадках ворога можна вбити без отримання золота, яким той заволодiв. Це
золото стане «втраченим самородком». Ви не отримаєте призових очок за те, що змусили
ворога викинути самородок, але принаймнi зможете завершити проходження рiвня.

• Якщо на рiвнi немає мiсць для копання, змусьте ворогiв бiгати бетонними плитами i вер-
хiвками драбин, щоб спрацювала випадковiсть i вони втратили своє золото.

5.5 Проходження складних рiвнiв

• Спробуйте змiнити параметри швидкостi на значення для початкiвця або навiть нижчi.

• Скористайтеся можливостями редактора, щоб «визначити» мiсця, де знаходяться фаль-
шивi блоки i прихованi драбини.
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• Скористайтеся можливостями редактора, щоб зберегти рiвень у однiй з ваших власних
iгор, тодi ви зможете змiнити його так, щоб вам не доводилося кожен раз починати все
спочатку, коли герой загине. Таким чином ви зможете роздiлити розв’язання на простiшi
кроки.

• У головоломках на копання шукайте фальшивi блоки, на якi можна впасти i зекономити
один блок пiд час копання. Крiм того, можна зробити так, щоб перед вами до ями забiг
ворог, на голову якого ви можете стати для того, щоб розкопати потрiбний блок.

• Знайдiть лейтмотив або основний трюк рiвня, такий як «поїздки» на головi ворога,
ув’язнення всiх ворогiв у ямi, заманювання всiх ворогiв до кутка, де вони залишатиму-
ться i вже не переслiдуватимуть вашого героя, заманювання ворогiв до ям, щоб отримати
доступ до золота, примушення ворогiв до передавання вам золота, знаходження мiсць, де
треба постояти, щоб ворог перейшов у потрiбне вам мiсце.

• Скористайтеся пунктом меню Хiд→ Показати проходження. . . , щоб перевiрити, чи
iснує записане проходження цього рiвня. За допомогою цього пункту ви зможете пере-
глянути деякi зi способiв уникнення перешкод цього рiвня, але не обов’язково найкращi
способи. Часто пройти рiвень можна у декiлька способiв, час кожного з проходжень може
бути iншим тощо. Отже, ймовiрно, вам не вдасться точно скопiювати записане проходже-
ння.

• Скористайтеся одним з пунктiв меню Хiд→ Негайний повтор або Хiд→ Повтор по-
переднього рiвня для повтору рiвня до мiсця, у якому ви зустрiлися з труднощами, а
потiм перервiть повтор i спробуйте iнший варiант проходження.
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Роздiл 6

Подяки i лiцензування

Авторськi права на KGoldrunner належать Ian Wadham i Marco Krüger, ©2003

«Золотошукач» є спадкоємцем однiєї з раннiх комп’ютерних iгор з назвою Lode Runner™, цю
гру було написано у США Дугом Смiтом©, її було вперше випущено у 1983 роцi компанiєю
Broderbund Software©. Першу версiю гри було призначено для улюблених сiм’єю Вадгемiв
та Марко Крюгером комп’ютерiв Apple II i Commodore 64. Ця гра була однiєю з найкращих
у свiй час i залишається серед найкращих комп’ютерних iгор усiх часiв.

Докладнiшу iнформацiю щодо гри Lode Runner™ та iнших рiзновидiв гри, якi було створено
з 1983 року, на вебсайтi Архiв Lode Runner Джейсона (https://entropymine.com/jason/lr/).
На цьому сайтi також розмiщено iсторiю створення початкової версiї гри у файлi з назвою
misc/ldhist.html. Гарну статтю про Lode Runner™ можна знайти i у Вiкiпедiї, там ви можете
знайти цiкавi посилання на iншi сайти.
У «Золотошукачi» зроблено спробу зберегти дух початкової класичної гри на платформi,
яка буде унiверсальнiшою i житиме довше, нiж декiлька рокiв. Програма є вiльною програ-
мою з вiдкритим вихiдним кодом. Копiї початкового варiанта гри вже нiде не дiстанеш, а
комп’ютери, за якими можна було грати у цей варiант, стали музейними експонатами.

Марко Крюгер розробляв «Золотошукач» до версiї 0.3, тому що не мiг забути оригiнальну
гру для Commodore 64. Ян Ведгем додав декiлька можливостей i рiвнiв, а також створив
сучасну версiю гри. Старший син Яна, Пiтер, створив 100 рiвнiв «Вступної» гри i 20 складних
рiвнiв гри «Помста Пiтера У». Iншi рiвнi було створено Яном, Пiтером, Марко Крюгером та
друзями iнших дiтей Яна, Саймоном i Женев’євою.

Stuart Popejoy з Нью-Йорка у 2007 роцi надав гру «Мiсто страху», першу чемпiонську гру,
яка використовувала правила «Золотошукача», i одну з найскладнiших iгор, якi були будь-
коли створенi.

Steve Mann з Ватерлоо у Канадi створив iгри «Вiдлiк» i «Прокляття мумiї» у 2008 роцi.
Обидвi гри використовують традицiйнi правила, для обох передбачено цiкавi теми для про-
ходження, обидвi гри досить складнi.

Peter Wadham створив звуковi ефекти у 2008 роцi, а Luciano Montanaro вбудував звуки до
програми «Золотошукач».

Особлива подяка Mauricio Piacentini i Dmitry Suzdalev, якi зробили код KGoldrunner сумi-
сним з Qt™ 4 i KDE 4, i багатьом художникам, якi створили нову графiку гри, засновану
на SVG, i новi теми для версiї KDE 4: особливо, Mauricio Piacentini за типову тему i нових
бiгунiв, Johann Ollivier Lapeyre за драбини i балки, Eugene Trounev за теми «Мiсто Дивакiв»
i «Скарби Єгипту», i нарештi, але не в останню чергу, Luciano Montanaro за двi теми «Но-
стальгiя», чорно-бiлу тему доступностi, покращення вигляду бiгунiв, за змiну тла та декiлька
iнших iдей.
Переклад українською: Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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