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Анотацiя

Picmi — гра у японськi кросворди.
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Роздiл 1

Вступ

Picmi — це гра-головоломка для одного гравця.

Метою гри є позначення кольором клiтинок вiдповiдно до чисел, вказаних збоку i над полем
для гри.
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Роздiл 2

Як грати

Гравцевi буде показано порожнє поле зi списком чисел у кожному рядку i стовпчику. Цi
числа позначають кiлькiсть клiтинок у зафарбованих групах вiдповiдного рядка або стов-
пчика. Наприклад, послiдовнiсть чисел «4 8 3» означає, що маємо групи з чотирьох, восьми
i трьох зафарбованих клiтинок у вказаному порядку. Групи має бути вiдокремлено одна вiд
одної принаймнi однiєю незафарбованою клiтинкою. Метою гри є на основi вказаних чисел
встановити справжнє розташування зафарбованих клiтинок i зробити це якомога швидше.

Клацанням лiвою кнопкою мишi можна позначити або зняти позначення заповненостi клiтин-
ки, клацання правою кнопкою мишi позначає або знiмає позначення незаповненостi клiтинки.
Для одночасного позначення декiлькох клiтинок у одному рядку або стовпчику можна ско-
ристатися клацанням з перетягуванням вказiвника мишi. Данi щодо витраченого часу буде
показано на смужцi стану. Мiнiатюру iгрового поля буде показано у верхньому лiвому кутi
iгрового поля. Гра вважається завершеною, якщо було правильно позначено всi зафарбованi
клiтинки.
Ви можете будь-коли зберегти поточнi позначення зафарбованих i незафарбованих клiтинок
(стан розв’язання). Збереження нового стану не призводитиме до перезапису даних щодо
попереднiх збережених станiв. Вiдновлення стану завжди повертатиме вам до останнього
збереженого стану. Команди щодо вiдновлення можна повторювати, аж доки не буде ви-
черпано список збережених станiв. Кiлькiсть ходiв з часу останнього збереження стану буде
показано на смужцi стану.

Грати у Picmi можна у двох режимах. Випадковi кросворди (створенi за допомогою пункту
меню Гра→Нова (Ctrl+N)) буде засновано на вибраних вами параметрах складностi. Крiм
них, ви можете розгадувати попередньо визначенi кросворди за допомогою пункту меню Гра
→ Завантажити. . . (Ctrl+O).
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Роздiл 3

Правила гри, стратегiя та поради

3.1 Правила

Послiдовнiсть чисел у рядку або стовпчику надає певну iнформацiю щодо кiлькостi зафар-
бованих клiтинок та розташування цих клiтинок у рядку чи стовпчику.

• Кожне число вiдповiдає довжинi неперервної послiдовностi з зафарбованих клiтинок на
полi. Таку послiдовнiсть має бути вiдокремлено вiд iнших послiдовностей принаймнi однi-
єю порожньою клiтинкою. Послiдовнiсть може починатися або завершуватися на краю
поля.

• Крiм того, послiдовнiсть чисел вiдповiдає порядку послiдовностей клiтинок у рядку або
стовпчику.

• Пункт Запобiгання помилкам: стосується лише iгор зi складнiстю Нетипова.

• Якщо у налаштуваннях програми позначено пункт Запобiгання помилкам, ви не зможете
помилково позначити клiтинку як зафарбовану, — замiсть цього програма додасть штра-
фний час до часу розв’язування. Штрафний час збiльшуватиметься з кожною наступною
помилкою.

• Якщо пункт Запобiгання помилкам не буде позначено, програма не повiдомлятиме про те,
що клiтинку позначено помилково i не каратиме гравця за помилки.

• Гру буде завершено, щойно буде належним чином позначено всi заповненi клiтинки.
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Роздiл 4

Огляд iнтерфейсу

4.1 Пункти меню

Гра→ Створити (Ctrl+N)
Почати нову гру. Створюється випадкове поле, вiдповiдно до поточного рiвня складно-
стi.

Гра→ Завантажити. . . (Ctrl+O)
Завантажує попередньо налаштований кросворд. Назви кросвордiв буде приховано до
того часу, доки їх не буде розв’язано. Список найкращих результатiв та параметри
складностi для таких кросвордiв не дiятимуть.

Гра→Перезапустити гру (F5)
Перезапускає поточну гру.

Гра→Пауза (P)
Зупинка iгрового часу. Натиснiть той же пункт меню для продовження гри. Зауважте,
що iгрове поле недоступне в режимi паузи, бо це б було не чесно, якщо б Ви могли
познаходити гарнi ходи не витрачаючи час.

Гра→Показати найкращi результати. . . (Ctrl+H)
Показується дiалогове вiкно, що мiстить рекорди для рiзних рiвнiв складностi.

Гра→ Вийти (Ctrl+Q)
Завершує роботу Picmi.

Хiд→ Вернути (Ctrl+Z)
Скасувати попереднiй хiд, якщо такий було зроблено.

Хiд→Пiдказка (Ctrl+I)
Позначає комiрку як заповнену або порожню.

Хiд→ Розв’язати
Демонструє правильну гру.

Хiд→ Завантажити позицiю (Ctrl+L)
Завантажити останню збережену позицiю.

Хiд→ Зберегти позицiю (Ctrl+S)
Зберегти поточну позицiю на полi.
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Параметри→Повноекранний режим (Ctrl+Shift+F)
Вмикає або вимикає повноекранний режим у графiчному iнтерфейсi програми.

Параметри→ Складнiсть
Надає вам змогу встановити рiвень складностi за допомогою пiдменю.
Передбачено чотири рiвня складностi:

• Проста: 10 рядкiв, 10 стовпчикiв, 55% клiтинок заповнено. Запобiгання помилкам
вимкнено.

• Середня: 10 рядкiв, 15 стовпчикiв, 55% клiтинок заповнено. Запобiгання помилкам
вимкнено.

• Складна: 15 рядкiв, 15 стовпчикiв, 55% клiтинок заповнено. Запобiгання помилкам
вимкнено.

• Нетиповий: нетиповi розмiри i параметри поля.

Параметри→Налаштувати Picmi. . .
Надає змогу вибрати зображення тла, розмiри поля для гри та нетиповi параметри
складностi.

Крiм того, у Picmi передбачено типовi для KDE пункти меню Параметри i Довiдка. Щоб
дiзнатися бiльше, ознайомтеся з роздiлами щодо меню «Параметри» та меню «Довiдка»
пiдручника з основ роботи у KDE.

4.2 Клавiатурнi скорочення

Типовi скорочення:

Почати нову гру Ctrl+N
Завантажити попередньо налаштований
кросворд. Ctrl+O

Пауза P
Показати найкращi результати Ctrl+H
Повноекранний режим Ctrl+Shift+F
Вийти Ctrl+Q
Довiдка F1
Довiдка «Що це?» Shift+F1

Табл. 4.1: Клавiатурнi скорочення

Пересунути лiворуч ← або H
Пересунути праворуч → або L
Пересунути вгору ↑ або K
Пересунути вниз ↓ або J
Позначити/Зняти позначення
заповненостi X

Позначити/Зняти позначення
незаповненостi Пробiл

Табл. 4.2: Керування за допомогою клавiатури
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Роздiл 5

Подяки i лiцензiя

Picmi
Авторськi права на програму належать Jakob Gruber jakob.gruber@gmail.com, 2012

Авторськi права на документацiю до програми належать Jakob Gruber
jakob.gruber@gmail.com, 2012

Переклад українською: Юрiй Чорноiванyurchor@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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