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Kokkuvote

KGoldrunner on ponev moistatuste lahendamise méng: leia dige tee labtirindis, kérvalda
oma vaenlased, korja kokku kogu kuld ja roni jargmisele tasemele.
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Peatiikk 1

KGoldrunneri mangimine

1.1 Sissejuhatus

Maing tiiiip: arkaadmaéng, strateegia
Mangijate arv: tiks

KGoldrunner on pdnev mang,milles kangelane seikleb labiirindis ja 166b vastaseid jalust maha.
Kangelast saab juhtida hiirega voi klaviatuuri abil, lastes tal korjata kokku kogu kulla ning see-
jarel ronida jargmisele tasemele. Ka vaenlased jahivad kulda. Aga mitte ainult - nad jahivad ka
sind! Ja kui kétte saavad, teevad otsa peale!

Héda on selles, et sul pole tihtki relva nende havitamiseks. Sa saad ainult eest dra joosta, kaevata
porandasse auke, kuhu nad sisse langeksid, voi meelitada nad kuhugi, kus nad ei saa sulle viga
teha. Auku kukkunud vaenlane suudab sealt tisna ruttu vilja ronida, aga kui auk enne seda
peaks kinni vajuma, saab vaenlane surma ja stinnib uuesti juba kuskil mujal.

Kui see on sul esimene kokkupuude manguga, vdiksid proovida ‘treeningmangu’, mis teeb sel-
geks reeglid ja aitab omandada pdhilised votted. Seejérel proovi ‘sissepiihitsemist’. Asjatundjate-
le voib muidugi meeldida ‘Véljakutse’ voi ‘Peter W. kédttemaks’, ‘Arvestus’ voi ‘Muumia needus’,
aga ka ‘Sissepiihitsemine’ pakub 100 taset, millest mdned on paris rasked. See on igati hea korra-
liku punktisumma kogumiseks.

Koik mangud kasutavad traditsioonilisi reegleid, mis sarnanevad nendega, mida kasutati esi-
mestel koduarvutitel, nditeks Apple II voi Commodore 64. Mdngud ‘KGoldrunner’ ning ‘Hirm
ja oud’” kasutavad KGoldrunneri reegleid, mille puhul vastased liiguvad kiiremini ja kdituvad
agressiivsemalt kui traditsiooniliste reeglite korral. Tapsemalt koneleb sellest osa Reeglite valik.

Korgematele tasemetele joudes leiad kindlasti, et KGoldrunner pakub nii ponevust, strateegiat,
taktikat kui ka moistatuste lahendamist — ja seda koike iihes mangus. Palju énne ja edu!

1.2 Tiiiipiline mang

Allpool on toodud tiiiipilise méngu nédide. Kangelane on tdiustatud treeningméngus 4. tasemel.
Akna allosas ndeb, mitu elu on tal veel alles ja kui palju on ta punkte kogunud. Seal on ka niha,
et sellel tasemel saab kasutada vihjet (treeningméangudes on see alati olemas) ja et méng on para-
jasti peatatud (ekraani pildistamise ajaks on see ka péris loomulik), aga et seda saab jdtkata, kui
vajutada P voi Esc.

Kangelane alustas tilalt vasakult, kaevas augu ja sattus libatelliste ning kulla peale, kus ta on-
gi praegu nidha langemas. Tema kohal asuv vaenlane langeb auku, ronib siis tiles ja jadb sinna
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kinni kuni taseme 16puni. Ta voib kiill kangelasele veel peavalu valmistada, sest just sinna il-
muvad peidetud redelid, kui kogu kuld on kokku korjatud. Redeleid peab kangelane kasutama
jargmisele tasemele joudmiseks.

KGoldrunner

Game Move View Editor Settings Help

Advanced Tutorial - 004 - Traps

Lives: 005 Score: 0000500 Has hint

Paremal asuv vaenlane langeb, kandes kulda. Kolmas vaenlane on asunud redelist alla tulema,
et kangelast ahistama kukkuda. Kangelasel tuleb porandale joudes molema vaenlasega hakkama
saada... Sel tasemel on ndha ka kaevatavad tellised ning kaevamiseks kolbmatu betoon, samuti
mitmed 16ksud (libatellised), mis ndevad vélja tdpselt nagu tavalised tellised.

1.3 Kuidas midngida

1.3.1 Mingu kdivitamine

KGoldrunner niitab algul salvestatud demonstratsioonméngu. Selle saab 16petada hiirega méan-
gualale kldpsates, tithikuklahvi vajutades v6i sobivat meniitikdsku véi kiirklahvi kasutades (néi-
teks Mang — Uus mang...). Edaspidi saab demo néitamist véltida, kui eemaldada maérge kirje
eest Seadistused — Demo kiivitumisel. Uuesti saab seda niha alati, kui valida mentiiikdsk Lii-
kumine — Demo.

Kui oled demo vahele jatnud voi 16petanud selle hiire v&i tithikuklahvi abil, ilmub kiirkdivitus-
dialoog, kus on ndha viimase méngu ja laaditud taseme nimi, number ja eelvaatlus voi kui sa
pole varem médngu méanginud, sama teave treeningmangu esimese taseme kohta.

Klopsa nupule MANGI, kui soovid kohe méngima asuda. Samuti véid klpsata nuppudele Vil-
ju, Uus ming vdi Kasuta meniiiid. Esimene I6petab KGoldrunneri t66, kui sa ei peakski soovima
méngida, teine avab taseme valimise dialoogi, kus saab valida mone teise médngu ja taseme, ning
kolmas sulgeb dialoogi, voimaldades sul oma drandgemist mooda kasutada KGoldrunneri me-
niitisid.

Kui oled valinud méingu ja taseme, avaneb ménguvali, kus hiirekursor asub kangelase kohal.
Treeningméngu korral ndidatakse enne taseme algust alati selgitavat teksti. Mdngu saab alustada
hiirt liigutades, seda klopsates v6i vajutades monda kangelast juhtivat klahvi (nt. tithikuklahv).
Siiski tuleks viltida klahvide Q, S, P v&i Esc kasutamist - vahemalt paris alguses kindlasti. Uldi-
selt algavad koik tasemed {ihtmoodi.

Mangu alguses on sul viis elu. Iga ldbitud tase annab tihe elu juurde.
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1.3.2 Liikumine

Vaikimisi juhitakse kangelast hiirega, kuid teda v&ib sama histi juhtida ka klaviatuurilt (vaata
allpool) voi stilearvuti korral ka nii klaviatuurilt (eriti kaevamiseks) kui puuteplaadi voi mone
muu osutusseadme abil.

Kangelane liigub sinna, kuhu sa viid hiirekursori. Ta ei suuda kiill liikuda nii kiiresti, kui sa hiirt
liigutad, aga ta piitiab vdga sinuga sammu pidada. Kui hiirekursor asub temast kérgemal voi
madalamal, piitiab ta alati leida tiles- vdi allaliikumiseks redeli voi augu. Kui see ei énnestu,
liigub ta horisontaalselt, kuni asub hiirekursori kohal, all v&i sellest paremal pool. Kangelast on
vdimalik panna jargima lihtsaid marsruute (nditeks — | L voi U), kuid piitia teda mitte panna
liiga palju keerutama.

Vasakule voi paremale saab liikuda telliseid, betooni, redeleid v&i poste pidi, iiles voi alla redeleid
pidi. Kui seisad tiihjal véljal v&i kullatiikil ning sinu all ei ole tellist, betooni, redelit v&i posti,
titleb gravitatsioon oma sona ja sa kukud alla. Kukkuda saab ka posti voi redelit pidi alla liikudes,
nii et jdlgi hoolikalt, kuhu hiirekursori asetad.

1.3.3 Klaviatuuri kasutamine

Kui soovid, vdid juhtida kangelast ka klaviatuurilt. Vaikimisi saab seda teha nooleklahvidega
ning klahvidega I, J, K ja L (alguparase Apple II méngu auks) ja kaevamiseks klahvidega Z ja
C voi U ja O. Mangida voib iihe kédega, kui kasutada klahve U, I, O, J, K, L ja tiihikuklahv
('QWERTY’ klaviatuuril), voi kahe kdega, kui kasutada nooleklahve ja klahve tiihik, Z ja C. Kui
tahad, v6id muidugi kasutada ka hoopis muid klahve, mida saab seadistada, kui valida meniiiist
Seadistused kask Kiirklahvide seadistamine.

KlaviatuurireZiimi saab minna mdnda kangelast juhtivat klahvi vajutades vdi valides kdsu Juh-
timine klaviatuurilt, mille leiab mentiiis Seadistused.

Liikumisklahvid (I, J, K, L v6i nooleklahvid) panevad kangelase votma suunda tiles, alla, va-
sakule voi paremale. Ta liigub valitud suunas seni, kuni vajutad ménda muud liikumisklahvi
voi tithikuklahvi tema peatamiseks. Hiire- v6i siilearvutireziimis peatub kangelane siis, kui on
joudnud hiirekursorini.

Hoiatus: klaviatuuri kasutamine on marksa keerulisem ja pikemas perspektiivis oleks mottekam
pruukida hiirt.

1.3.4 Puhkamine

Mingu saab igal ajal peatada pausiklahvi vajutades (vaikimisi kas P vdi Esc). Mangu saab taas
kaivitada pausiklahvi uuesti vajutades. Voimalus Paus on olemas ka meniiiis Mdng, aga siin
on probleemiks see, et hiirt meniiiile viies hakkab tisna kindlalt liikuma ka kangelane ja see ei
pruugi olla tildse kasulik.

VIHJE

Kui soovid kasutada KGoldrunneri meniiid voi teha midagi hoopis ménes muus aknas, vajuta alati
mangu peatamiseks pausiklahvi. Kui sa seda ei tee, votab kangelane truult suuna hiirekursorile, mis
ei pruugi olla tldse kasulik.

1.3.5 Taseme voitmine

Maéngu eesmirk on korjata kokku kogu kuld selle peale liikudes vdi kukkudes. Kui kuld on kok-
ku korjatud, tuleb minna ménguala iilaossa ja sealt uuele tasemele liikuda. Enamasti ilmuvad
viimast kullatiiki taskusse pistes peidetud redelid, mille abil saab tiles ronida. Ménikord aga pei-
detud redeleid ei olegi. Samuti voivad peidetud redelid haruharva olla petlikud, juhtides tédiesti
valele teele. Kui tasemel ei ole kulda, ei ole seal ka peidetud redeleid ja sul tuleb lihtsalt vélja
nuputada, kuidas pddseda ménguala tilaossa.
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1.3.6 Hoidumine libatelliste eest

Libatellised ehk 16ksud on veel {iks selle méngu peidetud omadustest. Need ndevad vélja tapselt
nagu tavalised tellised, aga neile astudes nad murenevad ja sa kukud alla. See vdib olla iisna halb,
kui all ootab néiteks vaenlane, aga ka péris hea, kui vaenlase asemel on hoopis kullahunnik.

1.3.7 Vaenlased

Vaenlased liiguvad iisna samamoodi nagu kangelane. Pdhiline erinevus ilmneb siis, kui nad lan-
gevad kangelase kaevatud auku (vaata allpool 16iku kaevamise tdhtsusest).

Nad korjavad vastavalt mangu seadistusele kulda {iles kas alati v&i juhuslikult ning poetavad
selle juhuslikult tellistele, betoonile voi redeli tippu. Kulda kandvat vaenlast ndidatakse kuldse
joonega ddristatuna. Enne taseme 16petamist tuleb kuld kétte saada ka vaenlaste kéest.

Kui vaenlane sind puudutab vi sa ise talle otsa komistad, saad surma ja peab taset uuesti alus-
tama, kui sul on veel elusid alles. Siiski on véimalik vaenlasele pdahe astuda voi teda tdugata, kui
ta parajasti langeb. Monel korgemal tasemel on selliseid samme isegi lausa vajalik ette votta.

1.3.8 Taseme kaotamine

Nagu édsja selgitatud, kaotad taseme ja elu vaenlast puudutades. Kaotus saabub ka siis, kui satud
auku ja see sulgub. Enesetapu vdib korda saata ka klahvile Q vajutades v6i mentitikdsuga Mang
— Tapa kangelane. Miks midagi nii ddrmuslikku ette votta? Paraku void vahel jadda kinni kohta,
kust enam péddsemist ei ole ja kui sa ennast ise ei korvalda, jadd vangi aegade 16puni!

1.3.9 Kaevamise tihtsusest

Kaevamine on kangelase iiks tdhusamaid taktikalisi votteid. Augu kaevamiseks tellistesse pa-
remal voi vasakul klopsa hiire vasakut v6i paremat nuppu v6i kasuta ménda kaevamisklahvi
(vaikimisi Z, C, U, O).

Ldheneva vaenlase saab elimineerida auku valmis kaevates, oodates, kuni ta sinna sisse langeb,
ja siis kiiresti {ile tema pea joostes. Samal ajal saab tema kéest kulla dra votta. Tavaliselt on hea
mote kaevata kaks auku ja joosta iile kahe ldhestikku asuva vaenlase, kuid see dnnestub harva,
kui vaenlased ei ole eriti ldhestikku voi kui neid on enam kui kaks.

Vaenlast saab tappa tema teele auku kaevates. Uhe vaenlase tapmiseks kulub tavaliselt kaks vai
isegi rohkem auku, kui vaenlasi on neli vdi viis, siis lausa kaheksa v6i enamgi. Kui vaenlased
surevad, ilmuvad nad otsekohe uuesti vélja kas seal, kus nad méngu alustasid voi siis mdnguala
tilaosas vastavalt sellele, kas mang kdib ‘KGoldrunneri’ vdi ‘traditsiooniliste” reeglite ja seadis-
tuste jargi (vaata reeglite valimise osa).

Lépuks tuleb mainida, et mitmel tasemel ei olegi kuld niisama lihtsalt kittesaadav ja selleks
tuleb usinalt kaevata. Moned kaevamisiilesanded on péris keerukad ning tuleb hoolikalt vilja
mdelda, mida ja millises jarjekorras teha selle piiratud ajaga, mis on sinu kdsutuses enne taseme
1dpetamist.

1.3.10 Kaevamise reeglid

Augu kaevamiseks vasakule vdi paremale vdib kldpsata hiire vasakut voi paremat nuppu voi
vajutada klahve Z, C, U vdi O. Kaevata saab ainult tellistes, mitte kusagil mujal. Auk ilmub
porandasse sellel pool kangelast, kus kaevatakse (st. all ja vasakul vdi paremal). Kaevamise ajal
voib liikuda, seista v6i kukkuda. Tellise kohal peab olema tiihi ruum véi auk (st. kaevata ei saa
redeli, posti, kulla, tellise, betooni, libatellise v6i vaenlase all).
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Kangelane v&ib kaevatud aukude kaudu igas suunas litkuda, sealhulgas sellest lébi kukkuda, kui
ta naiteks vaenlase eest pageb. Mone aja pérast kasvavad augud kinni, nii et neid tuleb kiiresti
dra kasutada. Plaani kaevamistodd aegsasti ette: kaevamise enda ajal ei ole enam aega peatuda
ja motiskleda elu ja armastuse ja parima taktika iile.

Vaenlased langevad auku kukkudes alati 16ksu ning ronivad alati ULES, et vilja paaseda. Nende
augus viibimise aeg on vaiksem kui augu avatuna oleku aeg, nii et vaenlase tapmiseks tuleb
tavaliselt kaevata mitu auku jarjest. Vaenlased annavad auku kukkudes alati kulla vabaks, nii et
on vdimalik joosta kiiresti iile tema pea ja kuld &dra votta, enne kui ta jouab vélja ronida.

Vaenlased ei kuku kunagi 1dbi augu {tilevalt alla, kuid vastavalt mangureeglitele ja seadistuste-
le (vaata osa reeglite valik) voivad nad horisontaalselt joosta kaevatud auku ning mitte vangi
langeda ja langeda seal voi joosta teise auku voi joosta august vélja. Mitmed ‘traditsioonilisi’
reegleid jargivad tasemed kasutavadki dra vaenlase oskust joosta libi augu. Moned ‘KGoldrun-

neri’ reegleid jargivad tasemed aga séltuvad just nimelt sellest, et vaenlane EI SAA joosta labi
augu.

1.3.11 Maingu vditmine ja kaotamine

Maing on voidetud pdrast viimase taseme 16petamist. Kaotus saabub koos viimase elu haihtumi-
sega. Igal juhul v6id, kui oled saavutanud antud méngus kiimne parema hulka mahtuva punk-
tisumma, oma saavutuse jaddvustada ‘KGoldrunneri kuulsuste hallis’.

1.3.12 Salvestamine, taasldbimidngimine ja lahendused

Koik mangude tasemed salvestatakse mangimise ajal, nii et sul on alati voimalus taas ldbi mén-
gida varem méngitud tasemeid. Samuti on monel tasemel olemas salvestatud lahendused, mis
vdivad aidata sul leida, kuidas neid voita. Kdigeks selleks kasuta lihtsalt mentitis Liikumine
olevaid kdske Ndita lahendust, Viimane uuesti, Viimane tase uuesti ja Valitud tase uuesti. La-
henduse ja korduse esitamist saab iga hetk katkestada, kui klpsata hiirega mangualale, vajutada
tithikuklahvi véi valida sobiv mentitikdsk voi kiirklahv (nditeks Mdng — Uus mang).

Viimane uuesti ja Viimane tase uuesti voimaldavad péarast katkestamist uuesti jatkata. Nii et kui
asjad ei lahe hésti, void valida Viimane uuesti, katkestada teataval hetkel korduse ning proovida
monda muud ldhenemist probleemile. Aga kui lausa kangelane sai surma, siis vdib samamoodi

kasutada vdimalust Viimane tase uuesti. Need vdimalused lubavad sul leida raskete tasemete
puhul katse-eksituse meetodil dige lahenduse, kuid tasub silmas pidada, et nende kasutamisel ei

lisata tulemust edetabelisse.

1.4 Hindamine

e Mangu alustatakse 5 eluga.

¢ Kangelase surm toob kaasa elu kaotamise ja taseme kordamise.
* Taseme ldbimine annab iihe elu juurde.

¢ 75 punkti vaenlase 16ksu meelitamise eest.

¢ 75 punkti vaenlase tapmise eest.

¢ 250 punkti kulla drakorjamise eest.

¢ 1500 punkti taseme lopetamise eest.

10
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1.5 Reeglite valik

Enamik KGoldrunneri reegleid on &ra seletatud osas Kuidas méingida, kuid lisaks sellele on veel
kaks pdhilist reeglite seadistust, mis mojutavad kogu méngu stiili. Need kannavad nimetusi ‘tra-
ditsiooniline” ja ‘KGoldrunner’. Mdngu méngides on péris oluline teada, milline reeglistik para-
jasti kehtib. Et asi oleks lihtsam, valib KGoldrunner automaatselt korrektsed seadistused vasta-
valt mdngule, mida soovid ette votta, ning iga mangu reegleid ndeb ka taseme valimise dialoogis.

‘Traditsiooniliste’ ja “‘KGoldrunneri’ seadistuste suurim erinevus seisab viisis, mille alusel vaen-
lased valivad oma teekonna kangelase juurde.

‘Traditsioonilise’ otsimismeetodi korral otsivad vaenlased piistteid (redelid ja kukkumiskoha)
ning piitiavad olla kangelasest korgemal vdi samal korgusel. Kangelasest allapoole ldhevad
vaenlased ainult siis, kui nad kuidagi teisiti ei saa. Vaenlased ei tee katset ahistada kangelast
rdhtsuunas seni, kuni nad ei ole temaga samal kérgusel ja nende ees ei avane horisontaalne
teekond kangelaseni. See v6ib tuua kaasa olukordi, kus kangelane saab ‘juhtida” endast paris
kaugel asuvaid vaenlasi ning panna nad enda eest toole vdi vdhemalt hoida oma teelt korval.

‘KGoldrunneri” seadistuste korral otsitakse nii roht- kui piistteid, mille tulemusena vaenlased
koonduvad enamvihem samale kdrgusele kangelasega ja kindlasti ménguala samasse piir-
konda (st. nad on agressiivsemad ja mitte nii hédsti manipuleeritavad). Selle tulemusena on
méng aktiivsem ja ponevam, kuid strateegiaks ja moistatuste lahendamiseks on vdimalusi sa-
mas viahem. Kuid nditeks 2007. aastal lisandunud méang ‘Hirm ja dud’ kasutab ‘KGoldrunneri’
reegleid ning pakub rohkelt maistatusi lahendada ka siis, kui sul on tdesti véiga kiire. Seeparast
on ka tegemist kohe paris raske méanguga.

Ulejaanud erinevused:

‘KGoldrunneri” korral liiguvad kangelane ja vaenlased alati kindla kiirusega ning tellistel ku-
lub alati tthesugune aeg sulgumiseks. “Traditsioonilises” mangus soltub kiirus vaenlaste arvust
tasemel: mida rohkem vaenlasi, seda aeglasemalt nad liiguvad. Aeglasemaks muutub ka kan-
gelase lilkumine, kuid mitte nii palju.

‘Traditsioonilises” méngus korjavad vaenlased alati kulla tiles, kui nad sellele peale satuvad.
‘KGoldrunneri” korral korjavad nad kulda juhuslikult. Kulla mahapoetamine kdib molema
maéngutiiiibi korral juhuslikult.

Vaenlased vodivad horisontaalselt libi aukude liikuda ‘traditsioonilises” méngus, aga mitte
‘KGoldrunneri’ méngus. Mitme ‘traditsioonilise” mangu taseme korral ongi tiks huvitav nipp
vaenlase vabastamine tellismiiiiri tagant: telliseid eemaldades tormab ta ldbi avause. Monel
‘KGoldrunneri’ tasemel tuleb sul aga ennast vaenlase eest pddsemiseks hoopis peita drakaeva-
tud tellise taga.

Kui vaenlased surevad ‘KGoldrunneri” tiitipi mangus, lahevad nad tagasi sinna, kust nad an-
tud tasemel alustasid. “Traditsioonilises” mdngus ilmuvad nad tagasi juhuslikus kohas méan-
guala tilaosas. See on pdris oluline erinevus, seda eriti tasemetel, kus tuleb kuld lasta vélja
koukida vaenlastel, aga ka seetdttu, et vaenlased langevad sama kiiresti, kui sa jouad neid
tappa.
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Peatiikk 2

Taseme valimise dialoog

2.1 Taseme valimise dialoogi kasutamine

Select Game — KGoldrunner 7 ~

Please select a game:

Name of Game Rules Levels | skil
Count Traditional 17 Cha
Demolition Traditional 20 Cha
Vengeance of Peter W Traditional 20 Cha
Challenge Traditional 22 Cha
Jail Break KGoldrunner 16 Cha
state Of Terror KGoldrunner 15 Cha
Tutorial Traditional 7 Tutc
Advanced Tutorial 5 levels, uses Traditional rules.

This tutorial is preparation for some of the things
you might find in the middle levels of the ‘Initiation’
game. Enjoy ...

Please select a level:

Level number: |1 7

Bars and Ladders

I8 Help + OK © Cancel

See kast ilmub, kui valid kdsu Uus méng voi ka mone kirje mentitist Redaktor voi kordamise ka-
sud meniitist Liikumine. Selle abil saab valida méngu ja taseme, mida méngida, korrata, muuta,
salvestada, iimber nummerdada v&i kustutada. Peamine nupp dialoogi allservas on OK. Kiri
sellel nupul muutub vastavalt sellele, mida sa parajasti teed: nditeks toodud juhul on tegemist
méngu ja taseme valimisega mangimiseks.

211 Maingu valimine
Mitu ‘stisteemset’ méngu tuleb kaasa juba KGoldrunneri endaga ning redaktorit kasutades on
sul voimalik lisada ka oma méange. Koiki neid ndidatakse nimekirjakastis esimestena, rithmita-

tuna vastavalt raskusastmele. Treeningméngud on nimekirja 16pus, enne neid asuvad tavalised
méingud. Mone méangu valimiseks nimekirjast lihtsalt klopsa selle nimel.
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Mangu valides nditab dialoog automaatselt, millised reeglid sellele kehtivad (vaata osa Reegli-
te valimine) ja mitu taset mangul on. Mdngu valimisel néeb allpool olevas kastis méngu kohta
lisateavet.

2.1.2 Taseme valimine

Mangu voib alustada mis tahes tasemel, aga koige maistlikum on siiski alustada esimesest ta-
semest ja liikuda sealt edasi, eriti kui sinu sooviks on koguda vdimalikult hea punktisumma.
Uldiselt on suurema numbriga tasemed ka raskemad.

Taseme valimise dialoogi ilmudes on seal vaikimisi tasemeks midagi enam-vahem mdistlik-
ku, néiteks sinu viimane méangitud voi muudetud tase. Taset saab muuta kerimiskasti noolte-
ga, numbrit kerimiskasti kirjutades voi liugurit kasutades. Nooled liuguri otstes suurendavad
vdi vihendavad numbrit tihe vorra. Liugurit saab muidugi ka hiirega nihutada, mis vdimaldab
numbreid kiiremini muuta. Kiimnekaupa saab numbrit muuta, kui kldpsata liuguripideme kohal
voi all asuvale alale.

Taseme numbri muutudes ilmub vastava taseme eelvaatlus vdikesesse aknasse ning ndha on ka
taseme nimi (kui see on olemas).

2.1.3 Valimise l6petamine

Kui oled méingu ja taseme valinud, klopsa peanupule all, et asuda médngu méangima, kordama
vOi muutma.

Enne seda ei juhtu midagi, nii et sa void alati kldpsata nupule Loobu ja naasta sinna, kust dialoogi
avasid. Pane tdhele, et mang on dialoogi lahtioleku ajal nii-6elda kiilmutatud, mistdttu mangu
saab jatkata kohast, kus see pooleli jdi, parast klopsu nupule Loobu.

2.1.4 Muudatuste salvestamine

Kui valid toimingu mentitist Mdng, Redaktor voi Liikumine ning oled varem midagi muutnud,
aga mitte salvestanud, ilmub dialoog, mis périb, kas soovid muudatusi salvestada, neist loobu-
da vdi nendega edasi tegelda. Uus toiming ega selle dialoog ei ilmu enne, kui oled langetanud
otsuse, mida ette votta oma varasema kitetooga.

2.1.5 ‘Suvalise’ taseme mingimine vdi redigeerimine

Pane tdhele, et meniitid voimaldavad valida ja médngida v6i muuta ka ‘suvalist’ taset. Kui alustad
mangu korgemal tasemel kui 1, on koik korras, sa ei saa arvatavasti ainult hirmus suurt punkti-
summat kokku. Pithendunud mangijad eelistavad sageli lihtsalt I6bu pérast mangida kdrgemaid
tasemeid, seadmatagi sihiks punktisummat, samuti voib sul tekkida huvi kdigepealt ‘treenida’
korgematel tasemetel, enne kui asuda skoori taga ajama.

Téiesti voimalik on valida muutmiseks ka siisteemne tase, kuid muudatuste tegemisel tuleb need
kindlasti salvestada omaloodud méngu, sest siisteemsesse mangu ei ole see lihtsalt lubatud. Kui
tegemist on viga raske tasemega, voib sul tekkida soov seda muuta, et sa ei peaks muudkui taset
algusest peale alustama, kui saad pidevalt surma.

Kui tahad tdpsemalt mdista dsjadeldut, proovi nditeks ‘véljakutse’ mangu tasemel 16 ‘Kolm mus-

ketdri’. Sellel tasemel on lahendada umbes kiimme keerulist moistatust. Kui oled esimese mdis-
tatuse lahendanud, on loomulik, et sa ei taha seda uuesti 14bi teha, kui oled saanud surma teise

modistatuse kallal vaeva nihes. Nipiks on siin redigeeritava koopia valmistamine, seda seejdrel
virskendades ja muutes kangelase algushetke, kuni oled koik méistatused lahendanud. Seejdrel
vdid proovida koike périselt 14bi teha.
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Peatiikk 3

Meniiiikirjed

3.1

Meniitiide tiilevaade

Ming

Selle mentiti kdsud puudutavad kogu méngu: alustamine ja 16petamine, méngude salves-
tamine, salvestatud madngude avamine ning rekordite nditamine (kui neid muidugi on).
Mentiti Ming sisaldab ka korraldust Vidlju ning voimalust kdivitada treeningméng ilma
taseme valiku dialoogi avamata. Mangust tervikuna saab kiill védljuda ka KGoldrunneri
akna tilemises paremas nurgas asuvat X-i klopsates.

Liikumine

See mentitii sisaldab vihje kasutamise véimalust (kui muidugi vihjeid leidub). Meistritase-
me ja treeningméngud sisaldavad vihjeid iga taseme kohta. Teistes mdngudes esineb vih-
jeid harva. Samuti leiduvad siin kdsud, mis voimaldavad salvestatud ménge vdi tasemeid
korrata, kdivitada demo ning ndidata voimalikke lahendusi.

Redaktor

Selle mentiiii abil saab teha kdike, mis puudutab omaenda méingude ja tasemete loomist
ning redigeerimist, sealhulgas tasemeid {imber korraldada, liigutada neid teise méngu vo6i
sootuks kustutada, kui tunned, et nende jarele ei ole enam vajadust. Tasemeid timber sea-
des jaavad need mangu sees siiski jarjepidevaks (see tdhendab, et auke ei teki) ning need
nummerdatakse taset lisades vdi eemaldades automaatselt timber.

Maingu redaktorit kasutades ilmub meniitiriba alla graafiline téoriba, mis pakub ka koht-
spikreid. Selle kohta, kuidas luua ja redigeerida KGoldrunneri tasemeid, vaata tdpsemalt
osa Mangu redaktor.

Seadistused

Abi

Selles mentitis on mitut laadi KGoldrunneri seadistusi, sealhulgas mangu juhtimine hii-
rega, klaviatuurilt voi hoopis hiibriidselt (stilearvuti puhul) ning méngu teema ja kiirus.
Parajasti kehtivad valikud on linnukesega mérgitud. Seadistused valitakse automaatselt
méngu kéivitades, kuid selle mentitii abil voib neid muuta.

Samuti on siin véimalik ka muuta kiirklahve ning kangelase juhtimise klahve.

Mentiti Abi sisaldab vdimalust kasutada KGoldrunneri kédsiraamatut (sedasama, mida
praegu loed) ning voimalusi KGoldrunneri info ja KDE info.

Samuti saab kasutada vdimalust anda teada vigadest voi esitada oma soov méangu pare-
maks muutmise kohta.

Kui soovid teha mone ettepaneku voi pakkuda vilja tdiendavaid tasemeid, leiad autori e-
posti aadressi meniiiikisuga KGoldrunneri info.
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3.2 Meniiii Mang

Ming — Uus mang... (Ctrl+N)

Avab taseme valimise dialoogi (vaata osa Taseme valimise dialoogi kasutamine), kus saab
valida méngu ja taseme. Vahemalt algajal on moaistlik alustada esimesest tasemest, sest ta-
semed on tildiselt jarjestatud vastavalt raskusele. Samuti annab see hea vdimaluse koguda
vdimalikult hea punktisumma.

Ming — Laadi salvestatud ming... (Ctrl+O)

Avab varem salvestatud méngude tabeli, kus need on sorteeritud nii, et kdige esimesel
kohal on viimati salvestatu. Iga rida méargib d4ra méngu, taseme, elude arvu, punktisumma,
nddalapdeva, kuupdeva ja aja. Valides mingi rea ja kldpsates nupule OK, algab ming antud
tasemelt just sellele omase elude arvu ja punktisummaga.

Ming — Mangi jargmist taset (Y)

Laadib aktiivse mingu jargmise taseme ilma taseme valimise dialoogi avamata. Selle késu-
ga voib kiiresti labi lapata méngu eri tasemed.

Ming — Salvesta ming... (S)

Salvestab parajasti avatud médngu, taseme, elude arvu ja punktisumma. See salvestab ainult
positsiooni ja punktisumma nii, nagu oleks tegemist taseme algusega. Tegelikult vdid olla
ka tasemega peaaegu juba tihele poole saanud, kuid KGoldrunner salvestab positsiooni
(ja punktisumma) ikkagi nii, nagu oleks tegemist taseme algusega. Vastavat hoiatusteadet
peaksid samuti ndgema. Enne selle voimaluse kasutamist tuleks vajutada pausiklahvi (P
vdi Esc), kui soovid salvestada hiirt kasutades, kuigi méarksa lihtsam on kasutada kiirklahvi
S.

Ming — Salvesta muudatused... (Ctrl+S)

Seda saab kasutada ainult mangu redaktoris. Ilmub taseme valimise dialoog, kus saad maa-
rata taseme numbri ja méngu, kuhu oma muudatused salvestada. Toime on igatahes tap-
selt sama, nagu meniiii Redaktor kisul Salvesta muudatused ja redaktoriribal asuval ket-
takujulisel ikoonil.

Miing — Paus (P vo6i Esc)

Peatab voi kdivitab mangu uuesti.

Ming — Niita rekordeid (Ctrl+H)

Naitab tabelit parajasti valitud méngu kuni kiimne parema tulemusega. Igal real on dra
toodud méngija koht ja nimi, saavutatud tase, kogutud punktisumma, néddalapéev ja kuu-
paev.

Ming — Tapa kangelane (Q)
Tapab kangelase, mis on abiks eriti siis, kui kangelane on sattunud positsiooni, kust ta enam
vilja ei paase.

Ming — Vilju (Ctrl+Q)

Lopetab otsekohe KGoldrunneri t66. Kui mang on parajasti pooleli, kaob see igaveseks (kui
sa ei ole seda just varem salvestanud) ning rekord jdetakse arvestamata (eeldusel muidugi,
et oled rekordini jdbudnud, millisel juhul on vidheusutav, et sa seda véimalust kasutad :-)
Kui tegemist on taseme redigeerimisega, pakutakse sulle voimalust tehtud muudatused
salvestada.
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3.3 Meniiii Liikumine

VIHJE

Koik demo ja korduste kaigud méngivad |&bi varem salvestatud tasemeid. Kdiki neid saab katkestada
ja peatada, kui kldpsata mangualale hiirega, vajutada tUhikuklahvi voi valida sobiv meniiikask voi
kiirklahv (néiteks Mang — Uus méng...).

Liikumine — Vihje (H)

Nditab vihjet, kui see on méngitava taseme kohta olemas. Reeglina on meistritaseme ja
treeningméngudel vihjed iga taseme kohta. Teistes mangudes leidub vihjeid harva. KGold-
runneri akna allosas néeb, kas vihjeid on v6i mitte.

Liikumine — Demo (D)

Esitab mdngu mone salvestatud taseme demonstratsiooni. Need on samasugused, nagu
naidatakse kdivitusaegses demos.

Liikumine — Niita lahendust...
Esitab taseme salvestatud lahenduse, kui see leidub médnguandmete failis.

Liikumine — Viimane uuesti (R)

Peatab aktiivse taseme méangimise ja esitab selle salvestatud versiooni algusest peale. Kui
korduse katkestad, void jatkata mangimist peatuskohast ja valida teistsuguse kaitumise. Sel
moel saab katse-eksituse meetodil leida voiduka lahenduse, kuid samas ei voeta sel juhul
saavutatud tulemust arvesse edetabelis.

Liikumine — Viimane tase uuesti (A)

Kordab viimast salvestatud méangitud taset algusest peale (kui nt. oled taseme kaotanud).
Kui korduse katkestad, v6id jatkata mangimist peatuskohast ja valida teistsuguse kaitu-
mise. Sel moel saab katse-eksituse meetodil leida voiduka lahenduse, kuid samas ei voeta
sel juhul saavutatud tulemust arvesse edetabelis.

Liikumine — Valitud tase uuesti
Kordab mis tahes varem méngitud salvestatud taset.

3.4 Meniiii Redaktor

Redaktor — Loo tase

Toob nihtavale redaktoririba ja tithja manguala, kus saab kujundada uue taseme. Kui oled
valmis, kasuta kdsku Salvesta muudatused uue taseme lisamiseks ménele méangule ja ta-
semele numbri andmiseks.

Redaktor — Muuda taset...

Avab taseme valimise dialoogi, kus saab valida midngu ja taseme, mida soovid redigeerida.
V&id valida ka stisteemse mangu ja taseme, kuid sellisel juhul hoiatatakse sind, et redigee-
ritud taseme saad salvestada ainult omaloodud méngu.

Redaktor — Salvesta muudatused... (Ctrl+S)

Avab taseme valimise dialoogi sobivate vaikevadrtustega uue voi redigeeritud taseme sal-
vestamiseks. Void muuta mdngu ja taseme numbrit, mis tdhendab sisuliselt voimaluse ‘Sal-
vesta kui...” kasutamist. Dialoogil on erinupp Taseme nimi ja vihje, mis avab dialoogi, kus
saab anda tasemele nime ja lisada vihje.
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Redaktor — Liiguta taset...

See on kaheosaline operatsioon. Enne seda, kui kasutada véimalust Liiguta taset, tuleb tase,
mida soovid liigutada, valida. Seejdrel avab kdsk Liiguta taset taseme valimise dialoogi,
kus saab valida laetud tasemele uue asukoha. Muuta v6ib nii miangu kui taseme numbrit
liigutamaks tase mdnesse muusse miangu voi ka muuta ainult taseme numbrit, kui soovid
muuta selle asukohta valitud méangus. Liigutada ei ole vdimalik siisteemset taset.

Redaktor — Kustuta tase...

Avab taseme valimise dialoogi, kus saab valida taseme, mida soovid kustutada. Kustutada
ei saa silisteemset taset.

Redaktor — Loo mang...

Seda voimalust tuleb kasutada enne seda, kui asud looma omaenda KGoldrunneri tase-
meid. See avab dialoogi, kus saad anda uue médngu nime, tthe- kuni viietdhelise prefiksi
tasemefailide nimele, méngu vaikereegli ('KGoldrunner’ vdi ‘traditsiooniline’) ning lisa-
vdimalusena méngu kirjelduse véi kommentaari.

Redaktor -+ Muuda manguinfot...

Avab taseme valimise dialoogi, kus saad valida mangu, mida soovid redigeerida, ning see-
jarel ilmub ménguinfo dialoog, kus saab muuta nime, reeglit ja kirjeldust, aga mitte failini-
me prefiksit, kui oled salvestanud mingeid tasemeid. Selle pohjuseks on asjaolu, et taseme-
failide nimed kasutavad seda prefiksit seemiselt.

3.5 Meniiii Seadistused

Seadistused — TdisekraanireZiim (Ctrl+Shift+F)
Liilitab tdisekraanireziimi sisse ja vélja.

Seadistused — Teema muutmine
See alammeniiii voimaldab valida taustateemasid ehk ‘maailmu’, milles mang aset leiab.
Teemat voib muuta ka siis, kui mang parajasti kdib. Kunstikalduvustega isikutel on véima-
lik luua oma teemasid, lisades sinna nii graafikat kui ka helisid, ja lasta KGoldrunneril neid
kasutada. Tapsema teabe saamiseks vota lihtsalt autoriga iihendust.

Must valgel
See teema kujutab endast koige elementaarsemat graafikat, mis on loodud koigest
mustvalgena. Selle loomisel on eriti silmas peetud ndgemisvaegustega inimesi. Autor
ootab pingsalt e-kirju, mis teataksid, kui tdhus see teema on ja kas selles saaks midagi
paremaks muuta.

Egiptuse aare
Matt Goldrunner leiab end Muinas-Egiptuse templis, kus teda ajavad taga muumiad,
kes on kindlameelselt valmis iga hinna eest kaitsma esivanemate varandust.

KGoldrunner vaikimisi
KGoldrunneri vaiketeema punaste telliste ja halli betooniga.

Nohikulinn

Meie kangelane on 16ksus arvuti sees. Kas ta suudab péddseda, kui jouab 16puks vii-
masele tasemele?

Nostalgia
See tuletab meelde algupédrase Apple Il ja Commodore 64 mingu aegu, kui masin
tuli {ihendada teleriga — monitor oli ju tihevérviline. Teadmiseks neile, kes ei méleta
toonaseid kangelaslikke aegu, siis see ei ole pdris tipne taasesitus, aga vdga sarnane
siiski. Nii oli néditeks kangelane tookord iileni valge, niiiid aga on ta sinine.
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Nostalgiasina

See meenutab Apple II mingu, kus tellised ja betoon olid kenasti sinised, kangelane
valge, vaenlastel oli valge alaosa ja oranZ tilaosa ning kuld paiknes valgetes oranzide
kaantega kastides. Selle efekt oli suhteliselt hdgune (omamoodi riistvaraline antia-
lias), mis andis tellistele peaaegu ruumilise viljandgemise — midagi, mida tdnapédeva
imeteravatel monitoridel on vaga raske jargi teha.

Seadistused — Helide esitamine
Liilitab helide esitamise sisse ja vilja.
Seadistused — Sammude esitamine heliga
Liilitab sammude esitamise heliga sisse ja vélja.
Seadistused — Demo kdivitumisel
Liilitab kaivitumisel demo esitamise sisse vdi vélja ( vaata osa Miangu kédivitamine).
Seadistused — Kangelase juhtimine hiirega

Maéérab kangelast juhtima hiire (vaata osa Liikumine).

Seadistused — Kangelase juhtimine klaviatuurilt

Maédrab kangelast juhtima klaviatuuri (vaata osa Juhtimine klaviatuurilt).

Seadistused — Hiibriidjuhtimine (siilearvuti)

Liilitab stilearvuti korral sisse hiibriidjuhtimise, kus puuteplaadi véi méne muu osutus-
seadmega saab juhtida kangelast, kuid klaviatuuri kaevamisklahvidega kaevata vasakul ja
paremal.

Seadistused — Klahvi kldpsamine liikumiseks
Klaviatuurireziimis tuleb liikumise alustamiseks kldpsata suunaklahvile ning liikumine
kestab, kuni klopsatakse teist klahvi.

Seadistused — Klahvi allhoidmine liitkumiseks

KlaviatuurireZiimis tuleb liikumise alustamiseks hoida klahvi all ja vabastada klahv liiku-
mise lopetamiseks.

Seadistused — Normaalne kiirus
Seab mangukiiruse normaalseks (10 tihikut).
Seadistused — Algaja kiirus
Seab mangukiiruse algajale vastavaks (5 ithikut ehk pool normaalsest kiirusest).

Seadistused — Meistri kiirus
Seab mangukiiruse vastavaks meistrile (15 tihikut ehk 1,5 normaalset kiirust).

Seadistused — Suurenda kiirust (+)
Suurendab kiirust tihe tihiku vorra kuni maksimaalse 20 tihikuni (kahekordne normaalne
kiirus). Kiirklahvina voib kasutada klahvi +.

Seadistused — Vihenda kiirust (-)
Vidhendab kiirust tihe tihiku vorra kuni minimaalse 2 tihikuni (viiendik normaalsest kiiru-
sest). Kiirklahvina voib kasutada klahvi -.

Seadistused — Kiirklahvide seadistamine...

KDE versioonis saab selle abil muuta klahviseoseid (nt. klahve, millega juhtida kangelast)
vdi anda mentitikirjetele just endale meeldivad kiirklahvid.
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3.6 Meniiii Abi

Sisaldab tavapéaraseid KDE abimeniiti kirjeid:

Abi — Sisukord... (F1)
Kaéivitab KDE abisiisteemi ja avab KGoldrunner abimaterjali (kdesoleva kdsiraamatu).

Abi — Mis see on? (Shift+F1)

Muudab hiirekursori noole ja kiisiméargi kombinatsiooniks. Kldpsates ntitid ménel KGold-
runner elemendil, avaneb viike abiaken (kui see on antud elemendi kohta olemas), mis
selgitab elemendi funktsiooni.

Abi — Vaheta rakenduse keelt...

Avab dialoogi, kus saab muuta rakenduse esmast keelt ja tagavarakeelt, kui esmane keel
pole saadaval.

Abi — Saada vearaport...

Avab vearaporti dialoogi, mille abil saab teada anda veast voi esitada oma ‘soov’ millegi
parandamiseks.

Abi — KGoldrunner info
Naitab versiooni ja infot autori kohta.

Abi — KDE info
Naitab KDE versiooni ja muud olulisemat pohiinfot.
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Peatiikk 4

Mingu redaktor

4.1 Redaktori kdivitamine

411 Mingu loomine

Enne seda, kui saad KGoldrunneri taset luua véi redigeerida, tuleb luua méng, kuhu see tase siis
salvestada. Selleks kasuta kdsku Loo mang, mille leiab mentitist Redaktor. Kui sul peaks mangu
loomine meelest minema, tuletab kiill ka rakendus ise sulle seda vajadusel meelde.

Miéngu loomisel on vahest kdige tihtsam otsustada, milliseid reegleid see peaks jargima (‘tradit-
sioonilised” vdi ‘KGoldrunneri’ reeglid, vaata ldhemalt osa Reeglite valimine). Teine oluline asi
on madrata unikaalne tihest kuni viiest tdhest koosnev failinime prefiks oma méangule ja taseme-
tele. Mangule tuleb muidugi anda ka nimi ja soovi korral kirjeldus, kuid need on asjad, mida
saab ka hiljem muuta.

Prefiksit kasutab KGoldrunner seesmiselt taseme-, rekordi- ja salvestatud méangude failide tuvas-
tamiseks. Void prefiksina kasutada kas v&i enda initsiaale, kui need ei lange just kokku KGold-
runneri prefiksitega. Praeguseks on kasutusel prefiksid ‘level’, ‘plws’, ‘wad’, ‘plwv’, ‘sot’, ‘ent’,
‘CM’, ‘tute’ ja “tutea’.

Neljatdheline prefiks ‘tute’” on reserveeritud treeningméngudele, mis nditavad médngu kirjeldust
ja vihjeid. Kui lood ise treeningméngu, voiksid kasutada nditeks prefiksit ‘tutex’, mis paneb mén-
gu toole treeningménguna, aga ei aja selle faile segi elementaarse voi tdiustatud treeningmangu
omadega (vastavalt prefiksid ‘tute’ ja ‘tutea’).

4.1.2 Taseme loomine

Kui oled médngu loonud, kasuta tasemete loomiseks kdsku Loo tase, mille leiab mendiiist Redak-
tor. See avab tiihja manguala suurusega 28x20 ruutu, kus kangelane paikneb iilemises vasakus
nurgas. Kangelase void ka mujale asetada ning mdistagi ei pea dra kasutama kogu 28x20 ala.

Oigupoolest tulevadki paljud huvitavad tasemed toime mérksa viiksema pinnaga.

Minimaalselt on iihele méngitavale tasemele vajalikud kangelane, kes seisab mangualal mille-
gi peal, aga see on muidugi liiga lihtne. Palju realistlikumas méngus peab ikka olema ka labii-
rint, mille ldbimine nduab veidi moétlemist, ning mdned ndhtavad redelid, mis viivad manguala
tilaossa, kuid mitte tingimata kulda. Vaenlased, postid, peidetud redelid ega isegi tellised ei ole
kohustuslikud. Mitmed péaris ndudlikudki tasemed tulevad toime ilma vaenlaste voi tellisteta,
kuid enamikul tasemetel on siiski vdhemalt iiks kullatiikk, méned vaenlased ja méned peidetud
redelid, mis ilmuvad nédhtavale pérast seda, kui viimanegi kullatiikk on {iles korjatud.
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4.2 Redigeerimine ja testimine

421 Taseme redigeerimine

Kasuta kdsku Muuda taset (mentitis Redaktor) olemasoleva taseme muutmiseks voi kdsku Loo
tase uue taseme loomiseks.

Kui valid siisteemse taseme, hoiatatakse sind, et tehtud muudatused saad salvestada ainult oma-
loodud méingu. Uldiselt salvestatakse tase vaikimisi sellesse méngu, millest seda redigeerima
hakati, kuid seda on vdimalik ka muuta.

4.2.2 Taseme objektide loomine

Allnghtav redigeerimisriba ilmub siis, kui valid mentiiist Redaktor kdsu Loo tase voi Muuda
taset, mis asendab iihtlasi méngimisreZiimi redigeerimisreZiimiga. Mangimisreziimi tagasi min-
nes need tooriistaribad kaovad. Pane tihele ka seda, et redigeerimisreZiimis on mangualal niha
libatellised ja peidetud redelid.

Kolm ikooni redigeerimisriba vasakus dédres toimivad tédpselt nagu mendiiikdsud Loo tase, Muu-

da taset ja Salvesta muudatused. Ulejadnud tiksteist ikooni on méeldud taseme objektide redi-
geerimiseks ja asetamiseks méngualale.

Vasakult paremale on ikoonid jargmised: nimi/vihje (elektripirn), kustuta (taust), kangelane,
vaenlane, tellis (kaevatav), betoon (mittekaevatav), 16ks (voib 14bi kukkuda), redel, peidetud
redel, post ja kullatiikk. Nende ikoonide graafika (vilja arvatud elektripirn) kopeeritakse sellest
KGoldrunneri teemast, mida parajasti kasutad.

ceaB 9 [t v EEMNEEFH .

Nimi/vihje avab dialoogi, kus saab tasemele anda nime ja vihje vdi neid muuta. Kumbki ei ole
kohustuslik element, kuid treeningméangudes on neil véga tdhtis osa ja tavaliselt pakutakse vih-
jeid ka vdga rasketel tasemetel (vaata nditeks méngu ‘Peter W. kdttemaks’).

Monele tilejaanud kiimnest ikoonist kldpsates muutub hiir “pintsliks’, millega saab ikooni aseta-
da. Algselt on pintsel seatud ‘tellisele’.

Konkreetse objekti saab ruudule asetada lihtsalt sellel hiire vasaku nupuga klopsates ja siis vas-
tavale ruudule kldpsates. Teine vdimalus on hiire vasak nupp all hoides hiirt lohistada suurema
ala tditmiseks, nditeks pikema redeli, suure telliseploki v6i betoonpdranda joonistamiseks. Joo-
nistamine 16peb hetkel, mil hiirenupu vabastad. Kui oled teinud vea, saad valestijoonistatu &dra
kustutada hiire parema nupugavoi valida ikooni Kustuta ja sellega “joonistada”.

Kangelase ikoon on natuke erinev, sest mdngus saab olla ainult iiks kangelane. Kangelast aseta-
des liigub ta oma esialgselt positsioonilt nurgas sinna, kus sa hiirenupu vabastad.

4.2.3 To00 salvestamine

Kui oled ménguala kujundamise 16petanud, salvesta oma saavutused klopsuga disketiikoonil
voi mentitikdsuga Salvesta muudatused (mendiiis Redaktor). Veel iiks hea voimalus salvestada
on mentitikdsk Salvesta muudatused (sedakorda meniiiis Ming). Salvestada saad ainult oma-
loodud méngudesse, siisteemsetesse mangudesse ei ole see vdimalik.

Taset luues saad kasutada taseme valimise dialoogi sellele nime ja taseme numbri omistamiseks.
Sama dialoogi kasutad taset redigeerides, kuid vaikimisi salvestatakse tase mangu, kust see re-
digeerimiseks avati. V&id muidugi mangu ja taset muuta (see annab ‘salvesta kui...” efekti). Kui
redigeerid siisteemset taset, PEAD selle salvestama koopiana mdnda omaloodud méngu.
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4.2.4 Taseme nime ja vihje lisamine

Taseme valimise dialoogi salvestamisreziimis on nupp Redigeeri taseme nime ja vihjet. Selle
abil void anda enda loodud suurepérasele tasemele nime ja lisada vihje. Kumbki neist ei ole kiill
kohustuslik, kuid néiteks treeningméangus on nad véga olulised ja enamasti kasulikud ka vaga
raskete tasemete korral (vaata nditeks ‘Peter W. kédttemaksu”). Loomulikult void ikooni Redigeeri
nime/vihjet kasutada suvalisel ajahetkel nime ja vihje lisamiseks.

4.2.5 Taseme testimine

Kui oled redigeeritud taseme salvestanud, saad seda testida meniiiikdsuga Uus médng, mille leiad
mentiiist Mang (voi vastava kiirklahviga). Vaikimisi peetakse méng ja taseme number meeles
ning sul on méne kldpsuga voimalik see avada. Kui soovid seda edasi muuta, saad seda holpsasti
teha mentitikdsuga Muuda taset. Koigi loodud tasemete testimine on véga oluline, sest ainult nii
saab kontrollida, et see on ikka tédielik ega ole samas liiga lihtne 1dbi médngida.

4.3 Maingude ja tasemete iimberkorraldamine

4.3.1 Taseme liigutamine

Tasemete timberseadmiseks v6i iimbernummerdamiseks médngus saab kasutada meniiiikdsku
Liiguta taset (mentitis Redaktor). Kask Liiguta taset aga vdimaldab viia taseme iihest mangust
teise. Igal juhul on tegemist kaheosalise operatsiooniga: kdigepealt tuleb tase laadida, valides
selle redigeerimiseks voi méngimiseks, ning seejdrel ilmub késu Liiguta taset valimisel taseme
valimise dialoog, kus saab valida uue taseme numbri ja/v5i mangu.

Liigutamine ei jata auku tasemete jarjekorda méngus. Kui néiteks liigutad méangu A 10. taseme
mangu B 3. tasemeks, kahaneb méangus A 11. ja korgemate tasemete number iihe vorra (et tekki-
nud auku sulgeda) ning méngus B suureneb 3. ja kdrgema taseme number samuti ithe vorra (et
teha ruumi uustulnukale).

4.3.2 Taseme kustutamine

Soovimatu taseme saab kérvaldada kisuga Kustuta tase, mille leiad mentiiiist Redaktor. Ulejaa-
nud tasemed nummerdatakse tekkinud augu tditmiseks timber.
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Peatiikk 5

Nouanded ja soovitused

5.1 Ulevaade

Selles peatiikis pakume moningaid tildisemaid nduandeid KGoldrunneri méngimiseks. Konk-
reetsemaid nduandeid leiab vihjete ndol nditeks treening- ja meistritaseme mangudes (vaata Lii-
kumine — Vihje). Nouanded on rithmitatud jargmiselt:

¢ Mida teha vaenlastega?
¢ Kaevamisnipid

¢ Kuld ja selle timber

e Keeruliste tasemete labimine

5.2 Mida teha vaenlastega?

Uksik ldhenev vaenlane on véimalik meelitada auku, vétta talt kuld dra ja joosta iile tema
pea ilma teda tapmata. Sageli on méttekas enda liikumisteel maha jatta auke, mis aeglustab
vaenlast veelgi, kuid see v&ib ta ka tappa. Monel tasemel ei ole vaenlase tapmine tildse hea
mote.

Tavaliselt on vdimalik kaks ldhenevat vaenlast meelitada kahte auku, votta neilt kuld &ra ja tile
nende minema joosta, kuid see vdib olla ohtlik, eriti kui vaenlasi eraldab kaks vdi isegi kolm
vélja. Monikord tapavad kaks auku tihe vaenlase ning teine pddseb, vahel padsevad moélemad
vaenlased. KGoldrunneri reeglite korral on lihtsam meelitada 16ksu kaks vaenlast ja joosta tile
nende, sest nad jdadvad auku kauemaks.

Peaaegu vdimatu on 1oksu meelitada kolm ldhenevat vaenlast. Need tuleb tappa, kaevata ja
labi poranda end alla kukutada véi lihtsalt eest dra joosta.

Proovi oma vaenlased tihte gruppi ajada. Sel moel ei piira nad sind timber ja sa void teha
muud huvitavat, nditeks kulda kokku korjata, kuni nemad sinu sabas sorgivad.

Vahel on voimalik tiks vaenlane tappa kahe auguga, kuid enamasti kulub tihe kuni viie vaen-
lase tapmiseks kolm kuni tiheksa auku.

Vaenlast on voimalik tappa tihe auguga, kui ta on selle kaevamise hetkel piisavalt kaugel.
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¢ ‘Traditsioonilises” mangus saab vaenlase vangistada piisivalt tellistes voi betoonis olevasse
auku. Seisa augu serval, aga kindlasti teisel pool vorreldes vaenlase ldhenemissuunaga. Kui ta
augule ldheneb, astu iiks samm alla (augupdhja tasandile) ja vaenlane langeb peaaegu kindlalt
auku.

® Monel ‘traditsioonilise” madngu tasemel saab vaenlase sundida redelist tiles ronima, kui seisad
kuskil redeli alumisest otsast korgemal.

¢ ‘KGoldrunneri’ mangus saab vaenlast auku meelitada, kui lased tal tilalt enda peale langeda,
jooksed ise korvale ning kaevad, enne kui ta sinuni jouab.

¢ ‘KGoldrunneri’ mingus ei saa vaenlased joosta ldbi kaevatud telliste, nii et monikord saab
neid &dra kasutada tokke voi peidukohana.

5.3 Kaevamisnipid

* Et kaevata ldbi enam kui tiks kiht telliseid, alusta kaevamist nii paljude tellistega, kui on kihte,
hiippa sisse, kaeva veel iiks tellis 4ra ja nii edasi.

* Kui kaevad redeli voi postide korval, void kaevata piistsuunas lébi suvalise arvu kihtide ning
rdéhtsuunas kuni viis-kuus kihti telliseid. Tule iga kihi kaevamise jdrel redeli vdi posti juurde
tagasi, liigu tiks véli allapoole ja torma uut kihti kaevama.

e Kui kaevamine tundub osutuvat vdimatuks, tasuks kahtlustada libatelliste olemasolu. V&ib-
olla on alumine kiht tegelikult méda vdi seisad ise libatellisel ja kaevad selle korvalt.

* Motle vilja jarjekord, kuidas kuld kokku korjata. Kui valid dige jairgnevuse, voib ka kaevamine
osutuda holpsamaks.

* Monel tasemel voib olla vaja tellismiitirist 14bi kaevata, korjata kuld (voi viahemalt osa) kokku
ning tormata uuesti vélja, enne kui tellised sulguvad ja sind 16ksu jatavad.

¢ Kaevata on voimalik ka 14bi tiihja ruumi langedes, kui oled koik digesti ajastanud. Selleks pole
vaja isegi vaenlast. See on viga, mis on tasapisi muutunud ‘véimaluseks’, mida kasutavad
edukalt d&ra méngud ‘Hirm ja dud’, ‘Arvestus’ ning ‘Muumia needus’.

5.4 Kuld ja selle iimber

¢ Kui sa ei saa ise kulda kitte, vdiksid kaaluda métet, kuidas panna seda enda eest tegema
vaenlane. Sa vo6id isegi kasutada vaenlase pead sillana augu voi takistuse tiletamisel.

* Monel tasemel on vaja teatud kulatiikk viimasena &ra korjata, sest sul ldaheb antud positsioonist
drasaamiseks vaja peidetud redelit.

e Mbdnes olukorras vdib vaenlane surma saada, ilma et ta loovutaks kaasas kantud kulda. Selline
kuld on siis ‘kaotsi ldinud’. Punkte sa muidugi selle eest ei saa, aga vihemalt tase on vdimalik
l1abi teha.

¢ Kui enam kuskil kaevata ei ole, piiiia panna vaenlased jooksma tile betooni ja redelite tippude,
et nad tihel hetkel kuskil kulla maha poetaks.

5.5 Keeruliste tasemete libimine

® Proovi kiirust vihendada algaja tasemele v6i isegi madalamale.

¢ Kasuta redaktorit ‘véljanuhkimiseks’, kus paiknevad libatellised ja peidetud redelid.
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Kasuta redaktorit taseme salvestamiseks monda omaloodud méngu, misjérel saad seda redi-
geerida, nii et ei pea alati algusest peale alustama, kui surma saad. See vdimaldab lihtsate
etappidena ka keerulistele probleemidele lahendusi leida.

Kaevamisel otsi libatelliseid, mis annavad sulle voimaluse tihe kivi vorra vihem kaevata. Teine
voimalus on lasta vaenlasel enda ees liikuda, et voiksid tema pea peal seista ja kaevata.

Piitia leida tasemele omane vote, néditeks allasditmine moodda vaenlase pead, koigi vaenlas-
te auku meelitamine, vaenlaste meelitamine nurka, kuhu nad pidama jaéksid ega saaks sind
ahistada, vaenlase meelitamine auku, mida sul tuleb kulla kittesaamiseks tiletada, laskmine
vaenlastel enda eest kuld kokku korjata voi sellise asukoha leidmine, kus sina v&id paigal
seista ja panna vaenlased oma tahtmist mooda litkuma.

Kontrolli meniiiikdsuga Liikumine — Ndita lahendust, kas tasemel on olemas salvestatud la-
hendust. See nditab méningaid vdimalusi, kuidas saada jagu taseme keerukatest kohtadest,
kuid need ei pruugi olla just parimad vdimalused. Sageli on taseme v&itmiseks mitu teed ning
iga kord vdivad valitseda teatavad erinevused ajastuses jms. Sestap ei pruugi salvestatud la-
henduse kopeerimine olla alati isegi péris hdsti voimalik.

Kasuta mentiiikdsku Liikumine — Viimane uuesti vdi Liikumine — Viimane tase uuesti ta-

seme kordamiseks hetkeni, mil sul hakkasid tekkima raskused, katkesta siis kordus ja katseta
mone muu ldhenemisviisiga probleeme lahendada.
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Peatiikk 6

Autorid ja litsents

KGoldrunneri autoridigus 2003: [an Wadham ja Marco Kriiger.

KGoldrunneri loomist innustas ammune arvutiméng Lode Runner™, mille kirjutas USAs Doug
Smith© ja avaldas 1983. aastal Broderbund Software®©. See oli algselt mdeldud Apple II ja Com-
modore 64 arvutitele, mida kasutades Wadhamite perekond ja Marco Kriiger selle sdltlasteks
saidki. Omal ajal oli see méng tdeline hitt ning on seniajani iiks koigi aegade paremaid arvuti-
mange.

Lode Runner™ ja selle pdrast 1983. aastat ilmunud erinevate versioonide kohta leiab rohkem
infot veebis Jasoni Lode Runneri arhiivis (http://entropymine.com/jason/lr/). Seal on ka pdja-
likumalt juttu méngu esialgsest arendamisest (lehekiiljel misc/ldhist.html). Samuti leidub Wiki-
pedias vdga hea artikkel Lode Runner™ kohta, mille juurest leiab ka huvipakkuvad viited teistele
lehekiilgedele.

KGoldrunner on katse hoida alal algupéarase klassikaks muutunud méangu vaim porditaval plat-
vormil, nii et see vdiks piisida aktiivsena enam kui pelgalt aasta-paar. Selle lahtetekst on vabalt
saadaval. Algupédrase mangu koopiaid enam saada ei ole ning masinadki, millel see nii edukalt
tootas, kuuluvad tanapdeval muuseumisaalidesse.

Marco Kriiger arendas KGoldrunnerit versioonini 0.3 ddretust nostalgiast alguparase Commo-
dore 64 méngu jarele. lan Wadham lisas méningad véimalused ja tasemed ning 16i kdesoleva
versiooni. lani vanim poeg Peter koostas 100 ‘Initsiatsiooni’ taset ning 20 nupukatele moeldud
‘Peter W. kittemaksu'’ taset. Ulejaanud tasemete loojaks on Ian, Peter ja Marco Kriiger ning nende
sobrad ja Iani lapsed Simon ning Genevieve.

Stuart Popejoy New Yorgist annetas 2007. aastal mangu ‘Hirm ja 6ud’, mis oli esimene meistrita-
seme méng, mis kasutas KGoldrunneri reegleid, ning sellisena tildse iiks raskemaid méange.

Steve Mann Waterloost Kanadas annetas 2008. aastal mangu ‘Arvestus’ ja samal aastal ka mangu
‘Muumia needus’. Molemad kasutavad traditsioonilisi reegleid ning mélema teemad on paris
huvitavad. Samuti on mélemad méangud iipris rasked.

Peter Wadham 16i 2008. aasta heliefektid ning Luciano Montanaro 16imis need KGoldrunnerisse.

Eriline tdnu kuulub Mauricio Piacentinile ja Dmitry Suzdalevile, kes portisid KGoldrunneri Qt™
4 ja KDE 4 peale, ning paljudele kunstnikele, tdnu kellele siindis uus SVG-graafika ja teemad
spetsiaalselt KDE 4 jaoks: eriline tdanu Mauricio Piacentinile ‘vaikimisi’ teema ja uute kangelaste
eest, Johann Ollivier Lapeyre’ile redelite ja postide eest, Eugene Trounevile teemade ‘Nohiku-
linn" ja ‘Egiptuse aare’ eest ning 16puks Luciano Montanarole kahe ‘Nostalgia” teema, vaeguste-
ga inimestele mdeldud teema ‘Must valgel’, kangelaste parandamise, mitme tausta ja teiste vaart
motete eest.

Tolge eesti keelde: Marek Laanebald@smail.ee

Kéesolev dokumentatsioon on litsenseeritud vastavalt GNU Vaba Dokumentatsiooni Litsentsi
tingimustele.

Kaesolev programm on litsenseeritud vastavalt GNU Uldise Avaliku Litsentsi tingimustele.
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Lisa A

Paigaldamine

A.1 KGoldrunneri hankimine

KGoldrunner on osa KDE projektist http:/ /www.kde.org/ .

KGoldrunner asub paketis kdegames KDE projekti peamises FIP saidis ftp://ftp.kde.org/pub/
kde/ .

A.2 Kompileerimine ja paigaldamine

Et KGoldrunner oma siisteemis kompileerida ja paigaldada, anna KGoldrunner baaskataloogis
jargmised kasud:

% ./configure
% make
% make install

Kuna KGoldrunner kasutab autoconf’i ja automake’i, ei tohiks kompileerimisel probleeme esi-
neda. Kui neid siiski ette tuleb, anna sellest palun teada KDE meililistides.
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Lisa B

KGoldrunneri portimine teistele
platvormidele

KGoldrunner on kirjutatud C++ keeles Linux® ja porditavat Qt™ objekti- ja GUI teegi vaba tark-
vara versiooni kasutades. Praegust versiooni saab kompileerida ja toole panna KDE 4 ja Qt™ 4
all.

KGoldrunner soltub KDE teekidest (kdelibs ja kdegames), mis on porditud teistele platvormide-
le. Samuti on vdimalik hankida Qt™ 4 avatud ldhtekoodiga versioon, nii et pdhimétteliselt peaks
olema voimalik KGoldrunneri kompileerimine, ehitamine ja kdivitamine ka teistel platvormidel

kui ainult Linux®.
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