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Kokkuvote

See kasiraamat kirjeldab mangu KSquares versiooni 0.4.
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Peatiikk 1

Sissejuhatus

MANGU TUUP:
lauamang

MANGIJATE ARV:
Neli

KSquares on KDE tookeskkonna 16bus ja vahva méng, mille eeskujuks on tuntud méang paberil
Dots and Boxes (punktid ja kastid).

KSquaresi métteks on luua punkte ithendades ruute. Korraga voib méingida kuni neli méngijat.
Maéngu vdlu seisab selles, et kes ka ei looks suurema osa ruudust, saab punkti selle eest kirja
méngija, kes ruudu 16plikult tithendab.

Mangu voitmiseks tuleb koguda koige rohkem punkte, kattes enamiku ménguvaéljast oma varvi
ruutudega.
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Peatiikk 2

Kuidas mangida

EESMARK:
omandada rohkem ruute kui vastased.

Maingu algul on vili tithi, koosnedes lihtsalt punktivorgustikust, kuhu saab tdmmata jooni.

MARKUS:
Soltuvalt mangu raskusastmest voib juba alguses olla véljal ka méningaid jooni.

Iga méngija tdmbab oma kiigu ajal joone kahe mingulaua kdrvutise punkti vahele. Hiirt mangu-
vélja kohal hoides néitab kollane joon, kuhu joon klgpsamisel asetatakse. Kui oled otsustanud, et
asukoht sobib, klopsa ja joon asetataksegi paika. Kui méangija saab valmis ruudu, asetades selle
timber neljanda joone, kuulub see talle, ta teenib punkti ja saab ette votta uue kédigu. Kui joon ei
sulge ruutu, sooritab kdigu jargmine mangija. Mang kestab seni, kuni kdik mangulaua ruudud
on valmis joonistatud.

Uue méngu alustamiseks kohandatud tingimustega (méngijate arv, nende nimed, mangulaua
suurus), kldpsa tooriistariba ikoonile Uus voi vali mentitikdsk Mang — Uus (Ctrl+N). Uue mén-
gu alustamiseks 16ppenud méngus kehtinud seadistustega klopsa todriistariba ikoonile Kédivita
mang uuesti.
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Peatiikk 3

Maingureeglid, strateegia ja
nouanded

3.1 Maingureeglid

Reeglite kohta pole suurt midagi ¢elda, sest mang on digupoolest darmiselt lihtne. Siiski teatud
asjadest tuleb KSquaresi mangimisel kinni pidada:

Ruudustikus saab tihendada ainult neid punkte, mida ei ole varem {ihendanud ei sa ise, sinu
vastane vOi arvuti.

Punkti saamiseks tuleb ithendada punktid nii, et tekib ruut.
Ruut ei saa olla suurem, kui seda voimaldavad neli korvutist punkti.

Kui ruut on 16petatud, laheb see selle méngija valdusse, kes tdmbas viimase joone. Ruut vdtab
selle méngija varvi ning mangija teenib punkti.

Maingija, kes 16petab ruudu, saab lisakdigu, millest ei saa loobuda.

3.2 Strateegia ja nouanded

Piitia mitte mangida suvaliselt jooni tdmmates. See toob peaaegu kindlasti kaasa kaotuse.

Loo ménguviljal pikki jooneridu. Kui oled sellise valmis saanud, hakka looma teist samasu-
gust, mis kulgeb sellega paralleelselt.

Proovi mitte luua konstruktsioone, kus ruudu l6petamisest jadb puudu vaid iiks joon. Sinu
vastane ei jita kindlasti head juhust kasutamata.

Kui oled olukorras, kus pead laskma vastasel 16petada tihe v6i rohkemgi ruutu, proovi leida
kombinatsioon, mis tooks kéige vahem kahju.

Piitia seada vastane olukorda, kus tal ei oleks muud voimalust, kui lasta sul ruut 1opetada.

Kui sul avaneb voimalus alustada terve ruuduahela 16petamist, arvesta, et ahela 16pus kahe
ruudu Idpetamata jatmine sunnib neid 16petama sinu vastast, mis aga annab sulle vdimaluse
votta ette uus ahel. Seda nimetatakse ninapidi vedamiseks.
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Peatiikk 4

Meniiiikirjed

Ming — Uus (Ctrl+N)
Alustab uut mangu.
Ming — Kiivita mdng uuesti (F5)
Kéivitab uue mingu seni kehtinud seadistustega.
Ming — Niita rekordeid (Ctrl+H)
Naitab rekordeid.
Ming — Vilju (Ctrl+Q)
Lopetab KSquaresi t66.
Seadistused — KSquaresi seadistamine...

Avab KSquaresi seadistustedialoogi. Tapsemalt koneleb sellest osa Méngu seadistamine.

Lisaks on KSquaresil tavapdrased KDE seadistuste ja abimentiti elemendid, mille kohta leiab
rohkem teavet KDE pohialuste kdsiraamatu osadest Mentiiii Seadistused ja Mentiti Abi.


help:/fundamentals/ui.html#menus-settings
help:/fundamentals/ui.html#menus-help
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Peatiikk 5

Korduma kippuvad kiisimused

1. Ma soovin muuta mingu vilimust. On see voimalik?

Praegu saab muuta ainult joonte vérvi. Selleks kasuta mentiiikdsku Seadistused —
KSquaresi seadistamine... Tipsemalt koneleb sellest osa Mangu seadistamine.

2. Tegin vea. Kas selle saab tagasi votta?

Ei, KSquares ei paku veel ‘tagasivotmise” voimalust.

3. Kas miingida saab ka klaviatuuri abil?

Ei, KSquaresit ei saa médngida klaviatuuri abil.

4. Ma ei saa aru, mida ma peaksin tegema! Kas mingeid vihjeid ei ole?
Ei, ‘salvestamise’ voimalus veel puudub.

5. Ma pean mingust viljuma, aga ming ei ole veel libi. Kas ma saan oma seisu salvestada?
Ei, KSquares ei paku salvestamise voimalust.
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Peatiikk 6

Mingu seadistamine

6.1 Uue mingu dialoog

Dialoog Uus midng koosneb jargmistest osadest:

Maingijad
Siin saab muuta méngijate arvu ning ka méédrata, milliseid neist mangivad inimesed ja mil-

liseid tehisaju. Valikukastiga Méangijate arv saab paika panna méngijate arvu. Seejérel kir-
juta koigi méngijate nimed ja kasuta markekasti nende tiitibi maaramiseks.

Mingulaud

Siin saab paika panna méngulaua suuruse. Valikukastidega Laius ja Kdrgus saab méaarata
vastavalt mdngulaua laiuse ja kdrguse.

Mingu seadistused

Siin saab muuta méngu raskusastet. Kui jatta markimata kastike Kiirkdivitus. alustatakse
mingi tithja vorgustikuga, vastasel juhul on mingulaud juba eelnevalt osaliselt tdidetud.

6.2 Seadistustedialoog

Dialoog Seadistamine - KSquares koosneb jargmistest kaartidest:

Vaade
Siin saab muuta KSquaresi varviseadistusi.

Arvutimingija

Siin saab muuta mangu raskusastet.
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Peatiikk 7

Autorid ja litsents

KSquares

Rakenduse autoridigus 2006: Matt Williams matt@milliams.com
Dokumentatsiooni autoridigus (c) 2006: Matt Williams matt@milliams.com
Tolge eesti keelde: Marek Laane bald@smail.ee

Kaesolev 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

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

KSquares asub paketis kdegames KDE projekti peamises FTP saidis ftp://ftp.kde.org/pub/-
kde/ .

A.1 Kompileerimine ja paigaldamine

Et KSquares oma stisteemis kompileerida ja paigaldada, anna KSquares baaskataloogis jargmised
kasud:

$ ./configure
make
% make install

o\

Kuna KSquares kasutab autoconf’i ja automake’i, ei tohiks kompileerimisel probleeme esineda.
Kui neid siiski ette tuleb, anna sellest palun teada KDE meililistides.
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