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Streszczenie

Ten podrecznik dotyczy gry Kiriki w wersji 0.1
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Rozdzial 1

Wprowadzenie

RobDzAJ GRY:
gra w kosci, zrecznos$ciowa

LiICzZzBA GRACZY:
Szesé

Kiriki jest uzalezniajaca i zabawna gra w kosci dla srodowiska KDE, umozliwia ona gre przez
maksymalnie szedciu graczy. Uczestnicy musza zbiera¢ punkty poprzez rzucanie piecioma ko-
$ciami do trzech razy w kazdej turze. Kazdy rzut generuje okre$lona kombinacje liczb, ktéra
gracz moze zaakceptowaé lub odrzuci¢. Jednakze kazda kombinacja liczb moze by¢ zaakcepto-
wana tylko raz. Po trzynastu turach, gra koriczy sie, a wyniki sa poréwnywane. Gracz z najwyz-
szym wynikiem wygrywa gre.
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Rozdzial 2

Jak gra¢

CEL GRY:
Zdobywaj wiecej punktéw niz pozostali oponenci.

Po uruchomieniu Kiriki wys$wietlana jest natychmiast pierwsza kombinacja dla pierwszego gra-
cza. Jezeli jeste$ pierwszym graczem, to teraz jest twdj ruch, w przeciwnym wypadku, musisz
poczekaé az pozostali gracze wykonaja swoje ruchy.

UWAGA:
Domyslnie, do czasu zmiany ustawien gry, i w trybie jednego gracza, pierwszy gracz jest kontrolowany
przez cztowieka (Ciebie), a pozostatych pieciu graczy kontroluje sztuczna inteligencja (komputer).

Kiedy nadejdzie twoja tura, pierwsza rzecza, ktéra nalezy zrobi¢ to ocena wynikéw aktualnego
rzuty. Kazda z pieciu kosci po lewej stronie ekranu gry ma okreélong warto$¢. Sprawdz ta se-
kwengje liczb aby sprawdzi¢ czy nie jest ona zgodna z jakim$ punktowanym uktadem.

UWAGA:
Szczego6towy opis punktowanych uktadéw kosci, mozna znalez¢ w sekcji Zasady, Strategie i wskazowki
tego podrecznika.

Pamietaj, ze kombinacja moze pasowaé¢ do wiecej niz jednego punktowanego uktadu. W takim
wypadku musisz okresli¢, ktéry uklad kosci da w rezultacie wiecej punktéw dla ciebie.

W przypadku gdy aktualna sekwencje nie pasuje do zadnego wzorca, lub pasuje do wzorca,
ktéry byt juz wykorzystane, masz dwa kolejne rzuty aby poprawi¢ sytuacje. Aby wykona¢ drugi
(i trzeci) rzut, wybierz kostki, z ktérych nie jeste§ zadowolony klikajac na nie myszka i kliknij
przycisk Rzut znajdujacy sie pod kosciami. To spowoduje Ze wykonany zostanie rzuty wybra-
nymi kodciami i zmienia sie ich wartosci.

Po wykonaniu trzeciego powtérnego rzutu, musisz wybra¢ wzorzec pasujacy do wylosowanej
sekwencji kosci. Jezeli zaden z wzorcéw wynikowych nie pasuje do sekwencji mozesz skorzystac
z wzorca Szansa, lub wybra¢ dowolny inny wzorzec na tablicy wynikéw.

UWAGA:
Jezeli wybierzesz wzorzec wynikowy nie pasujacy do biezgcej sekwencji kosci, wzorzec przestaje byé
dostepny, a ty otrzymujesz 0 punktéw.
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Jak tylko wybierzesz wzorzec wyniku jego warto$¢ jest aktualizowane aby odzwierciedla¢ war-
toé¢ aktualnej sekwencji kosci.

UWAGA:
Szczegétowy opis uktaddw kosci i ich wartosci punktowej, mozna znalez¢é w sekcji Zasady, Strategie i
wskazéwki tego podrecznika.

Zaraz po zakoniczeniu twojej tury, gre rozpoczynaja pozostali gracze. Sekwencja ta powtérzy sie
trzynascie razy, i wtedy gra konczy sie, Punkty sa obliczane a najlepszy wynik zapisywany jest
w tablicy najlepszych wynikéw.
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Rozdzial 3

Zasady gry, strategia gry i sztuczki

3.1 Zasady gry

Tablica wynikéw w Kiriki jest podzielona na czternascie r6znych wierszy. Kazdy wiersz zawiera
pojedynczy wzorzec wyniku, i wynik gracza uzyskany za rzut pasujacy do wzorca. Wzorzec
wyniku dla kazdego wiersza jest obliczany nastepujaco:

¢ 1s: Suma wszystkich kosci z ‘1"

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: *14112’. Suma to: '3’="1’+'1'+'1’. Wynik rzutu: '51111’. Suma to: '4'="1'+'1’+'1’+’1".

¢ 2s: Suma wszystkich kosci z 2”.

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: '22422’. Suma to: '8'="2'+'2'+'2'+'2". Wynik rzutu: '42322’. Suma to: '6'="2'+'2'+'2".

® 3s: Suma wszystkich kosci z ‘3".

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: ’34132’. Suma to: '6'="3'+'3". Wynik rzutu: '‘33333’. Suma to: '15’="3'+'3'+'3'+'3'+'3".

4s: Suma wszystkich kosci z ‘4’

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: *14142’. Suma to: '8'="4’+'4’. Wynik rzutu: '41414’. Suma to: "12'="4'+'4'+'4 .

5s: Suma wszystkich kosci z ’5".

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: *15155’. Suma to: '15’="5’+'5'+'5". Wynik rzutu: ’51555’. Suma to: '20'="5'+'5’+'5'+'5’.

6s: Suma wszystkich kosci z ‘6’.
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PRZYKLAD:
Wynik rzutu: '66616’. Suma to: '24’="6’+'6'+'6'+'6". Wynik rzutu: '61616’. Suma to: '18’="6’+'6’+6’.

Bonus jezeli > 62: Gracz otrzymuje dodatkowych 35 punktéw jezeli suma wszystkich powyz-
szy pol jest wieksza niz 62.

Wyzsza suma ogolna: nie jest to pole wykorzystywane w grze, zawiera sume wszystkich po-
wyzszych pol.

Tréjka: Suma wartosci wszystkich kosci, gdy trzy z nich maja ta sama wartos¢.

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: ’14121’. Suma to: '9="1'+1'+1'+4+'2. Wynik rzutu: °55151’. Suma to:
17="5+5'+5+1'+'1,

Kareta: Suma warto$ci wszystkich koéci, gdy cztery z nich maja ta sama warto$¢.

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: ’41444’. Suma to: '17=4'+4'+4+4+'1. Wynikrzutu: '22522'. Suma to:
13="2+2'+'2+2'+'5.

Full: 25 punktéw dla gracza, jezeli w danej turze wyrzucono tréjke i pare.

PRzYKLAD:
Wynik rzutu: ’11212’. Wynik rzutu: '53353’.

Maty strit: 30 punktéw dla gracza, jezeli w danej turze wyrzucono cztery kosci w sekwencji
wartosci.

PRzZYKLAD:
Wynik rzutu: ’14312’. Sekwencja to: ’1°,2°/3',4’. Wynikrzutu: '51643’. Sekwencja to: ’3’,4’/5’)6’.

Duzy strit: 40 punktéw dla gracza, jezeli w danej turze wyrzucono pie¢ kosci w sekwencji
wartoSci.

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: '34152’. Sekwencjato:’1’,2’,3'4’'5’. Wynikrzutu: '53264°'. Sekwencja to: '2’,3’,4’,5’,6".

Kiriki: 50 punktéw jest przyznawane jezeli w rundzie wyrzucono pie¢ koéci o tej samej war-
tosci. Mozesz zdoby¢ punkty dla dowolnej liczby sekwengji Kiriki, dla kazdego przypadku
ponad pierwsze wystapienie, otrzymujesz dodatkowa ture przed zakoriczeniem gry.

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: *11111’. Wynik rzutu: '33333".

Szansa: Suma warto$ci wszystkich wyrzuconych kosci.

PRZYKLAD:
Wynik rzutu: ’51143’. Suma to: ’14'="5+'1'+'1'+'4'+'3. Wynik rzutu: ’'21526’. Suma to:
16'="2+1'+'5+2'+'6.
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* Nizsza suma ogélna: To pole nie jest wykorzystywane w grze, wyswietla ono podsumowanie
wszystkich pél poczynajac od "Tréjki” w dot.

* Suma ogélna: To pole nie jest wykorzystywane w grze, wyswietla catkowita uzyskana liczbe
punktéw.

Inne zasady i ograniczenia:

* Cata runda gry podzielona jest na 13 tur.
¢ Kazdy gracz moze wykonac¢ od jednego do trzech rzutéw koscia na ture.

* Po wykonaniu pierwszego rzutu, gracz moze wykona¢ dodatkowe dwa rzuty (trzy rzuty na
ture).

* Gracz nie musi wykonywa¢ dodatkowych rzutéw, jezeli pierwszy z nich dat pozytywny wy-
nik.

¢ Kazdy dodatkowy rzut moze odbywacé sie wszystkimi koéémi, lub tylko wybranymi.
* Gracz moze wybraé kosci, ktérymi chce ponownie rzuci¢, klikajac na nie myszka.
* Po ponownym rzucie koécia, poprzednie wartosci sa tracone, i aktualna staje sie nowa wartos¢.

* Wynik rzutu jest satysfakcjonujacy jezeli wartosci wyswietlane na koéciach moga by¢ przypi-
sane do jednego z wzorcéw punktowania omawianych wczeéniej.

¢ Kazdy wzorzec punktowania moze by¢ uzyty przez danego gracza tylko raz w kazdej grze.
Czyli, jezeli jaki§ wzorzec punktowania zostal wykorzystany przez jednego gracza, to nie
moze by¢ juz przez niego uzyty ponownie. Jednakze, inni gracze dalej moga z niego korzysta¢,
dopdki nie wykorzystaja tego samego wzorca w swojej rundzie.
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Rozdzial 4

Przeglad interfejsu

4.1 Menu Gra

Gra — Nowa (Ctrl+N)
Rozpoczyna nowa gre.

Gra — Pokaz najlepsze wyniki (Ctrl+H)

Wyswietla liste najlepszych wynikéw. Jezeli wynik w biezacej grze jest wyzszy od najwyz-
szego wyniku na liécie, zostaniesz poproszony o podanie swojego imienia.

Gra — Drukuj... (Ctrl+P)

Drukuje aktualna tablice wynikéw.

Gra — Zakoncz (Ctrl+Q)
Wychodzi z Kiriki.

4.2 Menu Ustawienia

Ustawienia — Konfiguracja skrétéw...

Wyswietla standardowe okno dialogowe KDE pozwalajace zmieni¢ skréty klawiszowe
uzywane przez Kiriki.

Ustawienia — Konfiguracja Kiriki...

Otwiera okno dialogowe konfiguracji Kiriki.Wiecej szczegétéw w sekcji Konfiguracja gry.
4.3 Menu Pomoc

Pomoc — Podrecznik Kiriki (F1)

Uruchamia System pomocy KDE na stronie pomocy programu Kiriki (czyli na tym doku-
mencie).

11
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Pomoc — Co to jest? (Shift+F1)
Zmienia kursor myszy w strzatke ze znakiem zapytania . Klikniecie na elemencie programu
spowoduje otworzenie okna pomocy objasniajacego funkcje tego elementu (o ile taka po-
moc istnieje).

Help — Raport o bledzie...
Otwiera okienko zgloszenia btedu, w ktérym mozesz zglosi¢ btad lub prosbe o dodanie
nowej funkgji.

Pomoc — O programie Kiriki

Wyséwietla informacje o autorach i wersji programu.

Pomoc — Informacje o KDE

Wyswietla informacje o wersji KDE i inne podstawowe informagje.

12
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Rozdzial 5
Najczesciej zadawane pytania

1. Chciatbym zmienié¢ wyglad gry. Czy moge?
Nie. Kiriki nie oferuje funkcji zmiany motywu.
2. Zrobitem blgd. Czy moge cofnaé ruch?
Nie, w Kiriki nie ma opcji «Cofnij».
3. Czy mozna grac za pomocq klawiatury?
Nie. W gre Kiriki nie mozna gra¢ uzywajac wylacznie klawiatury.
4. Nie moge wymysli¢ co trzeba zrobi¢! Czy sa podpowiedzi?
Aby pozna¢ zasady gry i taktyke, przeczytaj sekcje Zasady, Strategia i Wskazowki tego
podrecznika.
5. Musze zakoriczyé gre w trakcie rozgrywki. Czy moge zapisac jej stan?
Nie. Kiriki nie oferuje funkcji «zapisywania» gry.
6. Komputer jest za szybki! Nie moge zobaczyé co robi!

Aby zmieni¢ szybko$¢ gry sztucznej inteligencji - komputera - skorzystaj z okna dialogo-
wego konfiguracji opisywanego w sekcji Konfiguracja gry tego podrecznika.

13
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Rozdzial 6
Konfiguracja gry

Okno dialogowe konfiguracji Kiriki pozwala na ustawienie liczby graczy, ich tozsamosci oraz
czaséw odpowiedzi.

UWAGA:
Czas odpowiedzi mozna ustawiac tylko dla graczy sterowanych sztuczng inteligencjg - komputer.

Liczba graczy: to pole okredla ile graczy gra wKiriki. Dostepne wartosci znajduja sie w zakresie
od 2 do 6.

UWAGA:
Liczba graczy nie moze byé mniejsza od dwaéch.

1.-6. Numerowane pola oznaczaja tozsamo$¢ uczestnikow gry. Mozesz zmienia¢ ich nazwy jak
réwniez okresla¢ czy sa kontrolowaniu przez cztowieka, lub przez sztuczna inteligencje - kompu-
ter. Aby okresli¢, kto kontroluje gracza uzyj pola opcji znajdujacego sie po prawej stronie, zaraz
obok pola z nazwa gracza.

UWAGA:
Pierwszym graczem musi zawsze gra¢ cztowiek.

Odstep miedzy ruchami komputera (msek): pozwala na okreélenie odstepu pomiedzy ruchami
wykonywanymi przez sztuczna inteligencje - komputer, wartos$cia domy$lna jest zero, oznacza-
jace iz komputer wykonuje swéj ruch natychmiast.

UWAGA:
Maksymalna warto$¢ dla tego pola to 999 milisekund.
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Rozdzial 7
Zastugi i licencje

Kiriki

Prawa autorskie do programu (c) 2005-2007 Albert Astals aacid@kde.org

Polskie tlumaczenie dokumentacji: Krzysztof Wozniakwozniakk@ceti.pl

Ten program jest rozprowadzany na zasadach Licencji GNU Free Documentation License.

Ten program jest rozprowadzany na zasadach Licencji GNU General Public License.
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Dodatek A

Instalacja

Kiriki jest czescia projektu KDE (http:/ /www.kde.org/ ).

Kiriki znajduje sie w pakiecie kdegames na ftp://ftp.kde.org/pub/kde/ , gtéwnym serwerze
FTP projektu KDE.

A.1 Kompilacjaiinstalacja

Aby skompilowa¢ i zainstalowa¢ program Kiriki w Twoim systemie, uruchom nastepujace pole-
cenia w katalogu gléwnym dystrybucji programu Kiriki:

$ ./configure
make
% make install

o\

Poniewaz program Kiriki uzywa autoconf i automake, nie powinno by¢ probleméw ze skompi-
lowaniem go. Jesli napotkasz problemy, prosze je zglosi¢ na listach e-mailowych KDE.
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