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Анотацiя

KFourInLine — це гра у чотири-у-рядок у KDE.



Пiдручник з KFourInLine

Роздiл 1

Вступ

Тип гри: Стратегiя, гра на дошцi

KFourInLine — це гра на дошцi для двох гравцiв, заснована на грi Connect-Four™.

Гравцi намагаються побудувати рядок з чотирьох елементiв за допомогою рiзних стратегiй.
Елементи викладаються на дошцi. У гру можна також грати проти комп’ютерного гравця,
а також мережею.
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Пiдручник з KFourInLine

Роздiл 2

Як грати

Пiсля завантаження KFourInLine, ви можете обрати рiвень складностi або почати гру з дво-
ма гравцями-людьми. Якщо бажаєте, можете також обрати колiр своїх елементiв та колiр
гравця, який ходитиме першим.

Кожному з гравцiв вiдповiдає певний колiр (наприклад, жовтий або бiлий для першого грав-
ця i червоний для другого). Метою гри є побудова лiнiї з чотирьох елементiв вашого кольору
у будь-якому рядку, стовпчику або вздовж дiагоналi. Гравцi ходять по черзi. Пiд час кожно-
го ходу гравець може покласти свiй елемент у один з семи стовпчикiв: цей елемент займе
найнижчу можливу вiльну позицiю, тобто вiн падатиме у стовпчику аж доки не досягне дна
або не наштовхнеться на iнший елемент.
Пiсля того, як перший гравець виконає свiй хiд, до справи береться другий гравець. Таке
чергування повторюється до того часу, доки гру не буде завершено, тобто доти, доки один
з гравцiв не побудує лiнiю з чотирьох елементiв в рядку, стовпчику або по дiагоналi, або
подальшi ходи стануть неможливими через те, що дошку буде заповнено.

Гравець, який першим викладе лiнiю з чотирьох своїх елементiв у рядку, стовпчику або
вздовж дiагоналi, виграє гру. Якщо подальшi ходи неможливi, а жодному з гравцiв не вда-
лося виграти, гра завершується унiчию.
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Пiдручник з KFourInLine

Роздiл 3

Правила гри, стратегiї i пiдказки

Дошку подiлено на декiлька областей.

Iгрова дошка складається з областi 7x6 полiв, якi заповнюють елементами згори донизу.
Поля позначаються елементами кольорiв гравця, який першим зайняв вiдповiдне поле. Над
кожним зi стовпчикiв буде показано кольорову стрiлку, колiр якої позначає того гравця,
який останнiм вкинув елемент до вiдповiдного стовпчика.

У полi показу стану показано пристрої для введення, якi контролює кожен з гравцiв. Локаль-
ний гравець може виконувати ходи за допомогою клавiатури або мишi, вiддаленого гравця
буде показано як введення з мережi, крiм того, введенням гравця може керувати i комп’ютер.
У полi показу стану також буде показано iмена гравцiв i рiвень комп’ютерного супротивни-
ка. Для кожного з гравцiв також буде показано кiлькiсть виграшiв, нiчиїх, програшiв та
завершених iгор. Iм’я гравця, який повинен ходити наступним буде пiдсвiчено.

У смужцi стану, розташованiй внизу вiкна, буде показано стан гри i те, хто ходитиме насту-
пним.

3.1 Вiддаленi з’єднання

У гру можна грати за допомогою мережевого з’єднання мiж двома комп’ютерами. Один
з цих комп’ютерiв працюватиме як сервер гри. З цього комп’ютера можна визначити колiр
елементiв для кожного з гравцiв. Параметри мережi можна налаштувати за допомогою меню
Параметри→ Налаштування мережi. . . . За допомогою меню Гра→ Балачка в мережi. . . ви
можете вiдкрити дiалогове вiкно, за допомогою якого ви зможете спiлкуватися з партнером.

Пiд час встановлення з’єднання мережею програма запитає вас про адресу вiддаленого вузла
i порт, який буде використано на ньому для з’єднання. Зазвичай, значення для порту можна
не змiнювати, але якщо ви точно знаєте, що його слiд змiнити, ви можете ввести власне
значення, яке, звичайно ж, має бути однаковим на обох з’єднаних комп’ютерах. Назву вузла
слiд вказувати лише для клiєнта. Зазвичай, найкраще зробити так, щоб гравець, який зна-
ходиться за брандмауером, керував клiєнтом, оскiльки брандмауер може блокувати вхiднi
з’єднання.
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Пiдручник з KFourInLine

Роздiл 4

Огляд iнтерфейсу

4.1 Пункти меню

Гра→ Створити (Ctrl+N)
Починає нову гру. Для гри за допомогою мережi цей пункт буде доступним лише на
мережевому серверi. Мережевий клiєнт почне гру автоматично за командою з сервера.

Гра→ Завантажити. . . (Ctrl+O)
Завантажує збережену гру.

Гра→ Зберегти (Ctrl+S)
Зберiгає поточну гру.

Гра→ Завершити гру (Ctrl+End)
Завершує поточну гру.

Гра→ Балачка у мережi. . .
Вiдкриває вiджет балачки, за допомогою якого ви можете надсилати повiдомлення
своєму партнеру у грi.

Гра→ Показати статистику
Вiдкриває дiалогове вiкно з загальними статистичними вiдомостями гри, зокрема що-
до того, скiльки iгор було виграно, скiльки програно i скiльки закiнчилися внiчию,
для обох гравцiв. За допомогою цього дiалогового вiкна також можна очистити всi цi
статистичнi данi.

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

Хiд→ Вернути (Ctrl+Z)
Скасовує останнiй хiд. Якщо попереднiй хiд було здiйснено комп’ютером, буде повер-
нено позицiю на два ходи ранiше, так, щоб повернути хiд вашому гравцевi.

Хiд→ Повторити (Ctrl+Shift+Z)
Повторює хiд, який було ранiше скасовано. Якщо за одного з гравцiв грає комп’ютер,
буде повернуто позицiю на два ходи ранiше, так, щоб хiд був за вашим гравцем.

Хiд→ Пiдказка (H)
Комп’ютер спробує визначити найкращий з можливих ходiв для вашого гравця i позна-
чить його на iгровiй дошцi. Наскiльки вдалим буде цей хiд залежить вiд встановленого
рiвня комп’ютерного гравця.
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Пiдручник з KFourInLine

Параметри→ Тема
Тут ви можете вибрати графiчну тему гри. Список доступних тем залежить вiд вста-
новлених компонентiв.

Параметри→ Налаштування мережi. . .
Вiдкриває дiалогове вiкно налаштування параметрiв мережi. Ви можете обрати режим,
у якому працюватиме програма: сервер чи клiєнт. Якщо ви вкажете значення «сервер»,
ви зможете обирати колiр, яким гратиме вiддалений гравець. Якщо запущено гру ме-
режею, за допомогою цього меню ви зможете перервати це мережеве з’єднання.

Крiм того, у KFourInLine 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.
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Роздiл 5

Налаштування гри

KFourInLine можна налаштувати за допомогою дiалогового вiкна налаштування, яке вiдкри-
вається пунктом меню Параметри→ Налаштувати KFourInLine. . .

Колiр гравця, що починає: визначає гравець якого кольору (Червоний чи Чорний) робитиме
перший хiд у наступнiй грi.

Iмена гравцiв: змiнiть iмена гравцiв.

Чорними грає: оберiть спосiб, за допомогою якого гратиме гравець 1. Значеннями можуть бу-
ти Миша або Клавiатури, тобто локальний гравець, який використовує мишу або клавiатуру
для введення команд, чи Комп’ютер, тобто дiями гравця керуватиме комп’ютер.

Червоними грає: те саме, що i Чорними грає, але для гравця 2 (червоних).

Рiвень комп’ютерного гравця: виберiть рiвень комп’ютерного гравця.

Використовувати навчання комп’ютера: штучний iнтелект комп’ютерного гравця може на-
вчатися на помилках, зроблених у грi.
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Роздiл 6

Частi запитання

1. Чи можу я змiнити вигляд гри?
Ви можете змiнити колiр елементiв за допомогою меню Параметри, а саме пункту Тема.

2. Чи можу я користуватися для гри клавiатурою?
Ви не зможете користуватися клавiатурою для керування елементами.

3. Я втратив (втратила) лiк своїм перемогам i поразкам, чи можна дiзнатися про поточний
рахунок?
Так, ви можете скористатися пунктом Показати статистику з меню Гра.
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Роздiл 7

Подяки i лiцензiя

KFourInLine
Авторськi права на програму належать Martin Heni martin@heni-online.de i Benjamin Meyer,
©1995-2007
Авторськi права на графiчнi елементи гри належать Eugene Trounev
eugene.trounev@gmail.com i Johann Ollivier Lapeyre, ©2007

Авторськi права на документацiю до гри належать Martin Heni martin@heni-online.de i
Benjamin Meyer, ©2007

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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