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Анотацiя

Killbots — це портована на KDE класична консольна гра для BSD — robots.



Пiдручник з Killbots

Роздiл 1

Вступ

Тип гри:
Стратегiя

Кiлькiсть гравцiв:
Один

Killbots — це проста гра, яка полягає у втечi вiд роботiв-вбивць. Про те, хто створив цих
роботiв, i чому їх було запрограмовано на вбивство, нiчого не вiдомо. Все, що вiдомо, так це
те, що роботiв багато, i те, що єдиним їх призначенням є вбити вашого героя. На щастя для
вас, конструктор роботiв зосередився на їх кiлькостi, а не на якостi, отже, роботiв важко на-
звати аж надто розумними. Єдиною вашою зброєю супроти нескiнченного потоку бездумних
автоматiв є ваш чудовий iнтелект i загадковий пристрiй для телепортацiї.

Примiтка:
У цiй документацiї часто використовуються слова «роботи», «купи брухту» тощо, але у
Killbots можна повнiстю змiнювати тему. Це означає, що спрайти гри, якi ви бачите у
процесi гри не вiдповiдатимуть сенсу використаних термiнiв у можливих майбутнiх темах.
Але сам сенс гри i стратегiя залишатимуться незмiнними, навiть якщо головним героєм
буде морквина, яка тiкає городом вiд жорстоких кролiв.

Примiтка:
У Killbots закладено пiдтримку декiлькох типiв гри, якi керують параметрами гри i визнача-
ють, якi з можливостей гри буде увiмкнено. У цiй документацiї зроблено спробу загального
викладу без прив’язування до певного типу гри. Для того, щоб ознайомитися з докладнi-
шими вiдомостями щодо механiзмiв гри, якi стосуються розмiрiв iгрового поля, раундiв,
нарахування очок, енергiї тощо, ознайомтеся з описом поточного типу гри, наведеними у
дiалоговому вiкнi налаштування Killbots.
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Роздiл 2

Як грати

2.1 Основи гри

Мета:
Вижити якомога довше серед ворогiв, збiльшуючи очковий запас.

Killbots є покроковою грою, у яку грають на прямокутному iгровому полi. Кiлькiсть комiрок
у кожному з рядкiв або стовпчикiв сiтки iгрового поля визначається використаним типом
гри. У кожнiй з комiрок може бути:

Герой
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Ваш герой, на своє нещастя, застряг у кiмнатi з натовпом роботiв-убивць. Ви, як гра-
вець, маєте допомогти йому вижити якомога довше.
На початку кожного ходу герой може виконати одну з трьох дiй: вiн може залишитися
у комiрцi, де перебуває, може перейти у сусiдню незайняту комiрку або може виконати
особливу дiю. Див. i .

Робот
Роботи — це механiчнi вбивцi, призначенi лише для вбивства героя за допомогою своїх
металiчних клешень. Вони нiколи не чули про «три закони робототехнiки» i ймовiрно
знищать будь-кого, хто захоче їм про них повiдомити.
Кожен з роботiв протягом ходу робить один крок у бiк героя. Якщо робот перебуває
над героєм, робот рушить униз. Якщо робот перебуває лiворуч вiд героя, робот рушить
праворуч. Якщо робот перебуває нижче i праворуч вiд героя, робот зробить крок по дi-
агоналi, вгору i лiворуч. Якщо роботовi вдасться потрапити до однiєї комiрки з героєм,
героя буде вбито, а гру завершено.

Швидкобот
Швидкоботи — це пришвидшена версiя звичайних роботiв. Протягом кожного кроку,
який робить герой, вони встигають зробити два кроки. На щастя, пiдвищена мобiльнiсть
цих потвор не позначилася на їх розумових здiбностях, — часто вони просто знищують
один одного удвiчi швидше за своїх повiльнiших родичiв.
Швидкоботи є не у всiх типах гри.

Купа брухту
Якщо двоє або декiлька роботiв зiштовхуються, вони знищують один одного, в резуль-
татi утворюється купа брухту. Вороги не помiчають куп брухту, якi зустрiчають на
своєму шляху, i розбиваються об них. Очевидно, купи брухту є дуже цiнними у грi:
вони слугують барикадами мiж героєм i нападниками.
У деяких з типiв гри герой може штовхати купи брухту сiткою iгрового поля. Таким
чином, герой може створити з куп брухту «бункер», у якому буде захищений з декiлькох
бокiв. У деяких типах гри купи брухту можна використовувати для обману ворогiв.
Штовхання купи брухту у бiк ворога знищує його i навiть може принести бонуснi очки.
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2.2 Раунди, нарахування очок i енергiя

2.2.1 Раунди

Гру у Killbots подiлено на раунди. Кожен раунд починається з того, що герой перебуває
у центрi сiтки iгрового поля, а навколо нього випадковим чином розкидано ворогiв. Раунд
завершується, коли буде знищено всiх ворогiв. З кожним раундом кiлькiсть ворогiв зростає.
Кiлькiсть i тип ворогiв, що додаватимуться кожного раунду, залежить вiд типу гри.

Iгрове поле наповнюватиметься ворогами до того часу, доки не станеться одної з таких ситу-
ацiй: вороги перебуватимуть у бiльше, нiж 50% комiрок або буде виконано спробу безпечного
телепортування, але на полi бiльше не буде безпечних комiрок. За досягнення такої ситуацiї
раунд буде скасовано, а кiлькiсть ворогiв зменшено до початкової у першому раундi.

2.2.2 Правила оцiнок

Перемоги як такої у Killbots не iснує, — герой намагається вижити якомога довше, але
сумна реальнiсть у тому, що зрештою його доля буде печальною. Тому метою у Killbots є
отримати якомога вищий результат, перш нiж станеться незворотне. Десять найкращих
результатiв (разом з номерами раундiв, коли гра завершилася) буде показано у дiалоговому
вiкнi найкращих результатiв.

Очки нараховуються за знищення ворогiв. За швидкоботiв дається, зазвичай, бiльше очок,
нiж за звичайних роботiв. Бонуснi очки може також бути нараховано за ворогiв, знищених
штовханням купи брухту або чеканням пiд час раунду.

2.2.3 Енергiя

Окрiм очок, у грi герой також накопичує енергiю. За допомогою накопиченої енергiї герой
може здiйснювати безпечне телепортування i/або користуватися випарюванням. Залежно
вiд типу гри, енергiю можна набрати у декiлька способiв, зокрема, проходженням раунду,
штовханням купи брухту або знищенням ворогiв чеканням пiд час раунду.
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Кiлькiсть енергiї, яку може накопичити герой, обмежується визначеним типом гри макси-
мумом. За деяких типiв гри цей максимум зростає кожного разу, коли ви переходите на
наступний рiвень. Показ запасу енергiї вiдбуватиметься, лише якщо за поточного типу гри
використовується енергiя i безпечнi телепортування.

2.3 Особливi дiї

Окрiм простого пересування з клiтинки на клiтинку, у розпорядженнi героя є ще до чотирьох
особливих дiй.

2.3.1 Телепортування

Якимось чином героєвi вдалося дiстати до рук особистий телепортатор. На жаль, якщо ви-
користовувати його без джерела живлення, телепортатор працюватиме ненадiйно. Викори-
стання телепортатора перекидає героя у випадково обрану комiрку на сiтцi iгрового поля.
Обмеження на кiлькiсть телепортувань у грi немає.

Комiрка призначення завжди буде порожньою, але iснують дуже навiть реальнi шанси на
те, що у сусiднiй комiрцi опиниться розлючений робот. Оскiльки телепортування пов’язане
з ризиком, його слiд використовувати лише як останнiй шанс, якщо у героя бiльше не буде
безпечних ходiв.

2.3.2 Безпечне телепортування

У телепортатора є i iнший режим роботи, за якого героя буде перекинуто у випадково ви-
брану, але безпечну комiрку. Але для безпечного телепортування потрiбна енергiя, а енергiї
нiколи не буде багато. Очевидно, можливiсть безпечного телепортування у ключовi моменти
може значно продовжити життя героя.

Безпечне телепортування передбачене не у всiх типах гри, а кiлькiсть енергiї, потрiбна для
безпечного телепортування може змiнюватися залежно вiд типу гри.

2.3.3 Використання випарювача

Третiй варiант використання пристрою телепортацiї взагалi не передбачає телепортування
героя. За використання цього дещо незвичайного режиму роботи пристрiй виконує телепор-
тування всiх роботiв з клiтинок, розташованих поряд з клiтинкою героя. Нiхто не знає, куди
саме буде телепортовано роботiв, але це буде мiсце досить далеке для того, щоб вони знову
могли потурбувати героя. Оскiльки роботи буквально розчиняються у повiтрi, не залиша-
ючи по собi купи брухту, цей режим названо «випарювачем». Вороги, знищенi внаслiдок
випарювання, вважаються вбитими пiд час обчислення рахунку.

Подiбно до безпечного телепортування, використання випарювача потребує витрати енергiї.
Випарювач передбачено не у всiх iграх, а кiлькiсть енергiї, яка потрiбна для його використа-
ння, може бути рiзною у рiзних типах гри.

2.3.4 Перечекати раунд

Може так статися, що роботи розташуються на iгровому полi так, що знищать один одного,
якщо герой зовсiм не рухатиметься. У таких випадках, ви можете просто перечекати раунд.
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Example 2.1 Можливiсть перечекати раунд

Вибiр чекання пiд час раунду призводить до того, що герой завмирає на мiсцi, а вороги
продовжують свiй звичайний рух. Цей рух продовжуватиметься до того моменту часу, коли
станеться одна з подiй: вороги знищать один одного, i раунд буде завершено, або вороги
дiстануться до героя i гру буде завершено. Пiсля того, як ви вiддасте команду перечекати
раунд, її вже не можна буде скасувати, отже, вам треба ретельно впевнитися, що герой дiйсно
перебуває у безпецi.

Навiщо ж тодi вiддавати команду, яку вже не можна скасувати, якщо передумаєш? Ну,
така команда додає трохи iнтриги i драматизму у кiнцiвку раунду, але, що важливiше, за
кожного ворога, знищеного пiд час перечiкування раунду, нараховується винагорода. Розмiр
i тип (очки чи енергiя) винагороди визначаються типом гри.
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Роздiл 3

Огляд iнтерфейсу

3.1 Керування рухами

Для керування героєм гравець може користуватися клавiатурою, мишею або одразу i кла-
вiатурою, i мишею.

3.1.1 Клавiатурнi засоби керування рухом

Iснує дев’ять рiзних варiантiв ходiв: лiворуч, праворуч, вниз, вгору, у чотирьох дiагональних
напрямках i стояти на мiсцi. Кожен з цих ходiв може бути прив’язано до двох рiзних клавiш
на клавiатурi. Типово, цi дев’ять ходiв прив’язано до дев’яти цифрових клавiш на цифровiй
панелi клавiатури та до блоку 3х3 клавiш з лiтерами у лiвому кiнцi QWERTY-клавiатури.
Звичайно ж, користувачi, якi користуються iншою розкладкою клавiатури або тi користу-
вачi, на чиїх клавiатурах немає цифрової панелi, можуть змiнити цю прив’язку клавiш за
допомогою дiалогового вiкна налаштування скорочень.

Кожну з особливих команд з руху (таких, як телепортування) можна вiддати за допомогою
клавiатури. Див. меню Хiд.

3.1.2 Керування рухом за допомогою мишi

За допомогою мишi (або iншого координатного пристрою) ходи можна здiйснювати у при-
роднiший i iнтуїтивнiший спосiб. Пересування вказiвника основною частиною iгрового поля
змiнює позицiю курсора, який позначає напрямок вказiвника вiдносно героя. Наприклад, пе-
ресування вказiвника у область, розташовану над героєм, змiнить курсор на стрiлку вгору.
Якщо вказiвник буде розташовано безпосередньо над героєм, курсор показуватиме вiдсу-
тнiсть руху.

Одноразове клацання лiвою кнопкою мишi призведе до кроку героя у позначеному напрямку
(якщо такий крок дозволено правилами гри). Для зручностi ви можете пов’язати додатковi
дiї з клацанням правою та середньою кнопками мишi за допомогою дiалогового вiкна на-
лаштування Killbots. Серед цих дiй будуть всi дiї, пов’язанi з пунктами меню Хiд, а також
додатковий пункт: Повторний крок. Виконання повторного кроку призводить до того, що
герой рухається у вказаному напрямку декiлька послiдовних ходiв, до того часу, доки не
зустрiне на шляху перешкоду або не потрапить у небезпеку. Перервати повторний хiд можна
повторним клацанням пiд час виконання ходу.

3.2 Пункти меню
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Гра→Створити (Ctrl+N)
Починає нову гру, поточну гру буде вiдкинуто.

Гра→Показати найкращi результати (Ctrl+H)
Показує дiалогове вiкно з найкращими результатами.

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

Хiд→Телепортування (R)
Телепортує героя у випадкову вiльну клiтинку iгрового поля. Див. .

Хiд→Безпечне телепортування (T)
Телепортує героя у випадкову порожню комiрку, яка є убезпеченою вiд атаки протягом
поточного ходу. Див. .

Хiд→Телепортування (за можливостi безпечне) (Пробiл)
Дiя для зручностi. Телепортує героя у безпечне мiсце, якщо достатньо енергiї, у iншому
випадку просто переносить героя у випадкове мiсце.

Хiд→Випарювач (F)
Знищує всiх роботiв у клiтинках, розташованих поруч з героєм. Див. .

Хiд→Перечекати раунд (V)
Призводить до того, що герой завмирає на мiсцi до кiнця поточного раунду. Див. .

Параметри→Налаштувати Killbots. . .
Вiдкриває дiалогове вiкно налаштування Killbots, за допомогою якого ви зможете на-
лаштувати параметри гри, обрати iнший набiр правил гри або змiнити тему вiкна гри.

Крiм того, у Killbots 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 4

Довiдник розробника для Killbots

Зацiкавленi особи можуть пiдлаштувати Killbots у два основних способи: теми i набори пра-
вил.

4.1 Створення власних тем Killbots

Як i у бiльшостi iнших iгор для KDE, тема Killbots складається з трьох файлiв.

4.1.1 Файл .desktop

У файлi desktop використовується стандартний синтаксис INI. У парах ключ-значення зберi-
гаються вiдомостi про тему та вказуються iншi файли, включенi до теми. Наведений нижче
приклад взято з типової теми.

Example 4.1 Приклад файла .desktop теми

[KGameTheme]
Name=Example Theme
Description=An example theme used to demonstrate theme creation. This ←↩

one features pirates.
Author=Mr. Artist
AuthorEmail=mrartist@example.com
Type=SVG
FileName=example.svg
Preview=example.png

Першi чотири параметри мiстять метаданi, що стосуються теми, вони є достатньо очевидни-
ми з назв параметрiв. Для тем Killbots параметр Type (тип) слiд завжди встановлювати у
значення SVG. У останнiх двох параметрах мiстяться назви файлiв двох iнших файлiв теми.
Хоча це i не є обов’язковим, ми наполегливо рекомендуємо, щоб з мiркувань послiдовностi
всi три файли мали однакову базову назву.

4.1.2 Файл попереднього перегляду

Файлом попереднього перегляду має бути звичайний файл PNG з зображенням вiкна про-
грами з застосованою темою. Зображення попереднього перегляду повинно мати розмiни 240
на 140 пiкселiв i має якомога точнiше вiдповiдати компонуванню попереднього перегляду ти-
пової теми, щоб теми у iнструментi вибору теми було легко порiвняти.
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4.1.3 Файл SVG

Файл SVG — це файл масштабованої векторної графiки, у якому мiстяться графiчнi елементи,
використанi для побудови теми. Файл можна зберiгати як у форматi .svg, так i у стиснутому
форматi .svgz. У файлi SVG кожен з елементiв визначається унiкальним iдентифiкатором.
Створення нової теми найпростiше розпочати з наявної теми, у якiй послiдовно замiнити
елементи, аж до завершення створення теми. У файлi SVG мають бути такi елементи:

background

Зображення, яке буде показано пiд ґраткою у основнiй областi гри.

status
Панель, яку буде використано для показу вiдомостей про поточний раунд, кiлькiсть
ворогiв i енергiю.

textcolor
Цей елемент має бути однотонним прямокутником. Його колiр буде використано для
розфарбування тексту на панелях стану.

cell
Окрема комiрка ґратки.

hero
Герой, яким керуватиме гравець.

enemy

Основний ворог.

fastenemy

Пришвидшений ворог.

junkheap

Залишки вiд зiткнення мiж ворогами.

cursor0
Курсор, який вказує рух праворуч.

cursor1
Курсор, який вказує рух вгору i праворуч.

cursor2
Курсор, який вказує рух вгору.

cursor3
Курсор, який вказує дiагональний рух вгору i лiворуч.

cursor4
Курсор, який вказує рух лiворуч.

cursor5
Курсор, який вказує дiагональний рух вниз i лiворуч.

cursor6
Курсор, який вказує рух вниз.

cursor7
Курсор, який вказує рух вниз i праворуч.

cursor8
Курсор, який вказує на нерухомiсть.
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4.1.4 Встановлення власних тем

Для того, щоб програма Killbots виявила i змогла використовувати нову тему, цi файли слiд
скопiювати до вiдповiдного каталогу. Щоб встановити тему лише для поточного користувача,
скопiюйте файли стiльницi (desktop), попереднього перегляду (preview) i SVG до пiдкаталогу
killbots/themes у локальному каталозi, що визначається командою qtpaths --paths Gene
ricDataLocation . Щоб тема стала доступною для всiх користувачiв системи, скопiюйте цi
файли до пiдкаталогу killbots/themes у загальносистемному каталозi (з виведених резуль-
татiв попередньої команди, наприклад, /usr/share або щось подiбне). Не забувайте, що для
виконання цiєї операцiї вам будуть потрiбнi права доступу адмiнiстратора системи.

4.2 Створення власного типу гри

4.2.1 Файл .desktop набору правил

У Killbots створення нового типу гри дуже просте, особливо якщо ви розпочнете це ство-
рення на основi iснуючого файла набору правил. Набори правил зберiгаються у окремих
файлах стiльницi (desktop), у яких параметри i метаданi вказано у виглядi простих пар
ключ-значення.
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Example 4.2 Типовий тип гри Killbots

[KillbotsRuleset]
Name=Killbots
Name[gl]= Robots asasinos
Author=Parker Coates
AuthorContact=parker.coates@kdemail.net
Description=<qt ><p>The default Killbots game type.</p><p>Includes a ←↩

medium size grid , safe teleports , fast enemies and pushable ←↩
junkheaps.</p></qt>

Description[uk]=<qt><p>Типовий тип гри Killbots.</p><p>Передбачено серед ←↩
нього розмiру ґратку, безпечнi телепортацiї, швидких ворогiв та пере ←↩
сування куп брухту.</p></qt>

Rows =16
Columns =16
EnemiesAtGameStart =8.0
EnemiesAddedEachRound =4.0
FastEnemiesAtGameStart =-2.0
FastEnemiesAddedEachRound =2.0
EnergyEnabled=true
EnergyAtGameStart =0
EnergyAddedEachRound =0
MaxEnergyAtGameStart =12.0
MaxEnergyAddedEachRound =0.0
SafeTeleportEnabled=true
CostOfSafeTeleport =1
VaporizerEnabled=false
CostOfVaporizer =0
PushableJunkheaps=Many
SquaskKillsEnabled=true
JunkheapsAtGameStart =0.0
JunkheapsAddedEachRound =0.0
PointsPerEnemyKilled =5
PointsPerFastEnemyKilled =10
WaitKillPointBonus =0
WaitKillEnergyBonus =1
SquashKillPointBonus =0
SquashKillEnergyBonus =1

Зауважте, що всi текстовi параметри слiд вводити американською англiйською. Як видно
з наведеного прикладу, переклади до файла стiльницi можна додавати повторенням назви
ключа з кодом мови у квадратних дужках. Крiм того у текст поля Description можна
додавати форматування, для цього його значення слiд розташувати мiж тегами <qt>.
У файлi набору правил повиннi мiститися всi перелiченi нижче параметри.

Name
Назва набору правил у тому виглядi, у якому її буде показано у iнструментi для вибору
набору правил та у дiалоговому вiкнi найкращих результатiв.

Author
Автор набору правил.

AuthorContact
Вiдомостi для зв’язку з автором. Зазвичай, це адреса електронної пошти.

Description
Опис правил. Тут має бути надано короткий огляд типу гри, але зовсiм не обов’язково
вказувати список всiх значень параметрiв, оскiльки цi данi можна бути побачити у
дiалоговому вiкнi «Подробицi».
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Rows
Кiлькiсть рядкiв у ґратцi гри.

Columns
Кiлькiсть стовпчикiв у ґратцi гри.

EnemiesAtGameStart
Кiлькiсть звичайних ворогiв, яких буде додано у ґратку на початку першого раунду.

EnemiesAddedEachRound
Кiлькiсть звичайних ворогiв, яких буде додано до ґратки на початку кожного з раундiв.

FastEnemiesAtGameStart
Кiлькiсть швидких ворогiв, яких буде додано до ґратки на початку першого раунду.

FastEnemiesAddedEachRound
Кiлькiсть швидких ворогiв, яких буде додано до ґратки на початку кожного з раундiв.

EnergyEnabled

Якщо встановлено у значення «false», герой зможе отримувати або витрачати енергiю.

EnergyAtGameStart

Кiлькiсть одиниць енергiї, яку буде надано героєвi на початку першого раунду.

EnergyAddedEachRound
Кiлькiсть одиниць енергiї, яку додано героєвi на початку кожного раунду.

MaxEnergyAtGameStart

Максимальна кiлькiсть одиниць енергiї, яку герой здатен зберiгати на початку першого
раунду.

MaxEnergyAddedEachRound

Змiна у максимальнiй кiлькостi одиниць енергiї, якi здатен зберiгати герой, на початку
кожного раунду.

SafeTeleportEnabled

Якщо буде встановлено у значення «false», можливiсть безпечного телепортування
буде вимкнено.

CostOfSafeTeleport

Кiлькiсть одиниць енергiї, потрiбна для здiйснення безпечного телепортування.

VaporizerEnabled

Якщо буде встановлено у значення «false», можливiсть дiї випарювання буде вимкне-
но.

CostOfVaporizer

Кiлькiсть одиниць енергiї, потрiбна для здiйснення випарювання.

PushableJunkheaps

Кiлькiсть куп брухту, якi можна штовхати одночасно. Серед можливих значень: None
(жодної), One (одну) та Many (багато).

SquaskKillsEnabled
Якщо має значення «true», герой може знищувати ворогiв штовханням на них куп
брухту.

JunkheapsAtGameStart

Кiлькiсть куп брухту, якi буде розташовано на iгровому полi на початку першого ра-
унду.

JunkheapsAddedEachRound

Кiлькiсть додаткових куп брухту, якi буде розташовано на iгровому полi на початку
кожного раунду.
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PointsPerEnemyKilled

Кiлькiсть очок, яка нараховуватиметься на знищення звичайного ворога.

PointsPerFastEnemyKilled

Кiлькiсть очок, яка нараховуватиметься за знищення швидкого ворога.

WaitKillPointBonus
Кiлькiсть бонусних очок, якi нараховуватимуться за знищення ворога пiд час перечi-
кування раунду.

WaitKillEnergyBonus

Кiлькiсть бонусних одиниць енергiї, якою буде нагороджено героя за знищення ворога
протягом перечiкування раунду.

SquashKillPointBonus

Кiлькiсть бонусних очок, якими нагороджуватиметься герой за знищення ворога за
допомогою купи брухту.

SquashKillEnergyBonus

Кiлькiсть бонусних одиниць енергiї, якими нагороджуватиметься герой за знищення
ворога штовханням купи брухту.

4.2.2 Встановлення власних типiв гри

Для того, щоб програма Killbots виявила i використала новий тип гри, файл правил гри
слiд розташувати у вiдповiдному каталозi. Щоб встановити тип гри лише для поточного ко-
ристувача, скопiюйте цей файл до пiдкаталогу killbots/rulesets у локальному каталозi,
що визначається командою qtpaths --paths GenericDataLocation . Щоб типом гри могли
користуватися всi, скопiюйте файл до пiдкаталогу killbots/rulesets у загальносистемному
каталозi, що визначається командою qtpaths --paths GenericDataLocation (з виведених
даних попередньої команди, ймовiрно, /usr/share або щось подiбне). Зауважте, що для ко-
пiювання вам можуть знадобитися права доступу адмiнiстратора.
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Роздiл 5

Подяки i лiцензiя

Killbots
Авторськi права на програму належать Parker Coates parker.coates@kdemail.com, ©2007–2009

Авторськi права на документацiю належать (c) 2008–2009 Parker Coates
parker.coates@kdemail.com

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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