Manual de KBlackBox

Nicolas Roffet
Robert Cimrman
Philip Rodrigues
Lauri Watts
Traducciéon: Rocio Gallego
Traductor: Rafael Osuna
Traductor: Miguel Revilla Rodriguez
Traductora: Kira J. Fernandez




Manual de KBlackBox



Indice general

1. Introduccién 5
2. Coémo jugar 6
3. Reglas del juego, estrategias y consejos 7

3.1. Reglasdeljuego . . . . ... ... .. ... 7

4. Vista general de la interfaz
4.1. Descripcién del tablerodejuego . . . .. ... ... ... L

42, Opcionesdementt . . .. ... ... .. ... ... ... .. ... 10
5. Preguntas frecuentes 11

6. Créditos y licencia 12



Resumen

Esta documentacién describe el juego KBlackBox versién 21.04
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Capitulo 1

Introduccion

TIPO DE JUEGO:
Rompecabezas, Tablero

NUMERO DE POSIBLES JUGADORES:
Uno

KBlackBox es un simpdtico juego de légica inspirado en el juego blackbox de Emacs. La mayor
parte de esta ayuda estd basada en la ayuda original de Emacs.

KBlackBox es un juego de ocultacion y bisqueda que se lleva a cabo en una malla de cajas. La
maquina ha ocultado varias bolas en la caja. Disparando rayos en la caja y observando dénde
tratan de emerger, es posible deducir las posiciones de las bolas ocultas.

Cuantos menos rayos utilice para hallar las bolas, mejor (més baja) puntuacién tendra.
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Capitulo 2

Como jugar

OBJETIVO:
Utilice los rayos laser para deducir el emplazamiento de las bolas dentro de la caja negra.

Utilice los laser y sitde las bolas y marcadores en el tablero de juego para deducir la posicién de
las bolas ocultas dentro de la caja negra.

La partida se inicia tan pronto como utilice el primer laser. Antes de esto, no se iniciard el croné-
metro y no se contara la puntuacién.

El cursor se puede mover alrededor de la caja con las teclas estdindar de movimiento del cursor
o con el ratén. El cambio de los l4seres o la marca de cajas negras se hace con el botén izquierdo
del ratén del ratén o pulsando las teclas Retorno o Intro.

También puede arrastrar y soltar las bolas y los marcadores con el ratén.

Puede marcar los campos en los que sospeche que no hay ninguna bola. Basta con que pulse el
botén derecho del ratén del ratén. Esto normalmente ayuda a delimitar una zona en la que podria
haber una bola. Para limpiar las marcas pulse la misma tecla o de nuevo el botén del raton.

Cuando piense que la configuraciéon de las bolas que ha colocado es correcta, pulse el botén
iHecho!. Se le informar4 si es correcto o no y se le dard la puntuacién.

Si coloca cualquier bola de manera incorrecta, se mostraré la solucién correcta.

La puntuacién se incrementa con el tiempo (1 punto por segundo) y con el uso de los laser: 3
puntos si el rayo ldser golpea una bola o sale por el punto de entrada y 9 puntos si sale por otro
punto de entrada. Si comete un error, la puntuacién se establece a 999 al final del juego, que es la
puntuacién maxima.
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Capitulo 3

Reglas del juego, estrategias y
consejos

3.1. Reglas del juego

Debe encontrar las bolas ocultas en la caja negra. Los medios para ello son limitados: tinicamente
puede disparar rayos laser desde el exterior de la caja. Hay tres posibilidades para cada rayo que
dispara:

Desvio
El rayo refleja y aparece en un lugar diferente al que lo envié. En el campo de juego los
desvios se indican por pares de niimeros coincidentes: uno donde entré el rayo y el otro
donde salio.

Reflexién

El rayo se refleja y emerge en el mismo lugar al que fue enviado. En el campo de la juego
las reflexiones se indican con un simbolo especial.

Impacto

El rayo impacta directamente con la bola y es absorbido. No sale de la caja. En el campo de
juego, los impactos se indican con un simbolo especial.

Las reglas sobre la forma en que las bolas reflejan los rayos son sencillas y se entienden mejor en
un ejemplo.

Al acercase un rayo a una bola, este se refleja y se desvia noventa grados. Los rayos pueden refle-
jarse varias veces. En el diagrama inferior, los guiones representan ubicaciones de la caja vacias
y la letra O representa una bola. Los puntos de entrada y salida de cada rayo estdn indicados con
numeros tal y como se describe en la secciéon Desvio, vista anteriormente. Tenga en cuenta que

los puntos de entrada y salida son siempre intercambiables. * indica el camino utilizado por el
rayo.

Fijese atentamente en las posiciones relativas de la bola y el desvio de noventa grados que pro-
voca.
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Como se ha mencionado antes, las reflexiones aparecen cuando un rayo emerge en el mismo
punto desde el que fue enviado. Esto puede ocurrir de varias maneras:

----0--- --0-0--- e

R *x kX ok ok - - - s o o W oo o o 9o O = o 5 o0 =5 o o=

En el primer ejemplo, el rayo es desviado hacia abajo por la bola superior, a continuacién a la
izquierda por la bola inferior, y finalmente recorre el mismo camino hasta su punto de origen.
El segundo ejemplo es similar. El tercer ejemplo es un poco mds raro, pero comprensible si se
entiende que el rayo nunca tiene la oportunidad de entrar en la caja. Ademas, se puede pensar
que el rayo se desvia hacia abajo y emerge de la caja inmediatamente.

Los impactos se producen cuando un rayo choca directamente con una bola:

Asegtrese de comparar el segundo ejemplo del un impacto con el primer ejemplo de una refle-
xién.
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Vista general de la interfaz

4.1. Descripcién del tablero de juego

Game Move Settings Help

[J) New  Start Tutorial (1) Pause () Solve

S £ SVEWENET £ £

ol Configurable ~

En el tablero de juego se encuentran estos tipos de campos:

La gran caja negra en el centro
Aqui debe marcar las posiciones en las que crea que hay una bola.
Laser alrededor de la caja

Los laser son rayos de luz que se disparan cuando se enciende el interruptor. A continua-
cién, desaparecen y se reemplazan por una informacién acerca de las interacciones del rayo

laser con las bolas en la caja negra.
Bolas

Usted pensara: «jalguna tendra que haber!». Sirven para marcar los cuadros de la caja negra
en los que usted sospecha que hay una bola.
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Al final de la partida, se marcan las posiciones correctas e incorrectas de las bolas con «bo-
las».

Marcadores para «posiciéon libre»

Puede utilizarlos para marcar algunas posiciones en las que esté seguro de que no hay
ninguna bola.

4.2. Opciones de mentu

Juego — Nuevo (Ctrl+N)

Comienza una nueva partida (y abandona la actual en caso de haberla).

Juego — Pausa (P)
Detiene o contintia con el juego actual.
Tenga en cuenta que los resultados de interaccién se ocultan en un juego detenido.

Juego — Mostrar mejores puntuaciones... (Ctrl+H)

Muestra la tabla de mejores puntuaciones.

Juego — Iniciar tutorial

Inicia el tutorial del juego. Es una forma amigable de ensefiar al usuario las reglas del juego.

Juego — Nueva partida de caja de arena
En este modo, la solucién se muestra al inicio de la partida. Es préctico para entender los
principios del juego.
Juego — Salir (Ctrl+Q)
Cierra la ventana y sale de KBlackBox.
Mover — Resolver
Utilicelo para dejar una partida. Muestra la solucién: las posiciones correctas de las bolas.
Mover — jHecho!

Cuando coloque todas las bolas, elija Terminado para terminar la partida actual, para cal-
cular la puntuacién final y mostrar la posicién real de las bolas.

Preferencias — Dificultad
Selecciona la dificultad del juego. Los juegos mas complicados tienen maés bolas y cajas
negras mas grandes que los juegos faciles. También puede jugar con un nivel personalizado
que puede configurar en el didlogo de preferencias de KBlackBox.

NOTA
Los juegos con 4 bolas 0 menos se pueden resolver siempre con seguridad, lo que no ocurre
para los juegos con 5 bolas o mas.

Ademas KBlackBox tiene las opciones de menti Preferencias y Ayuda comunes de KDE. Para
obtener mas informacién, consulte las secciones sobre el Ment «Preferencias» y Ment «Ayuda»
de «Aspectos bédsicos de KDE».

10


help:/fundamentals/menus.html#menus-settings
help:/fundamentals/menus.html#menus-help

Manual de KBlackBox

Capitulo 5

Preguntas frecuentes

1. ;Puedo usar el teclado para jugar a este juego?

Si. Puede utilizar las teclas de direccién para controlar el cursor, Intro para colocar y elimi-
nar las bolas y la Espacio para colocar marcas de «vacio».

2. Tengo que salir de la partida, pero aiin no ha finalizado ;puedo guardar mi progreso?
KBlackBox no tiene la funcionalidad de guardar por el momento.
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Capitulo 6

Créditos y licencia

KBlackBox.

Derechos de autor del programa 1999-2000 Robert Cimrman cimrman3@students.zcu.cz y 2007
Nicolas Roffet nicolas-kde@roffet.com

Derechos de autor de la documentacién de Robert Cimrman. Actualizada y convertida a Docbook
para KDE 2.0 por Lauri Watts lauri@kde.org. Revisada por Philip Rodrigues phil@kde.org

Traducido por Rocio Gallego traducciones@rociogallego.com, Rafael Osuna rosuna@wol.es, Mi-
guel Revilla Rodriguez yo@miguelrevilla.com y Kira J. Fernaridez kirajfdez@gmail.com.

Esta documentacion esté sujeta a los términos de la Licencia de Documentacién Libre GNU.

Este programa estd sujeto a los términos de la Licencia Ptiblica General GNU.
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