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Resumo

Esta documentagédo descreve o jogo KPatience na versao 3.6
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Capitulo 1

Introducao

TIPO DE JOGO:
Carta

NUMERO DE JOGADORES POSSIVEIS:
Um

Para jogar a paciéncia, vocé precisa, como o nome indica, de paciéncia. Para os jogos simples,
onde a forma como o jogo decorre apenas depende de como as cartas vao caindo, a sua paciéncia
é mesmo a tnica coisa de que precisa.

Mas existem também paciéncias onde é preciso planear a sua estratégia e raciocinar antecipada-
mente para ganhar.

Todos os jogos tém em comum a necessidade de o jogador por as cartas numa determinada ordem
— enquanto as move, vira e reordena.
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Capitulo 2

Como Jogar

OBJECTIVO:
Reorganizar as cartas por naipe no menor numero de jogadas possivel.

Como o KPatience lhe oferece uma variedade de jogos diferentes de solitdrio, ndo existe um
manual intuitivo que os possa incluir a todos eles. Como tal, é essencial que leia cada sub-secgdo
individual das Regras, Estratégias e Dicas do Jogo antes de comegar a jogar uma versdo com a
qual ndo esteja familiarizado.

Essencialmente, existem dois tipos de jogos do Solitario - os que lhe permitem organizar as cartas
pela mesma cor e os que permitem por cores alternadas. Poderd determinar facilmente qual o
jogo que estd a experimentar pelo método de tentativa-e-erro. Logo que saiba o tipo de jogo, o
resto é simples; continue a organizar e reorganizar as cartas, recolhendo as correspondentes.

Desde o inicio, todavia, preste atengado as suas pilhas de cartas. Nao se apresse a mover as cartas
individuais; verifique se tudo poder4 ser 1til noutro local.

Para alguma ajuda adicional, poderd também tirar algumas dicas rdpidas na barra de estado.
Para a maioria dos jogos, existe um médulo de resolucdo que o informa se o jogo em curso
actualmente pode terminar ou ndo. Se observar que a resolugdo ndo consegue terminar o jogo
actual, as hipoteses serdo que vocé também ndo o ird conseguir. Nessa altura, pode pensar em
reiniciar o jogo actual ou comegar um completamente novo.

NOTA:
A pratica de jogos de Solitario ajuda-o a melhorar bastante a sua atencédo e a melhorar a capacidade
de se concentrar.
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Capitulo 3

Regras do Jogo, Estratégias e
Sugestoes

3.1 Regras Gerais

Um jogo de cartas contém um ou dois baralhos de 52 cartas cada um. Cada baralho contém os
quatro naipes:

& Paus
) ‘ Espadas
) ' Copas
‘ Ouros

Cada um destes naipes contém por sua vez os seguintes tipos de cartas: s, dois, trés, quatro,
cinco, seis, sete, oito, nove, dez, valete, dama e rei.

Esta ordem completa das cartas é chamada de familia. Existem familias reais e familias alterna-
das. As familias reais sdo todas as de um naipe (isto é Copas), enquanto que as familias alterna-
das sdo compostas por cartas com cores alternadas - entre uma cor preta (Paus e Espadas) e uma
vermelha (Copas e Ouros).

Se a familia ndo estiver completa, chama-se uma sequéncia.
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Existem algumas caracteristicas diferentes encontradas nos jogos tipicos da paciéncia. Estas serdo
introduzidas a seguir.

1. Talon

No inicio de cada jogo, todas as cartas do baralho sdo devidamente baralhadas. Mas, ndo na
totalidade dos jogos, nem todas as cartas sdo dadas ao jogador, ficando algumas no baralho.
Estas cartas sdo postas no chamado 'Talon’, o qual vocé podera achar relativamente fécil,
dado que, na maioria dos jogos, é a tinica pilha que tem as cartas invertidas.

2. Pilha do Lixo

Muitos jogos usam uma pilha de lixo para manter as cartas que sairam do "talon’. Tipica-
mente, se carregar no "talon’, farad com que a carta do topo fique de face para cima e colocada
na pilha do lixo, sendo que a partir desse momento a carta entra em jogo.

3. Fundagao

As pilhas da fundacao sdo onde quer que as cartas terminem. Tipicamente, o jogo termina
quando todas as cartas tenham sido movidas para as pilhas da funcdo pela ordem correcta.
O ndmero de pilhas da fundagéo e a ordenagdo necessdria variam de jogo para jogo.

A maioria dos jogos comecam com as pilhas da fundagdo vazias. Se escolher a ac¢do Largar
do menu ou barra de ferramentas, fard com que o KPatience percorra todas as pilhas e
mova tantas cartas para as pilhas da funda¢do quantas possiveis. Se tiver a op¢do Activar a
Largada Automatica activada, o KPatience ira tentar largar as cartas sempre que possivel.

5. Pilhas de Jogo

Estas sdo as pilhas onde a reordenagdo propriamente dita acontece. As regras para essas
pilhas variam muito entre os jogos. Algumas mostram todas as cartas nas mesma, enquanto
que outras ndo. Algumas s6 permitem que uma carta seja removida, outras permitem que
quaisquer cartas possam ser removidas, etc.
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3.2 Regras dos Jogos Individuais

3.2.1 Klondike

O Klondike é o jogo mais famoso da paciéncia — muito provavelmente porque existe um sistema
operativo muito usado que vem com ele. E jogado com um baralho.

O objectivo do Klondike é colocar todas as cartas como familias reais por ordem ascendente na
fundagdo. Isto funciona normalmente muito bem a medida que as cartas vao ficando com a face
para cima nas pilhas de jogo.

As sequéncias nas pilhas de jogo tém de ser postas 14 por ordem descendente, e as cartas deverdo
alternar em termos de cores (vermelha e preta). Podera mover as sequéncias completas ou partes
delas se a primeira carta se ajustar noutra pilha.

Numa pilha livre, o jogador poderd poér um rei de qualquer cor ou uma sequéncia que comece
por um rei.

Quando carregar no ‘talon’, serd movida uma carta para a pilha do lixo, a partir da qual vocé
podera mové-la para as pilhas de jogo ou para a fundagdo. Se o 'talon’ estiver vazio, poderd
mover a pilha do lixo completa no "talon’ se carregar no "talon” vazio.

Poderd procurar as cartas no ‘talon’ tantas vezes quantas desejar.

3.2.2 Avozinho

Este jogo foi apresentado ao Paul Olav Tvete pelo seu avd, daf o nome deste jogo. Néo existem
nenhuns jogos conhecidos da paciéncia que implementem estas regras de jogo.

O Avozinho distribui um baralho para sete pilhas de jogo, onde algumas das cartas da pilha estdo
viradas para baixo no inicio.

O objectivo é colocar todas as cartas como familias reais, por ordem ascendente, nas fundagoes.

O jogador podera mover qualquer carta de qualquer pilha se ela se adequar a outra carta para
formar uma sequéncia real numa ordem descendente. Por exemplo, vocé pode mover o cinco de
espadas para cima do seis de espadas, independentemente de quantas cartas estejam no topo do
cinco de espadas. S6 o seis de espadas é que pode estar no topo dessa pilha.

Numa pilha livre, pode colocar um rei (mais uma vez, ndo interessa quantas cartas estdo por cima

dela).

Se ndo existirem mais jogadas possiveis, podera voltar a dar as cartas. Esse passo consiste em
recolher as cartas das pilhas de jogo (pilha a pilha, da esquerda para a direita) e voltar a da-las
pelo padréo inicial (filas de cartas em ziguezague com a face para baixo, formando um pico, e
depois filas da esquerda para a direita de cartas com a face para cima no topo). Repare que as
cartas ndo estdo baralhadas e as cartas na fundagdo sdo deixadas como estdo. Ndo poderd dar
cartas de novo mais que duas vezes num tnico jogo.

Ainda que as regras sejam simples e permitam ainda algumas jogadas, o jogo é a mesma dificil
de ganhar, embora seja & mesma um gozo de jogar (ou devido a isso).

3.2.3 Asesno Alto

Esta paciéncia tem regras muito simples, mas é a mesma dificil de ganhar. E jogado com um
baralho e o objectivo é por todas as cartas ao lado dos ases na fundagdo. Depois disso, devera
existir um ds em cada pilha de jogo restante.

Cada carta de topo do mesmo naipe (isto é espadas) e que tenha um valor mais baixo que outra
carta de topo (isto é o seis de espadas e o quatro de espadas) podem ser colocados na fundagao
se carregar nela.



O Manual do KPatience

Se ndo conseguir mover mais cartas para a fundacgdo, vocé poderd obter uma nova carta para
cada pilha de jogo se carregar no “talon’.

Numa pilha livre, poderd mover as outras cartas para o topo da pilha. O jogador deverd escolher
estes movimentos para libertar as pilhas, de forma a que as novas cartas possam ser movidas
para a fundagdo depois disso.

A funcdo de largada automaética estd desactivada para esta paciéncia.

3.2.4 C(Célula Livre

A Célula Livre é jogada com apenas um baralho de cartas. Vocé tem quatro células livres no canto
superior esquerdo. Para além disso, existem as quatro pilhas da fundacéo e, por baixo, existem
oito pilhas de jogo.

O objectivo do jogo é ter todas as cartas, como familias reais por ordem ascendente, na fundacao.
Isto resulta com muita frequéncia se souber jogar, atendendo a que o Célula Livre é resoltivel com
uma taxa aproximada de 99,9% — das 32000 primeiras combinacdes de jogo, sé uma é que ndo é
resoltvel (a 11982, se desejar saber).

Nas pilhas de jogo, o jogador tem de ir construindo sequéncias descendentes, onde as cartas
vermelhas e as pretas alternem. Numa célula livre, podera colocar qualquer carta.

S6 pode mover uma tnica carta que fique no topo de uma pilha ou de uma célula livre. As
sequéncias s6 podem ser movidas se tiver espaco suficiente (células livres ou pilhas de jogo livres)
para colocar as cartas enquanto as move.

O ntimero méximo de cartas que pode mexer é calculado através de:

(#{células livres) + 1) * 2#*{pilhas livres}
Para resolver este jogo, recomenda-se que pegue nas cartas fora das sequéncias de jogo na mesma
ordem pelas quais terdo de ser colocadas na fundagéo (primeiro os ases, depois os 2, etc.)

Vocé devera tentar manter tantas células ou pilhas de jogo livres quantas possivel, para que con-
siga criar sequéncias suficientemente grandes.

3.2.5 Mod3

O Mod-3 é jogado com dois baralhos de cartas. O objectivo do jogo é colocar todas as cartas nas
trés filas superiores. Nessas, terd de criar sequéncias da mesma cor. Na primeira fila, devera criar
a sequéncia 2-5-8-V, na segunda fila a sequéncia 3-6-9-D e, finalmente, na terceira fila a 4-7-10-R.
O naipe das cartas terd de ser o mesmo para cada sequéncia, como tal vocé s6 pode por um cinco
de copas por cima de um dois de copas, por exemplo.

A quarta fila é a pilha do lixo e a de jogo a0 mesmo tempo. Num espaco livre, poderd colocar
qualquer carta das trés primeiras filas e uma do topo da quarta fila.

O jogador pode por os ases nas suas pilhas em cima do "talon’. Eles estdo no jogo para que vocé
consiga ter um ponto de partida para criar espagos livres.

Se vocé ndo tiver mais cartas, poderd obter cartas novas na quarta fila se carregar no "talon’.

A funcéo de largada automatica estd desactivada para esta paciéncia.

3.2.6 Cigano

O Cigano é jogado com dois baralhos. O objectivo do jogo é colocar todas as cartas em familias
reais ascendentes na fundacao.

10
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As pilhas de jogo tém de estar por ordem descendente enquanto que as cartas pretas e vermelhas
tém de estar alternadas. S6 poderd mover sequéncias ou cartas isoladas. Num espaco livre, vocé
poderd por qualquer carta ou sequéncia.

Se ndo conseguir mover mais cartas, poderd carregar no "talon’ para obter um novo conjunto de
cartas para cada pilha de jogo.

Se usar a funcionalidade de anulagdo Desfazer, vocé podera facilitar bastante o jogo, dado que
terd de tomar algumas decisdes, decisdes estas que se poderdo tornar erradas depois de vocé
carregar no “talon’.

3.2.7 Quarenta & Oito

O Quarenta & Oito é jogado com dois baralhos. O objectivo do jogo é por todas as cartas como
familias reais na fundacao.

As pilhas de jogo tém de estar por ordem descendente; aqui terd de se preocupar com as cores.
Por isso, s6 poderd pdr um cinco de copas por cima de um seis de copas.

S6 poderda mover uma tinica carta para o topo de uma pilha. Vocé poderd por qualquer carta num
espago livre.

Se o jogador carregar no "talon’, podera colocar uma carta na pilha do lixo, a partir da qual podera
colocd-la numa pilha de jogo ou na fundagdo (o KPatience podera fazé-lo por si). No caso de o
“talon’ ficar vazio, o jogador poderd colocar todas as cartas da pilha do lixo de volta no “talon’.
Isto s6 funciona uma vez e, se esvaziar o ‘talon” uma segunda vez, o jogo ird terminar.

Esta paciéncia ndo é muito facil de resolver, mas com alguma experiéncia, vocé podera resolver
varias combinagdes, especialmente se vocé usar a funcionalidade para Desfazer da jogada de
tempos a tempos para corrigir as suas decisdes e as que o KPatience faga ao colocar as cartas na
fundacéo.

3.2.8 Simao Simples

O Simao Simples é jogado com um baralho de cartas. O objectivo do jogo é colocar todas as cartas
como familias reais na fundacgao.

Nas pilhas de jogo, o jogador podera criar as sequéncias. De um modo geral, vocé ndo terd de
se preocupar com os naipes das cartas, mas as sequéncias s6 se poderdo mover se fizerem parte
de uma sequéncia real. (por exemplo, podera mover o seis de espadas somente se por cima dela
estiver o cinco de espadas; por outro lado ndo poderd mover a carta para cima de um cinco de
paus).

As cartas s6 poderdo ser movidas para a fundagdo se todas as 13 cartas de uma familia estiver
umas por cima das outras nas pilhas de jogo.

SUGESTAO

Vocé devera tentar mover o mais cedo possivel as cartas das pilhas a direita para ficar com pilhas
livres, de modo a poder colocar as cartas temporariamente nelas.

Com espaco livre suficiente, podera criar familias nos espacos livres, independentemente da cor. Se
vocé tiver todas as cartas dessas familias, podé-las-a ordenar pela sua cor, de modo a envia-las para
a fundacao.

3.2.9 Yukon

O Yukon é jogado com um baralho de cartas. O objectivo do jogo é colocar todas as cartas como
familias reais por ordem ascendente na fundagao.

11
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As sequéncias das pilhas de jogo tém de estar por ordem descendente com cartas vermelhas e
pretas alternadas. Vocé poderd mover todas as cartas com a face para cima, independentemente
de quantas cartas estdo por cima dela. Deste modo, podera colocar um cinco de copas por cima
de um seis de espadas, se esta for a carta no topo da sua pilha.

Vocé poderd colocar um rei de qualquer cor num espago livre (mais uma vez, ndo interessa quan-
tas cartas estdo por cima dele).

3.2.10 Relégio do Avozinho

O Rel6gio do Avozinho é uma paciéncia simples e, depois de algumas experiéncias, vocé devera

ser capaz de resolver a maior parte dos jogos. E jogado com apenas um baralho e o objectivo do
jogo é colocar as cartas como sequéncias reais ascendentes na fundagéo.

A fundacdo fica no lado direito e consiste em 12 pilhas que formam um relégio. O 'nove’ as "12
horas’, a dama fica as '3 horas’, o "trés’ fica as ‘6 horas’ e o "seis’ fica as ’9 horas’.

Existem 8 pilhas de jogo ao lado do relégio e existem 5 cartas em cada uma das pilhas. Nas pilhas
de jogo, podera criar sequéncias descendentes, ignorando a cor das cartas. S6 poderd mover uma
Unica carta de cada vez.

3.2.11 Golfe

O Golfe éjogado com um baralho de cartas. O objectivo do Golfe é mover todas as cartas na mesa
para a fundagcdo.

A disposicdo do solitario Golf é relativamente simples. No inicio do jogo, vera no tabuleiro sete
colunas, nas quais cada uma tem cinco cartas. Por baixo desta, existe o "talon’ e a fundacéo.

O jogo de solitario Golf é simples, mas necessita de estratégia para ganhar. As cartas na base
de cada coluna do tabuleiro estdo disponiveis para jogo. As cartas disponiveis sdo colocadas na
carta de topo da fundagédo por ordem ascendente ou descendente, independentemente do naipe.
Se ndo existirem mais jogadas possiveis, poderd mover uma carta do taldo para a fundagao. O
jogo acaba quando todas as cartas do taldo tiverem sido jogadas e ndo houverem mais jogadas
possiveis.

3.2.12 Aranha

A Aranha éjogada com dois baralhos de cartas. As cartas sdo distribuidas por 10 pilhas de jogo, 4
delas com 6 cartas e as outras 6 com 5 cartas cada uma. Isto deixa 50 cartas de sobra que poderao
ser distribuidas, 10 de cada vez, por cima de cada pilha de jogo.

Nas pilhas de jogo, podera colocar uma carta por cima de outra carta de qualquer naipe com um
valor superior. Poder-se-4 mover uma sequéncia de cartas ascendente do mesmo naipe de uma
pilha de jogo para outra.

O objectivo da Aranha é colocar todas as cartas como familias reais descendentes a partir do Rei
em qualquer local das pilhas de jogo. Quando uma dessas familias for criada numa pilha de jogo,
esta é removida para o canto inferior esquerdo da janela.

Os diferentes niveis indicam quantos naipes sdo distribuidos - o Facil usa 1 naipe, o0 Médio usa
2 naipes e o Dificil usa todos os 4 naipes. O jogo é relativamente simples de ganhar no nivel
Simples e é muito complicado de ganhar no Dificil.

12
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Capitulo 4

Apresentacdo a Interface

4.1 O Menu Jogo

Jogo — Novo Jogo... (Ctrl+Shift+N)

Volta ao ecra de selecgdo do jogo. Esta accdo abandona o jogo em curso.

Jogo — Nova Ronda (Ctrl+N)

Inicia um jogo do mesmo tipo. Esta accdo abandona o jogo em curso.

Jogo — Nova Ronda Numerada... (Ctrl+d)

Inicia um jogo do mesmo tipo, definindo o tipo e o niimero do jogo. Esta acgdo abandona o
jogo em curso.

O KPatience atribui a cada jogo um ntimero identificador tnico (que usa internamente para
gerar aleatoriamente o baralho inicial). Esta funcionalidade permite-lhe repetir um jogo de
interesse ou tentar resolver um jogo particularmante dificil de um amigo. Os jogadores
especialmente dedicados poderdo tentar “bater” o KPatience, jogando consecutivamente
todos os 2147483647 jogos, para cada um dos tipos existentes.

Lembre-se que, no Freecell, os nimeros de jogadas do KPatience correspondem aos descri-
tos na FAQ do Freecell.

Jogo — Reiniciar o Jogo (F5)
Repde o jogo actual com a sua condigdo inicial.

Jogo — Abrir... (Ctrl+O)

Carrega um jogo gravado. Esta accdo abandona o jogo em curso.

Jogo — Carregar um Recente — Lista dos jogos acedidos recentemente.

Apresenta os ficheiros gravados e acedidos recentemente, por ordem da tltima utilizagéo.
Se seleccionar um jogo, carregé-lo-a. Esta ac¢do abandona o jogo em curso.

Jogo — Gravar Como... (Ctrl+S)
Grava o jogo actual no disco.
Jogo — Estatisticas
Mostra diversas estatisticas acerca da sua performance, descritas de acordo com o tipo de
jogo.
Jogo — Sair (Ctrl+Q)
Sai do KPatience.

13
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4.2 O Menu Movimento

Movimento — Desfazer (Ctrl+Z)
Anula a sua dltima jogada.

Movimento — Refazer (Ctrl+Shift+Z)
Repete a jogada que foi anulada pela acgdo Desfazer.

Mover — Dica (H)

Fornece algumas sugestdes de jogadas possiveis, no caso de o jogador ficar aprisionado. As
cartas que possam ser movimentadas, de forma legal, ficam temporariamente realgadas.

Mover — Demonstragdo (D)

Inicia 0 modo de demonstragdo. Enquanto estiver no modo de demonstracgdo, o KPatience
tenta resolver o jogo pro si. Active esta op¢do mais uma vez para sair do modo de demons-
tragdo.

Jogada — Jogar (Espaco)
Vira uma ou mais cartas do ‘talon” e move-as para a pilha do lixo. Esta acgdo s6 estd dispo-
nivel para alguns jogos.

Jogada — Lanc¢ar uma Ronda (Return)
Vira vdrias cartas do "talon’ e coloca uma delas em cada pilha do jogo. Esta accdo sé estd
disponivel para alguns jogos.

Jogada — Voltar a Lancar (R)

Recolhe todas as cartas deixadas em jogo e volta a dé-las sem baralhar. Esta acgdo estd
disponivel apenas em alguns jogos.

4.3 Os Menus de Configuracdo e Ajuda

Para além dos menus de Configuragdo e Ajuda comuns do KDE, descritos no capitulo do Menu
dos Fundamentos do KDE, o KPatience tem estes itens de menu especificos da aplicacao:

Configuracdo — Opcoes do Tipo de Jogo — Lista de op¢oes especificas do tipo de jogo
Apresenta as opgoes especificas do tipo de jogo actual. Este menu s6 esta disponivel em
alguns jogos (Klondike e Spider).

Configuracdo — Ordens da Pilha — Face para Baixo (mais dificil)/Face para Cima (mais facil)

Permite-lhe escolher se as faces das cartas deverdo estar visiveis. Este menu s6 esta dispo-
nivel no Spider.

Configuracio — Mudar a Aparéncia... (F10)

Abre uma janela para mudar o baralho de cartas e o tema do jogo usado.
Configuracdo — Activar a Largada Automatica
Activa o movimento automético das cartas para as pilhas da func¢do, sempre que possivel.

Configuragdo — Activar a Resolucdo

Activa o motor de resolucdo automaética. Sempre que estiver activo, o médulo de resolugdo
ird tentar determinar automaticamente se o estado do jogo actual pode ser ganho. Podera
querer desactivar o médulo de resolucdo, de modo a conservar o processador ou a bateria.

14
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Configuracdo — Recordar o Estado ao Sair

Activa a gravagdo automatica do estado do jogo, sempre que o KPatience for desligado.
Se estiver activo, o KPatience ird carregar o estado anterior do jogo quando for iniciado da
proxima vez.

Ajuda — Ajuda no Jogo Actual (Ctrl+Shift+F1)

Abre a sec¢do com as Regras do Jogo actual neste manual

15
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Capitulo 5

Perguntas mais frequentes

1. Quero alterar a forma como este jogo aparece. Posso fazé-lo?
Poderé alterar as faces frontal e traseira das cartas de jogo. Para o fazer, use por favor a
opcdo do menu Configuracio — Mudar a Aparéncia... (F10).

2. Posso usar o teclado para jogar este jogo?
Naéo, o KPatience ndo possui um modo de jogo apenas com o teclado. Contudo, a maioria
das opgdes do menu tém atalhos de teclado.

3. Mesmo com ajudas ndo fago a minima ideia como jogar. Socorro!

Para além da funcionalidade de ‘Dica’, existe também um modo de ‘Demonstracdo” util,
onde a inteligéncia artificial incorporada ird jogar por si. Podera tentar ver e aprender.
Contudo, se tiver algumas dtividas é melhor ler as sec¢des Como Jogar e Regras, Estratégias
e Dicas do Jogo deste manual.
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Créditos e Licenca

KPatience
KPatience com "Copyright” (c) 1995-2000 de Paul Olav Tvete

KPatience com "Copyright’ (c) 2001-2007 de Stephan Kulow coolo@kde.org

Resolucdo de Célula Livre por Shlomi Fish shlomif@vipe.technion.ac.il

Documentagdo com ‘Copyright’ (c) 2000 de Paul Olav Tvete

Documentagdo actualizada para o KDE 2.0 por Mike McBride no mail

Documentagdo reescrita para o KPatience 2.0 (KDE 2.1) por Maren Pakura maren@kde.org

Documentagdo revista e actualizada para o KPatience 3.6 por Richard Hawthorne techno_plume-
coding@yahoo.com

Traducéo de José Nuno Pires zepires@gmail.com
A documentacdo estd licenciada ao abrigo da GNU Free Documentation License.

Este programa esta licenciado ao abrigo da GNU General Public License.
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