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Resumo

O Kubrick é um jogo baseado no ‘puzzle” do Cubo de Rubik™ ou Cubo Magico. Os tama-
nhos dos cubos variam de 2x2x2 até 6x6x6, podendo também jogar com ‘tijolos’ irregulares,
como o 5x3x2 ou ‘tabletes’ como o 6x4x1. O jogo tem uma selec¢do de "puzzles’ com diver-
sos niveis de dificuldade, assim como demonstragdes de padrdes bonitos e jogadas de solucéo,
podendo também criar os seus ‘puzzles’...
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Capitulo 1

Introducao

TIPO DE JOGO:
Logica

NUMERO DE JOGADORES POSSIVEIS:
Um

O Kubrick baseia-se no famoso jogo do Cubo de Rubik™, inventado pelo Professor Erno Rubik
na Hungria, por volta de 1970. O seu ‘puzzle’ original era um cubo que consistia de 27 cubos
menores, chamados ‘cubinhos’, dispostos numa pilha de 3x3x3. De facto o interior do cubo con-
tinha um mecanismo engenhoso que possibilitava rodar grupo de 9 cubinhos (3x3), que deverdo
ser chamados de ‘camadas’ ou ‘fatias’, em vdrias direc¢es e em angulos rectos entre si.

No Kubrick, os tamanhos dos cubos variam de 2x2x2 (facil) até 6x6x6 (muito dificil), podendo
também jogar com ‘tijolos’ irregulares, como o 5x3x2 ou ‘tabletes’ como o 6x4x1. O jogo tem uma
seleccdo de ‘puzzles’ com diversos niveis de dificuldade, assim como demonstragdes de padrdes
bonitos e jogadas de solugdo, podendo também criar os seus "puzzles’...
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Capitulo 2

Como Jogar

OBJECTIVO:
Devolve todas as pegas do cubo as suas posi¢des iniciais, depois de o computador ter feito diversas
jogadas para baralhar.

O Kubrick comega com uma demonstra¢do animada que escolhe aleatoriamente cubos de vérias
dimensdes, baralha-os e resolve-os. Se nunca tiver visto um Cubo de Rubik™ antes, a demons-
tragdo dar-lhe-4 uma ideia geral de como jogar. Basta carregar em qualquer ponto com o rato
para parar a demonstracdo e comegar a jogar. Ird entdo ver um "puzzle’ novo ou o ‘puzzle’ no
qual estava a trabalhar, exactamente como o deixou.

O Kubrick tem uma opgdo de trés vistas, que mostra um, dois ou trés cubos, sendo eles 0 mesmo
cubo, mas visto de perspectivas diferentes. Use o menu Ver ou os botdes da barra de ferramentas
para mudar de vistas.

Use a opgdo Jogo — Escolher o Tipo de 'Puzzle’ para definir o tamanho do cubo e o grau de
dificuldade para o tipo de ‘puzzle’ que deseja experimentar. Depois, use a opcdo Jogo — Novo
"Puzzle’ de cada vez que deseje baralhar de novo o cubo e iniciar um "puzzle’ para esse tipo.

2.1 Fazer as Jogadas

Tanto poderd usar o rato como o teclado para fazer as jogadas.

Use o botdo esquerdo do rato ou o teclado para rodar fatias simples do cubo em qualquer eixo,
como se estivesse a resolver o ‘puzzle’. As fatias quadradas (p.ex., cubinhos 4x4) rodam 90 graus
de cada vez. As fatias rectangulares (p.ex., cubinhos 5x3) rodam em 180 graus.

Use o botao direito do rato para rodar o cubo completo, 90 graus de cada vez, em torno de qual-
quer eixo. Podera também usar a tecla C, dentro de uma sequéncia de teclado, para rodar todo o
cubo. Essas jogadas ndo conduzem a uma solugdo do ‘puzzle’, mas podé-las-d usar para exami-
nar a posigdo actual mais de perto ou para colocar um cubinho em posi¢do para uma sequéncia
de jogadas de solugdo, como a distor¢do de dois cantos.

Todas as jogadas, seja da forma que forem realizadas, vdo aparecendo de forma progressiva na
barra de ferramentas, usando a nota¢do conhecida por Notac¢do do Singmaster. Veja as Jogadas
do Singmaster para mais detalhes.
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2.2 Usar o Rato nos Movimentos

Para mover com o rato, carregue com o botdo esquerdo ou direito do rato em qualquer autoco-
lante colorido de qualquer cubinho da vista, mantenha esse botdo carregado, arraste e largue-o.

Ao usar o botdo esquerdo, o autocolante e toda uma fatia inteira do cubo mover-se-do na direcgdo
que indicar. A fatia desvia-se ligeiramente para que vocé possa ver o que se ird passar quando
levar a jogada até ao fim. Se ndo estiver satisfeito com isso, basta voltar com o rato para o ponto
de inicio.

Se estiver a usar o botdo direito, o cursor do rato fixa-se no cubo e todo este roda com ele até que
largue o botdo.

2.3 Usar o Teclado nas Jogadas

Existem dois estilos de jogadas com o teclado: as jogadas em XYZ, descritas aqui, e as jogadas do
Singmaster, que estdo descritas na seccdo Jogadas do Singmaster.

Para mover o cubo com o teclado, primeiro use a tecla X, Y ou Z para seleccionar um eixo. No
ecrd, o eixo dos X roda da esquerda para a direita, o eixo dos Y de baixo para cima e o Z para tras
do ecra. Depois, para mover o cubo por completo, use a tecla C ou, para mover uma fatia, use as
teclas 1 a 6 (de modo a seleccionar o namero de fatia).

Finalmente, use o cursor esquerdo para um movimento anti-horario ou o cursor direito para um
movimento hordrio. A fatia que se ird mover (numerada 1 a 6) ird piscar, até que carregue na
tecla do cursor.

Poderé4 fazer mais jogadas com uma, duas ou trés das teclas acima mencionadas. Por exemplo,
para mover a mesma fatia de novo, basta usar uma tecla de cursor.

Se tiver usado o botdo direito do rato para rodar o cubo, os significados de X, Y e Z poderdo
ter alterado, pelo que o cubo fica alinhado de novo automaticamente se usar a opgdo Mover
— Realinhar o Cubo, antes da jogada que pediu poder ser executada.

24 Jogadas do Singmaster

O Professor David Singmaster, um matematico Inglés, foi o primeiro a investigar o Cubo de
Rubik™ e a sua relagdo com o ramo da matematica que é conhecido por Teoria dos Grupos. No
seu livro, ‘Notes on Rubik’s "Magic Cube”, Quinta Edicdo, publicado em 1980, define uma forma
de descrever as sequéncias de jogadas do cubo de forma resumida. Os matematicos chamam-lhe
uma ‘notac¢do’, sendo que a Notacdo Singmaster é agora usada a nivel internacional nos livros e
paginas Web, quando se discutem os problemas e solucdes no "puzzle’ do Cubo de Rubik™. Por
exemplo, veja o artigo do Wikipédia, sobre o assunto do Cubo de Rubik™.

O programa Kubrick usa um formato modificado da Notagdo Singmaster para apresentar todas
as jogadas, seja qual for o método pelo qual sejam feitas, usando uma drea da barra de ferra-
mentas. Também permite introduzir jogadas a partir do teclado com a Notagdo Singmaster. A
notacado foi modificada para ser usada em cubos, tijolos e tabletes maiores, para além do cubo
original de 3 cubinhos, assim como para permitir a introdu¢do adequada a partir do teclado, sem
entrar em conflito com os atalhos ou outras ac¢des do Kubrick.

Em resumo, o Singmaster imagina que vocé estd a olhar para o cubo ligeiramente de cima e a
direita dele, como acontece na normal Vista Frontal do Kubrick. Podera ver trés faces a frente,
por cima e a direita do cubo, que sdo chamadas pelo Singmaster (em Inglés) ‘Up’, ‘Front’ e ‘Right’
(Cima, Frente e Direita, respectivamente), ou ‘U’, ‘F’ e ‘R’, para abreviar. As trés faces que ndo
consegue ver, e que estdo na Vista Traseira do Kubrick, estdo no fundo, atras e a esquerda do cubo,
pelo que o Singmaster lhes chama (em Inglés) ‘Down’, ‘Back’ e ‘Left’ (Baixo, Trds e Esquerda,
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respectivamente), ou ‘D’, ‘B” e ‘L’ para abreviar. O Singmaster usa o U e o D para as faces de topo
e do fundo, dado que o B estd reservado para a face traseira.

Isto estd tudo resumido na tabela abaixo: agora, é uma questdo de jogar. Uma simples tecla
de UFRDBL representa um movimento no sentido dos ponteiros do relégio (hordrio) dessa face
num angulo recto (90 graus), para uma face quadrada, ou de 180 graus, para uma face rectangular
(como acontece num tijolo ou tablete). Aqui é a parte onde se comega a complicar.

‘Horério’ significa 'nos ponteiros do relégio” quando vocé estiver a olhar directamente para essa
face. Isso é facil o suficiente quando pode ver as faces UFR, mas as faces que ndo consegue ver
parecem mover-se no sentido anti-hordrio quando usa as jogadas DBL. Isto acontece porque estd
a olhar para elas por trds. Na Vista Traseira do Kubrick, as jogadas DBL serdo vistas no sentido
horério, como seria de esperar. Em vez de tentar imaginar-se a si préprio a olhar para a parte
de trds do cubo, ao fazer as jogadas DBL, poderd ser mais simples pensar nestas como sendo
anti-hordrias na face Frontal que estd normalmente visivel.

Notagio do Singmaster (Modificada)

Tecla: R, Significado: Face direita. Em Inglés, R vem de ‘Right’ (Direita).

Tecla: L, Significado: Face esquerda. Em Inglés, R vem de ‘Left’ (Esquerda).

Tecla: U, Significado: Face de cima ou de topo. Em Inglés, U vem de ‘Up’ (Cima).

Tecla: D, Significado: Face de baixo ou de fundo. Em Inglés, D vem de ‘Down’ (Baixo).

Tecla: F, Significado: Face frontal. Em Inglés, F vem de ‘Front’ (Frente).

Tecla: B, Significado: Face traseira. Em Inglés, B vem de ‘Back’ (Atras).

Tecla: ’, Significado: O sufixo de um movimento inverso ou anti-horario. O R’ é o inverso de R.
Tecla: 2, Significado: Sufixo para um movimento duplo. O R2 roda para R duas vezes.

Tecla: +, Significado: Sufixo para movimento de duas faces. O R+ é o RL’ com outro formato.
Tecla: -, Significado: Sufixo para movimento inverso de duas faces. O R- é o RL com outro formato.
Tecla: ., Significado: Prefixo para um movimento da fatia interior. O “.R” é um passo para dentro

da face R.
Tecla: C, Significado: Prefixo para movimento completo do cubo. Em Inglés, C vem de ‘Cube’

(Cubo).

O Singmaster usa uma letra seguida de um apdstrofo para representar um movimento inverso
ou anti-horario (contrério aos ponteiros do rel6gio) de uma face. Os matematicos referir-se-iam
ao F’ como ‘F primo’ ou ‘F linha’, indicando um movimento anti-horério da face frontal.

O Kubrick ndo podera dizer-lhe se vai escrever um apdstrofo, outra letra ou outro simbolo a
seguir a uma letra, como tal ndo fard um movimento horario de uma face, logo que escreva a
letra. Podera obrigar o Kubrick a mover-se, carregando na tecla Return ou Enter. Poderd também
usar a barra de espaco, para que apresente um espaco na visualizagdo das jogadas, permitindo-
lhe separar os grupos de jogadas, por questdes de visibilidade.

Nos cubos, tijolos ou tabletes de tamanho 3 ou superior, poderd querer mover uma fatia interior,
em vez de uma face. Para o fazer, basta escrever um ou mais pontos antes da letra da face. Por
exemplo, o ..F move a fatia que estd duas camadas atras da face frontal e o ..B iria mover a fatia
duas camadas a frente da traseira, assumindo que existem 5 ou 6 camadas que se possam mover.
O inverso destas jogadas seria ..F' e ..B".

Finalmente, o prefixo C move o cubo completo, como se fosse uma face. Por exemplo, o CF move
o cubo no sentido horario, em conjunto com a face frontal, enquanto o CF’ 0 move no sentido
anti-hordrio.

Se tiver rodado anteriormente o cubo a mao, usando o botdo direito do rato, e se tiver feito
depois uma jogada Singmaster ou de teclado, o cubo sera alinhado de novo automaticamente
para a vista UFR normal, pelo que serdo geradas e apresentadas algumas jogadas C. Isto garante
que vocé e o Kubrick tém a mesma ideia do que é o topo, a frente e a direita. Sdo geradas jogadas
semelhantes quando usar a op¢ao do menu Mover — Realinhar o Cubo ou o icone Inicio da
barra de ferramentas.
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Capitulo 3

Regras do Jogo, Estratégias e
Sugestoes

3.1 Regras

Nao existem mais regras no Kubrick que ndo sejam mover uma fatia de cada vez, até que todos
os cubinhos e as suas faces estejam de volta nas suas posi¢des originais. Ndo sdo necessdrias mais
regras, dado que a forma como o cubo é concebido impede quaisquer outros movimentos.

No Cubo de Rubik™ original de 3x3x3, o interior do cubo continha um mecanismo engenhoso
que possibilitava rodar grupos de 9 cubinhos (3x3) chamados de ‘fatias’, todos de uma vez como
um grupo. Para fazer quaisquer outros movimentos, teria de partir de forma fisica o cubo ou
desmonté-lo e voltar a monté-lo. O equivalente no Kubrick seria alterar o programa original.

3.2 A Complexidade do 'Puzzle’

As faces exteriores dos cubinhos tinham autocolantes de 6 cores diferentes, para cada uma das

6 faces do cubo principal. A medida que roda as fatias, os autocolantes vao ficando baralhados
e as faces do cubo principal ficavam uma mistura de cores. Parece-se com um "puzzle’ simples,
mas a medida que se vai afastando da posigdo inicial, comeca a concluir, como um escritor disse
anteriormente, ficard como uma pequena crianca que deixou fugir um baldo a hélio s6 para o ver
a tornar-se impossivel de voltar atras.

Os matematicos calcularam que um cubo 3x3x3 pode ser baralhado em 43 252 003 274 489 856 000
padrdes diferentes, se bem que todas as posi¢des sejam resolvidas em 20 ou menos movimentos.
O método que consegue fazé-lo (até agora por descobrir) é chamado o Algoritmo de Deus. Os
métodos préticos poderao levar mais de 100 jogadas. Dado que existem possibilidades de mover
cada uma das 12 faces em cada passo, as hipdteses de resolver o cubo por tentativa e erro sdo
realmente remotas. Alguns cubos tém imagens em 9 partes, o que os torna ainda mais complexos,
dado que terd depois de obter as orientagdes dos autocolantes correctamente, assim como as
posicdes.

3.3 Estratégias e Dicas

O Kubrick baralha o cubo com um ndmero pré-determinado de jogadas aleatérias, cada vez
que define um "puzzle’. A dificuldade depende de quantos cubinhos tiver o seu cubo, quantas
jogadas para baralhar existirem e se poderd ver as jogadas enquanto estas decorrem.



O Manual do Kubrick

Um tipo de "puzzle’ tem um pequeno nimero de jogadas para baralhar (3, 4 ou 5) e a ideia é
resolver o cubo nesse nidmero de jogadas (ou menos). Isto é divertido, desafiante e bastante
rapido.

Depois existe o "puzzle’ tradicional, com 10 a 20 jogadas para baralhar. O cubo 3x3x3 foi bastante
bem explorado e descrito, mas os outros tamanhos nédo sido tdo bem compreendidos.

O Kubrick também tem alguns tijolos e filas com que brincar. Alguns deles sdo mais simples que
os cubos e poderdo ser engragados também para as criangas.

Outro jogo que poderé tentar é encontrar padrdes bonitos para outros tamanhos que ndo o 3x3x3.

O Kubrick pode ser usado como um ‘laboratério” para estudar os cubos e para descobrir sequén-
cias de jogadas de solucdo, dado que todas essas jogadas poderdo ser anuladas e repetidas a
qualquer grau, seja de forma instantanea ou com uma certa velocidade de animagao.

Também é possivel gravar e repor um cubo resolvido parcialmente a qualquer altura, sendo que
o estado actual do cubo é gravado e reposto automaticamente quando sair e reiniciar o Kubrick.

Num cubo com um ntimero impar de cubinhos por face, os autocolantes nos centros das seis
faces mantém as suas posi¢des relativas de umas para as outras, independentemente da forma
como jogar. Poderd usar esses centros como ancoras ou guias para as suas jogadas.

O menu de Configurac¢do tem opgdes para activar ou desactivar as animagdes e para variar a ve-

locidade das mesmas. Isto pode ser 1itil ao tentar seguir uma sequéncia de jogadas e compreender
0 que se passa.

Se estiver realmente com problemas, o Kubrick tem uma acgao para ‘resolver’ que parece mostrar
o Algoritmo de Deus de forma animada para voltar a baralhar o cubo. De facto, o computador
faz batota. Ele recorda-se sim das jogadas para baralhar e vai anulando e repetindo as mesmas.

Outra fonte de ideias é a opg¢do do menu Demonstra¢ées — Jogadas de Solug¢do. Uma forma
sistemética de resolver um cubo é resolver primeiro a camada de baixo, depois os cubos dos
extremos na camada do meio e finalmente a camada de topo. As demonstra¢cdes mostram se-
quéncias de movimentos no cubo 3x3x3 que irdo reorganizar alguns cubinhos de cada vez, sem
prejudicar as partes do cubo que ja tenha resolvido. Uma das demonstragdes apresenta uma so-
lugdo completa de um cubo de exemplo, usando estes métodos; todavia, pode levar cerca de 100
movimentos a fazé-lo.

10
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Capitulo 4

Apresentacdo a Interface

4.1 O Menu Jogo

Jogo — Novo "'Puzzle’ (N) (Ctrl+N)

Gera um "puzzle’ novo com o tipo seleccionado de momento.

Jogo — Carregar um "Puzzle’... (Ctrl+O)

Carrega um "puzzle’ gravado anteriormente, com todas as suas dimensoes, configuracéo,
estado actual do cubo e o histérico de movimentos, usando uma janela de seleccao de fi-
cheiros para localizar o ficheiro em questéo.

Jogo — Reiniciar o "Puzzle’ (Shift+U)

Anula todas as jogadas anteriores e comega de novo.

Jogo — Gravar o 'Puzzle’... (Ctrl+S)

Grava o 'puzzle’ actual, com todas as suas dimensdes, configuracdo, estado actual do cubo
e o histérico de movimentos, usando uma janela de seleccdo de ficheiros indicar um novo
nome, caso o ‘puzzle’ nio tenha sido anteriormente gravado e carregado.

Jogo — Gravar o 'Puzzle’ Como...

Grava o 'puzzle’ actual, com todas as suas dimensdes, configuracéo, estado actual do cubo

e o histérico de movimentos, usando uma janela de selec¢do de ficheiros indicar um novo
nome.

Jogo — Escolher o Tipo de 'Puzzle’

Escolhe um tipo de ‘puzzle’ para jogar, a partir de uma série de sub-menus com vérias
dificuldades, baseando-se nas dimensdes dos cubos e no nimero de jogadas para baralhar,
ou entdo usando o item do sub-menu 'Criar um préprio...” para determinar um "puzzle’
personalizado a partir de uma janela.

Jogo — Sair (Ctrl+Q)

Sai do Kubrick, gravando automaticamente as dimensdes do "puzzle’, a sua configuragao,
estado e histérico de movimentos.

11
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4.2 O Menu Mover

Mover — Desfazer (Ctrl+Z)

Anula uma jogada anterior (repetidamente se necessario).

Mover — Refazer (Ctrl+Shift+Z7Z)

Repete uma jogada anulada anteriormente (repetidamente se necessario).

Mover — Resolver (S)

Resolve o cubo. Isto mostra todas as suas jogadas a serem anuladas e depois todas as
jogadas para baralhar a serem anuladas e, finalmente, o acto de baralhar a ser repetido,
deixando-o pronto para tentar de novo o ‘puzzle’.

Mover — Reiniciar o "Puzzle’ (Shift+U)

Anula todas as jogadas anteriores e comega de novo.

Mover — Refazer Tudo (Shift+U)

Repete todas as jogadas anuladas anteriormente.

Mover — Realinhar o Cubo (Home)

Ajusta a orientagdo de um cubo rodado pela quantidade minima necessaria para que as
rotagdes sejam uma combinagdo de movimentos de 90 graus, definindo assim os eixos pa-
ralelos aos eixos em XYZ. Para além disso, algumas jogadas a 90 graus do cubo completo
sdo introduzidas na sua lista de jogadas, de modo a introduzir o efeito desejado.

Isto serve para normalizar a perspectiva do cubo, para que os lados de topo, frontal e direito
possam estar visiveis em conjunto e as jogadas com o teclado possam fazer sentido. As

jogadas introduzidas poderdo ser anuladas e repetidas, tal como se as tivesse feito vocé
mesmo.

Por exemplo, se tiver usado o botado direito do rato para rodar o cubo de baixo para cima, a
face superior estd agora onde deveria ser a do fundo, e 0 que estava a apontar para o eixo
dos Y estd agora a apontar para baixo. Nesta situacdo, a opgdo Mover — Realinhar o Cubo
ird definir de novo as faces e eixos, de modo que a nova face de topo fique como superior e
o eixo dos Y seja o que aponta para cima.

4.3 O Menu Ver

Ver — 1 Cubo

Mostra uma vista da frente do cubo.

Ver — 2 Cubos

Mostra as vistas sobre a face e a parte traseira do cubo. As movimentagdes e rotagdes das
fatias poderdo ser efectuadas em qualquer uma das imagens, sendo que a outra se movera
em simultaneo.

Ver — 3 Cubos

Mostra uma vista grande sobre a face frontal do cubo e duas vistas mais pequenas sobre
a parte frontal e traseira. As movimenta¢des de fatias poderdo ocorrer em qualquer das
imagens, sendo que as outras se movem em simultaneo; porém, s6 a imagem grande podera
ser rodada.

12
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4.4 O Menu Demonstracoes

Demonstra¢ées — Demonstragio Principal (Ctrl+D)

Executa a Demonstracdo Principal, na qual um cubo muda de forma, baralha-se e resolve-se
a si mesmo, a medida que roda aleatoriamente.

Demonstracdes — Padrdes Bonitos

Mostra um sub-menu no qual podera seleccionar padr&es bonitos para o cubo 3x3x3 e onde
sdo demonstradas as jogadas para os criar. Existe também um item de Informacdo que lhe
explica um pouco melhor esses padroes.

Demonstracdes — Jogadas da Solugao

Mostra um sub-menu no qual podera seleccionar sequéncias de jogadas usadas para resol-
ver o cubo 3x3x3 e onde sdo demonstradas as sequéncias em questdo. Existe também um
item de Informacéo que lhe explica um pouco melhor esses padroes.

4.5 O Menu Configuracao

Configuracdo — Vigiar o Baralhar (W)

Mostra as animagdes das jogadas para baralhar, 8 medida que estas ocorrem. Esta é uma
ajuda para os principiantes, mas também pode ser uma forma de batota para os jogadores
mais experientes.

Configuragido — Vigiar as Suas Jogadas (O)

Mostra as animagoes das suas préprias jogadas a medida que ocorrem. E uma ajuda para
os principiantes, dado que torna mais lentas as animagdes. Os jogadores mais experientes
poderdo desligar esta opgdo para tornar mais rapidos os movimentos, levando assim um
décimo de segundo a rodar em 90 graus.

Configuracdio — Mostrar a Barra de Ferramentas
Mostrar ou esconde a barra de ferramentas.

Configuracdo — Mostrar a Barra de Estado
Mostra ou esconde a barra de estado.

Configuracdo — Configurar os Atalhos...

Abre uma janela onde podera configurar os atalhos de teclado do Kubrick.

Configuracao — Configurar as Barras de Ferramentas...
Abre uma janela onde podera configurar as ac¢des da barra de ferramentas do Kubrick.
Configuracdo — Configuracio do Jogo Kubrick

Abre uma janela de configuragdo do jogo. Veja a Configuracdo do Jogo para obter mais
detalhes.

13
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4.6 O Menu Ajuda

Ajuda — Manual do Kubrick (F1)
Invoca a ajuda do KDE, aberta na documentagdo do Kubrick. (este documento).

Ajuda — O que é Isto? (Shift+F1)

Muda o cursor do rato para uma mistura de uma seta com um ponto de interrogacdo. Ao
carregar nos itens do Kubrick ird abrir uma janela de ajuda (se existir alguma para o item
em particular) que explica a fungdo do item.

Ajuda — Comunicar um Erro...

Abre a janela de Relato de Erros onde pode comunicar um erro ou ‘pedir’ uma funcionali-
dade.

Ajuda — Acerca do Kubrick

Mostra a versdo da aplicagdo e as informagdes do autor.

Ajuda — Acerca do KDE

Mostra a versdo do KDE bem como outras informagoes basicas.
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O Manual do Kubrick

Capitulo 5

Perguntas Mais Frequentes

1. Como é que coloco o jogo em pausa?
O Kubrick ndo tem uma funcionalidade de ‘Pausa’, dado que ndo é necessaria. Se estiver
uma demonstragdo em execugdo, basta carregar em qualquer parte para a parar.

2. Posso mudar a aparéncia deste jogo?
De momento, pode mudar a vista, gragas ao menu Ver, a quantidade e velocidade da ani-
magdo, assim como o relevo das 4reas dos cubos, usando para tal o menu Configuragao.

3. Cometi um erro. Posso anuld-lo?
Sim. Esta é uma das potencialidades do Kubrick, em comparagdo com um ’"puzzle’ real.
Poderé anular e repetir as jogadas a qualquer nivel, assim como anular todas as jogadas
e comegar de novo. Para anular e repetir as jogadas, use o menu Mover ou os atalhos de
teclado e botdes da barra de ferramentas correspondentes.

4. Posso usar o teclado para jogar neste jogo?
Sim. O Kubrick tem jogadas de teclado com base nos eixos em X, Y e Z, assim como ou-
tros baseados na notacdo Singmaster, que usa abreviaturas de uma letra para Frente, Trés,
Esquerda, Direita, Cima e Baixo, correspondendo as faces do cubo.

5. Ndo consigo descobrir o que fazer aqui! Existe alguma sugestio?
Nao. Contudo, o Cubo de Rubik™ 3x3x3 foi analisado de forma extensa e podera encontrar
métodos de solugdo na Internet e na opgao do menu Demonstracdes — Jogadas de Solugdo
(item de ‘Informagdo’ e uma demonstragdo das jogadas).

6. Tenho de sair do jogo agora. Posso gravar a minha posigio?

Sim. De facto, a sua posigdo é gravada automaticamente quando sair, tal como se guardasse
um cubo verdadeiro numa estante. Podera também gravar uma posi¢do em particular com
a opg¢do do menu Jogo — Gravar o "Puzzle’... ou a combinagao de teclas ou botdo da barra
de ferramentas correspondente.

7. Como é que repontho o jogo que gravei?

O seu jogo gravado automaticamente é reposto por si s6 quando iniciar o Kubrick. Para
carregar outros jogos gravados, use a opgdo Jogo — Carregar um Jogo Gravado... e as
teclas de atalho e botdes da barra de ferramentas correspondentes.

8. Onde aparecem os recordes?
O Kubrick ndo tem essa funcionalidade.
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O Manual do Kubrick

Capitulo 6

Configuracao do Jogo

Para abrir uma janela de configuragdo, use uma das seguintes opgdes do menu: Configuragio
— Opc¢odes do Jogo Kubrick... ou Jogo — Escolher o Tipo de "Puzzle’, o sub-menu Criar o Seu
Préprio.... Apenas a tltima destas janelas tem as opgdes para alterar as dimensdes do cubo e a
dificuldade dos movimentos para baralhar o cubo. Segue-se uma lista das op¢oes disponiveis.

Ver as jogadas para baralhar em curso?

Oferece uma vista animada do cubo quando estd a ser baralhado pelo programa Kubrick.
Pode seleccionar a velocidade de animagéo.

Ver as suas jogadas em curso?

Oferece uma vista animada das suas préprias jogadas, com uma velocidade a sua escolha.

Velocidade dos movimentos:

Define a velocidade com que funcionam as animacgoes. O intervalo varia entre 1 e 15 graus
de movimento por cada imagem de animacéo.

% de relevo nos extremos dos cubinhos:

Define a percentagem da aresta em relevo de cada cubinho em relagdo ao tamanho das faces
coloridas. Esta opgdo afecta a forma global de cada cubinho. O intervalo varia entre 4% e
30%.

Dimensées do cubo:
Define as trés dimensdes do cubo, tijolo ou tablete em cubinhos por lado. As dimensées
podem variar de 2x2x1 até 6x6x6: quanto maiores as dimensdes, mais dificil é o ‘puzzle’.
S6 uma das dimensdes poderd ser igual a 1, caso contrério o ‘puzzle’ tornar-se-ia demasiado
facil.

Jogadas para baralhar (dificuldade):

Define o ntimero de jogadas que o programa Kubrick ird usar para baralhar o cubo. O
numero poderd variar entre 0 e 50: quanto mais movimentos, mais dificil é o ‘puzzle’.
2, 3 ou 4 jogadas originam "puzzles’ relativamente simples, especialmente se as jogadas
puderem ser vigiadas.

A selecgdo de zero jogadas pode ser ttil se quiser experimentar diferentes sequéncias de
movimentos, vendo o que provocam no cubo; por exemplo, se estiver a procura de padrdes
bonitos ou de novas jogadas para solugdes.
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O Manual do Kubrick

Capitulo 7

Créditos e Licenca

O Kubrick tem o ‘copyright” 2008 de Ian Wadham ianw@netspace.net.au

O Kubrick foi inspirado pelo famoso ‘puzzle’ Cubo de Rubik™ (ou Cubo Mégico™) do Professor
Erno Rubik.

A programacdo é um trabalho original em C++ mas obteve diversas boas ideias do protector de
ecrd do X Rubik, um programa em C de Marcelo Vianna, e do GNUbik, um programa em C de
John M. Darrington.

Documentagdo com ‘copyright” 2008 de Ian Wadham ianw@netspace.net.au
Traducao de José Nuno Pires zepires@gmail.com
A documentacdo estd licenciada ao abrigo da GNU Free Documentation License.

Este programa estd licenciado ao abrigo da GNU General Public License.
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O Manual do Kubrick

Apéndice A
Instalacao

O Kubrick faz parte do projecto do KDE http://www.kde.org/ .

O Kubrick pode ser encontrado no pacote kdegames em ftp:/ /ftp.kde.org/pub/kde/ , o servidor
principal do projecto do KDE.

A.1 Compilacao e Instalacao

Para poder compilar e instalar o Kubrick no seu sistema escreva o seguinte na pasta de base da
distribui¢do do Kubrick:

% ./configure
make
make install

o\

o\

Dado que o Kubrick usa o autoconf e o automake nédo deve ter quaisquer problemas a compila-lo.
Se tiver, comunique-os para as listas do KDE.

O Kubrick usa graficos 3-D em OpenGL e necessita das bibliotecas GL e GLU. Estes estdo dispo-
niveis na maior parte das distribuicdes de Linux® e vém instaladas normalmente por omissao.
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