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Resumo

O KHangMan é o jogo classico da forca para as criangas.
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Capitulo 1

Introducao

O KHangMan é um jogo baseado no conhecido jogo da forca. E destinado as criangas com 6 e
mais anos. O jogo tem quatro niveis de dificuldade: Animais, Roupas, Computadores, Moedas,
Fécil e Frutas.. E escolhida uma palavra ao acaso, as palavras sao escondidas e vocé precisa de
adivinhar a palavra, tentando uma letra a seguir a outra. De cada vez que erra uma letra, parte
da imagem de um enforcado é desenhada. Vocé precisa de adivinhar a palavra antes de ele ficar
enforcado! Vocé tem 10 tentativas.



O Manual do KHangMan

Capitulo 2

Usar o KHangMan

KHangMan

o A 1] &3 [ w O

Score: 0 4% Remaining guesses: 9
Wins: 0 7 y
Losses: O [

0000060000600
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Animals American English Notes Theme Reveal Word 1:06

Aqui vocé podera ver o KHangMan tal como aparece da primeira vez que o executa. A Categoria
sdo os Animais e a lingua é a predefinida (neste caso o Inglés, mas serd a sua lingua actual no
KDE, se existirem dados para tal), o tema é o ‘Notas’. Todas as altera¢gdes no nivel, lingua ou
modo do fundo sdo registadas no ficheiro de configuracédo e repostas no seu préximo jogo.

Repare quéo fécil é alterar o tema; basta carregar no botdo da barra de ferramentas inferior. Para
obter uma palavra nova e para sair do jogo também é facil de conseguir, recorrendo aos botdes
correspondentes na barra de ferramentas.

2.1 Uso geral

E mostrada uma palavra, cujas letras sao mostradas como sublinhados (_). Vocé sabe quantas
letras existem na palavra. Tera entdo de adivinhar a palavra, escrevendo uma letra atrds de
outra. Pode indicar a letra no campo de texto e carregar de seguida na tecla Enter ou carregar no
botdo Adivinhar para saber se a letra pertence ou ndo a palavra.
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As teclas de letras na janela do jogo permitem-lhe jogar o KHangMan em linguas estrangeiras
sem mudar a sua disposicdo de teclado.

A palavra é escolhida aleatoriamente e nao é a mesma que a anterior.

IMPORTANTE

Todas as palavras sao substantivos (ndo existem verbos, adjectivos, etc.).

Se precisar de ajuda a adivinhar a palavra, poderd carregar no icone Mostrar uma Dica &
da barra de ferramentas, para que possa ser apresentada uma dica que lhe dé alguma pista sobre
a palavra. Se carregar de novo neste icone, ird esconder a mesma dica ou sugestao.

As sugestdes ndo sdo apresentadas por omissao.

Normalmente, ndo é importante se vocé escreve letras maitisculas ou mintsculas. O programa
converte tudo para mintisculas. O programa faz isso automaticamente.

A categoria actual, assim como as vitérias e derrotas, sdo mostradas na janela.

De cada vez que indica uma letra que nao estd na palavra, é desenhada outra parte do enforcado.
Vocé tem 10 tentativas para adivinhar a palavra. Depois disso, a resposta correcta é mostrada.

Existem diversas categorias de palavras disponiveis, dependendo da lingua seleccionada. O pro-
grama pesquisa todos os ficheiros de dados em todas as linguas, e usa também os ficheiros de
palavras do Kanagram.

i
O botdo Sair na barra de ferramentas u permite-lhe sair facilmente do jogo.

Vocé escreve a letra que deseja tentar no teclado ou selecciona-a com o botdo esquerdo do rato.
Se a letra pertencer a palavra, ird ocupar o seu lugar e a tecla fica colorida a verde, tantas vezes
quantas as que aparece na palavra. Se a letra ndo pertencer a palavra, a tecla fica a vermelho.
Vocé tem 10 tentativas e, depois destas, vocé perderd e a palavra correcta é entdo apresentada.

Durante o jogo, podera optar por iniciar um jogo, carregando no icone Novo @ da barra
de ferramentas inferior. Poderd também alterar a categoria de palavras, carregando na categoria
actual.

A aparéncia podera ser alterada facilmente com o botdo de tema na barra de ferramentas inferior.

2.2 Jogar em linguas diferentes

Vocé podera jogar o KHangMan em diversas linguas, incluindo: Portugués do Brasil, Bualgaro,
Catalao, Checo, Dinamarqués, Holandés, Inglés (EUA e GB), Finlandés, Francés, Alemao, Hun-
garo, Irlandés (Gaélico), Italiano, Noruegués(Bokmal), Noruegués (Nynorsk), Polaco, Portugués,
Romeno, Espanhol, Sérvio (Latim e Cirilico), Esloveno, Tajique, Sueco, Russo e Turco. Podera até
tentar o Chinés, se instalar os ficheiros do Kanagram.

Por omissdo, depois da primeira instalagdo do KHangMan, s6 o Inglés e a sua lingua do KDE,
se for uma das mencionadas acima e se vocé tiver o pacote kde-i18n correspondente, estardo
instalados. Por exemplo, se vocé for um utilizador Portugués e se tiver o KDE em Portugués, no
menu Lingua terd dois itens: Inglés e Portugués, sendo este tltimo a opgdo por omisséo.

Podera a mesma jogar o KHangMan noutras linguas. E muito facil adicionar novos dados no
—

KHangMan. Tudo o que precisa é de uma ligacdo a Internet a funcionar. Carregue em w
para mostrar uma janela semelhante a esta:
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Get Hot I\ uff — KHangMan

KHangMan Add-On Installer

have to guess the team Xl Wil W N
names havi...

FIFA World Cup Team Nicks

2010 - English v Install

By sabineeller Order by:
This file is inspired by the @ Details
FIFA World Cup 2010. You )
have to guess the team 7 Y7 1Y (_J Rating
names havi...

Chewa for KHangman
By sa el
English-Chewa language
learning with KHangman - @ Details Search:
terminology by Nande Sande,
data p... :;‘ '1:;‘ '1:;‘ En arch p
11 downloads

Country names in English

(@) Newest

() Most downloads

 Install () Installed

with Polish hints v Install

By annma

Please see http:// @ Details ‘
www.voxhumanitatis.org/f o
content/khangmanengpol-100 rahk gk

27 downlaad

K Close

Carregue no nome da lingua que deseja instalar e depois no botdo Instalar. Se a lingua for ins-
talada com sucesso, ird aparecer uma marca verde a frente do nome da lingua e o botdo Instalar
muda para Desinstalar. Os dados ficardo imediatamente instalados e disponiveis no KHang-
Man. Podera carregar em Fechar para sair da janela Obter Palavras Novas (se quiser outra lingua,
poderad repetir estes passos).

Poderé entdo alterar facilmente a lingua se for ao botdo da lingua e escolher uma nova.

Repare que vocé pode agora escrever os caracteres especiais de uma lingua, mostrando o teclado
no ecrd. Aqui poderd ver botdes com um icone correspondente a cada cardcter especial de uma
determinada lingua, como o é no Francés, por exemplo. Se carregar num botdo destes, ird selec-
cionar a letra correspondente. Podera obviamente usar a disposi¢do de teclado correspondente a
lingua.

2.3 Algumas sugestoes

7or

Em Inglés, tente adivinhar primeiro as vogais. Depois, v4 as consoantes mais comuns: 1, 't’, 'r’,
n"e’s’.
Quando ver ‘i0’, tente 0 'n’ a seguir a isso em Francés e Inglés.

ou terd de escrever as letras acentuadas por si ou carregar sobre as mesmas. Quando escrever ‘a’,
sO serd apresentado ‘a’, tendo vocé de escrever por exemplo a para mostrar esta letra.

Sabia que, no Inglés, a letra mais comum ¢é o "e” (12,7%), seguida do "t’ (9,1%), depois com o "a’
(8,2%), 0’1" (7,0%) e 0 'n’ (6,7%).
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Capitulo 3

Menu e Barras de Ferramentas

3.1 A Janela Principal do KHangMan

KHangMan

Animaux francais Desert Theme Reveal Word 1:34 @

Aqui vocé tem o KHangMan com o tema Deserto, a lingua Francesa e a categoria “Animaux’. Os
caracteres especiais para o Francés sdo apresentados aqui.

O jogo tem a barra de ferramentas principal no topo da janela:
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G) ou 0 para iniciar ou parar um jogo.

#

Abre a janela de configuragdo

“ Acerca do KHangMan

{:5 Acerca do KDE

" Ver o0 manual do KHangMan

£
it

>
M Transfere novos ficheiros de linguas a partir da Internet

i
U Sai do KHangMan

A barra de ferramentas inferior é apresentada apenas quando estiver a jogar um jogo; se colocar
0 jogo em pausa, esta barra fica escondida:

L - Apresentar uma sugestdo sobre a palavra a adivinhar
Um botao para mudar a categoria
Selecgdo da lingua
Seleccdo do tema
Revela a palavra a adivinhar
= Carrega na palavra seguinte e inicia um novo jogo

Todas as palavras sdo substantivos. Ndo existem verbos nem adjectivos. A categoria escolhida é
entdo apresentada na barra de estado.

S6 sdo permitidas letras no campo de texto.

3.2 Configuracao

KHangMan Settings — KHangMan

KHangMan Settings

Word resolve time in seconds ml it 120 seconds

Score Multiplying Factor Il | §

Sounds T

O Tempo de resolugdo de palavras em segundos define o tempo maximo permitido para resolver
a palavra no KHangMan. O valor por omissdo é de 120 segundos. As criancas pequenas irdo

precisar de mais tempo para compreender o jogo; para os adultos, reduza o tempo de resolugdo
para manter o jogo excitante.

10
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O Factor Multiplicativo da Pontuacdo define o factor pelo qual serdo multiplicadas as pontua-
coes.

Se assinalar a opcdo Sons, entdo ird ouvir um som no inicio do jogo e ird ouvir outro quando
ganhar um jogo.

11
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Capitulo 4

Guia de Programacao do KHangMan

4.1 Como traduzir palavras numa lingua nova para o jogo

Siga por favor o procedimento e envie entdo os ficheiros num pacote 'tar.gz’ para a lista de correio
"kde-edu’.
F

Veja entdo a opgdo do KHangMan , para ver se a sua lingua ja estd disponivel. Se estiver,
entdo poderd ver se esta contém sugestoes.

As palavras sao guardadas em 4 ficheiros separados, um por cada nivel. Os ficheiros estdao em /k
hangman/data. O ficheiro easy.kvtml é para o nivel facil, o ficheiro medium.kvtml é para o médio,
0 animals.kvtml para o nivel dos animais e o hard.kvtml para o nivel dificil.

O Inglés é a predefinida e, como tal, é a tinica lingua a ser fornecida com o KHangMan. Todas as
outras linguas vém no pacote kde-110n correspondente.

1. Os ficheiros usam agora o formato 'kvtml’. A marca <text> corresponde & palavra e <com
ment> a sugestdo, estando estas inseridas numa marca <entry>. Tente corresponder a dica

ao nivel de dificuldade. O nivel ‘Facil’ ird necessitar de uma dica fécil mas o nivel ‘Dificil’
ird necessitar da defini¢do do diciondrio. Tente ndo usar palavras da mesma familia na dica,

porque dardo a palavra de forma demasiado facil!

Lembre-se que precisa de usar a codificagio UTF-8 ao editar os ficheiros. Se o seu editor
nao o fizer, tente usar o KWrite ou o Kate. Ao abrir um ficheiro no KWrite ou no Kate, vocé
podera seleccionar a codificagdo UTF-8 na lista no topo da janela de abertura de ficheiros.

Um exemplo de um ficheiro KVTML é o seguinte:

<?xml version="1.0"?>
<DOCTYPE kvtml PUBLIC "kvtml2.dtd"
"http://edu.kde.org/kanagram/kvtml2.dtd">
<kvtml version="2.0">
<information>
<generator >converter</generator>
<title>Animais</title><!--Traduzir o conteudo da marca-->
<comment >Animais do planeta><!--Traduzir o contetdo da marca-->
</information>
<identifiers>
<identifier id="0" >
<locale>pt</locale>
</identifier>
</identifiers>

12
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<entry id="0" >

<inactive>false</inactive>

<inquery>false</inquery>

<translation id="0" >
<text>urso</text><!--Traduzir o contetdo de todas as marcas-->
<comment >Grande animal pesado com pélo grosso</comment><!-- <=

Traduzir o conteudo de todas as marcas-->
</translation>
</entry>

</kvtml>

2. No inicio do ficheiro, vocé devera traduzir o contetido das marcas <title> e <comment>>,
as quais se encontram dentro da marca <information>. O titulo serd o que ird aparecer no
menu Categoria do jogo (onde o utilizador escolhe o ficheiro com que ird jogar).

3. Depois, dentro da marca <identifier>, indique por favor o seu cédigo de lingua em vez
do ‘en’ no <locale>.
Por favor nédo traduza o nome do ficheiro, dado que os nomes dos ficheiros ndo deverdo
conter caracteres especiais. Como tal, guarde o seu ficheiro com o0 mesmo nome usado para
o Inglés.

4. Edite todos os ficheiros de texto indicados na nova pasta com um editor de texto (serd mais
facil se usar o realce de sintaxe de XML) e substitua cada palavra dentro da marca <text>
pela palavra traduzida e cada dica dentro de uma marca <comment> com a dica traduzida.
Nao é realmente importante se o significado exacto se mantém, mas tente manter o tamanho
e o nivel de dificuldade aproximadamente igual.

Poderé incluir palavras com espagos ou - nelas; nesse caso, o espago em branco ou o '~
serdo apresentados em vez do ’_’. Contacte a lista de correio ’kde-edu’, no caso de ocorrer
algo especial relacionado com a sua lingua, para que o cédigo possa ser adaptado para tal
(especialmente no caso dos caracteres especiais e acentuados).

5. Vocé podera traduzir as palavras, mas também as podera adaptar de acordo com o nivel e
adicionar novas se o desejar. Por exemplo, a palavra ‘table” (mesa) estd num nivel simples
em Inglés mas na sua lingua poderd pertencer ao nivel médio. Sinta-se a vontade para
adaptar os ficheiros a medida das suas necessidades. O ntimero de palavras de um ficheiro
ndo é importante, mas poderd adicionar algumas se quiser.

Lembre-se que todas as palavras sdo nomes.

6. Podera entdo enviar os seus ficheiros para I10n-kf5/<cédigo-lingua>/data/kdeedu/kdeedu-data/ .
Nao se esquega de actualizar também o ficheiro CMakeLists.txt. Contacte a lista de correio
"kde-edu’ em caso de qualquer duvida. Quando enviar a este os ficheiros, ndo se esquega de
mencionar os caracteres especiais da sua lingua (coloque-os num ficheiro de texto, um por
cada linha, e adicione este ficheiro ao pacote) e mencione por favor outras especificidades
que possam existir.

Por favor nunca envie via CV'S os ficheiros num BRANCH (ramificagdo), dado que poderd invalidar
0 jogo.

Muito obrigado pela sua contribuigdo!

4.2 O que é gravado pelo KHangMan e onde

Quando vocé obter uma nova lingua através da opgao Jogo — Obter Palavras numa Nova Lin-
gua..., os dados da mesma sdo gravados em $XDG_DATA_HOME/share/apps/kvtml/ , na pasta com
o c6digo da lingua. Os nomes das pastas de linguas sdo também gravados no ficheiro de confi-
guracdo do KHangMan em $XDG_DATA_HOME/share/config/khangmanrc

13
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O nome do distribuidor (i.e. o enderego da pagina Web onde obter as novas linguas) é guardado
no $XDG_DATA_DIRS/share/apps/khangman/khangmanrc.

A lingua Inglesa (por omisséo) e a lingua do utilizador do seu pacote 'i18n’ (se estiver disponivel)
sdo gravados em $XDG_DATA_DIRS/share/apps/kvtml.

No ficheiro de configuracio, por cada utilizador no seu ficheiro $XDG_DATA_HOME/share/config/
khangmanrc, sdo gravadas todas as configuragdes do jogo como o fundo, o tltimo nivel jogado, ...
para além dos ficheiros que foram transferidos a partir da janela para Obter Coisas Novas!.

14
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Capitulo 5

Créditos e Licenca

KHangMan
Programa com 'copyright” 2001-2007 de Anne-Marie Mahfouf annma@kde.org

Contribuicoes:

Imagens do homem enforcado: Renaud Blanchard kisukuma@chez.com
Sons: Ludovic Grossard ludovic.grossard@libertysurf.fr
Manutengdo anterior: Primoz Anzur zerokode@gmx.net

Ficheiro de dados em sueco, ajuda na codificagdo, imagens transparentes e correcgdes de i18n:
Stefan Asserhill stefan.asserhall@telia.com

Ficheiro de dados em Espanhol: eXParTaKus expartakus@expartakus.com
Dados de sugestdes em Espanhol: Rafael Beccar rafael beccar@kdemail.net
Ficheiro de dados em Dinamarqueés: Erik Kjaer Pedersen erik@mpim-bonn.mpg.de

Ficheiro de dados em Finlandés: Niko Lewman niko.lewman@edu.hel.fi

Ficheiro de dados em Portugués do Brasil: Jodo Sebastido de Oliveira Bueno gwi-
dion@mpc.com.br

Ficheiro de dados em Cataldo: Antoni Bella bella5@teleline.es

Ficheiro de dados em Italiano: Giovanni Venturi jumpyj@tiscali.it

Ficheiro de dados em Holandés: Rinse rinse@kde.nl

Ficheiro de dados em Portugués Europeu: Pedro Morais morais@kde.org

Ficheiros de dados em Sérvio (Cirilico e Ocidental): Chusslove Illich chaslav@sezampro.yu
Ficheiro de dados em Esloveno: Jure Repinc jlp@holodeckl.com

Ficheiro de dados em Checo Luk&s Tinkl lukas@kde.org

Ficheiro de dados em Tajik: Roger Kovacs rkovacs@khujand.org

Ficheiro de dados em Noruegués: (Bokmal): Torger Age Sinnes torg-a-s@online.no
Ficheiros de dados em Hingaro: Tamas Szanto tszanto@mol.hu

Ficheiro de dados em Noruegués (Nynorsk): Gaute Hvoslef Kvalnes gaute@verdsveven.com
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¢ Ficheiros de dados em Turco: Mehmet Ozel mehmet_o0zel2003@hotmail.com

¢ Ficheiros de dados em Bulgaro: Radostin Radnev radnev@yahoo.com

e Ficheiros de dados em Irlandés (Gaélico): Kevin Patrick Scannell scannell@slu.edu
¢ Ajuda na codificagdo: Robert Gogolok mail@robert-gogolok.de

¢ Akida na codificagdo: Benjamin Meyer ben@meyerhome.net

¢ Correcgdes de codigo: Lubos Lunak LIunak@kde.org

¢ Correccdes de codigo: Albert Astals Cid aacid@kde.org

¢ Estudo de usabilidade: Celeste Paul seele@obso1337.org

Documentagdo com ‘copyright” 2001-2007 de Anne-Marie Mahfouf annma@kde.org
Traducdo 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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