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Resumo

O Kapman é um clone do famoso jogo Pac-Man.
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Capitulo 1

Introducao

TIPO DE JOGO:
Arcade

NUMERO DE JOGADORES POSSIVEIS:
Um

O Kapman é um clone do conhecido jogo Pac-Man. Vocé deve passear pelos niveis escapando
dos fantasmas em um labirinto. Vocé perde uma vida quando um fantasma o apanha, mas tera
alguns segundos para comer os fantasmas se pegar um energizante. Vocé ganha pontos quando
come pilulas, energizantes e bénus, e ganha uma vida a cada 10.000 pontos. Quando vocé tiver
comido todas as pilulas e energizantes de um nivel, vocé vai para o préximo, e as velocidades do
jogador e dos fantasmas aumentam. O jogo termina quando vocé perder todas as suas vidas.

- Kapman ) oa) (X

Jego Configuragdes Ajuda

Nivel: 1 Pontuagao: 460 Vidas: 2 il Médio
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Capitulo 2

Como jogar

OBJETIVO:
Passear pelos niveis comendo todas as pilulas e energizantes.

O Kapman ird carregar o primeiro nivel quando vocé comegar o jogo. Para iniciar o jogo, pres-
sione as tecla direcionais do teclado. Vocé se move para frente sem pressionar qualquer tecla.
Para virar, pressione uma das teclas direcionais. Vocé ndo deve virar no tltimo momento, mas
antecipar de modo a virar o mais depressa possivel. Para comer uma pilula, um energizante, um
bonus, ou mesmo um fantasma, vocé precisa toca-los. Quando todas as pilulas e energizantes
tiverem sido comidos, vocé passa para o préximo nivel.
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Capitulo 3

Regras do jogo, estratégias e dicas

3.1 Regras

e Para passar ao proximo nivel, vocé deve comer todas as pilulas e energizantes no labirinto.

* Um bonus aparece quando vocé tiver comido 1/3 e 2/3 das pilulas e energizantes. Ele desapa-
rece ap6s alguns segundos (10 segundos no primeiro nivel, mas diminui a medida que avancar
0s niveis) se vocé ndo comé-lo.

A medida que avangar os niveis, tanto a sua velocidade quanto a velocidade dos fantasmas
aumenta. No entanto, os fantasmas serdo cada vez mais rapidos que vocé.

Se tocar em um fantasma, vocé perde uma vida e reinicia no nivel atual (mas as pilulas e
energizantes comidos néo irdo reaparecer).

® Se vocé estd na linha de visdo de um fantasma (ou seja: nenhum muro entre o vocé e o fan-
tasma, e ambos indo na mesma dire¢do), o fantasma ira cagar vocé. Caso contrério, os fantas-
mas tém um movimento aleatério.

Quando vocé come um energizante, os fantasmas ficam lentos e vocé pode comé-los. Se vocé
comer um fantasma, ele vai voltar para sua casa e ao seu comportamento normal. Apés alguns
segundos (10 segundos no primeiro nivel, mas diminui a medida que avangar os niveis), os
fantasmas que ndo tenham sido comidos voltam ao seu comportamento normal.

® Vocé ganha pontos ao comer um item:

Pilula 10 pontos
Energizante 20 pontos
Bonus Nivel atual * 100 pontos

Depende do nimero de fantasmas que
vocé comeu durante o efeito do
energizante:

Fantasma - 1° fantasma: 100 pontos

- 2° fantasma: 200 pontos
- 3° fantasma: 400 pontos

- 4° fantasma: 800 pontos
Tabela 3.1: Valor dos itens

¢ Vocé ganha mais uma vida a cada 10.000 pontos.
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3.2 Estratégias e dicas

¢ Para comer um item, vocé deve atingir o seu centro, e ndo s6 alguns pixels. Por isso, tenha
certeza de que realmente comeu o que vocé queria, antes de voltar.

¢ Nos primeiros niveis, o bonus ndo gera muitos pontos e os fantasmas ndo sdo muito rapidos,
por isso vocé deve se concentrar em comer o méximo de fantasmas que conseguir.

* Apo6s aproximadamente dez niveis, os fantasmas sdo mais rdpidos e o bonus gera mais pon-
tos, entdo vocé deve tentar comer o bonus sempre que possivel. Néo hesite em comer um
energizante quando vocé ver o bénus, para nao ser perturbado pelos fantasmas.

* Da mesma forma, vocé deve tentar comer um energizante antes de ir para os lugares perigosos
(como perto da casa fantasma).

* Quando os fantasmas estiverem muito rapidos, vocé deve evitar comé-los se estiver perto da
casa deles. Eles podem voltar mais rdpido do que vocé pensa.

* Nao hesite em permanecer no mesmo lugar por alguns segundos, esperando os fantasmas
irem para longe do lugar onde vocé precisa ir.

® Vocé pode encontrar cédigos de trapaga a partir do cédigo-fonte. Mas cuidado: se vocé fizer
uma nova pontuacio elevada e estiver trapaceando, sua pontuacdo mais alta ndo serd regis-
trada.

¢ E por ultimo: divirta-se!
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Capitulo 4

Apresentacao da interface

4.1 Itens dos menus

Jogo — Novo (Ctrl+N)

Inicia um novo jogo.

Jogo — Mostrar recordes (Ctrl+H)
Exibe o didlogo dos recordes.

Jogo — Mudar de nivel

Abre ajanela de selegdo de nivel. Tenha cuidado: Alterar o nivel atual fara o jogo considera-
lo um trapaceiro, portanto, vocé ndo serd capaz de registrar na tabela de pontos.

Jogo — Sair (Ctrl+Q)
Sai do Kapman.

Configura¢des — Reproduzir sons

Reproduz sons ou fica em siléncio.
Configura¢des — Dificuldade
Ajusta a dificuldade do jogo para Facil, Médio ou Dificil.

O Kapman possui os itens de menu normais do KDE para a Configuragdes e Ajuda; para mais
informagdes, leia as se¢des sobre o Menu Configuragdes e o0 Menu Ajuda dos Fundamentos do
KDE.

4.2 Atalhos de teclado padrao

® Virar para cima - Seta Acima
¢ Virar para baixo - Seta Abaixo

e Virar a direita - Seta Direita

® Virar a esquerda - Seta Esquerda

e Pausar - P ou Esc
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Capitulo 5

Perguntas e respostas

1. Eu quero alterar o visual do jogo. Como fago isso?
Vocé pode selecionar um tema para o Kapman em Configura¢des — Configurar o Kap-
man.... Veja o capitulo Configuragao do jogo para mais detalhes.

2. Posso pular um nivel?
Existem dois modos de alterar o nivel atual. Em ambos, vocé serd considerado um trapace-
ador e ndo poderd registrar suas pontuagdes nos recordes. O primeiro modo é usando um
cédigo. Este eu deixo para vocé descobrir. O outro modo é selecionando o nivel que vocé
quer na pagina Jogo — Mudar de nivel. Veja a secdo Barra de menus para mais detalhes.

3. Posso alterar os atalhos de teclado padrio?
Atualmente ndo é possivel, mas serd um novo recurso em uma versdo futura do Kapman.
Veja a secdo Atalhos de teclado padrdo para mais detalhes.

4. Preciso sair do jogo agora, mas eu ainda ndo terminei. Posso salvar meu progresso?
Vocé ndo pode, e isto foi decidido desta forma. Pensamos que seria muito facil se vocé
pudesse salvar o jogo e recuperé-lo caso perdesse vidas.

5. Como posso obter mais vidas?

Existem duas formas de ganhar vidas. A primeira é usando um cédigo de trapaga. Este eu
deixo para vocé descobrir. O outro modo é ganhando pontos. A cada 10.000 pontos vocé
ganha mais uma vida. Veja a se¢do Regras para mais detalhes.
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Capitulo 6

Configuracao do jogo

Vocé pode selecionar o tema que deseja para jogar o Kapman. Para fazer isto, selecione Confi-
guracdes — Configurar o Kapman.... A pagina de configuracdo do Kapman (veja abaixo) ird
aparecer e vocé poderd selecionar o tema. Ele é imediatamente alterado de acordo com a sua
escolha, sem precisar reiniciar o jogo. Vocé pode clicar no botdo Padrées para restaurar o tema
padrao.

£ Configurar - Kapman ; | () (X
Tema H

Aventura na Montanha
Cripta das mamias
Fosforos

Invisivel

Retro

Detalhes do tema

Autor: Thomas Gallinari

Contato: tg8l87@yahoo.fr

Descricdo: Um labirinto desenhado com palitos de fésforo

I Ajuda = Padrées ¥ OK % Aplicar @ Cancelar
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Capitulo 7

Créditos e Licenca

Kapman

Direitos autorais do programa 2008 Thomas Gallinari tg8187@yahoo.fr
Direitos autorais do programa 2008 Pierre-Benoit Besse besse.pb@gmail.com
Direitos autorais do programa 2008 Alexandre Galinier blluetroy@hotmail.com
Direitos autorais do programa 2008 Nathalie Liesse nathalie.liesse@gmail.com
Direitos autorais dos graficos 2008 Thomas Gallinari tg8187@yahoo.fr

Direitos autorais da documentac¢ao 2008 Thomas Gallinari tg8187@yahoo.fr

Tradugdo de Paulo de Almeida paulodealmeida@gmail.com e André Marcelo Alvarenga alva-
renga@kde.org

Esta documentacéo é licenciada sob os termos da Licenga de Documentacao Livre GNU.

Este programa é licenciado sob os termos da Licencga Ptblica Geral GNU.
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