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Resum

El Killbots és una adaptacié al KDE del joc robots classic de la consola BSD.
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Capitol 1

Introduccio

TIPUS DE JOC:
Estrategia

NOMBRE DE JUGADORS:
Un

El Killbots és un joc senzill d’evadir robots assassins. Qui va crear els robots i perqué han estat
programats per a destruir, ningti ho sap. Tot el que se sap és que els robots sén nombrosos i el
seu Unic objectiu és destruir. Afortunadament, el seu creador s’ha centrat en la quantitat més
que en la qualitat i, com a resultat, els robots estan greument mancats d’intel-ligencia. El vostre
enginy superior i un elegant dispositiu de teletransport sén les vostres tiniques armes contra el
flux interminable i sense sentit d’automats.

NOTA:

Aquesta documentacié es refereix sovint a «robots», «munts de ferralla», etc., perd el Killbots és
completament tematic. Aixo significa que els personatges del joc que veieu mentre jugueu podrien no
coincidir amb els de tematica futurista que es descriuen aqui. El joc i les estrategies, pero, seguiran
sent els mateixos, fins i tot si I'heroi és una pastanaga perseguida per conills voragos a través d’'un
hort.

NOTA:

El Killbots admet mdltiples tipus de joc que controlen els parametres del joc i que determinen quines
caracteristiques del joc s’inclouen. Aquesta documentacié intenta ser genérica i no especifica per a
cap tipus de joc. Consulteu la descripci6 i els detalls del teu tipus de joc actual al dialeg Configuracio
- Killbots per a obtenir informacié més detallada sobre la mecanica del joc pel que fa a la mida de la
quadricula, tandes, puntuacio, energia, etc.
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Capitol 2

Com jugar

2.1 Fonaments del joc

OBUJECTIU:
Sobreviure a successives hordes d’enemics mentre acumuleu una puntuacio alta.

El Killbots és un joc per torns, que es juga en una quadricula rectangular. El nombre de cel-les a
cada fila i columna esta determinat pel tipus de joc que s’esta jugant. Cada cel-la pot contenir un
dels segiients:

-~

Heroi ’



El manual del Killbots

L’heroi és I'anima desafortunada atrapada en una sala amb un munt de robots assassins.
Com a jugador, és el vostre treball assegurar-vos que romangui viu el temps més gran
possible.

A I'inici de cada torn, I'heroi pot realitzar un d’aquests tres tipus d’accions: pot quedar-se
on esta, es pot moure a una cella adjacent desocupada o pot realitzar una acci6 especial.
Vegeu i.

F‘ 4
Robot it

Els robots sén matons mecanics que només volen aixafar 1’heroi amb la seva circumferencia
metal-lica. Mai han sentit parlar de les «Tres lleis de la robotica» i probablement aixafarien
a qualsevol que intentés explicar-les-hi.

Cada robot fara un pas cap a I'heroi en cada torn. Si el robot esta per sobre de 'heroi, es
retirara. Si el robot esta a ’esquerra de 1'heroi, fara un pas a la dreta. Si el robot esta per
sota i a la dreta de I'heroi, fara un pas en diagonal, cap amunt i cap a 'esquerra. Si un robot
aconsegueix arribar a la cel-la de I'heroi, I'heroi sera assassinat i el joc acabara.

I.-'.‘ il y
Robot rapid ﬁ

Els Robots rapids sén una versié molt més rapida del robot basic. Per cada moviment que
fa I'heroi, ells fan dos passos. Afortunadament, la seva major mobilitat no es va combinar
amb una major intel-ligéncia. Sovint només aconsegueixen destruir-se a si mateixos dues
vegades més rapid que els seus germans més lents.

No tots els tipus de joc inclouen robots rapids.

Munt de ferralla ﬂ

Quan xoquen dos o més robots, es destruiran i la runa resultant produeix un munt de
ferralla. Els enemics ignoren cegament qualsevol munt de ferralla que es trobi en el seu
cami i son destruits en xocar-hi. Trobareu que els munts de ferralla sén extremadament
valuosos, ja que poden servir com a barricades entre 1'heroi i els seus atacants.

Alguns tipus de joc permeten a 1'heroi empenyer els munts de ferralla per la quadricula.
Després, 'heroi podra utilitzar-los per a construir «btinquers» que li oferiran proteccié per
miultiples costats. Els munts de ferralla fins i tot es poden utilitzar de forma ofensiva en
alguns tipus de joc. Empeényer un munt de ferralla a sobre d'un enemic l'aixafara i, fins i
tot pot resultar en una bonificacio.
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2.2 Tandes, puntuacio i energia

2.2.1 Tandes

Eljoc en el Killbots es divideix en tandes. Cada tanda comenga amb 1'heroi al mig de la quadricula
i amb els enemics col-locats aleatoriament al seu voltant. La tanda acabara quan tots els enemics
hagin estat destruits. A mesura que es completa cada tanda, augmentara el nombre d’enemics.
El nombre i tipus d’enemics afegits dependra del tipus de joc.

La quadricula continuara omplint-se d’enemics fins que passi una de dues coses: els enemics
ocupen més del 50 per cent de les celles o s'intenta un teletransport segur, perd no hi ha cel-les
segures en la quadricula. Una vegada que n’ocorre qualsevol, s’abandonara la tanda actual i el
recompte d’enemics es restablira a 1'utilitzat en la primera tanda.

2.2.2 Puntuacié

Realment no existeix quelcom com guanyar en el Killbots. L'heroi intenta sobreviure el temps
més gran possible, perd la depriment realitat és que, al final, la seva sort s’acabara. Per tant,
l'objectiu en el Killbots és acumular la puntuacié més gran possible abans que passi l'inevitable.
Les deu puntuacions més altes (juntament amb la tanda aconseguida) s’enregistren en el dialeg
de puntuacié més alta.

S’atorguen punts per destruir els enemics. Els robots rapids solen valer més que els robots nor-
mals. També es poden atorgar punts de bonificacié pels enemics destruits mentre s’empenyia un
munt de ferralla o esperaven la tanda.

2.2.3 Energia

A més dels punts, ’heroi també pot acumular energia a mesura que progressa la partida. L'energia
permet a I'heroi realitzar teletransports segurs i/o utilitzar el vaporitzador. Depenent del tipus
dejoc, 'energia es pot atorgar per una varietat de raons, com completar una tanda, empényer un
munt de ferralla o destruir enemics mentre esperen la tanda.

La quantitat d’energia que pot emmagatzemar ’heroi esta limitada a un maxim determinat pel
tipus de joc. En alguns tipus de joc, el maxim augmentara a mesura que es completen les tan-
des. La pantalla d’estat d’energia només sera visible si el tipus de joc actual inclou energia i
teletransports segurs.
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2.3 Accions especials

A més del senzill moviment d'una cella a una altra, 1'heroi té fins a quatre accions especials a la
seva disposicio.

2.3.1 Teletransport

L’heroi, d’alguna manera se les ha enginyat per a posar les seves mans en un teletransportador
personal. Malauradament, quan opera sense una font d’energia, no és gaire fiable. L'activaci6 del
teletransportador fa que I'heroi sigui transportat a una cel-la seleccionada a l'atzar en qualsevol
lloc de la quadricula. No hi ha limit en la quantitat de teletransports que es poden realitzar.

Garanteix que la cel-la de destinaci6 estara desocupada, pero hi ha una possibilitat molt real que
sigui adjacent a un robot enutjat. A causa del risc inherent al teletransport, generalment s’ha de
reservar com tltima maniobra, quan ja no hi ha moviments segurs disponibles.

2.3.2 Teletransportar de forma segura

El teletransportador té un mode de funcionament secundari que transportara a ’heroi a una cel-la
seleccionada a l'atzar, perd segura. No obstant aixo, el teletransport segur requereix energia, i

I'energia en general és escassa. Obviament, la capacitat de teletransportar de forma segura en
moments clau pot estendre enormement la vida de 1'heroi.

No tots els tipus de joc permeten teletransports segurs i la quantitat d’energia necessaria per a
teletransportar de forma segura variara segons el tipus de joc.

2.3.3 Usar el vaporitzador

El tercer tis del dispositiu de teletransport en realitat no teletransporta en absolut a I’heroi. Aquest
mode operatiu poc comu teletransporta a tots els robots en les cel-les adjacents a 1’heroi. Ningu
sap exactament a on es teletransportan, perd sembla que prou lluny per a tornar-lo a molestar.
A causa que els robots desapareixen en l'aire sense deixar un munt de ferralla, aquest mode rep
el sobrenom de «vaporitzador» i els enemics enviats mitjancant la vaporitzacié es consideraran
morts a l'efecte de puntuacio.

Com en teletransportar de forma segura, utilitzar el vaporitzador requereix energia. No tots els
tipus de joc I'inclouen i la quantitat d’energia necessaria per a emprar-lo variara segons el tipus
de joc.

2.3.4 Esperar fins que acabi la tanda

Pot arribar un moment en queé la quadricula estigui dissenyada de tal manera que tots els ro-
bots puguin ser destruits sense que ’heroi s’hagi de moure. En aquesta situacio, tindreu 1'opcié
d’esperar que acabi la tanda.
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Example 2.1 Una oportunitat per a esperar la tanda

A A -~
$7% 37 S W

25
25

Esperar fins que acabi la tanda fara que I’heroi es congeli al seu lloc mentre els enemics continuen
el seu moviment habitual. Aixd continuara fins que succeeixi una de dues coses: els enemics es
destrueixen a si mateixos i la tanda acaba, o un enemic aconsegueix arribar fins a I'heroi i el joc
també s’acaba. Una vegada que s’ha emeés una ordre espera fins que acabi la tanda, no es podra
cancel-lar, de manera que haureu d’estar segur que 'heroi es troba fora de perill.

Llavors. Per que prendre una acci6é que elimina 'oportunitat de canviar d’opinié? Bé. Afegeix
una mica de floritura i drama al final d’una tanda, pero el que és més important, hi ha una
bonificaci6é atorgada per cada enemic destruit mentre espera que acabi la tanda. La mida i el
tipus (punts o energia) de la bonificaci6 esta determinada pel tipus de joc.

10
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Capitol 3

Resum de la interficie

3.1 Controls de moviment

El jugador té 'opcié d’emprar el teclat, el ratoli o ambdés per a controlar a I’heroi.

3.1.1 Controls de moviment amb el teclat

Hi ha nou accions de moviment diferents: esquerra, dreta, amunt, avall, les quatre diagonals i
quedar-se quiet. Cadascuna d’aquestes accions es pot assignar a dues tecles de teclat diferents.
De manera predeterminada, aquestes nou accions s’assignen a les nou tecles del teclat numeric i
un bloc de lletres de 3 per 3 a I’extrem esquerre d'un teclat QWERTY. Per descomptat, els usuaris
que utilitzen una disposicié de teclat diferent o una que no tingui un teclat numeric, poden mo-
dificar aquestes assignacions de tecla mitjangant el dialeg de configuraci6 de dreceres de teclat.

Cadascuna de les ordres de moviment especials (com teletransport) també es poden emetre des
del teclat. Vegeu Mou.

3.1.2 Controls de moviment amb el ratoli

El ratoli (o qualsevol altre dispositiu senyalador) es pot utilitzar per a navegar d’'una manera
més natural i intuitiva. A mesura que el punter es mou per sobre de 1'area principal de joc, el
cursor canviara per a indicar la direccié del punter en relacié amb 1'heroi. Per exemple, moure el
punter a 'espai sobre 'heroi, canviara el cursor a una fletxa cap amunt. Si el punter es col-loca
immediatament sobre 1'heroi, el cursor canviara per a indicar que no hi ha moviment.

Un clic esquerre fara que 1'heroi faci un pas en la direccié indicada (sempre que es permeti aquest
pas). Per a més comoditat, es poden assignar accions addicionals als botons dret i central del
ratoli en el dialeg Configuracié - Killbots. Aquestes accions inclouen les que es troben en el
mend Mou, aixi com una opci6é addicional: Repeteix el pas realitza la repetici6 d'un pas, fa que
I'heroi es mogui en la direcci6 indicada durant diversos torns consecutius fins que s’arribi a una
obstruccié o el moviment continu no sigui segur. També es pot aturar fent clic de nou mentre el
moviment esta en curs.

3.2 Elements de menu

Joc — Nova (Ctrl+N)

Inicia una partida nova, descartant qualsevol partida que pugui estar actualment en curs.

11
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Joc — Mostra les puntuacions (Ctrl+H)

Mostra un dialeg que conté les puntuacions més altes.

Joc — Surt (Ctrl+Q)
Surt del Killbots.
Mou — Teletransport (R)

Teletransporta a 1'heroi a una cella buida a l'atzar, a qualsevol lloc dins del camp de joc.
Vegeu .

Mou — Teletransporta de forma segura (T)

Teletransporta a ’heroi a una cel-la buida a 'atzar, la qual té la garantia d’estar fora de perill
d’atacs en aquest torn. Vegeu .

Mou — Teletransport (segur si és possible) (Espai)

Una accié de comoditat. Teletransporta a ’heroi de manera segura si hi ha prou energia
disponible, en cas contrari, senzillament el teletransportara a l'atzar.

Mou — Vaporitzador (F)

Destrueix tots els robots que hi ha a les cel-les adjacents a I'heroi. Vegeu .
Mou — Espera fins que acabi la tanda (V)
Fa que I'heroi es congeli en el seu lloc fins al final de la tanda. Vegeu .

Arranjament — Configura el Killbots. ..

Mostra el dialeg de configuracié del Killbots, on es poden ajustar els parametres del joc,
triar un conjunt diferent de regles o canviar-ne el tema.

De manera addicional, el Killbots té la configuracié comuna al KDE i els elements dels ments Ar-
ranjament i Ajuda. Per a obtenir més informaci6, llegiu les seccions sobre El ment Arranjament
i El mend Ajuda en els Fonaments del KDE.

12
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Capitol 4

Guia del Killbots per a
desenvolupadors

Les persones interessades poden personalitzar el Killbots de dues maneres principals: temes i
conjunts de regles.

4.1 Crear temes personalitzats del Killbots

Com la majoria dels altres jocs del KDE, un tema del Killbots consta de tres fitxers.

4.1.1 Elfitxer d’escriptori

El fitxer d’escriptori segueix la sintaxi estandard INI. Els parells clau-valor emmagatzemen la
informaci6 sobre el tema i apunten als altres fitxers inclosos en el tema. L'exemple segiient es
pren del tema predeterminat.

Example 4.1 Un fitxer d’escriptori d’exemple per a tema

[KGameTheme ]

Name=Tema d’exemple

Description=Un tema d’exemple utilitzat per a demostrar la creacidé de temes ¢
Presenta caracteristiques pirates.

Author=Sr. Artista

AuthorEmail=srartistalexample.com

Type=SVG

FileName=exemple.svg

Preview=exemple.png

Els primers quatre parametres contenen metadades sobre el tema i sén forca senzills. Per als
temes del Killbots, el parametre Type sempre s’haura d’establir en els SVG. Els dos tdltims pa-

rametres contenen els noms de fitxer dels altres dos fitxers del tema. Si bé no és estrictament
necessari, es recomana fermament que, en nom de la cohereéncia, els tres fitxers comparteixin el

mateix nom base del fitxer.

13
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4.1.2 El fitxer de vista previa

El fitxer de vista previa senzillament és un fitxer PNG que conté una vista previa del tema. La
imatge de vista previa haura de ser de 240 per 140 pixels i coincidir el més possible amb la
disposici6 de la vista previa del tema predeterminat, ja que aixo facilitara la comparacié dels
temes en el gestor de temes.

4.1.3 El fitxer SVG

El fitxer SVG és una imatge de grafics vectorials escalables que conté els elements grafics reals
que s’utilitzen per a compondre el tema. El fitxer pot estar en format . svg sense comprimir o . sv
gz comprimit. Cada element del joc s’identifica mitjan¢ant un identificador tnic en el fitxer SVG.
Quan es crea un tema nou, generalment és més facil comencar amb un tema existent i substituir
els elements un per un fins que el tema estigui complet. El fitxer SVG haura de contenir els
elements segiients.

background
La imatge que es mostra darrere de la quadricula en I'area principal de joc.

status

El quadre que s’utilitza per a mostrar la tanda, puntuaci6, recompte d’enemics i energia
actuals.

textcolor

Aquest element ha de ser un rectangle d"un sol color. El seu color s’utilitza per al text en els
quadres d’estat.

cell
Una cel'la individual de la quadricula.

hero

El personatge controlat pel jugador.
enemy

L'enemic basic.
fastenemy

L’enemic més rapid.
junkheap

Les restes d'una col-lisi6 entre enemics.
cursor0

Un cursor que indica moviment cap a la dreta.

cursorl
Un cursor que indica moviment en diagonal, cap amunt i cap a la dreta.

cursor2
Un cursor que indica moviment cap amunt.

cursor3
Un cursor que indica moviment en diagonal, cap amunt i cap a l’esquerra.

cursor4
Un cursor que indica moviment cap a l'esquerra.

cursor5
Un cursor que indica moviment en diagonal, cap avall i cap a 'esquerra.

14
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cursoré6
Un cursor que indica moviment cap avall.

cursor’
Un cursor que indica moviment cap avall i cap a la dreta.

cursor8
Un cursor que indica romandre en el lloc.

4.1.4 Instal-lar temes personalitzats

Perque el Killbots detecti i empri un tema nou, els fitxers s’han de moure a una carpeta apropia-
da. Per a instal-lar el tema només per a 'usuari actual, copieu el fitxer d’escriptori, la vista previa
i el SVG a la carpeta local killbots/themes a gtpaths ——paths GenericDatalocation .
Perque el tema estigui disponible a tot el sistema, moveu-los a la carpeta del sistema (des de 1’or-
dre anterior, possiblement /usr/share o semblant). Recordeu que aixd probablement requerira
privilegis administratius.

4.2 Crear tipus de joc personalitzats

4.2.1 El fitxer d’escriptori del conjunt de regles

Crear tipus de joc nous és increiblement senzill per al Killbots, especialment quan es parteix d'un
fitxer de conjunt de regles existent. Els conjunts de regles s’'emmagatzemen com un tnic fitxer
d’escriptori on els parametres i les metadades s’emmagatzemen com a senzills parells clau-valor.

15
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Example 4.2 El tipus de joc predeterminat del Killbots

[KillbotsRuleset]

Name=Killbots

Name [gl]=Robots asasinos

Author=Parker Coates

AuthorContact=parker.coates@kdemail.net

Description=<qt><p>The default Killbots game type.</p><p>Includes a medium <
size grid, safe teleports, fast enemies and pushable junkheaps.</p></qt>

Description[gl]=<qt><p>0 xogo tipo Killbots por omisidén.</p><p>Inclie unha <
grella mediana, teleportacidéns seguras, enemigos répidos e chatarra que <
se pode empurrar.</p></qgt>

Rows=16

Columns=16

EnemiesAtGameStart=8.0

EnemiesAddedEachRound=4.0

FastEnemiesAtGameStart=-2.0

FastEnemiesAddedEachRound=2.0

EnergyEnabled=true

EnergyAtGameStart=0

EnergyAddedEachRound=0

MaxEnergyAtGameStart=12.0

MaxEnergyAddedEachRound=0.0

SafeTeleportEnabled=true

CostOfSafeTeleport=1

VaporizerEnabled=false

CostOfVaporizer=0

PushableJunkheaps=Many

SquaskKillsEnabled=true

JunkheapsAtGameStart=0.0

JunkheapsAddedEachRound=0.0

PointsPerEnemyKilled=5

PointsPerFastEnemyKilled=10

WaitKillPointBonus=0

WaitKillEnergyBonus=1

SquashKillPointBonus=0

SquashKillEnergyBonus=1

Cal recordar que tots els parametres de text s’han d’introduir en anglés america. Com es veu en
I'exemple anterior, les traduccions es poden afegir al fitxer d’escriptori repetint la clau i afegint el
codi d’idioma entre claudators. També cal tenir en compte que es pot proporcionar text enriquit
en el camp Description embolicant el valor entre etiquetes <qt>.

Un fitxer del conjunt de regles ha de contenir tots els parametres segiients.

Name
El nom del conjunt de regles tal com apareixera en el selector del conjunt de regles i en el
dialeg de puntuacié més alta.

Author
El creador del conjunt de regles.

AuthorContact
La informacié de contacte del creador. Sol ser una adrecga de correu electronic.

Description

Una descripcié del conjunt de regles. Aixo hauria de donar un resum decent del tipus de
joc, perd no cal que llisti el valor de cada parametre, ja que aquesta informaci6 es pot veure
en el dialeg Detalls.
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Rows
El nombre de files en la quadricula del joc.

Columns
El nombre de columnes en la quadricula del joc.

EnemiesAtGameStart
La quantitat d’enemics regulars afegits a la quadricula al comen¢ament de la primera tanda.

EnemiesAddedEachRound

La quantitat d’enemics regulars addicionals afegits a la quadricula al comengament de cada
tanda.

FastEnemiesAtGameStart
La quantitat d’enemics rapids afegits a la quadricula al comencament de la primera tanda.

FastEnemiesAddedEachRound

La quantitat d’enemics rapids addicionals afegits a la quadricula al comengament de cada
tanda.

EnergyEnabled

Si s’estableix a «false», 'heroi podra guanyar o gastar energia.
EnergyAtGameStart

La quantitat d’energia atorgada a I’heroi al comengament de la primera tanda.
EnergyAddedEachRound

La quantitat d’energia atorgada a 1’heroi al comencament de cada tanda.
MaxEnergyAtGameStart

La capacitat maxima d’energia de I'heroi al comengament de la primera tanda.
MaxEnergyAddedEachRound

El canvi en la capacitat maxima d’energia al comencament de cada tanda.

SafeTeleportEnabled
Si s’estableix a «false», s'inhabilitara l'accié de teletransport segur.

CostOfsafeTeleport
La quantitat d’energia consumida en teletransportar de forma segura.

VaporizerEnabled
Si s’estableix a «false», s'inhabilitara 1’acci6 del vaporitzador.

CostOfVaporizer
La quantitat d’energia consumida en emprar el vaporitzador.

PushableJunkheaps
La quantitat de munts de ferralla que es poden moure amb una tinica empenta. Els valors
possibles s6n «None», «One» i «Many».

SquaskKillsEnabled

Si s’estableix a «true», I’heroi podra aixafar als enemics empenyent munts de ferralla sobre
seu.

JunkheapsAtGameStart

El nombre de munts de ferralla collocats a la quadricula al comencament de la primera
tanda.

JunkheapsAddedEachRound

El nombre de munts de ferralla addicionals collocats a la quadricula al comengament de
cada tanda.
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PointsPerEnemyKilled
La quantitat de punts atorgats per destruir un enemic regular.

PointsPerFastEnemyKilled
La quantitat de punts atorgats per destruir un enemic rapid.

WaitKillPointBonus

La quantitat de punts de bonificacié atorgats per destruir un enemic mentre s’espera la
tanda.

WaitKillEnergyBonus
El nombre d’unitats d’energia de bonificacié addicionals atorgades per destruir un enemic
mentre s’espera la tanda.

SquashKillPointBonus

La quantitat de punts de bonificacié atorgats per aixafar a un enemic amb un munt de
ferralla.

SquashKillEnergyBonus

La quantitat d'unitats d’energia de bonificacié atorgades per aixafar a un enemic amb un
munt de ferralla.

4.2.2 Instal-lar tipus de joc personalitzats

Perque el Killbots detecti i empri un tipus de joc nou, els fitxers s’han de moure a una carpeta
apropiada. Per a instal-lar el tipus de joc només per a I'usuari actual, copieu el fitxer a la carpeta
local killbots/rulesets a gtpaths ——paths GenericDataLocation . Perque el tipus de
joc estigui disponible a tot el sistema, moveu-los a la carpeta del sistema (des de I'ordre anteri-
or, possiblement /usr/share o semblant). Recordeu que aixd6 probablement requerira privilegis
administratius.
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Capitol 5
Credits i1 llicéncia

Killbots
Copyright del programa 2007-2009 Parker Coates parker.coates@kdemail.net

Copyright de la documentacio6 (c) 2008-2009 Parker Coates parker.coates@kdemail.net
Traductor de la documentacié: Antoni Bella antonibella5@yahoo.com

Aquesta documentaci6 esta llicenciada d’acord amb les clausules de la Llicencia de Documenta-
ci6 Lliure de GNU.

Aquest programa esta llicenciat d’acord amb les clausules de la Llicencia Publica General de
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