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Sammanfattning

Killbots dr en KDE-version av det klassiska terminalspelet robots i BSD.
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Kapitel 1

Inledning

SPELTYP:
Strategi

ANTAL SPELARE:
En

Killbots &r ett enkelt spel om att undkomma mordarrobotar. Vem som skapade robotarna och
varfor de har programmerats att férstora, dr det ingen som vet. Allt som dr kédnt dr att robotarna
dr talrika och deras enda malséttning &r att forgora dig. Tursamt nog for dig, har deras skapare
fokuserat pa kvantitet istéllet for kvalitet, med resultatet att robotarna dr synnerligen ointelligen-
ta. Ditt overldgsna forstand och en avancerad teleportationsapparat dr dina enda vapen mot den
aldrig sinande strommen av sjdllosa automater.

ANTECKNINGAR:

Dokumentationen hanvisar ofta till ‘robotar’, ‘skrothdgar’, etc., men Killbots tema kan anpassas full-
standigt. Det betyder att spelets figurer som du ser nar du spelar inte maste motsvara de futuristiska
som beskrivs hér. Spelet och strategin forblir dock likadana, &ven om hjélten ar en morot som jagas
genom ett trddgardsland av omattliga kaniner.

ANTECKNINGAR:

Killbots stdder flera speltyper som styr spelparametrarna och avgoér vilka spelfunktioner som ingar.
Den har dokumentationen férséker vara generell, och inte specifik fér en viss speltyp. Kontrollera
beskrivningen av nuvarande speltyp i dialogrutan Anpassa Killbots, fér mer detaljerad information
om spelmekaniken med avseende pa rutnétets storlek, omgangar, poangsattning, energi, etc.
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Kapitel 2

Hur man spelar

2.1 Spelets grunder

SYFTE:
Overlev pa varandra féljande omgangar med fiender medan podng samlas in.

Killbots ar ett omgéngsbaserat spel, som spelas pa ett rektangulért rutnit av celler. Antal celler i
varje rad och kolumn i rutnitet bestims av vilken speltyp som anvénds. Varje cell kan innehalla
en av foljande:

-~

Hjiilte w
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Hjélten &r den stackare som ér fast i ett rum med en massa mordarrobotar. Som spelare, dr
det din uppgift att se till att han 6verlever sa lainge som mojligt.

I borjan av varje omgdng kan hjélten utfora en av tre olika saker: han kan stanna dér han ér,
han kan ga till en tom intilliggande cell, eller han kan utféra en specialatgard. Se eller .

Robot did

Robotar dr mekaniska gangstrar vars enda onskan &r att krossa dig med sin kroppshydda
av metall. De har aldrig hort talas om ‘Robotikens tre lagar’, och skulle troligtvis krossa var
och en som forsokte forklara dem.

Varje robot tar ett steg mot hjdlten vid varje omgang. Om roboten dr ovanfor hjdlten gar
den nerat. Om roboten ér till vanster om hjdlten, gér den at hoger. Om roboten dr nedanfor
och till hoger om hjilten, gar den diagonalt uppat at véanster. Skulle roboten lyckas hamna
pé samma cell som hjalten, dodas hjdlten och spelet tar slut.

aline
Snabbot il
En snabbot dr en mycket snabbare version av den vanliga roboten. For varje steg som hjal-
ten tar, tar de tvd steg. Som tur dr kombinerades inte deras tkade rorlighet med 6kad in-
telligens: de lyckas ofta bara forstora sig sjdlv dubbelt s snabbt som sina ldngsammare
broder.
Snabbotar ingar inte i alla speltyper.

Skrothdg ﬁ

Nar tva eller flera robotar kolliderar, forstors de, och spillrorna som skapas bildar en skrot-
hog. Fiender ignorerar blint alla skrothogar i deras védg, och forstérs niar de kraschar mot
dem. Du kommer att mérka att skrothogar &r ytterst vardefulla, eftersom de kan fungera
som barrikader mellan hjilten och hans angripare.

Vissa speltyper tilldter att hjalten knuffar omkring skrothtgar pa rutnitet. Hjdlten kan da
anvanda skrothogarna for att skapa “bunkrar” som ger skydd pa flera sidor. Skrothogar
kan till och med anvindas offensivt i vissa speltyper. Att knuffa en skrothog 6ver en fiende
krossar den och kan till och med ge ett bonus.

2.2 Omgangar, poang och energi
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2.2.1 Omgangar

Spelet i Killbots dr uppdelat i omgdngar. Varje omgang borjar med hjilten i mitten av rutnétet och
med fiender slumpmassigt utplacerade runt omkring honom. Omgangen slutar nér alla fiender
har forstorts. Allteftersom varje omgang avslutas, 6kar antal fiender. Antal och typ av fiender
som laggs till beror pa speltypen.

Rutnétet fortsitter att fyllas med fiender till en av tva saker intraffar: fiender upptar mer an
50 procent av cellerna, eller en séker teleportering forsoker goras, men ndgra sikra celler finns
inte i rutnétet. Vid nagot av dessa tillfdllen 6verges den pdgdende omgangen, och fiendeantalet
aterstalls till det som anvéndes i den forsta omgangen.

2.2.2 Poing

Det finns i sjdlva verket inget sitt att vinna Killbots: hjélten forsoker 6verleva sa linge som moj-
ligt, men den deprimerande verkligheten ar att hans tur till sist kommer att ta slut. Darfor ar
malet med Killbots att samla s manga podng som majligt innan det oundvikliga intréffar. De tio
hogsta podngen (tillsammans med uppnadd omgéng) lagras i dialogrutan med poangtoppen.

Poang tilldelas ndr fienders forstors. Snabbotar &r oftast varda mer dn vanliga robotar. Bonuspo-
ang kan ocksa tilldelas for fiender som forstors vid vantan pa omgangens slut.

2.2.3 Energi

Forutom poang kan hjdlten ocksad samla energi under spelets gang. Energi later hjdlten utfora
sdker teleportering. Beroende pa speltypen kan energi erhéllas av diverse orsaker, inklusive att
avsluta en omgéng, knuffa en skrothog eller forstora fiender vid vantan pa omgangens slut.

Mingden energi som hjilten kan lagra begrinsas till ett maximum bestdmt av speltypen. Vis-
ningen av energistatus dr bara synlig om den aktuella speltypen inkluderar energi och sidker
teleportering.

2.3 Specialatgiarder

Forutom enkel forflyttning fran cell till cell, har hjalten upp till fyra specialatgarder till sitt forfo-
gande.

2.3.1 Teleportera

Hjalten har pa nagot satt lyckats lagga beslag péd en personlig teleporteringsutrustning. Tyvéarr
ar den inte sarskilt tillforlitlig ndr den anvands utan energikélla. Att aktivera teleportering gor
att hjdlten transporteras till en slumpmassigt vald cell var som helst pa rutnitet. Det finns ingen
gréns for antal teleporteringar som hjalten kan utfora.

Mailcellen &r garanterad att vara tom, men det finns en verklig mojlighet att den ér intill en arg
robot. P4 grund av den inneboende risken med teleportering, bor det normalt reserveras som en
sista utvég, nar det inte langre finns nagra sikra forflyttningar tillgangliga.

2.3.2 Teleportera sdkert

Teleportering har ett alternativt arbetssédtt som transporterar hjilten till en slumpmassigt vald,
men sdker, cell. Séker teleportering kraver dock energi, och energi dr det oftast ont om. Up-
penbarligen kan mojligheten att utfora séker teleportering vid kritiska tillfallen utcka hjaltens
livslangd.
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Alla speltyper tilldter inte séker teleportering, och energimangden som kravs for att utfora saker
teleportering varierar mellan speltyper.

2.3.3 Anvinda upplosningspistolen

Den tredje anvdndningen av teleporteringsutrustningen teleporterar i sjalva verket inte hjalten
alls. Detta ndgot ovanliga arbetssétt teleporterar alla robotar i celler intill hjdlten. Ingen vet exakt
vart robotarna teleporteras, men det verkar vara nog ldngt bort sa att de inte stor hjalten igen.
Eftersom robotarna férsvinner genom att 16sas upp utan att ldimna nagon skrothog, har arbets-
séttet fatt smeknamnet ‘upplosningspistol’, och fiender som avlagsnas via upplosning anses vara
doédade vid podngrakningen.

Liksom att teleportera sdkert, krdver anvandning av upplosningspistolen energi. Alla speltyper
inkluderar inte upplosningspistolen, och energiméngden som kravs for att anvdnda den varierar
mellan speltyper.

2.3.4 Vinta till omgangens slut

En tid kan komma d& rutnitet dr utlagt sd att alla robotar kan forstoras utan att hjalten alls
behover rora sig. I en sddan situation har du valet att véanta till omgédngens slut.

Example 2.1 Ett tillfalle att vanta till omgéngens slut

s & o
Py =R

1
4

Att vinta till omgangens slut gor att hjélten fryser pa plats medan fienderna fortsatter sina vanli-
ga rorelser. Det fortsitter till en av tva saker intréffar: fienderna forstor sig sjédlva och omgéngen
slutar, eller en fiende lyckas nd hjélten och spelet slutar. Nar kommandot att vénta till omgéng-
ens slut har givits, kan det inte avbrytas, s man maste verkligen vara siker pa att hjalten &r helt
séker.

Varfor skulle man gora ndgot som tar bort majligheten att dndra sig? Jo, det ger en viss elegans
och dramatik i slutet av en omgang, men viktigare dr att en bonus erhalles for varje fiende som
forstors vid vantan pa omgangens slut. Bonusens storlek och typ (podng eller energi) bestdms av
speltypen.
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Kapitel 3

Oversikt av grinssnittet

3.1 Styrning av forflyttning

Spelaren har mojlighet att antingen anvanda tangentbordet, musen eller bada for att styra hjalten.

3.1.1 Styrning av forflyttning via tangentbordet

Det finns nio olika forflyttningsatgarder: véanster, hoger, upp, ner, de fyra diagonalerna och att sta
still. Var och en av dessa atgarder kan tilldelas till tva olika tangenter pd tangentbordet. Normalt
tilldelas de nio dtgédrderna till de nio nummertangenterna pa det numeriska tangentbordet och
en 3 ganger 3 ruta med bokstédver langst till vinster pa ett QWERTY-tangentbord. Naturligtvis
kan anvdndare som har en annan tangentbordslayout eller en som saknar numeriskt tangentbord
andra de tilldelade tangenterna med dialogrutan for genvégar.

Vart och ett av de sarskilda forflyttningskommandona (som att teleportera), kan ocksa ges fran
tangentbordet. Se Flytta.

3.1.2 Styrning av forflyttning via musen

Musen (eller ett annat pekdon) kan anvandas for att navigera pa ett mer naturligt och intuitivt
sétt. Ndr pekaren ror sig over spelets huvudomrade, dndras markoren {or att ange pekarens rela-
tiva riktning i forhallande till hjdlten. Genom att till exempel flytta pekaren till utrymmet ovanfor
hjélten dndrar markoren till en uppatpil. Om pekaren placeras omedelbart 6ver hjilten, dndras
markoren for att ange ingen forflyttning.

Ett enstaka vénsterklick gor att hjalten gar i angiven rikining (under férutséttning att ett sadant
steg ar tillatet). Av bekvamlighetsskil kan man tilldela ytterligare dtgédrder till musens hoger-

knapp och mittenknapp i Dialogrutan for att anpassa Killbots. Atgarderna omfattar de som finns
i Flytta, samt ett ytterligare alternativ: Upprepade steg. Att utfora upprepade steg gor att hjalten
gdr i angiven rikining under flera omgangar i foljd, till ett hinder nas eller fortsatt rorelse skulle
vara farlig. Man kan ocksa stanna upprepade steg genom att klicka igen medan rorelsen pagar.

3.2 Menyalternativ

Spel — Ny (Ctrl+N)

Startar ett nytt spel, och avbryter ett eventuellt spel som nu pagar.

10
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Spel — Visa bista resultat (Ctrl+H)

Visar dialogrutan med bésta resultat, som innehéller tidigare resultat.

Spel — Avsluta (Ctrl+Q)
Avslutar Killbots.
Flytta — Teleportera (R)

Teleporterar hjalten till en slumpmaéssig, tom cell var som helst pa spelfiltet. Se .

Flytta — Teleportera sdkert (T)

Teleporterar hjdlten till en slumpmaissig, tom cell som garanteras vara sédker fran anfall
denna omgangen. Se .

Flytta — Teleportera (sdkert om mojligt) (Mellanslag)

Ett bekvamlighetsalternativ. Teleporterar hjdlten sdkert om tillrackligt med energi &r till-
gangligt, teleporterar annars bara slumpmassigt.

Flytta — Upplosningspistol (F)
Forstor alla robotar i celler intill hjélten. Se .

Flytta — Vinta till omgangens slut (V)
Gor att hjdlten blir ororlig pa sin plats till omgangen ar slut. Se .

Instillningar — Anpassa Killbots...

Visar Killbots instédllningsdialogruta, ddr man kan justera spelparametrar, vilja en annan
uppséttning spelregler, eller dndra spelets tema.

Dessutom har Killbots de vanliga menyalternativen Instidllningar och Hjilp i KDE. For mer in-
formation, lds avsnitten Menyn Instédllningar och Menyn Hjalp i KDE:s Grunder.

11
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Kapitel 4

Utvecklingsguide till Killbots

Intresserade personer kan anpassa Killbots péd tva huvudsakliga satt: teman och regeluppsatt-
ningar.

4.1 Skapa egna teman

Som for de flesta andra spel i KDE, bestar ett tema i Killbots av tre filer.

4,1.1 Skrivbordsfilen

Skrivbordsfilen foljer den vanliga INI-syntaxen, och anvénds for att lagra information om temat
och for att peka pa andra filer. Det f6ljande &r ett exempel pa ett tema.

Example 4.1 Ett exempel pa temaskrivbordsfil

[KGameTheme]

Name=Example Theme

Name [sv]=Exempeltema

Description=An example theme used to demonstrate theme creation. This one <+
features pirates.

Description([sv]=Ett exempeltema anvdnt fOr att demonstrera hur teman skapas <«

Det hdr innehdller pirater.

Author=Mr. Artist

AuthorEmail=mrartist@example.com

Type=SVG

FileName=exempel.svg

Preview=exempel.png

De fyra forsta parametrarna innehdller metadata om temat och &r rattframma nog. For teman i
Killbots ska parametern Type alltid vara instilld till SVG. De sista tvd parametrarna innehaller

filnamn p& de andra tvé temafilerna. Aven om det inte &r helt nodvéndigt, rekommenderas att
alla tre filer delar samma basnamn, for att vara konsekvent.

12
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4.1.2 Forhandsgranskningsfilen

Forhandsgranskningsfilen dr helt enkelt en PNG-fil som innehéller en féorhandsgranskning av
temat. Forhandsgranskningen ska vara 240 ganger 140 bildpunkter och motsvara standardtemats
layout sa ndra som mojligt, eftersom det gor det enklare att jimfora teman i temavéljaren.

41.3 SVG-filen

SVG-filen &r en bild i skalbar vektorgrafik som innehaller sjdlva de grafiska element som anvénds
for att skapa temat. Filen kan antingen ha okomprimerat . svg eller komprimerat . svgz format.
Varje spelelement identifieras av en unik identifierare i SVG-filen. Nar ett nytt tema skapas, &r
det i allménhet enklast att starta med ett befintligt tema och ersétta elementen ett i taget till temat
ar fullstandigt. SVG-filen mdste innehalla f6ljande element.

background
Bilden som visas bakom rutnétet i spelets huvudomréde.

status
Rutan som anvénds for att visa aktuell omgéng, podng, antal fiender och energi.

textcolor

Elementet ska vara en rektangel med en enda farg. Dess farg anvéands for texten i statusru-
torna.

cell
En individuell cell i rutnétet.

hero
Personen som styrs av spelaren.

enemy
Den vanliga fienden.
fastenemy
Den snabbare fienden.
junkheap
Aterstoden av en kollision mellan fiender.
cursor0

En markor som anger forflyttning at hoger.

cursorl
En markor som anger diagonal forflyttning uppét och at hoger.

cursor2
En markor som anger forflyttning uppat.

cursor3
En markor som anger diagonal forflyttning uppét och at vanster.

cursor4
En markor som anger forflyttning &t vanster.

cursor5
En markor som anger diagonal forflyttning nerat och at vénster.

cursor6
En markor som anger forflyttning nerat.

13
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cursor?
En markor som anger diagonal forflyttning nerat och &t hoger.

cursor8
En markor som anger att forbli stillastaende.

4.1.4 Installera egna teman

For att Killbots ska detektera och anvinda ett nytt tema maste filerna flyttas till en lamplig ka-
talog. For att bara installera temat for nuvarande anvédndare, kopiera skrivbordsfilen, forhands-
granskningen och SVG-filen till killbots/themes i den lokala katalogen gtpaths ——paths G
enericDataLocation . For att gora regeluppsittningen tillgdnglig i hela systemet, flytta filen
till killbots/themes i systemkatalogen (fran féregdende kommando, mojligtvis /usr/share eller
liknande). Observera att det troligen kraver administratorsrattigheter.

4.2 Skapa egna speltyper

42,1 Skrivbordsfilen

Att skapa nya speltyper for Killbots dr otroligt enkelt, sarskilt ndr man utgdr fran en befintlig
regeluppséttning. Regeluppsattningar lagras som en enda skrivbordsfil dar parametrar och me-
tadata anges som enkla par av nyckel och vérde.

14
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Example 4.2 Killbots standardspeltyp

[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[sv]=<qt><p>Killbots standardspeltyp.</p><p>Inkluderar ett <
medelstort rutndt, sdker teleportering, snabba fiender och skrothdgar <+
som gar att knuffa.</p></qt>

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

Observera att alla textparametrar ska skrivas in pa amerikansk engelska. Som visas i exemplet
ovan, kan Oversittningar laggas till i skrivbordsfilen genom att upprepa nyckeln och lagga till
sprakkoden mellan hakparenteser. Observera ocksa att rik text kan anges i faltet Description
genom att omsluta viardet med taggar <qt>.

En rege&#314;uppsattningsfil ska innehalla alla foljande parametrar.

Name

Regeluppsittningens namn, som det kommer att synas i viljaren av regeluppséttningar och
dialogrutan med podngtoppen.

Author
Regeluppsittningens skapare.

AuthorContact
Skaparens kontaktinformation. Det &r oftast en e-postadress.

Description

15
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En beskrivning av regeluppsattningen. Den bor ge en rimlig 6versikt av speltypen, men
den behover inte ange vérdet av varje parameter, eftersom den informationen gér att se i
dialogrutan Detaljinformation.

Rows
Antal rader i spelets rutnit.

Columns
Antal kolumner i spelets rutniit.

EnemiesAtGameStart
Antal vanliga fiender som ldggs till pd rutnétet vid den forsta omgangens start.

EnemiesAddedEachRound
Antal ytterligare vanliga fiender som ldggs till pd rutnétet vid borjan av varje omgéng.

FastEnemiesAtGameStart
Antal snabba fiender som ldggs till pa rutnétet vid den forsta omgéngens start.

FastEnemiesAddedEachRound
Antal ytterligare snabba fiender som ldggs till pa rutnitet vid bérjan av varje omgang.

EnergyEnabled

Om installd till ‘false’ kommer hjélten att kunna tjdna eller anvédnda energi.
EnergyAtGameStart

Energimangden som hjilten erhaller vid den forsta omgangens start.
EnergyAddedEachRound

Energimingden som hjilten erhaller vid borjan av varje omgang.
MaxEnergyAtGameStart

Hjaltens maximala energikapacitet vid den forsta omgangens start.
MaxEnergyAddedEachRound

Andringen av maximal energikapacitet vid borjan av varje omgéang.
SafeTeleportEnabled

Om instélld till ‘false’ dr sdker teleportering inaktiverad.
CostOfsafeTeleport

Energimingden som gér at for att teleporteras sikert.
VaporizerEnabled

Om instélld till ‘false’ dr anvandning av upplosningspistolen inaktiverad.
CostOfVaporizer

Energimangden som gar at for att anvdanda upplosningspistolen.

PushableJunkheaps

Antal skrothdgar som kan flyttas med en enda knuff. Mojliga varden dr ‘None’ (ingen), ‘One’
(en) och ‘Many’ (manga).

SquaskKillsEnabled

Om sant kan hjélten krossa fiender genom att knuffa skrothtgar pa dem.

JunkheapsAtGameStart
Antal skrothogar som ldaggs till pa rutndtet vid den forsta omgangens start.

16
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JunkheapsAddedEachRound
Antal ytterligare skrothtgar som ldggs till pa rutnétet vid borjan av varje omgang.

PointsPerEnemyKilled
Antal podng som erhalls for att forstora en vanlig fiende.

PointsPerFastEnemyKilled
Antal poang som erhalls for att forstora en snabb fiende.

WaitKillPointBonus
Antal bonuspodng som erhélls for att forstora en fiende vid vantan pd omgéngens slut.

WaitKillEnergyBonus

Antal bonusenergienheter som erhalls for att forstora en fiende vid véantan pa omgéngens
slut.

SquashKillPointBonus
Antal bonuspoédng som erhélls for att krossa en fiende med en skrothog.

SquashKillEnergyBonus
Antal bonusenergienheter som erhalls for att krossa en fiende med en skrothog.

4.2.2 Installera egna speltyper

For att Killbots ska detektera och anvanda en ny speltyp maste regeluppsittningsfilen flyttas
till en lamplig katalog. For att bara installera speltypen for nuvarande anvéandare, kopiera filen
till killbots/rulesetsigtpaths ——paths GenericDataLocation .For att gora speltypen
tillganglig i hela systemet, flytta filen till killbots/rulesets i systemkatalogen (fran féregdende
kommando, mojligtvis /usr/share/ eller liknande). Observera att det troligen kraver administ-
ratorsrattigheter.
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Kapitel 5

Tack till och licens

Killbots
Program copyright 2007-2009 Parker Coates parker.coates@kdemail.net

Dokumentation Copyright (c) 2008-2009 Parker Coates parker.coates@kdemail.net
Oversittning Stefan Asserhill stefan.asserhall@bredband.net

Den hir dokumentationen licensieras under villkoren i GNU Free Documentation License.
Det hér programmet licensieras under villkoren i GNU General Public License.
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