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Анотацiя

KsirK — комп’ютеризована версiя вiдомої стратегiчної гри. У програмi передбачено
можливiсть повної змiни елементiв iнтерфейсу та зображень, що використовуються у грi
(шкiрок). У цьому пiдручнику ви знайдете пояснення щодо створення нових шкiрок з
нуля за допомогою переглядача файлiв, редактора зображень SVG i «Редактор шкiрок
KsirK».
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Роздiл 1

Вступ

KsirK — комп’ютеризована версiя вiдомої стратегiчної гри. У програмi передбачено можли-
вiсть повної змiни елементiв iнтерфейсу та зображень, що використовуються у грi (шкiрок).
У цьому пiдручнику ви знайдете пояснення щодо створення нових шкiрок з нуля за допомо-
гою переглядача файлiв, редактора зображень SVG i «Редактор шкiрок KsirK».

Для створення нової шкiрки слiд виконати три основних кроки: створити iєрархiю тек, ство-
рити графiчнi зображення, зiбранi у єдиному файлi SVG, i належно розташувати спрайти та
елементи назв за допомогою програми «Редактор шкiрок KsirK».
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Роздiл 2

Створення шкiрки KsirK

Зовнiшнiй вигляд KsirK можна повнiстю змiнити. Для користувачiв, якi мають таланти у
малюваннi, створення нової шкiрки буде дуже простим: скопiюйте iснуючу шкiрку i змiнiть
графiку у нiй, оновiть данi у файлi налаштувань .desktop (цю операцiю виконає програма
«Редактор шкiрок KsirK»). Останнiм кроком буде змiна файла опису даних, якi слiд вста-
новлювати для шкiрки.

Всi приклади (текст i зображення) взято з типової шкiрки KsirK.

2.1 Структура тек i файлiв

• Data/ : данi, що використовуються програмою для обробки зображень шкiрки.

– CMakeLists.txt : Описує файли, якi слiд встановити.

– onu.desktop : головний файл опису шкiрки. Його опис наведено нижче.

• Images/ : зображення шкiрки (карта, спрайти тощо)

– CMakeLists.txt : Описує файли, якi слiд встановити.
– pool.svg : карта i всi спрайти, якi використовуються у цiй шкiрцi.
– map-mask.png : зображення, за яким програма визначає, над якою з країн на картi зараз

знаходиться вказiвник мишi (див. нижче).
– *.png : всi iншi зображення є зображеннями кнопок.

• CMakeLists.txt : Описує файли, якi слiд встановити.

• Sounds/ : звуковi файли шкiрки.

2.1.1 Тека Data

У цiй тецi зберiгається лише один файл, world.desktop. У цьому файлi мiститься опис вмiсту
шкiрки. Цей файл використовується для опису компонування свiту i способу його показу.
Вам не потрiбно заповнювати його вручну: це зробить за вас програма «Редактор шкiрок
KsirK». Але, з мiркувань повноти викладу, ми опишемо його структуру.

Група onu мiстить декiлька записiв країн, декiлька записiв нацiй i, нарештi, декiлька запи-
сiв континентiв. Далi, рiзноманiтнi групи мiстять опис рiзних спрайтiв, опис рiзних країн,
континентiв, нацiй i типiв мети.

У наступних роздiлах наведено iнформацiю про вмiст кожної з груп.
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2.1.1.1 Група onu

Назва запису Призначення
width Ширина карти шкiрки.
height Висота карти шкiрки.

skinpath
Шлях до шкiрки, вiдносно шляху до
даних програми (наприклад,
skins/default)

nb-countries
Кiлькiсть країн (42 у типовiй шкiрцi).
Нижче має бути наведено таку саму
кiлькiсть записiв груп країн.

nb-nationalities
Кiлькiсть нацiй (6 у типовiй шкiрцi).
Нижче має бути наведено таку саму
кiлькiсть записiв груп нацiй.

nb-continents
Кiлькiсть континентiв (6 у типовiй
шкiрцi). Нижче має бути наведено таку
саму кiлькiсть записiв груп континентiв.

pool
Шлях i назва файла набору (pool),
вiдносно шляху до шкiрки (наприклад,
Images/pool.svg).

map-mask
Шлях i назва файла маски карти,
вiдносно шляху до шкiрки (наприклад,
Images/map-mask.png).

format-version Версiя формату файла шкiрки (2.0).
name Показана назва шкiрки.
desc Розгорнутий опис шкiрки.

fighters-flag-y-diff Рiзниця висот мiж спрайтами прапорiв i
гармат.

width-between-flag-and-fighter
Кiлькiсть пiкселiв мiж найлiвiшим
пiкселем прапора i найправiшим пiкселем
простої гармати (без пострiлу i вибуху).

Табл. 2.1: Записи групи onu

2.1.1.2 Групи описiв спрайтiв

Кожен з типiв спрайтiв (прапор, пiхота, кiннота, гармата, гармата, що стрiляє, i гармата,
що вибухає) визначається групою. Лише деякi з спрайтiв мають запис ширини. Цей запис
використовується для вiдносного позицiонування пiд час анiмацiї: гармати, пострiл i вибух
не повиннi «рухати» об’єкт навколо прапору країни пiд час битви.

Назва запису Призначення

width Еталонна ширина кадрiв спрайта
прапора.

height Еталонна висота кадрiв спрайта прапора.
frames Кiлькiсть кадрiв у спрайтi.
versions Кiлькiсть версiй спрайтiв прапора.

Табл. 2.2: Записи групи опису спрайта
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2.1.1.3 Групи опису країн

Кожна з країн має свою групу onu, запис країни має власну групу з мiткою у виглядi назви
країни. У наведенiй нижче таблицi показано записи цих груп.

Назва запису Призначення

id Цiлий унiкальний iдентифiкатор країни,
який має починатися з нуля (0).

name Назва країни, яку буде показано гравцевi.

<sprite>-point

Кожен з типiв спрайтiв (прапор, пiхота
тощо) на зображеннi країни буде
показано у певнiй позицiї, яка
визначається цим записом у виглядi двох
цiлих чисел, вiдокремлених комою

neighbours Список iдентифiкаторiв країн, сусiднiх з
поточною країною.

Табл. 2.3: Записи країн

2.1.1.4 Групи опису нацiй

Кожна з нацiй має свою групу onu, запис нацiї має власну групу з мiткою у виглядi назви
нацiї. У наведенiй нижче таблицi показано записи цих груп.

Назва запису Призначення
name Назва нацiї (наприклад, Japan)

leader Iм’я, яке буде запропоновано гравцевi,
який обрав цю нацiю.

flag Назва елемента спрайта прапора країни у
файлi SVGonu.

Табл. 2.4: Записи нацiй

2.1.1.5 Групи опису континентiв

Кожен з континентiв має свою групу onu, запис континенту має власну групу з мiткою у
виглядi назви континенту. У наведенiй нижче таблицi показано записи цих груп.

Назва запису Призначення
name Назва континенту (наприклад, Africa).

id Унiкальне цiле число для iдентифiкацiї
континенту.

bonus
Кiлькiсть армiй, якi отримуватиме
наприкiнцi ходу гравець, який володiє
всiма країнами на континентi.

continent-countries Список iдентифiкаторiв країн на
поточному континентi.
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Табл. 2.5: Записи континентiв

2.1.1.6 Групи опису мети

Кожну мету має бути включено до списку групи onu, запис мети має власну групу, чиєю
мiткою є назва метри. У наведенiй нижче таблицi показано список записiв цих груп.

Назва запису Призначення

type Тип мети. Може мати значення
континенту, країн або гравця.

nbArmiesByCountry
Встановлює мiнiмальну кiлькiсть армiй,
якi гравець може залишати у кожнiй з
країн.

nbCountries Встановлює кiлькiсть країн, якими має
володiти гравець.

nbCountriesFallback

Призначено для типу мети гравця, якщо
вiдповiдного гравця буде вбито iншим
гравцем, цим параметром встановлюється
кiлькiсть країн, якi має навзамiн
завоювати гравець.

desc
Повний текстовий опис мети з
вiдповiдними заповнювачами (потрiбна
додаткова документацiя).

continents Список iдентифiкаторiв континентiв, якi
гравець має пiдкорити.

Табл. 2.6: Записи мети

2.1.2 Тека Images

У цiй тецi мiстяться кнопки, специфiчнi для KsirK i файл SVG з назвою pool (набiр), у якому
мiститься карта i всi спрайти.

2.1.2.1 Файл pool.svg

У цьому файлi SVG мiстяться всi спрайти гри. Кожен з його елементiв має таку назву, щоб
програма могла визначити i показати його окремо вiд iнших.

У типовiй шкiрцi спрайтами є прапори, пiхота, кiннота i гармата. Пiхота вiдповiдає однiй
армiї, кiннота — п’яти, а гармата — десяти. Гармати також використовуються для показу
битв. Ось чому у типовiй шкiрцi три види спрайтiв гармат: звичайна нерухома гармата або
гармата, що рухається, гармата, що стрiляє, гармата, що вибухає.

Кожне з зображень спрайта складається з об’єднання рiзних виглядiв об’єкта, а кожен з
виглядiв, — з кадрiв. Вигляди має бути впорядковано вертикально, а кадри — горизонталь-
но. Мiсце, де зображення буде розрiзано визначається за висотою зображення i кiлькiстю
виглядiв, а ширина за кiлькiстю кадрiв. Всi цi данi знаходяться у файлi onu.desktop.
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Приклад зображення спрайта: cannon.png

Спрайти армiй мають три рiзних вигляди, згори вниз:

• дивиться праворуч

• дивиться лiворуч i

• в обличчя

Прапори мають лише один вигляд. Всi елементи тла спрайтiв слiд зробити прозорими.

Приклад спрайта зображення прапора: italy.png

Назва елемента Зразок зображення Призначення

map

Карта шкiрки свiту.
Країни можуть мати
довiльну форму, але їх має
бути зiбрано у придатнi
для розпiзнавання оком
континенти, лише за
розташуванням або лише
за кольором.

italy
Прапор нацiї Iталiї. Кожна
з нацiй повинна мати
такий запис.

infantry Пiктограма для однiєї
армiї.

cavalry Пiктограма для п’яти
армiй.

cannon Пiктограма для десяти
армiй.

11



Пiдручник з програми Редактор шкiрок KsirK

firing Пiктограма для показу
армiй пiд час битви.

exploding Пiктограма для показу
армiй, якi програли битву.

alaska

Форма країни Аляска. Її
буде використано для
пiдсвiчування цiєї країни.
У кожної з країн лише
одна така форма. Її колiр
не використовується, отже
його можна обрати
будь-яким.

reddices
Для показу результатiв
битви буде використано
червонi кiстки.

bluedices
Для показу результатiв
битви буде використано
синi кiстки.

mark1

Цю позначку буде додано
до спрайтiв учасникiв
битви, вона позначатиме
кiлькiсть армiй, якi беруть
участь у битвi, у нашому
прикладi 1. Iснують також
елементи mark2 i mark3.

Табл. 2.7: Елементи набору

2.1.2.2 Файл map-mask.png

Цей файл png також вiдповiдає картi шкiрки свiту, але з закодованими кольорами, за до-
помогою яких можна точно визначити кожну з країн. Країни повиннi мати принаймнi такi
самi форми, якi мають вiдповiднi країни у файлi map.png так, щоб користувач, який навiв
вказiвник на будь-яку частину певної країни i клацнув лiвою кнопкою мишi, мiг обрати потрi-
бну йому країну. Країни, якi складаються з невеличких островiв, на зразок Iндонезiї, можна
збiльшити порiвняно з вiдповiдниками з файла map.png, щоб полегшити вибiр вiдповiдної
країни.
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Компонент синього кольору (у моделi RGB) у кольорi країни призначено для iдентифiкацiї
країни: iндексом 0 позначається країна 0 у файлi onu.xml, iндексом 1 — країна 1 тощо.
Бiлим кольором (0xFFFFFF у RGB) позначається вiдсутнiсть країни (моря або, чому б нi,
незаселенi територiї).

2.1.2.3 Зображення кнопок

Назви файлiв включено до коду програми, отже їх не можна змiнювати. У наведенiй нижче
таблицi показано всi кнопки, якi слiд намалювати для теми.

Зображення Назва файла Призначення

newNetGame.png Спроба приєднання до гри
мережею.

recycling.png

Пiсля того, якi всi гравцi
розташують свої армiї,
можна розпочинати змiну
дислокацiй (а саме,
перестановку армiй). Ця
кнопка запрошує до такої
передислокацiї.

recyclingFinished.png

Вибiр вiдмови вiд
перерозподiлу. У всiх
клiєнтських вiкнах має
бути ця кнопка, яку слiд
буде натиснути для того,
щоб повнiстю завершити
розподiл.

nextPlayer.png

Завершення ходу
поточного гравця i перехiд
ходу до наступного
гравця, або перехiд до
наступного ходу, якщо
гравець ходив останнiм.

attackOne.png Вибiр початку атаки
силами однiєї армiї.

attackTwo.png Вибiр початку атаки
силами двох армiй.

attackThree.png Вибiр початку атаки
силами трьох армiй.
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defendOne.png Вибiр захисту атакованої
країни силами однiєї армiї.

defendTwo.png Вибiр захисту атакованої
країни силами двох армiй.

moveArmies.png

Вибiр початку пересування
армiй мiж двома країнами
(остання дiя протягом
ходу).

Табл. 2.8: Кнопки графiчного iнтерфейсу користувача

2.1.3 Тека Sounds

У цiй тецi мiстяться три звукових файла:

• roll.wav вiдтворюється пiд час пересування армiй

• cannon.wav вiдтворюється пiд час ведення вогню i

• crash.wav вiдтворюється пiд час вибуху гармати

2.2 Користування програмою «Редактор шкiрок KsirK»

Пiсля створення графiчних елементiв у належнiй тецi та файлi SVG, вам достатньо буде
створити записи країн, гравцiв тощо, i пов’язати їх з належними елементами набору SVG.
Це можна зробити за допомогою програми «Редактор шкiрок KsirK». Зауважте, що ви мо-
жете дiзнатися про призначення частин iнтерфейсу програми за допомогою пiдказок та кон-
текстної довiдки, доступ до якої, зазвичай, можна отримати натисканням комбiнацiї клавiш
Ctrl+F1.
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Роздiл 3

Довiдка щодо команд

3.1 Головне вiкно програми «Редактор шкiрок KsirK»

3.1.1 Кнопки

Завантажити. . .
Наказує програмi завантажити iснуючу шкiрку.

Зберегти
Зберiгає поточну шкiрку, яку ви редагуєте.
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Роздiл 4

Довiдник розробника для програми
«Редактор шкiрок KsirK»

Будь ласка, вiдвiдайте сторiнку https://api.kde.org/ . Там ви знайдете вiдомостi щодо про-
грамного iнтерфейсу (API).
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Роздiл 5

Запитання i вiдповiдi

Можливо, цей документ було оновлено з часу, коли ви встановили програму. Останню версiю
цього документа ви можете знайти за адресою https://docs.kde.org/ .

17

https://docs.kde.org/


Пiдручник з програми Редактор шкiрок KsirK

Роздiл 6

Подяки i лiцензiя

KsirK Skin Editor
Авторськi права на програму належать Gaël de Chalendar kleag@free.fr, ©2009

Авторськi права на документацiю до програми належать Gaël de Chalendar kleag@free.fr,
©2009
Переклад українською: Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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