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I - Wstęp


Nie chcia(e( kiedy( zagra( w porz(dn( tekst(wk(, odpocz(( od tych wszystkich graficznych bajer(w i ca(kowitej interakcji z otoczeniem? Chcia( by( pewnie ale gdzie si( to wszystko podzia(o?  Je(li si( z tym zgadzasz to masz teraz szans( zrobi( swoj( w(asn( tekst(wk(, kt(ra przebije ca(( reszt(. Mo(esz nawet swoj( kreacje podrzuci( koledze by zaj(( go ca(odobowym pykaniem. A co dopiero jak dostroisz to BMP-egiem i WAV-em … no to na co czekasz ? Ten program umo(liwi Ci w((czenie tekst(wki. By zrobi( swoj( musisz mie( edytor tekst(wek tej samej produkcji co ten program.


 


II - Opis dzia(ania


Pojęcia, czyli nazewnictwo:


Tu s( r(zne poj(cia u(ywane w dalszym opisie:


Scenariusz 


Zbi(r sytuacji powi(zanych ze sob(. Inaczej m(wi(c co( w rodzaju przygody


Sytuacja


Konkretne miejsce akcji ca(ego scenariusza. Tu jest ca(y opis zaj(cia, teksty wybor(w, drogi do nast(pnych sytuacji. Np. Widzisz schody co robisz ? … itd.


Typ sytuacji


Czyli ile jest ro(nych wybor(w (1, 2, 3, 4, pocz(tek,koniec).


Tekst wybor(w


Chyba oczywiste. Co( w stylu “id( na g(r(, rozgl(dam si(”. To jest wy(wietlane podczas gry.


Wybrana droga


To co innego. To informacja dla programu gdzie ten wyb(r prowadzi, czyli do, kt(rej sytuacji. Np. “id( na g(r(” mo(e prowadzi( do sytuacji “poddasze”. 


Pliki


Wszystkie pliki s( zorganizowane w pakiety zawieraj(ce: “D(wi(ki”,”Obrazki” i pliki *.Kro i *.Lis. Ka(dy pakiet tworzy oddzieln( ca(o((. Scenariusze w nim zawarte korzystaj( tylko z BMP i WAV umieszczonych w wy(ej wymienionych dw(ch katalogach. Pakiety mog( mie( dowolne nazwy jednak musz( mie( odpowiedni( struktur(:





Katalog {Nazwa pakietu}: 


	1: Katalog {Dzwieki}


	2: Katalog {Obrazki}


	3: Dowolna ilo(( zestaw(w plik(w Kro i Lis czyli scenariuszy


Pos(uguj(c si( tym schematem mo(esz stworzy( w(asne pakiety. By przekaza( komu( scenariusz wystarczy przes(a( ca(y pakiet w kt(rym jest zawarty.  


1.“Dzwieki”


Tutaj wrzucasz wszystkie WAV-y jakie chcesz mie( do dyspozycji w danym pakiecie. Tylko st(d gra mo(e je wydobywa(. Im wi(cej ich tam tym lepiej. 


Je(li wykasujesz WAV, kt(ry jest u(ywany (albo go nie b(dziesz mia() to gra go nie w((czy (no bo co niby). 


2.“Obrazki”


Tutaj wrzucasz wszystkie BMP-egi jakie chcesz mie( do dyspozycji w danym pakiecie. Tylko st(d gra mo(e je wydobywa(. Im wi(cej ich tam tym lepiej. 


Je(li wykasujesz BMP, kt(ry jest u(ywany (albo go nie b(dziesz mia() to gra go nie wy(wietli (no bo co niby). 


3.“SCENARIUSZE”


Tu s( najwa(niejsze rzeczy czyli scenariusze. Sk(adaj( si( z pliku *.Kro i *.Lis 





�
III - Jak to dziala





Wlączenie scenariusza/menu





1.Wybieramy scenariusz z podanej listy wciskaj(c odpowiedni przycisk “wybor scenariusza”. Wciskamy OK i je(eli wszystko posz(o dobrze to pojawi si( nazwa scenariusza pod przyciskiem start.


2.Wciskamy przycisk tw(rcy i ogl(damy list( tw(rc(w i tester(w (no trzeba wiedzie( kto to napisa() Po obejrzeniu wciskamy OK.


3.Wciskamy start i zaczynamy zabaw(.





Dzia(anie gry





Pokazywanie sytuacji


Zale(nie od typu sytuacji r((nie pokazuj( si( na ekranie:


Pocz(tek- Pokazuje si( na samym pocz(tku i ma tylko jeden wyb(r. 


Koniec- Ko(czy gr(. Nie ma (adnych wybor(w. Gdy si( gra ko(czy pokazywany jest “message”:to ju( koniec gry. Po wci(ni(ciu ok gra nie znika i gracz mo(e spokojnie przeczyta( opis i dowiedzie( si( , (e przegra( … lub nie.


W celu w((czenia gry znowu trzeba wyj(( przyciskiem “wyjscie” i wystartowa( jeszcze raz.


Wybory1,Wybory2,Wybory3,Normalny- Odpowiednia ilo(( wybor(w jest wy(wietlana gdzie normalny daje 4 wybory. Reszta nie jest aktywna


 


BMP i WAV


Je(li BMP istnieje to zostanie wycentrowany i pokazany w okienku. WAV zostanie puszczony na samym pocz(tku wy(wietlania sytuacji. Nie trzeba go wys(uchiwa( do ko(ca, mo(na w ka(dej chwili przerwa( i i(( dalej. Je(eli jednak nie ma BMP lub WAV to przed wy(wietleniem sytuacji poka(e si( “message” informuj(cy o braku pliku podaj(c jego pe(n( nazw(. Co w takiej sytuacji zrobi(? Brn(( dalej i wciska( ok albo skorzysta( z edytora i wykasowa( nieistniej(ce pliki z sytuacji albo wyci(gn(( od kolegi obrazki i d(wi(ki o, kt(rych zapomnia( je(eli to on podrzuci( nam grzyba w postaci wybrakowanego scenariusza. 





To wszystko . Mi(ej zabawy. 





IV - Bugi 


Je(li znajdziecie ra((ce b((dy lub macie konstruktywne pomys(y napiszcie na E-mail podany wy(ej.


