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Chapter 1

Krysztaily Czasu

1.1 Krysztaiy Czasu

Witam w dokumentacji Krysztaldédw Czasu - programu dla graczy RPG.
strona domowa programu: http://biotop.umcs.lublin.pl/~kniescio/kc.htm
wersja 1.5
(SE)
- data kompilacji: 16.06.2001

Copyright © 1996-2001 by Kamil Niedbcioruk

Wstép

Gry fabularne

Wymagania

Instalacija

Obsiuga programu

Kilka siéw od autora

Prawa autorskie i rozpowszechnianie
Plany na przysziodé

Historia programu

1.2 Wersja specjalna

Co oznacza owo "(SE)" po numerze wersji? Oczywidcie cod w rodzaju
"Specjalnej Edycji". To wydanie KC widle sié z pewnym wydarzeniem. Jakim?
Ha, f{Gyczé powodzenia w poszukiwaniach ukrytego komunikatu w programie
(pojawi sié&, jebli speinisz pewne warunki).
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1.3 Wstép, czyli witamy w 6wiecie rzadzonym przez miecz i magié

Garéé informacji wstépnych

Witam wszystkich, ktérzy w jakid sposdb trafili na ten program. Siuly on
do generowania wspdiczynnikdédw bohaterdw do gry "Krysztaly Czasu". Jedbli nie
mialed wczedbniej kontaktu z grami fabularnymi, to mote dziéki KC Ci sié to
spodoba (przeczytaj tel rozdzial

Gry fabularne
, aby dowiedzieé sié troszké

wiécej na ten temat). Jedli natomiast grywaied jull w rolpleje i grasz lub
masz zamiar =zagraé w "Krysztaily Czasu", to ten program powinien Ci sié
przydaé. To tyle tytulem wstépu. Zapraszam dalej.

1.4 Gry fabularne, czyli sposéb na inne Gycie

Wyjadnienie idei gier fabularnych

Jeb6li miaied Jjul kiedyd kontakt =z grami rpg, to moliesz sobie spokojnie
odpubcié ten rozdziai. Jedli natomiast nie, to radzé przeczytaé. Gra taka
nie ma nic wspdlnego z komputerami. Potrzeba do niej jedynie kilka osdb,
troché kartek i rdélnych kostek oraz dullo wyobratni. Jedna z osdéb wciela sié
w  tzw. mistrza gry, czyli godcia, ktdéry ukiada przygody pozostaiym oraz
czuwa, aby przebiegaiy one zgodnie =z regulami systemu (w czym pomaga
podrécznik), a Jjednym z takich systemdéw s& "Krysztaly Czasu" autorstwa
Artura Szyndlera. Pozostali gracze tworzad sobie postacie, ktdérych role béda
odgrywaé. I wilabnie tu z pomocéd przychodzi ten program. Zamiast rzucaé
kostkami, 1liczyé, zapisywaé wystarczy uruchomié KC, ktdry zrobi to za nas
i to znacznie szybcie]j. Wynik molina zapisaé w postaci pliku lub wydrukowaé
jako gotowéd karté do gry.

1.5 Wymagania

KC ma wymagania dodéé niewielkie. Powinien Dbez problemu dziaiaé~na
systemach od 2.0 w gdré. Jebdli chodzi o pamiéé, to KC zadowoli sié ok.
600kb.

1.6 Instalacja programu

Do programu doidczony Jjest skrypt instalujécy KC. Kliknij na jego ikonce
i postépuj zgodnie z poleceniami na ekranie.

Jedli chcesz jednak zainstalowaé program "récznie" lub instalacja
automatyczna zawiodia (daj mi wtedy =znaé!) wystarczy, UGe skopiujesz
zawartodé archiwum do dowolnego katalogu.
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1.7 Obsiuga, czyli kreacja drugiego ja.

Po =zainstalowaniu program jest gotowy do uruchomienia. Kliknij <=

na ikonce
"KC", a Twoim oczom ukalie sié okno gidéwne wypeinione rdéGnorodnymi gadletami.
Poczéatkowo nie sa~one aktywne - jedyna moliwodé to wybdr jedne]j z pozycji
z nastépujacych menu:
Program

Bohater

Kobci

1.8 Menu Program

W menu "Program" znajdujad sié tylko dwie (tradycyjne :) pozycje. Sa to:
Informacje - wydwietla okno z numerem wersjli programu i1 adresem autora oraz
wiabcicielem kopii.

Skoicz - opuszczenie programu po uprzednim potwierdzeniu.

1.9 Menu Bohater

Uwaga! Procesu generowania bohatera nie mofina przerwaé - raz rozpoczéty
musi byé doprowadzony do koica.
W menu tym znajduje sié pozycja Tworzenie - Jest ona zasadniczd czédcia

programu, gdyd siuly do kreacji naszego bohatera. Ponifiej zostaly omdéwione
wszystkie kolejne elementy tego procesu. Przebiega on liniowo, tzn. nie

jest motGliwe wybranie np. profesji przed wyborem rasy. Wynika to ze
specyfiki tworzenia bohatera oraz wielu wspdizalelinodci miédzy
poszczegdlnymi charakterystykami. Opcja ta (zasadnicza cz&é&é& programu) nie

jest w peini dostépna w wersji niezarejestrowanej.
Przed omdéwieniem tworzenia postaci kroétkie wzmianki o pozostailych dwu
pozycijach z tego menu.

Wydrukuj karté - funkcja umolliwia wydruk gotowesj karty; niestety ta opcja
ma w dalszym cidgu pewne niedocidgniécia.
Zapisz karté - dziéki tej opcji molna zapisaé karté bohatera po uprzednim

wskazaniu 6cielki dostépu.

Aby rozpocz&é generowanie naszego herosa, nalelly wybraé wiadnie Tworzenie.
W przypadku, gdy wczedniej stworzylidmy Jjul jaké&d postaé, bédziemy
ostrzelieni o ewentualnej utracie je]j parametrdw.

Pierwszy element, o ktérym zadecydujemy, to Imié& bohatera. Po klikniéciu
na tym@e gadliecie molemy wprowadzié~imié&. Zmienna ta jest ograniczona do 23
znakdédw, ale w rzeczywistodbci imié nie powinno przekraczaé 16 (ostatecznie
20) znakédw, ze wzglédu na pduniejszd ewentualnodé dodania do niego
przedrostkdéw (E1, Tan lub Ksi&(é&/KsiéGna). Pole to nie molie pozostaé puste!

Teraz staje przed nami pierwszy powalny wybdr, ktdéry bédzie rzutowal na
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przysziodé naszego herosa, a mianowiecie decyzja odnodnie jego Rasy. Nie
jest roléd tej dokumentacji wyréczanie podrécznika systemu, tak wiéc nie bédé
wyliczal zalet 1 wad poszczegdlnych ras, a Jedynie ograniczé sié do
przypomnienia dostépnych ras. Sa to: cziowiek, elf, gnom, hobbit,
krasnolud, pdielf, pdiolbrzym, pdiork i reptillion.

Po zdecydowaniu o przynaletinobci rasowej musimy wybraé Pieé bohatera
(pojawi sié stosowny komunikat i motGliwodé wyboru). Wiadciwie powinno sié
wybieraé pieé analogicznéd do swojej, ale zalely, co kto lubi...

Nastépnie losowane s& rodzinne strony naszej postaci czyli Pochodzenie.
Mofie ona pochodzié z Ostrogaru, Get-warr—-garu, Ranhar-garu, Ora-garu, Gasty,
Olgrionu, Tagary Ciemne]j, Ongir-garu, Aria-garu, Inchra-garu, Tagary Szarei,
Tagary Bialej, Ogragaru, z terendw wiejskich, wysp wokdi Orcusa, bada tel
jej pochodzenie molie byé okryte tajemnicd. Inchra-garze.

Kolejny element, ktdéry jest niezaleliny od nas, to Klasa spoieczna naszego
pupila. Zasadniczo wyrdlinia sié trzy grupy: chiopstwo, czyli klasé& nilszéa
(NKN, OKN i WKN, ta ostatnia potrafi czytaé&), mieszczaistwo (klasa &rednia,
rozpoznawana przez przedrostek El, potrafidca czytaé i pisaé; NKO, OkO, WKO)
oraz szlachté, czyli klasé wyliszd, w obrébie ktdrej oprdcz NKW, OKW oraz WKW
(przedrostek Tan) wyrdlniamy Elité Wiadzy (ksiatéta). Wszystkie te klasy
ré6tnid sié m.in. dochodem, o czym troszké dale].

Wiedzdc jul o pochodzeniu naszej postaci, molemy poznaé jej roczny dochdd
wyralflony w sztukach zliota. Zalely on wiadnie od klasy spoieczne]j bohatera
oraz od czynnika losowego.

Teraz nastépuje cod, co mole byé przyjemne lub przykre, a mianowicie
Uiomnodci oraz Zdolnobdci nadnaturalne. Kaida z nich w zasadniczy sposdb
wpiywa na cechy naszej postaci, modyfikujdc niektdére wspdiczynniki.

Nastépny element zaleGy Jjull od nas. Wybieramy bowiem Profesjé& naszego
herosa. Program KC od wersji 1.5 umoGiliwia tworzenie postaci
dwuprofesyjnych. Na 1lidcie profesji znajdujéd sié kasty (ograniczone znakami
"x"), profesje oraz profesje, ktdre ze wzglédu na rasé, pochodzenie badu
poprzednio wybrand profesjé (w przypadku postaci dwuprofesyjnych) nie séa
osidgalne dla naszej postaci (ograniczone nawiasami). W przypadku wyboru
czegod nieodpowiedniego, =zostaniemy o tym poinformowani. Wybdr profesiji
decyduje tell o wielkodci ustalanych pduniej wspdiczynnikdw.

Oto ograniczenia rasowe zwidzane z profesjami:

- wojownik - wszystkie rasy;
- lowca - J.w.;
- gwardzista - wszystkie rasy oprécz hobbitdw;

- barbarzyica - tylko ludzie, pdielfy, pdiolbrzymy i pdiorki;

- rycerz - tylko ludzie, pdielfy, elfy, pdiolbrzymy, pdiorki i reptillioni;
- paladyn - j.w.;

- czarny rycerz - tylko ludzie, pdielfy, elfy, pdiolrzymy 1 pdiorki;

- zlodziej - wszystkie rasy oprdcz reptilliondw;

- zabdjca - wszystkie rasy oprdécz gnomdéw 1 hobbitdw;

- kupiec - wszystkie rasy;

- kapian - wszystkie rasy;

— druid - wszystkie rasy oprdécz krasnoluddw, pdiorkdéw i reptilliondw;

- pdéibdg - wszystkie rasy oprdcz krasnoluddw;

- astrolog — wszystkie rasy oprdcz elfdw 1 pdielfdw;

- mag - tylko ludzie, elfy, pdielfy i reptillioni;

— czarnoksié&inik - wszystkie rasy oprdécz gnomdéw, hobbitdw, krasnoluddw




Krysztaly Czasu

5/10

i reptilliondéw (w czé&bci dostépnych mi materiaidw wykluczone zostaly tel
elfy, jednak ja w programie tego nie uczyniilem);
- iluzjonista - wszystkie rasy oprécz elfdéw i krasnoluddw;
- alchemik - wszystkie rasy oprdécz elfdw, hobbitdw, krasnoluddw oraz
pdiolbrzymébw.
Wszystkie te profesje dostépne s& dla kalidej z klas spoiecznych z wyjatkiem
profesji: rycerz, palady i czarny rycerz.
Po wyborze profesji =zostaniemy zapytani o to, czy chcemy stworzyé postaé
dwuprofesyjnd (chyba, Ge wybralidmy wczedbniej pdiboga, ktdrego nie molina

fé8czyé z innymi ©profesjami). W przypadku potwierdzenia gadliet z listéa
profesji zmieni troché swoja zawartodé - pojawi sié wiécej niedostépnych dla
nas pozycji. Wynika to z tego, il profesji nie molina 1&4czyé dowolnie.

Oto maiy przewodnik po dwuprofesyjnodci:

- wojownika - (molna) ziodziej, =zabdjca, kupiec, kapilan, druid, astrolog,
mag, czarnoksié@inik, iluzjonista, alchemik;

- lowca - J.w.;

- gwardzista - j.w. z wyjatkiem ziodzieja;

- barbarzyica - (molina) ziodziej, zabdjca, kupiec, kapilan, druid;

- rycerz - (molna) kapian, astrolog, czarnoksié&linik, alchemik;

- paladyn - (motna) astrolog (w przypadku, gdy wybralidmy paladyna i chcemy
stworzyé postaé dwuprofesyjna, program nie Dbédzie o nic pytal tylko
doiaczy astrologa jako drugéd profesijé);

- czarny rycerz - (mo@ina) kapian, astrolog;

- ziodziej - (nie molina) gwardzista, rycerz, paladyn, czarny rycerz, druid,
astrolog;

- zabdéjca - (nie molna) 3iowca, rycerz, paladyn, czarny rycerz, druid,
astrolog;

- kupiec - (nie molna) rycerz, paladyn, czarny rycerz;

- kapian - (nie mofina) paladyn, druid, astrolog;

- druid - (moGina) wojownik, iowca, barbarzyica, kupiec, astrolog, mag;

- astrolog - (nie motna) barbarzyica, ziodziej, zabdjca, kapian;

- mag - (nie moGna) gwardzista, barbarzyica, rycerz, ©paladyn, czarny
rycerz;

- czarnoksié&linik - (nie molna) barbarzyica, paladyn, czarny rycerz, druid;

- iluzjonista - (nie moGna) barbarzyica, rycerz, paladyn, czarny rycerz,
druid;

— alchemik - (nie mo@ina) barbarzyica, paladyn, czarny rycerz, druid.

Kolejne dwa parametry cechujdce naszego herosa to Wzrost i Waga. Wiadciwie

jest to zrozumiale, dodaé molna tylko, {e s& one podane odpowiednio
w centymetrach i kilogramach.

Nastépne parametry to niezmiernie walne Wspdiczynniki podstawowe, do
ktérych naledy: dywotnobé (OYw) , siila fizyczna (SF), zrécznobdé (ZR),
szybkodé (SZ), inteligencja (INT), médrodé (MD), umiejétnodbci magiczne (UM),
charyzma (CH), ©prezencja (PR), wiara (WI) i zauwalienie (ZW) oraz obrona
i wyparowania (O/W). Parametry te decyduja wiadciwie o zdolnodbciach,
motliwobciach 1 wszelakich reakcjach naszego herosa. W dalszej czé&dci
generowania bohatera mogd one wulec zmianie (modyfikacje ze wzglédu na
zawody) .

Kolejny element, o ktérym zadecyduje program bez naszego udziaiu to
Odpornodéci na czynniki fizyczne i psychiczne (10 rodzajdw) .

Jebli posiadacz wersjé niezarejestrowand, tworzenie Dbohatera =zostanie
przerwane w tym miejscu!
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Teraz dowiemy sié& Jjak nasz bohater spé&dzil swojé& miododé, a konkretnie
jakich zawoddéw zdoiai sié wyuczyé. Ich liczba (zalefina od madrodci) podana
jest w odpowiednim gadlecie, wraz z samymi zawodami. Dulia cz&dé zawoddw
modyfikuje inne elementy (np. wspdiczynniki, dochdd). W przypadku
wylosowania tego samego zawodu dwukrotnie, postaé staje sié~specjalisté,
trzykrotnie - mistrzem. W tym miejscu mala dygresja. Od wersji 0.8 liczba
zawodédw Jjest wtedy redukowana odpowiednio o 2 i 3. Procedura okredlania
liczby zawoddéw jest nastépujéca: od aktualnej maddrodci (MD) odejmowany jest
wynik rzutu kostkd stubciennd (k100) a rezultat (o ile jest dodatni)
dzielony Jjest na dwadziebcia i =zaokradglany. KalGdy z zawoddw jest losowany
i w przypadku powtdérzenia odpowiednio zmieniany (patrz wyGej). Zdecydowalem
sié na redukcjé liczby zawoddédw =ze wzgléddw "logiczno - estetycznych".
Komunikat, 10 postaé wyuczyia sié& 3 zawoddw, gdy poniliej jest napisane np.
"drwal" oraz "marynarz (specjalista)" jest troszké dziwny...

Ostatni 2z elementdw obliczanych przez program to Wiek. Uwzglé&dnia on wiek
dojrzaiodbci dane]j rasy, lata spédzone na nauce zawodu oraz czynniki losowe.

Natomiast ostatnim elementem, o ktdérym my decydujemy, Jjest Charakter

bohatera. Skiada sié on =z aspektu spoileczno-prawnego oraz aspektu
moralnego. Niektdére profesje majad ograniczony wybdr nawet w bardzo duliym
stopniu (np. paladyn molie byé tylko "praworzédny-dobry" lub w stopniu tylko
minimalnym (np. kupiec nie molie byé "chaotyczny"). Pewne ograniczenia

narzuca tell uiomnodé "bezlitosny", ktdéry uniemotiliwia bycie "dobrym".

Po =zakolIczeniu generowania Dbohatera ukalle sié stosowny komunikat. Teraz
dostépne sa dla nas wszystkie pozycije z menu, 1dcznie z wydrukiem 1 zapisem
karty o6wielio wykreowanego herosa.

1.10 Menu Kooci

W tym menu znajduje sié tylko pozycja Symuluj rzuty. Po jej wybraniu ukale

sié& okienko kilkoma gadietami. Po wcidniéciu jednego z gadletdédw w polu po
prawej pojawi sié wynik rzutu kodciéd, liczba o6cian ktdérej okredlona Jjest na
gadliecie (np. k12 to kostka dwunastobdcienna). Gadlet wlasna pozwala na
zdefiniowanie kostki po uprzednim zdefiniowaniu w polu obok liczby &cian
(z przedziaiu 2-999). Gadliet wszystkie powoduje "rzut" wszystkimi kostkami
z listy.

1.11 Kilka siow od autora

Na poczitek podziékowania. Oto osoby, ktdére majad swdj wkiad w ten program:

* Artur Szyndler - autor systemu Krysztaly Czasu, bez ktdérego ten program
nie ma zastosowaniaj;

* Jan van den Baard - autor programu GadToolsBox, ktéry (w wersji 2.0Db)
wykorzystaiem do stworzenia interfejsu programu;

* Pietro Ghizzoni - autor GUI Extension, ktdére umolliwia =zamiané& Amosa
w dulio bardziej systemowy jézyk;

* Michal Obara, ktdéry dostarczyl mi materiaiy dotyczdce kreacji bohaterdw.
Jens Weyer — autor ARC (taki maily programik do tworzenia... pliku
readme) ;

* Piotr Biernacki - pierwszy ulytkownik, ktéry skontaktowal sié ze mn4,
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ponadto (od wersji 1.5) autor ikonki do programu;

* pozostali ulytkownicy, ktérzy zarejestrowali wersjé 1.1 (Krzysztof
Czerwiiski, Marcin Lewicki, Maciej Poiyga, SyNDrOm6/NrS).

* Dziékujé tel jeszcze kilku osobom, ktdérym podziékowania nale@id sié za
rzeczy zupelnie nie widtidce sié z tym programem (diugoletni& znajomodé,
fajne momenty i nie tylko).

I przy okaziji. Wszystkie programy uliyte przy pisaniu KC s& darmowe -
- i bardzo dobrze. M6 program tel. Chocialt nie mam nic przeciwko
rozsddnie wycenionym sharewarom - sam rejestrujé te, ktdrych ulywam (do

czego 1 Was namawiam) .

Teraz kilka siéw o mnie. Kamil Niedcioruk, cziowiek ktdéry komputerowd
edukacjé rozpoczal od ZX Spectrum+. Moim pierwszym komputerem byia
szlachetna Komoda C64 (okoio 1991), potem Amisia 600 (1993) i w koIcu 1200
(1997), ktdéréd méczé do dzid (w konfiguracji troché odbiegajice]j zardwno od
"goiej" wersiji jak i od moich potrzeb :)). Nie jestem programistd i racze]j
"nie grozi" mi opanowanie jézykdéw typu asembler, ale wychodzé z zailolienia,
Gle lepszy program napisze siabszy programista znajadcy sié na temacie
programu, nil owietny koder, ktdéry o tymle temacie nie ma zielonego pojécia.

Swoja Amisié& wykorzystujé do wielu celdw, m.in. Jestem administratorem
polskiej sekcji ATO, ktdra opracowuje polskie wersje programdw (zapraszam na
stroné www.amiga.pl/ato/) .

Jebli chodzi o sprawy pozakomputerowe, to studiujé geografié (specjalnodé
kartografia), ponadto robié& wiele innych rzeczy (ksidtki, fotografia,
muzyka, sport, eee... no cale multum :)

Wszelkie uwagi, pytania, sugestie, informacje o Dbié&dach itp. moQna
dostarczaé na kilka sposobdw.

Zwyklia poczta:

Kamil Niebcioruk
ul. Tymiankowa 1/35
20-542 Lublin

Telefon:
(0-81) 5264687

E-mail:
kniescio@biotop.umcs.lublin.pl

Zapraszam tell do odwiedzenia moje]j strony (zwiaszcza jedli Jjested fanem
zespoiu "The Police"): biotop.umcs.lublin.pl/~kniescio/

Ponadto pod adresem tym znajduje sié& strona domowa programu KC. Zajrzyj
tam, aby pobraé nowe wersje programu i dowiedzieé sié ciekawych rzeczy.

1.12 Prawa autorskie i rozpowszechnianie

Prawa autorskie i rozpowszechnianie.

Uwaga! Autor nie Dbierze Gadne]j odpowiedzialnodci za jakiekolwiek bié&dy,
uszkodzenia, itp. zaréwno programowe jak i sprzétowe, wynikile z dzialania
tego programu. Pamiétaj, uruchamiasz KC na wiasne ryzyko!

(nie lubié tego pisaé, ale...)

Ten program Jjest MAILWARE. Oznacza to, 1 jedli ulywasz tego programu to
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jested zobowidzany do wysiania mi listu. Otrzymasz wtedy prywatny
plik-klucz, ktdéry wuczyni Twojd kopié KC w peini funkcjonalnd. W celu
zarejestrowania sié skorzystaj z doildczonego formularza rejestracyjnego
(plik Formularz, ktdéry moliesz przesiaé e-mailem lub pocztd tradycyjnd (w tym
przypadku przebdlij mi tel dyskietké& na plik-klucz). W formularzu znajduje
sié tell kilka pytai, ktére dotycza Waszej wizji programu. Proszé
o odpowiedu na nie.

Wersje przed 1.1 nie wymagaiy klucza, ale prawie nikt nie poinformowai mnie
o korzystaniu =z KC. Nie widzé sensu w rozwijaniu programu, z ktdérego nikt
nie korzysta. Jebdli mimo tych zmian ulGytkownicy nie odezwé& sié&, program
zapewne przestanie byé rozwijany...

Jebli chodzi o rozpowszechnianie programu, to mofiesz go uliywaé i kopiowaé
innym osobom, ale nie moliesz 1ingerowaé w laden z Jjego elementdw (ikony,
dokumentacja, sam program itp.). Przy kopiowaniu nie molesz pobieraé
Gladnych opiat (oprécz ewentualnych kosztdédw nodnika). Jebdli chcesz go
kopiowaé innym osobom, nie molesz zmieniaé zawartodci oryginalnego archiwum.

Prywatny plik-klucz nie molie byé udostépniany innym osobom. Przeciel
dostajesz go za darmo - rejestracja jest ifatwa i prosta. Zrdéb to we wiliasnym
interesie (dalszy rozwdj programu) .

Gdybyd chcial umiebdcié program na jakimd dysku PD, sieci albo w magazynie
dyskowym, bada tak uprzejmy i daj mi o tym znaé.

1.13 Plany na przyszio6é

Wiabciwie ta cz&6& zalely od Was! Proszé& o wypeinieni ankietki
% formularzu rejestracyjnym - Dbédé mdgl wtedy przekonaé sié czego
potrzebujecie :). Osoby nieufajdce takim obietnicom pragné poinformowaé, Qe

dodanie generowania postaci dwuprofesyjnych wymogli na mnie zarejestrowani
ulilytkownicy wersji 1.1.

1.14 Historia programu

KC ma jul ponad cztery lata! Tworzac ten program nawet nie przypuszczaiem,
fle tyle czasu bédzie modyfikowany. Lawina ulepszel rozpoczéla sié na
poczatku 1999 (po ponad dwu latach przestoju), kiedy to dziéki GUILib
program przybral wyglédd pozwalajdcy na dalsze jego rozbudowywanie.

16.06.01
wersja 1.5 (SE)

— dodana mofiliwod6é tworzenia postaci dwuprofesyjnych

- gruntowna przebudowa struktury karty bohatera (nadal nie mam drukarki,
wiéc nie Jjest to do koica Dbezbié&dna cz&é&& programu, ale Jjul Jest
lepied)

- teraz wersja niezarejestrowana umoliliwia cz&bbciowe stworzenie bohatera
(poprzednie wersje caikowicie blokowaiy ten proces, a w karcie
rejestracyjnej byio miejsce na uwagi o programie, co (wobec wyldczone]
podstawowej funkciji) byilio "troszké&" bez sensu)

— chyba ostatecznie rozwidzalem problem kilku biéddw zwidzanych z wyborem
pici

— drobne poprawki w obliczeniach (Gywotnob6é gnomdéw, uprzywilejowane
losowanie UM dla kasty czarodziejskiej, c¢z&8& modyfikacji zwidzanych
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z zawodem gracza, historyka i akademika)
- poprawka w generowaniu wielokrotnych rzutdw
- dodana cz&6é& symulujdca rzuty kostkami

09.09.00
wersja 1.1
- poprawka w redukcji liczby zawoddédw w jednym przypadku dla mistrza
- korekty W interfejsie ulytkownika (m.in. usuniécie motliwodci
ikonifikaciji)
- prawidiowe okredlenie pici w przypadku Elity Wiadzy
— korzystanie z pliku-klucza

02.01.2000
wersja 1.0
- wersja ta zamyka pewien rozdzial w historii programu, a pod wzglédem
funkcjonalnym praktycznie nie rdétni sié (oprdécz drobnych zmian
w drukowanej karcie bohatera) od wersji 0.9

29.11.1999
wersja 0.9
- zamykanie dostépu do portu réwnolegiego po nieudanej prdbie druku
karty (poprzednie wersje Dblokowaly dalszy dostép, co uniemolliwiaio
wspbdipracé z portem, np. druk karty do pliku poprzez CMD)
- ponowne umieszczenie funkcji zapisu karty bohatera, teraz z moliliwodbcié
wyboru 6cietki dostépu
- poprawiony Dbidd przy wydwietlaniu zmodyfikowanego dochodu dla zawodu
ziotnik i Jjubiler
- poprawiony bilédd przy modyfikacjach odpornodéci od 7 do 10

- korekta w interfejsie ulytkownika (zlikwidowanie "pustych pozycji" na
listach uiomnodbci, zdolnodci nadnaturalnych oraz zawoddw)
— zmiana zawartodci archiwum - usuniécie skryptu o nazwie "KC", ktdry nie

byl potrzebny wiadciwie jul w wersji 0.6 (takie maie zaniedbanie :)

24.11.1999

wersja 0.8
— zmiany w interfejsie programu-zmniejszenie liczby pozycji w menu
— rezygnacja z funcji bezpodredniego druku karty bohatera do pliku
- poprawki w procedurze odpowiedzialnej za losowanie zawoddw

01.11.1999
wersja 0.7 (wersja wewnétrzna)
- korekta w sposobie obliczania liczby =zawoddw; niestety, ta cz&6é
programu nadal ma pewne niedordbki

25.10.1999
wersja 0.6.1
- wersja ta nie rélni sié absolutnie niczym od poprzedniej Jjedli chodzi
o funkcjonalnodé; rdélnica dotyczy jedynie archiwum z programem - wersja
0.6 zostalia wyslana na Aminet, mimo 18 byia ule spakowana (moja wina,
moja... :)

16.10.1999
wersja 0.6
- zmiany dotyczéce bankdéw danych-teraz Jjest jul tylko jeden i to widczony
do programu, a nie (Jjak poprzednio) zapisany w oddzielnym pliku

29.07.1999
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wersja 0.55
- znaczne polepszenie przyjaznobci programu dla systemu (widoczne
zwlaszcza przy multitaskingu)
- dodanie skryptu instalujécego

17.02.1999
wersja 0.5
- kompletnie zmieniony interfejs ulytkownika (na typowo systemowy)
- zmniejszenie wielkobdci samego programu o ponad 10kb
- poprawienie kilku drobnych bi&ddéw rzeczowych w procesie tworzenia
bohatera
- zrobienie kilku nowych biéddéw :))

14.12.1996
wersja 0.11
— usuniéty drobny bidd w procedurze obsiugi biéddw

09.12.1996
wersja 0.1b
- plerwsza wersja programu
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