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Chapter 1

Krysztaîy Czasu

1.1 Krysztaîy Czasu

Witam w dokumentacji Krysztaîów 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 Nieôcioruk

Wstëp

Gry fabularne

Wymagania

Instalacja

Obsîuga programu

Kilka sîów od autora

Prawa autorskie i rozpowszechnianie

Plany na przyszîoôê

Historia programu

1.2 Wersja specjalna

Co oznacza owo "(SE)" po numerze wersji? Oczywiôcie coô w rodzaju
"Specjalnej Edycji". To wydanie KC wiâûe sië z pewnym wydarzeniem. Jakim?
Ha, ûyczë powodzenia w poszukiwaniach ukrytego komunikatu w programie
(pojawi sië, jeôli speînisz pewne warunki).
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1.3 Wstëp, czyli witamy w ôwiecie rzâdzonym przez miecz i magië

Garôê informacji wstëpnych

Witam wszystkich, którzy w jakiô sposób trafili na ten program. Sîuûy on
do generowania wspóîczynników bohaterów do gry "Krysztaîy Czasu". Jeôli nie
miaîeô wczeôniej kontaktu z grami fabularnymi, to moûe dziëki KC Ci sië to
spodoba (przeczytaj teû rozdziaî

Gry fabularne
, aby dowiedzieê sië troszkë

wiëcej na ten temat). Jeôli natomiast grywaîeô juû w rolpleje i grasz lub
masz zamiar zagraê w "Krysztaîy Czasu", to ten program powinien Ci sië
przydaê. To tyle tytuîem wstëpu. Zapraszam dalej.

1.4 Gry fabularne, czyli sposób na inne ûycie

Wyjaônienie idei gier fabularnych

Jeôli miaîeô juû kiedyô kontakt z grami rpg, to moûesz sobie spokojnie
odpuôciê ten rozdziaî. Jeôli natomiast nie, to radzë przeczytaê. Gra taka
nie ma nic wspólnego z komputerami. Potrzeba do niej jedynie kilka osób,
trochë kartek i róûnych kostek oraz duûo wyobraúni. Jedna z osób wciela sië
w tzw. mistrza gry, czyli goôcia, który ukîada przygody pozostaîym oraz
czuwa, aby przebiegaîy one zgodnie z reguîami systemu (w czym pomaga
podrëcznik), a jednym z takich systemów sâ "Krysztaîy Czasu" autorstwa
Artura Szyndlera. Pozostali gracze tworzâ sobie postacie, których role bëdâ
odgrywaê. I wîaônie tu z pomocâ przychodzi ten program. Zamiast rzucaê
kostkami, liczyê, zapisywaê wystarczy uruchomiê KC, który zrobi to za nas
i to znacznie szybciej. Wynik moûna zapisaê w postaci pliku lub wydrukowaê
jako gotowâ kartë do gry.

1.5 Wymagania

KC ma wymagania doôê niewielkie. Powinien bez problemu dziaîaê~na
systemach od 2.0 w górë. Jeôli chodzi o pamiëê, to KC zadowoli sië ok.
600kb.

1.6 Instalacja programu

Do programu doîâczony jest skrypt instalujâcy KC. Kliknij na jego ikonce
i postëpuj zgodnie z poleceniami na ekranie.
Jeôli chcesz jednak zainstalowaê program "rëcznie" lub instalacja

automatyczna zawiodîa (daj mi wtedy znaê!) wystarczy, ûe skopiujesz
zawartoôê archiwum do dowolnego katalogu.
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1.7 Obsîuga, czyli kreacja drugiego ja.

Po zainstalowaniu program jest gotowy do uruchomienia. Kliknij ←↩
na ikonce

"KC", a Twoim oczom ukaûe sië okno gîówne wypeînione róûnorodnymi gadûetami.
Poczâtkowo nie sâ~one aktywne - jedyna moûliwoôê to wybór jednej z pozycji
z nastëpujâcych menu:

Program

Bohater

Koôci

1.8 Menu Program

W menu "Program" znajdujâ sië tylko dwie (tradycyjne :) pozycje. Sâ to:

Informacje - wyôwietla okno z numerem wersji programu i adresem autora oraz
wîaôcicielem kopii.
Skoïcz - opuszczenie programu po uprzednim potwierdzeniu.

1.9 Menu Bohater

Uwaga! Procesu generowania bohatera nie moûna przerwaê - raz rozpoczëty
musi byê doprowadzony do koïca.
W menu tym znajduje sië pozycja Tworzenie - jest ona zasadniczâ czëôciâ

programu, gdyû sîuûy do kreacji naszego bohatera. Poniûej zostaîy omówione
wszystkie kolejne elementy tego procesu. Przebiega on liniowo, tzn. nie
jest moûliwe wybranie np. profesji przed wyborem rasy. Wynika to ze
specyfiki tworzenia bohatera oraz wielu wspóîzaleûnoôci miëdzy
poszczególnymi charakterystykami. Opcja ta (zasadnicza czëôê programu) nie
jest w peîni dostëpna w wersji niezarejestrowanej.
Przed omówieniem tworzenia postaci krótkie wzmianki o pozostaîych dwu

pozycjach z tego menu.
Wydrukuj kartë - funkcja umoûliwia wydruk gotowej karty; niestety ta opcja

ma w dalszym ciâgu pewne niedociâgniëcia.
Zapisz kartë - dziëki tej opcji moûna zapisaê kartë bohatera po uprzednim

wskazaniu ôcieûki dostëpu.
Aby rozpoczâê generowanie naszego herosa, naleûy wybraê wîaônie Tworzenie.

W przypadku, gdy wczeôniej stworzyliômy juû jakâô postaê, bëdziemy
ostrzeûeni o ewentualnej utracie jej parametrów.

Pierwszy element, o którym zadecydujemy, to Imië bohatera. Po klikniëciu
na tymûe gadûecie moûemy wprowadziê~imië. Zmienna ta jest ograniczona do 23
znaków, ale w rzeczywistoôci imië nie powinno przekraczaê 16 (ostatecznie
20) znaków, ze wzglëdu na póúniejszâ ewentualnoôê dodania do niego
przedrostków (El, Tan lub Ksiâûë/Ksiëûna). Pole to nie moûe pozostaê puste!

Teraz staje przed nami pierwszy powaûny wybór, który bëdzie rzutowaî na



Krysztaîy Czasu 4 / 10

przyszîoôê naszego herosa, a mianowiecie decyzja odnoônie jego Rasy. Nie
jest rolâ tej dokumentacji wyrëczanie podrëcznika systemu, tak wiëc nie bëdë
wyliczaî zalet i wad poszczególnych ras, a jedynie ograniczë sië do
przypomnienia dostëpnych ras. Sâ to: czîowiek, elf, gnom, hobbit,
krasnolud, póîelf, póîolbrzym, póîork i reptillion.

Po zdecydowaniu o przynaleûnoôci rasowej musimy wybraê Pîeê bohatera
(pojawi sië stosowny komunikat i moûliwoôê wyboru). Wîaôciwie powinno sië
wybieraê pîeê analogicznâ do swojej, ale zaleûy, co kto lubi...

Nastëpnie losowane sâ rodzinne strony naszej postaci czyli Pochodzenie.
Moûe ona pochodziê z Ostrogaru, Get-warr-garu, Ranhar-garu, Ora-garu, Gasty,
Olgrionu, Tagary Ciemnej, Ongir-garu, Aria-garu, Inchra-garu, Tagary Szarej,
Tagary Biaîej, Ogragaru, z terenów wiejskich, wysp wokóî Orcusa, bâdú teû
jej pochodzenie moûe byê okryte tajemnicâ. Inchra-garze.

Kolejny element, który jest niezaleûny od nas, to Klasa spoîeczna naszego
pupila. Zasadniczo wyróûnia sië trzy grupy: chîopstwo, czyli klasë niûszâ
(NKN, ÔKN i WKN, ta ostatnia potrafi czytaê), mieszczaïstwo (klasa ôrednia,
rozpoznawana przez przedrostek El, potrafiâca czytaê i pisaê; NKÔ, ÔKÔ, WKÔ)
oraz szlachtë, czyli klasë wyûszâ, w obrëbie której oprócz NKW, ÔKW oraz WKW
(przedrostek Tan) wyróûniamy Elitë Wîadzy (ksiâûëta). Wszystkie te klasy
róûniâ sië m.in. dochodem, o czym troszkë dalej.

Wiedzâc juû o pochodzeniu naszej postaci, moûemy poznaê jej roczny dochód
wyraûony w sztukach zîota. Zaleûy on wîaônie od klasy spoîecznej bohatera
oraz od czynnika losowego.

Teraz nastëpuje coô, co moûe byê przyjemne lub przykre, a mianowicie
Uîomnoôci oraz Zdolnoôci nadnaturalne. Kaûda z nich w zasadniczy sposób
wpîywa na cechy naszej postaci, modyfikujâc niektóre wspóîczynniki.

Nastëpny element zaleûy juû od nas. Wybieramy bowiem Profesjë naszego
herosa. Program KC od wersji 1.5 umoûliwia tworzenie postaci
dwuprofesyjnych. Na liôcie profesji znajdujâ sië kasty (ograniczone znakami
"*"), profesje oraz profesje, które ze wzglëdu na rasë, pochodzenie bâdú
poprzednio wybranâ profesjë (w przypadku postaci dwuprofesyjnych) nie sâ
osiâgalne dla naszej postaci (ograniczone nawiasami). W przypadku wyboru
czegoô nieodpowiedniego, zostaniemy o tym poinformowani. Wybór profesji
decyduje teû o wielkoôci ustalanych póúniej wspóîczynników.
Oto ograniczenia rasowe zwiâzane z profesjami:
- wojownik - wszystkie rasy;
- îowca - j.w.;
- gwardzista - wszystkie rasy oprócz hobbitów;
- barbarzyïca - tylko ludzie, póîelfy, póîolbrzymy i póîorki;
- rycerz - tylko ludzie, póîelfy, elfy, póîolbrzymy, póîorki i reptillioni;
- paladyn - j.w.;
- czarny rycerz - tylko ludzie, póîelfy, elfy, póîolrzymy i póîorki;
- zîodziej - wszystkie rasy oprócz reptillionów;
- zabójca - wszystkie rasy oprócz gnomów i hobbitów;
- kupiec - wszystkie rasy;
- kapîan - wszystkie rasy;
- druid - wszystkie rasy oprócz krasnoludów, póîorków i reptillionów;
- póîbóg - wszystkie rasy oprócz krasnoludów;
- astrolog - wszystkie rasy oprócz elfów i póîelfów;
- mag - tylko ludzie, elfy, póîelfy i reptillioni;
- czarnoksiëûnik - wszystkie rasy oprócz gnomów, hobbitów, krasnoludów



Krysztaîy Czasu 5 / 10

i reptillionów (w czëôci dostëpnych mi materiaîów wykluczone zostaîy teû
elfy, jednak ja w programie tego nie uczyniîem);

- iluzjonista - wszystkie rasy oprócz elfów i krasnoludów;
- alchemik - wszystkie rasy oprócz elfów, hobbitów, krasnoludów oraz

póîolbrzymów.
Wszystkie te profesje dostëpne sâ dla kaûdej z klas spoîecznych z wyjâtkiem

profesji: rycerz, palady i czarny rycerz.
Po wyborze profesji zostaniemy zapytani o to, czy chcemy stworzyê postaê

dwuprofesyjnâ (chyba, ûe wybraliômy wczeôniej póîboga, którego nie moûna
îâczyê z innymi profesjami). W przypadku potwierdzenia gadûet z listâ
profesji zmieni trochë swojâ zawartoôê - pojawi sië wiëcej niedostëpnych dla
nas pozycji. Wynika to z tego, iû profesji nie moûna îâczyê dowolnie.
Oto maîy przewodnik po dwuprofesyjnoôci:
- wojownika - (moûna) zîodziej, zabójca, kupiec, kapîan, druid, astrolog,

mag, czarnoksiëûnik, iluzjonista, alchemik;
- îowca - j.w.;
- gwardzista - j.w. z wyjâtkiem zîodzieja;
- barbarzyïca - (moûna) zîodziej, zabójca, kupiec, kapîan, druid;
- rycerz - (moûna) kapîan, astrolog, czarnoksiëûnik, alchemik;
- paladyn - (moûna) astrolog (w przypadku, gdy wybraliômy paladyna i chcemy

stworzyê postaê dwuprofesyjna, program nie bëdzie o nic pytaî tylko
doîâczy astrologa jako drugâ profesjë);

- czarny rycerz - (moûna) kapîan, astrolog;
- zîodziej - (nie moûna) gwardzista, rycerz, paladyn, czarny rycerz, druid,

astrolog;
- zabójca - (nie moûna) îowca, rycerz, paladyn, czarny rycerz, druid,

astrolog;
- kupiec - (nie moûna) rycerz, paladyn, czarny rycerz;
- kapîan - (nie moûna) paladyn, druid, astrolog;
- druid - (moûna) wojownik, îowca, barbarzyïca, kupiec, astrolog, mag;
- astrolog - (nie moûna) barbarzyïca, zîodziej, zabójca, kapîan;
- mag - (nie moûna) gwardzista, barbarzyïca, rycerz, paladyn, czarny

rycerz;
- czarnoksiëûnik - (nie moûna) barbarzyïca, paladyn, czarny rycerz, druid;
- iluzjonista - (nie moûna) barbarzyïca, rycerz, paladyn, czarny rycerz,

druid;
- alchemik - (nie moûna) barbarzyïca, paladyn, czarny rycerz, druid.

Kolejne dwa parametry cechujâce naszego herosa to Wzrost i Waga. Wîaôciwie
jest to zrozumiaîe, dodaê moûna tylko, ûe sâ one podane odpowiednio
w centymetrach i kilogramach.

Nastëpne parametry to niezmiernie waûne Wspóîczynniki podstawowe, do
których naleûy: ûywotnoôê (ÛYW), siîa fizyczna (SF), zrëcznoôê (ZR),
szybkoôê (SZ), inteligencja (INT), mâdroôê (MD), umiejëtnoôci magiczne (UM),
charyzma (CH), prezencja (PR), wiara (WI) i zauwaûenie (ZW) oraz obrona
i wyparowania (O/W). Parametry te decydujâ wîaôciwie o zdolnoôciach,
moûliwoôciach i wszelakich reakcjach naszego herosa. W dalszej czëôci
generowania bohatera mogâ one ulec zmianie (modyfikacje ze wzglëdu na
zawody).

Kolejny element, o którym zadecyduje program bez naszego udziaîu to
Odpornoôci na czynniki fizyczne i psychiczne (10 rodzajów).

Jeôli posiadacz wersjë niezarejestrowanâ, tworzenie bohatera zostanie
przerwane w tym miejscu!
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Teraz dowiemy sië jak nasz bohater spëdziî swojâ mîodoôê, a konkretnie
jakich zawodów zdoîaî sië wyuczyê. Ich liczba (zaleûna od mâdroôci) podana
jest w odpowiednim gadûecie, wraz z samymi zawodami. Duûa czëôê zawodów
modyfikuje inne elementy (np. wspóîczynniki, dochód). W przypadku
wylosowania tego samego zawodu dwukrotnie, postaê staje sië~specjalistâ,
trzykrotnie - mistrzem. W tym miejscu maîa dygresja. Od wersji 0.8 liczba
zawodów jest wtedy redukowana odpowiednio o 2 i 3. Procedura okreôlania
liczby zawodów jest nastëpujâca: od aktualnej mâdroôci (MD) odejmowany jest
wynik rzutu kostkâ stuôciennâ (k100) a rezultat (o ile jest dodatni)
dzielony jest na dwadzieôcia i zaokrâglany. Kaûdy z zawodów jest losowany
i w przypadku powtórzenia odpowiednio zmieniany (patrz wyûej). Zdecydowaîem
sië na redukcjë liczby zawodów ze wzglëdów "logiczno - estetycznych".
Komunikat, iû postaê wyuczyîa sië 3 zawodów, gdy poniûej jest napisane np.
"drwal" oraz "marynarz (specjalista)" jest troszkë dziwny...

Ostatni z elementów obliczanych przez program to Wiek. Uwzglëdnia on wiek
dojrzaîoôci danej rasy, lata spëdzone na nauce zawodu oraz czynniki losowe.

Natomiast ostatnim elementem, o którym my decydujemy, jest Charakter
bohatera. Skîada sië on z aspektu spoîeczno-prawnego oraz aspektu
moralnego. Niektóre profesje majâ ograniczony wybór nawet w bardzo duûym
stopniu (np. paladyn moûe byê tylko "praworzâdny-dobry" lub w stopniu tylko
minimalnym (np. kupiec nie moûe byê "chaotyczny"). Pewne ograniczenia
narzuca teû uîomnoôê "bezlitosny", który uniemoûliwia bycie "dobrym".

Po zakoïczeniu generowania bohatera ukaûe sië stosowny komunikat. Teraz
dostëpne sâ dla nas wszystkie pozycje z menu, îâcznie z wydrukiem i zapisem
karty ôwieûo wykreowanego herosa.

1.10 Menu Koôci

W tym menu znajduje sië tylko pozycja Symuluj rzuty. Po jej wybraniu ukaûe
sië okienko kilkoma gadûetami. Po wciôniëciu jednego z gadûetów w polu po
prawej pojawi sië wynik rzutu koôciâ, liczba ôcian której okreôlona jest na
gadûecie (np. k12 to kostka dwunastoôcienna). Gadûet wîasna pozwala na
zdefiniowanie kostki po uprzednim zdefiniowaniu w polu obok liczby ôcian
(z przedziaîu 2-999). Gadûet wszystkie powoduje "rzut" wszystkimi kostkami
z listy.

1.11 Kilka sîów od autora

Na poczâtek podziëkowania. Oto osoby, które majâ swój wkîad w ten program:

* Artur Szyndler - autor systemu Krysztaîy Czasu, bez którego ten program
nie ma zastosowania;

* Jan van den Baard - autor programu GadToolsBox, który (w wersji 2.0b)
wykorzystaîem do stworzenia interfejsu programu;

* Pietro Ghizzoni - autor GUI Extension, które umoûliwia zamianë Amosa
w duûo bardziej systemowy jëzyk;

* Michaî Obara, który dostarczyî mi materiaîy dotyczâce kreacji bohaterów.

* Jens Weyer - autor ARC (taki maîy programik do tworzenia... pliku
readme);

* Piotr Biernacki - pierwszy uûytkownik, który skontaktowaî sië ze mnâ,
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ponadto (od wersji 1.5) autor ikonki do programu;

* pozostali uûytkownicy, którzy zarejestrowali wersjë 1.1 (Krzysztof
Czerwiïski, Marcin Lewicki, Maciej Poîyga, SyNDr0m6/NrS).

* Dziëkujë teû jeszcze kilku osobom, którym podziëkowania naleûâ sië za
rzeczy zupeînie nie wiâûâce sië z tym programem (dîugoletniâ znajomoôê,
fajne momenty i nie tylko).

I przy okazji. Wszystkie programy uûyte przy pisaniu KC sâ darmowe -
- i bardzo dobrze. Mój program teû. Chociaû nie mam nic przeciwko
rozsâdnie wycenionym sharewarom - sam rejestrujë te, których uûywam (do
czego i Was namawiam).

Teraz kilka sîów o mnie. Kamil Nieôcioruk, czîowiek który komputerowâ
edukacjë rozpoczâî od ZX Spectrum+. Moim pierwszym komputerem byîa
szlachetna Komoda C64 (okoîo 1991), potem Amisia 600 (1993) i w koïcu 1200
(1997), którâ mëczë do dziô (w konfiguracji trochë odbiegajâcej zarówno od
"goîej" wersji jak i od moich potrzeb :)). Nie jestem programistâ i raczej
"nie grozi" mi opanowanie jëzyków typu asembler, ale wychodzë z zaîoûenia,
ûe lepszy program napisze sîabszy programista znajâcy sië na temacie
programu, niû ôwietny koder, który o tymûe temacie nie ma zielonego pojëcia.
Swojâ Amisië wykorzystujë do wielu celów, m.in. jestem administratorem

polskiej sekcji ATO, która opracowuje polskie wersje programów (zapraszam na
stronë www.amiga.pl/ato/).
Jeôli chodzi o sprawy pozakomputerowe, to studiujë geografië (specjalnoôê

kartografia), ponadto robië wiele innych rzeczy (ksiâûki, fotografia,
muzyka, sport, eee... no caîe multum :)
Wszelkie uwagi, pytania, sugestie, informacje o bîëdach itp. moûna

dostarczaê na kilka sposobów.

Zwykîa poczta:
Kamil Nieôcioruk
ul. Tymiankowa 1/35
20-542 Lublin

Telefon:
(0-81) 5264687

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

Zapraszam teû do odwiedzenia mojej strony (zwîaszcza jeôli jesteô fanem
zespoîu "The Police"): biotop.umcs.lublin.pl/~kniescio/
Ponadto pod adresem tym znajduje sië strona domowa programu KC. Zajrzyj

tam, aby pobraê nowe wersje programu i dowiedzieê sië ciekawych rzeczy.

1.12 Prawa autorskie i rozpowszechnianie

Prawa autorskie i rozpowszechnianie.

Uwaga! Autor nie bierze ûadnej odpowiedzialnoôci za jakiekolwiek bîëdy,
uszkodzenia, itp. zarówno programowe jak i sprzëtowe, wynikîe z dziaîania
tego programu. Pamiëtaj, uruchamiasz KC na wîasne ryzyko!
(nie lubië tego pisaê, ale...)

Ten program jest MAILWARE. Oznacza to, iû jeôli uûywasz tego programu to
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jesteô zobowiâzany do wysîania mi listu. Otrzymasz wtedy prywatny
plik-klucz, który uczyni Twojâ kopië KC w peîni funkcjonalnâ. W celu
zarejestrowania sië skorzystaj z doîâczonego formularza rejestracyjnego
(plik Formularz, który moûesz przesîaê e-mailem lub pocztâ tradycyjnâ (w tym
przypadku przeôlij mi teû dyskietkë na plik-klucz). W formularzu znajduje
sië teû kilka pytaï, które dotyczâ Waszej wizji programu. Proszë
o odpowiedú na nie.
Wersje przed 1.1 nie wymagaîy klucza, ale prawie nikt nie poinformowaî mnie

o korzystaniu z KC. Nie widzë sensu w rozwijaniu programu, z którego nikt
nie korzysta. Jeôli mimo tych zmian uûytkownicy nie odezwâ sië, program
zapewne przestanie byê rozwijany...

Jeôli chodzi o rozpowszechnianie programu, to moûesz go uûywaê i kopiowaê
innym osobom, ale nie moûesz ingerowaê w ûaden z jego elementów (ikony,
dokumentacja, sam program itp.). Przy kopiowaniu nie moûesz pobieraê
ûadnych opîat (oprócz ewentualnych kosztów noônika). Jeôli chcesz go
kopiowaê innym osobom, nie moûesz zmieniaê zawartoôci oryginalnego archiwum.
Prywatny plik-klucz nie moûe byê udostëpniany innym osobom. Przecieû

dostajesz go za darmo - rejestracja jest îatwa i prosta. Zrób to we wîasnym
interesie (dalszy rozwój programu).
Gdybyô chciaî umieôciê program na jakimô dysku PD, sieci albo w magazynie

dyskowym, bâdú tak uprzejmy i daj mi o tym znaê.

1.13 Plany na przyszîoôê

Wîaôciwie ta czëôê zaleûy od Was! Proszë o wypeînieni ankietki
w formularzu rejestracyjnym - bëdë mógî wtedy przekonaê sië czego
potrzebujecie :). Osoby nieufajâce takim obietnicom pragnë poinformowaê, ûe
dodanie generowania postaci dwuprofesyjnych wymogli na mnie zarejestrowani
uûytkownicy wersji 1.1.

1.14 Historia programu

KC ma juû ponad cztery lata! Tworzâc ten program nawet nie przypuszczaîem,
ûe tyle czasu bëdzie modyfikowany. Lawina ulepszeï rozpoczëîa sië na
poczâtku 1999 (po ponad dwu latach przestoju), kiedy to dziëki GUILib
program przybraî wyglâd pozwalajâcy na dalsze jego rozbudowywanie.

16.06.01
wersja 1.5 (SE)
- dodana moûliwoôê tworzenia postaci dwuprofesyjnych
- gruntowna przebudowa struktury karty bohatera (nadal nie mam drukarki,

wiëc nie jest to do koïca bezbîëdna czëôê programu, ale juû jest
lepiej)

- teraz wersja niezarejestrowana umoûliwia czëôciowe stworzenie bohatera
(poprzednie wersje caîkowicie blokowaîy ten proces, a w karcie
rejestracyjnej byîo miejsce na uwagi o programie, co (wobec wyîâczonej
podstawowej funkcji) byîo "troszkë" bez sensu)

- chyba ostatecznie rozwiâzaîem problem kilku bîëdów zwiâzanych z wyborem
pîci

- drobne poprawki w obliczeniach (ûywotnoôê gnomów, uprzywilejowane
losowanie UM dla kasty czarodziejskiej, czëôê modyfikacji zwiâzanych



Krysztaîy Czasu 9 / 10

z zawodem gracza, historyka i akademika)
- poprawka w generowaniu wielokrotnych rzutów
- dodana czëôê symulujâca rzuty kostkami

09.09.00
wersja 1.1
- poprawka w redukcji liczby zawodów w jednym przypadku dla mistrza
- korekty w interfejsie uûytkownika (m.in. usuniëcie moûliwoôci

ikonifikacji)
- prawidîowe okreôlenie pîci w przypadku Elity Wîadzy
- korzystanie z pliku-klucza

02.01.2000
wersja 1.0
- wersja ta zamyka pewien rozdziaî w historii programu, a pod wzglëdem

funkcjonalnym praktycznie nie róûni sië (oprócz drobnych zmian
w drukowanej karcie bohatera) od wersji 0.9

29.11.1999
wersja 0.9
- zamykanie dostëpu do portu równolegîego po nieudanej próbie druku

karty (poprzednie wersje blokowaîy dalszy dostëp, co uniemoûliwiaîo
wspóîpracë z portem, np. druk karty do pliku poprzez CMD)

- ponowne umieszczenie funkcji zapisu karty bohatera, teraz z moûliwoôciâ
wyboru ôcieûki dostëpu

- poprawiony bîâd przy wyôwietlaniu zmodyfikowanego dochodu dla zawodu
zîotnik i jubiler

- poprawiony bîâd przy modyfikacjach odpornoôci od 7 do 10
- korekta w interfejsie uûytkownika (zlikwidowanie "pustych pozycji" na

listach uîomnoôci, zdolnoôci nadnaturalnych oraz zawodów)
- zmiana zawartoôci archiwum - usuniëcie skryptu o nazwie "KC", który nie

byî potrzebny wîaôciwie juû w wersji 0.6 (takie maîe zaniedbanie :)

24.11.1999
wersja 0.8
- zmiany w interfejsie programu-zmniejszenie liczby pozycji w menu
- rezygnacja z funcji bezpoôredniego druku karty bohatera do pliku
- poprawki w procedurze odpowiedzialnej za losowanie zawodów

01.11.1999
wersja 0.7 (wersja wewnëtrzna)
- korekta w sposobie obliczania liczby zawodów; niestety, ta czëôê

programu nadal ma pewne niedoróbki

25.10.1999
wersja 0.6.1
- wersja ta nie róûni sië absolutnie niczym od poprzedniej jeôli chodzi

o funkcjonalnoôê; róûnica dotyczy jedynie archiwum z programem - wersja
0.6 zostaîa wysîana na Aminet, mimo iû byîa úle spakowana (moja wina,
moja... :)

16.10.1999
wersja 0.6
- zmiany dotyczâce banków danych-teraz jest juû tylko jeden i to wîâczony

do programu, a nie (jak poprzednio) zapisany w oddzielnym pliku

29.07.1999
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wersja 0.55
- znaczne polepszenie przyjaznoôci programu dla systemu (widoczne

zwîaszcza przy multitaskingu)
- dodanie skryptu instalujâcego

17.02.1999
wersja 0.5
- kompletnie zmieniony interfejs uûytkownika (na typowo systemowy)
- zmniejszenie wielkoôci samego programu o ponad 10kb
- poprawienie kilku drobnych bîëdów rzeczowych w procesie tworzenia

bohatera
- zrobienie kilku nowych bîëdów :))

14.12.1996
wersja 0.11
- usuniëty drobny bîâd w procedurze obsîugi bîëdów

09.12.1996
wersja 0.1b
- pierwsza wersja programu
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