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I - Wstęp
Nie chcia³eœ kiedyœ zagraæ w porz¹dn¹ tekstówkê, odpocz¹æ od tych wszystkich graficznych 
bajerów i ca³kowitej interakcji z otoczeniem? Chcia³byœ pewnie, ale gdzie siê to wszystko podzia³o?
Jeœli siê z tym zgadzasz to masz teraz szansê zrobiæ swoj¹ w³asn¹ tekstówkê, która przebije ca³¹ 
resztê. Mo¿esz nawet swoj¹ kreacjê podrzuciæ koledze by zaj¹æ go ca³odobowym pykaniem. A co 
dopiero jak dostroisz to BMP-egiem i WAV-em … no to na co czekasz ? Ten program umo¿liwi Ci 
edycje tekstówek. By w³¹czyæ swoje lub cudze dzie³o trzeba mieæ grę :Tekstówkê tej samej 
produkcji co edytor.
 



II - Opis dzia³ania

Pojęcia, czyli nazewnictwo
Tu s¹ różne pojêcia u¿ywane w dalszym opisie:

Scenariusz 
Zbiór sytuacji powi¹zanych ze sob¹. Inaczej mówi¹c coœ w rodzaju przygody

Sytuacja
Konkretne miejsce akcji ca³ego scenariusza. Tu jest ca³y opis zajœcia, teksty wyborów, 
drogi do nastêpnych sytuacji. Np. Widzisz schody co robisz ? … itd.

Typ sytuacji
Czyli ile jest ro¿nych wyborów (1, 2, 3, 4, pocz¹tek,koniec).

Tekst wyborów
Chyba oczywiste. Coœ w stylu “idê na górê, rozgl¹dam siê”. To jest wyœwietlane podczas 
gry.

Wybrana droga
To co innego. To informacja dla programu gdzie ten wybór prowadzi, czyli do, której 
sytuacji. Np. “idê na górê” mo¿e prowadziæ do sytuacji “poddasze”. 

Pliki
Wszystkie pliki s¹ zorganizowane w pakiety zawieraj¹ce: “DŸwiêki”,”Obrazki” i pliki *.Kro i
*.Lis. Ka¿dy pakiet tworzy oddzieln¹ ca³oœæ. Scenariusze w nim zawarte korzystaj¹ tylko z 
BMP i WAV umieszczonych w wy¿ej wymienionych dwóch katalogach. Pakiety mog¹ mieæ 
dowolne nazwy jednak musz¹ mieæ odpowiedni¹ strukturê:

Katalog {Nazwa pakietu}: 
1: Katalog {Dzwieki}
2: Katalog {Obrazki}
3: Dowolna iloœæ zestawów plików Kro i Lis czyli scenariuszy

Pos³uguj¹c siê tym schematem mo¿esz stworzyæ w³asne pakiety. By przekazaæ komuœ 
scenariusz wystarczy przes³aæ ca³y pakiet w którym jest zawarty.  

1.“Dzwieki”
Tutaj wrzucasz wszystkie WAV-y jakie chcesz mieæ do dyspozycji w danym pakiecie. 
Tylko st¹d edytor mo¿e je wydobywaæ. Im wiêcej ich tam tym lepiej. 
Jeœli wykasujesz WAV, który jest u¿ywany (albo go nie bêdziesz mia³) to edytor go nie 
w³¹czy (no bo co niby). 

2.“Obrazki”
Tutaj wrzucasz wszystkie BMP-egi jakie chcesz mieæ do dyspozycji w danym pakiecie. 
Tylko st¹d edytor mo¿e je wydobywaæ. Im wiêcej ich tam tym lepiej. 
Jeœli wykasujesz BMP, który jest u¿ywany (albo go nie bêdziesz mia³) to edytor go nie 
wyœwietli (no bo co niby). 

3.“SCENARIUSZE”
Tu s¹ najwa¿niejsze rzeczy czyli scenariusze. Sk³adaj¹ siê z pliku *.Kro i *.Lis (uwaga jeœli 
któregoœ nie bêdzie to pozosta³y zostanie zapisany od nowa, czyli wszystko zostanie 
stracone).



III - Opis poszczególnych części
Tu dowiesz siê jak korzystaæ z poszczególnych czêœci edytora. Kieruj siê 
plakietkami w edytorze.

1. Otwórz/Nowy:

Opis
Tu wybierasz scenariusz z jakiegoœ pakietu by go otworzyæ. Je¿eli jednak chcesz stworzyæ
nowy scenariusz poprostu wpisz jak¹œ nazwê i na pytanie odpowiedz twierdz¹co. Uwa¿aj: 
nie twórz nowego scenariusza poza jakimœ pakietem bo mog¹ pojawiæ siê k³opoty z 
obrazkami i dŸwiêkami.

B³êdy

Sztuczki

2. Nazwa sytuacji:

Opis
Tu wpisujesz nazwê sytuacji (20 znaków).

B³êdy
Jak nic nie wpiszesz lub nazwê ju¿ wykorzystan¹ , edytor siê odszczeknie od razu lub przy 
zapisywaniu.

Sztuczki

3. Typ sytuacji:

Opis
Tu  wybierasz lub wpisujesz typ sytuacji. Gdy wyjdziesz z okna wszystko siê odpowiednio 
dostosóje do twojego wyboru.

B³êdy
Jak nic nie wybierzesz lub wpiszesz typ nie istniejacy, edytor siê odszczeknie od razu lub 
przy zapisywaniu.

Sztuczki

Mo¿liwe typy:
Pocz  ¹  tek   - Tylko pierwsza sytuacja jest pocz¹tkowa. Ten typ nie jest mozliwy do ustawienia.
Zbudowany jest z jednym wyborem.
Koniec - Koñczy grê. Ty decydujesz czy powodzeniem czy nie, wpisuj¹c odpowiednio tekst 
do “opisu sytuacji”. Zbudowany jest bez wyborów.
Wybory1, Wybory2, Wybory3, Normalny - Zwyk³a sytuacja z odpowiedni¹ iloœci¹ 
wyborów, gdzie normalny daje 4 wybory. 

4. Opis sytuacji:

Opis



Tu wpisujesz opis sytuacji (250 znaków). 

B³êdy
Jak nic nie wpiszesz, edytor siê odszczeknie przy zapisywaniu.

Sztuczki

5. Teksty wyborów:

Opis
Tu wpisujesz tekst (razy 4) odpowieniego wyboru np.Idê na górê (45 znaków). 

B³êdy
Jak nic nie wpiszesz, edytor siê odszczeknie przy zapisywaniu.

Sztuczki

6. Wybrana droga

Opis
Tu wybierasz lub wpisujesz nazwê sytuacji, spoœród listy, (razy 4) do której prowadzi 
wybór (20 znaków). 

B³êdy
Jak nic nie wybierzesz lub wpiszesz nie istniej¹c¹ nazwê sytuacji, edytor siê odszczeknie od 
razu lub przy zapisywaniu.

Sztuczki

7. Spis sytuacji

Opis
To jest wypis wszystkich sytuacji, które istniej¹ w edytowanym scenariuszu (bez 
nowotworzonej). Obok nazwy jest podany typ (P-Pocz¹tek, K-Koniec, 
N-Normalny, 1,2,3-1/2/3wybory). W ostanie kolumnie jest “X” lub nie. Nie ma go gdy w 
danej sytuacji jest jakaœ wybrana droga = Default Koniec. To oznacza , ¿e jest nieporz¹dana
luka i scenariusz mo¿e siê nagle nieoczekiwanie skoñczyæ.

B³êdy

Sztuczki
Dwumlask / dwuklik myszy na nazwie sytuacji otwiera j¹. (przydaje siê).



8. Opcje sytuacji:

Opis
Jest to zbiór 5 przycisków i 1 “checkbox”-a

Poprzednia: Wraca do poprzedniej sytuacji z listy.
Nastepna: Wyœwietla nastêpn¹ sytuacjê.
Nowa: Tworzy szkic nowej sytuacji. Dopiero przy zapisaniu pojawia siê w 

spisie.
Zapisz: Zapisuje zmiany zrobione przez Ciebie ale tylko sytuacji a nie 

scenariusza!
Przywroc: przywraca stan sytuacji od najpo¿niejszego zapisywania.
Auto zapisywanie: gdy zaznaczone, automatycznie zapisyje sytuację przy przechodzeniu 

do innej. Wiêc gdy coœ zmienisz i siê rozmyœlisz to wyl¹cz Auto 
zapisywanie albo wciœnij “przywroc”. Przydaje siê gdy nie chcesz ca³y
czas wciskaæ “zapisz” przy przejœciu do innej sytuacji. 

B³êdy
Jak spróbujesz w³¹czyæ sytuację wczeœniejsz¹ ni¿ pocz¹tek lub pó¿niejsz¹ ni¿ koniec to 
edytor siê odszczeknie. Jeœli spróbjesz zapisaæ sytuację bez np. opisu lub nazwy edytor 
te¿ sie odszczeka. Takie sam efekt jest gdy auto zapisywanie jest w³¹czone i próbujesz 
przejœæ do innej sytuacji ( to dlatego, ¿e próbuje zapisaæ a ty czegoœ zapomnia³eœ) 

Sztuczki
Mo¿na je wszystie wcisn¹æ.

9. BMP i WAV:

Opis
Tu wybierasz BMP i WAV przyciskiem Otworz BMP/WAV. Zaznaczasz je z pokazanej 
listy i wciskasz OK . Jeœli jednak nie chcesz BMP/WAV to naciœnij ?.BMP/?.WAV. 
BMP jest centrowany i pokazywany a nazwa ujawnia siê poni¿ej. WAV gdy jest wybrany 
mo¿e byæ odegrany przyciskami poni¿ej. Podczas gry w³¹cza siê na pocz¹tku sytuacji i tylko
raz. 

B³êdy
Jeœli jakimœ sposobem BMP lub WAV nie istnieje ale jest wybrany to pojawi siê nazwa ale
BMP nie zostanie wyœwietlony a WAV zostanie wy³¹czony.

Sztuczki

To chyba wszystkie czêœci programu. Mi³ego u¿ywania.

IV - Bugi 
Ka¿dy b³¹d wymieniony powy¿ej jest opanowany i pokazuje siê tylko “message”, wiêc
tymi sposobami nie mo¿na np. zawiesiæ programu (jest “idiot proof”) 
- Jest jeden: sytuacji nie da siê kasowaæ ze scenariusza. Niestety .

Jeœli znajdziecie inne ra¿¹ce b³êdy lub macie konstruktywne pomys³y napiszcie na 
e-mail podany wy¿ej.
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