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1. CEL I OBS£UGA GRY

Skaut Kwatermaster jest gr¹ przygodow¹, w której gracz wciela siê w postaæ nieustraszonego ratownika piêknej druhny, uwiêzionej
przez tragiczny zbieg okoliczno�ci w zardzewia³ym czo³gu. Aby tego dokonaæ, nale¿y umiejêtnie wykorzystywaæ odnajdywane przedmioty,
³¹czyæ je by uzyskaæ nowe i nie traciæ nadziei. Po uruchomieniu pliku skaut.exe rozpocznie siê intro, które mo¿na przerwaæ naciskaj¹c
spacjê. Powoduje to przej�cie do ekranu tytu³owego. Kolejne naci�niêcie spacji rozpoczyna grê.
Program w ca³o�ci obs³ugiwany jest przy pomocy myszki, jednak wiêkszo�æ opcji dostêpna jest tak¿e z klawiatury, co znacznie u³atwia
korzystanie z programu. Aby wykonaæ jak¹kolwiek czynno�æ, nale¿y wskazaæ w³a�ciw¹ opcjê przy pomocy kursora i wcisn¹æ LEWY
klawisz myszki (klikniêcie). Tê sam¹ czynno�æ mo¿emy wykonaæ bez udzia³u myszki, u¿ywaj¹c klawiszy funkcyjnych, opisanych poni¿ej.
Czêsto program podpowiada w³a�ciwe zachowanie pod�wietlaj¹c jedn¹ z ikon akcji na listwie dolnej. W przypadku zaistnienia takiej
sytuacji wystarczy wcisn¹æ PRAWY przycisk myszki aby wykonaæ tê czynno�æ, bez konieczno�ci powtórnego jej pod�wietlania.

Ekran gry sk³ada siê z nastêpuj¹cych elementów:

- OBRAZ AKCJI - jest to g³ówny ekran, po którym porusza siê bohater.

- LISTWA INFORMACYJNA - wyodrêbniony fragment ekranu, gdzie pojawiaj¹ siê informacje o wskazywanych aktualnie przedmiotach,
miejscu pobytu bohatera itp.

- IKONY AKCJI - to sze�æ ikon umo¿liwiaj¹cych ró¿norodne dzia³anie bohatera, zale¿ne od warunków i rozwoju akcji. Do wyboru mamy
nastêpuj¹ce czynno�ci:

1) OTWÓRZ - czyli otwieranie wszelkich zamkniêtych drzwi.
2) ZOBACZ - to dok³adne zbadanie terenu lub przedmiotu.
3) MÓW - umo¿liwia na rozmowê z wybranymi postaciami wystêpuj¹cymi w grze.
4) ZAMKNIJ - opcja odwrotna do OTWÓRZ.
5) DZIA£AJ - umo¿liwia wykorzystanie przedmiotu. Aby u¿yæ przedmiotu, nale¿y wybraæ opcjê dzia³aj, a nastêpnie wskazaæ
przedmiot, którego chcemy u¿yæ. Opcja ta umo¿liwia tak¿e ³¹czenie przedmiotów, przy czym operacja ³¹czenia przebiega tak
samo, jak operacja u¿ywania, z tym, ¿e nale¿y j¹ wykonaæ dwukrotnie, wskazuj¹c za drugim razem przedmiot, z którym
chcemy ³¹czyæ uprzednio wybrany.
UWAGA: nie wszystkie przedmioty mo¿na po³¹czyæ w dowolnie wybranym miejscu!
6) WE� - podnoszenie przedmiotów.

- KIESZENIE - s³u¿¹ do przechowywania znalezionych przedmiotów. Aby przewin¹æ listwê kieszeni nale¿y klikn¹æ na umieszczonych
obok nich strza³kach.

- PANEL KONTROLNY - umo¿liwia ustawienie w³a�ciwych parametrów karty muzycznej, zapis i odczyt stanu gry oraz przyspieszone
poruszanie siê po mapie gry. Sk³ada siê z trzech czê�ci, opisanych osobno, wywo³ywanych przez klikniêcie na ikonce.

1) D�WIÊK - pozwala ustaliæ parametry pracy karty d�wiêkowej. Po wybraniu tej funkcji nale¿y wybraæ w³a�ciw¹ kartê d�wiêkow¹
klikaj¹c na jej nazwie i ustaliæ dodatkowe dane, takie jak adres portu oraz numer przerwania. Zmiany danych dokonuje siê
klikaj¹c na znakach "+" i "-" umieszczonych po obu stronach danych.
2) PLAN - jest ogromnym u³atwieniem w pokonywaniu drogi pomiêdzy lokacjami.  Po wybraniu tej funkcji nale¿y wskazaæ
w³a�ciwe miejsce, oznaczone przy pomocy charakterystycznego dla danej lokacji fragmentu krajobrazu.
3) ZAPIS I ODCZYT - opcja przeznaczona do zapisywania stanu gry, oraz jego pó�niejszego odczytania. Poniewa¿ operacja
zapisu i odczytu przebiega identycznie, opisana zostanie tylko opcja zapisu stanu gry. Aby zapisaæ stan gry, nale¿y wybraæ z
panelu kontrolnego ikonê ZAPIS I ODCZYT, a nastêpnie klikn¹æ na oknie ZAPIS. Nastêpnie nale¿y wskazaæ numer �cie¿ki, na
której chcemy dokonaæ zapisu i potwierdziæ wybór klikniêciem. Ostatnim krokiem jest wprowadzenie z klawiatury nazwy
danego zapisu i potwierdzeniu jej wci�niêciem klawisza ENTER. ANULUJ powoduje zaniechanie zapisu.

2. KLAWISZE WYSTÊPUJ¥CE W GRZE

3. ALFABET MORSE�A

Poniewa¿ nie wszyscy z nas mieli (lub maj¹) szczê�cie byæ harcerzami, oferujemy ma³¹ pomoc dla tych, ktorzy robi¹ to
pierwszy raz... Oto alfabet Morse'a:

A .- B -... C -.-. D -.. E . F ..-. G --. H ....

CH ---- I .. J .--- K -.- L .-.. M -- N -. O ---

P .--. R .-. S ... T - U ..- W  .-- Y -.-- Z --..

¥ .-.- Ê ..-.. Æ -.-.. Ñ --.-- � ...-. ¯ --..- Ó ---.

[TAB] - wywo³anie planu
[ESC] - wywo³anie menu
[F1] - konfiguracja d�wiêku
[F2] - wywo³anie okna zapisu
[F3] - wywo³anie okna odczytu
[F5] / [F6] - w³¹czenie/wy³¹czenie muzyki
[F7] / [F8] - regulacja g³o�no�ci f/x
[F10] - wyj�cie z gry
[F12] - rozpoczêcie gry od pocz¹tku

[Insert] - OTWÓRZ
[Home] - ZOBACZ
[Page Up] - MÓW
[Delete] - ZAMKNIJ
[End] - DZIA£AJ
[Page Down] - WE�
[Ctrl] - odpowiada lewemu przyciskowi myszki
[Prawy Shift] - odpowiada prawemu przyciskowi myszki
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4. AUTORZY

Grafika: Adam Widera, Micha³ Widera
Scenariusz: Robert Heber, Wojciech Klimczak
Program: Robert Heber, Tomasz Liebich
Muzyka: Tomasz Liebich

5. OD WYDAWCY

Prosimy o przeczytanie przed rozpoczêciem zabawy!

Poniewa¿ pewna grupa osób �le znosi mrugaj¹ce �wiat³o i promieniowanie komputera, zalecamy przestrzeganie nastêpuj¹cych zasad
bezpieczeñstwa:

* nie nale¿y siadaæ zbyt blisko monitora - kabel joysticka lub myszy powinien byæ naci¹gniêty;

* nie nale¿y u¿ywaæ komputera gdy czujemy ból g³owy lub senno�æ;

* nale¿y robiæ przerwy w czasie korzystania z komputera (co 15 - 20 minut);

* w razie wyst¹pienia jakichkolwiek objawów epileptycznych nale¿y bezzw³ocznie skontaktowaæ siê z lekarzem.
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