SKAUT KWATERMASTER instrukcia oestuar Gry 1

1. CEL I OBSLUGA GRY

Skaut Kwatermaster jest grg przygodowaq, w ktdérej gracz wciela sie w postaé nieustraszonego ratownika pieknej druhny, uwiezionej
przez tragiczny zbieg okolicznosci w zardzewiatym czotgu. Aby tego dokonac, nalezy umiejetnie wykorzystywac¢ odnajdywane przedmioty,
faczy¢ je by uzyskacé nowe i nie traci¢ nadziei. Po uruchomieniu pliku skaut.exe rozpocznie sie intro, ktére mozna przerwac naciskajac
spacje. Powoduje to przejscie do ekranu tytutowego. Kolejne nacisniecie spacji rozpoczyna gre.

Program w catosci obstugiwany jest przy pomocy myszki, jednak wiekszo$¢ opcji dostepna jest takze z klawiatury, co znacznie utatwia
korzystanie z programu. Aby wykona¢ jakakolwiek czynnos$¢, nalezy wskaza¢ wiasciwg opcje przy pomocy kursora i wcisngé LEWY
klawisz myszki (klikniecie). Te sama czynnos$¢ mozemy wykonac bez udziatu myszki, uzywajac klawiszy funkcyjnych, opisanych ponizej.
Czesto program podpowiada wlasciwe zachowanie podswietlajgac jedng z ikon akcji na listwie dolnej. W przypadku zaistnienia takiej
sytuacji wystarczy wcisng¢ PRAWY przycisk myszki aby wykonaé te czynnos¢, bez koniecznosci powtérnego jej podswietlania.

Ekran gry sktada sie z nastepujacych elementow:
- OBRAZ AKCII - jest to gtdwny ekran, po ktérym porusza sie bohater.

- LISTWA INFORMACYIJNA - wyodrebniony fragment ekranu, gdzie pojawiajg sie informacje o wskazywanych aktualnie przedmiotach,
miejscu pobytu bohatera itp.

- IKONY AKCII - to szes$¢ ikon umozliwiajgcych réznorodne dziatanie bohatera, zalezne od warunkéw i rozwoju akcji. Do wyboru mamy
nastepujace czynnosci:
1) OTWORZ - czyli otwieranie wszelkich zamknietych drzwi.
2) ZOBACZ - to doktadne zbadanie terenu lub przedmiotu.
3) MOW - umozliwia na rozmowe z wybranymi postaciami wystepujacymi w grze.
4) ZAMKNIJ - opcja odwrotna do OTWORZ.
5) DZIALAJ - umozliwia wykorzystanie przedmiotu. Aby uzy¢ przedmiotu, nalezy wybraé opcje dziataj, a nastepnie wskazac
przedmiot, ktédrego chcemy uzy¢. Opcja ta umozliwia takze tgczenie przedmiotéw, przy czym operacja taczenia przebiega tak
samo, jak operacja uzywania, z tym, ze nalezy jq wykona¢ dwukrotnie, wskazujac za drugim razem przedmiot, z ktérym
chcemy tgczy¢ uprzednio wybrany.
UWAGA: nie wszystkie przedmioty mozna potaczy¢ w dowolnie wybranym miejscu!
6) WEZ - podnoszenie przedmiotow.

- KIESZENIE - stuzg do przechowywania znalezionych przedmiotéw. Aby przewina¢ listwe kieszeni nalezy klikngé na umieszczonych
obok nich strzatkach.

- PANEL KONTROLNY - umozliwia ustawienie wiasciwych parametrow karty muzycznej, zapis i odczyt stanu gry oraz przyspieszone
poruszanie sig po mapie gry. Sktada sig z trzech czesci, opisanych osobno, wywotywanych przez kliknigcie na ikonce.
1) DZWIEK - pozwala ustali¢ parametry pracy karty dzwiekowej. Po wybraniu tej funkcji nalezy wybraé wiasciwg karte dzwiekowq
klikajac na jej nazwie i ustali¢ dodatkowe dane, takie jak adres portu oraz numer przerwania. Zmiany danych dokonuje sie
klikajac na znakach "+" i "-" umieszczonych po obu stronach danych.
2) PLAN - jest ogromnym ufatwieniem w pokonywaniu drogi pomiedzy lokacjami. Po wybraniu tej funkcji nalezy wskazac
wiasciwe miejsce, oznaczone przy pomocy charakterystycznego dla danej lokacji fragmentu krajobrazu.
3) ZAPIS I ODCZYT - opcja przeznaczona do zapisywania stanu gry, oraz jego pozniejszego odczytania. Poniewaz operacja
zapisu i odczytu przebiega identycznie, opisana zostanie tylko opcja zapisu stanu gry. Aby zapisac¢ stan gry, nalezy wybrac¢ z
panelu kontrolnego ikone ZAPIS I ODCZYT, a nastepnie klikng¢ na oknie ZAPIS. Nastepnie nalezy wskaza¢ numer Sciezki, na
ktérej chcemy dokonac zapisu i potwierdzi¢ wybdr kliknieciem. Ostatnim krokiem jest wprowadzenie z klawiatury nazwy
danego zapisu i potwierdzeniu jej wcisnieciem klawisza ENTER. ANULUJ powoduje zaniechanie zapisu.

2. KLAWISZE WYSTEPUJACE W GRZE

[TAB] - wywotanie planu [Insert] - OTWORZ

[ESC] - wywotanie menu [Home] - ZOBACZ

[F1] - konfiguracja dzwieku [Page Up] - MOW

[F2] - wywotanie okna zapisu [Delete] - ZAMKNIJ]

[F3] - wywotanie okna odczytu [End] - DZIALA]

[F5] / [F6] - wiaczenie/wylgczenie muzyki [Page Down] - WEZ

[F7] / [F8] - regulacja gtosnosci f/x [Ctrl] - odpowiada lewemu przyciskowi myszki

[F10] - wyjscie z gry [Prawy Shift] - odpowiada prawemu przyciskowi myszki

[F12] - rozpoczecie gry od poczatku
3. ALFABET MORSE’'A

Poniewaz nie wszyscy z nas mieli (lub majg) szczescie by¢ harcerzami, oferujemy mata pomoc dla tych, ktorzy robig 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--..

E..-. €-.-.. N --.-- $ ...~ Z--..- 0 ---.
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4. AUTORZY

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

5. OD WYDAWCY

Prosimy o przeczytanie przed rozpoczeciem zabawy!

Poniewaz pewna grupa osob Zle znosi mrugajace swiatto i promieniowanie komputera, zalecamy przestrzeganie nastepujacych zasad
bezpieczenstwa:

* nie nalezy siadac¢ zbyt blisko monitora - kabel joysticka lub myszy powinien by¢ naciagniety;
* nie nalezy uzywa¢ komputera gdy czujemy bdl gtowy lub sennos¢;
* nalezy robi¢ przerwy w czasie korzystania z komputera (co 15 - 20 minut);

* w razie wystgpienia jakichkolwiek objawdw epileptycznych nalezy bezzwitocznie skontaktowac sie z lekarzem.
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