Внимание! Этот файл может не содержать описания новых возможностей движка. Они описаны в файлах bugfixed-#.

Спецификации по формату.

1.Общие сведения.

Файлы имеют такой же формат, как и любые другие файлы конфигурации Bugsoft. То есть файл имеет вид:

<имя_раздела>

параметр_1=значение_1
…

<имя_ раздела>

и.т.д.

Все файлы должны находиться в одной директории, поддиректории к той директории, в которой вы установили данную прогу. Среди всех файлов выделяется главный файл (его вы указываете при входе) и файлы ресурсов (описываются в главном файле).

2.Главный файл.

Итак, вы создали директорию, напр. MyQuest и начали писать главный файл. В нем должны описываться параметры, относящиеся ко всему квесту. Что же там должно быть?

1. Раздел HEADER (Все большими буквами!). Это самый главный раздел. Вот параметры, которые должны в него входить (соблюдайте регистр!):

Name – это название квеста.

Author – это тот, кто его написал (т.е. Вы).

BPSlots – если вы хотите, чтобы кол-во вещей, которые Ваш герой может носить с собой было ограниченным, впишите сюда максимальное число вещей, иначе впишите что-нибудь побольше (напр. 1000)

VarShowed – та переменная, которая будет видна пользователю (см. intrface.doc).

VarPt – та переменная, которая отвечает за очки.

MaxPt – максимальное кол-во очков.

About – Напишите что-нибудь.

NEW SubFile – файл с процедурами. Каждая процедура должна иметь вид:

<имя_процедуры>

Далее идет обычный Action (см. раздел 6).
2. Раздел RESFILES. Как несложно догадаться, это описание файлов ресурсов. Что-то типа:

<RESFILES>

Num=3                                -количество.

Res 1=intro.dat                    -пробел обязателен!

Res 2=forest.dat

Res 3=town.dat

Хотя бы один ресурс обязателен.

3. Раздел VARIABLES. Описание переменных. Опять же, объясню на примере:

<VARIABLES>

Num=3                         -опять количество.

Var 1A=Cash               -имя переменной. Пробел не забывайте!

Var 1N=0                     -это начальное значение.

Var 2A=Pt

Var 2N=0

Var 3A=Race

Var 3N=1

Хотя бы одна переменная должна существовать.

4.Можно впихнуть сюда несколько локаций (см. ниже), но чем тогда Вы будете наполнять ресурсы?

Главный файл просто редактировать с помощью программы MFEdit.
3. Файлы ресурсов.

Под ресурсами понимаются локации, следовательно, смотри ниже.

4. Локации.

Если кто не заметил, в комплект входит простая программа LocEdit. ПОЛЬЗУЙТЕСЬ ЕЮ! Это сократит вашу работу на много дней! (Как пользоваться смотри ниже). Однако формат локаций все равно нужно знать (напр. Вы случайно ошиблись в LocEdit-е и неправильно ввели какое-нибудь условие). Итак, начнем.

1.Имя раздела. Оно имеет вид <LOC_ [пробел!!!]номер_локации>

2.Title=заголовок локации(или имя вещи, см. далее)

3.Стороны света. Оформляется как Английское_обозначение=номер_локации. Если туда идти нельзя, пишете 0.

4.Описание действий (только описание, сами действия выделяются каждое в отдельный раздел). В начале пишете ActNum=количество_действий. Далее каждое действие оформляется типа как:

YslA [пробел!]номер_действия=условие (об условиях отдельный разговор) –  действие нельзя сделать, если условие не выполнено.

Actn_ [пробел!]н_д=название (типа Убить орка или Купить фигню).

5.Описание локации. Почти тоже, что и с действиями:

TextNum=2

Ysl 1=условие – текст не будет показан, если условие не выполнено.

Text 1=текст – важно: если в конце текста собака@, выводится сообщение «You have died» и квест вырубается.(см. также раздел NEW) 

…

6.Вот и все.

1. Номер текущей локации хранится в константе CLoc, а предыдущей – в PLoc. 
NEW! Новые возможности текстов:


1.Если последний символ текста слэш( / ), то добавляется перенос строки.

2. 2.Если текст имеет формат #имя_переменной , то вставляется значение этой переменной.

5. Вещи.

Любая вещь в квесте – это локация с описанием этой вещи. Соответственно для каждой вещи вы пишете локацию, причем название вещи должно стоять в Title. Естественно вставляете действия (чтобы вернуться назад, например) и словесное описание вещи (придумайте что-нибудь).

6. Действия.

Чтобы в Вашем квесте можно было сделать хоть что-то, вы должны запрограммировать все действия. Вы их уже описали в локации. Теперь, создаете раздел типа ACT_ №локации_ №действия в том же файле, где и локация. Далее пишете число шагов: Steps=число_шагов. Дальше вы пишете сами шаги: S 1=шаг. Смысл шага меняется по первому символу. Это может быть:

3. Lномер_локации – перемещение на данную локацию.

4. P – перемещение на предыдущую локацию. (Лучше не делать так в самом квесте, но в описаниях вещей это единственный выход)

5. #имя_переменной+число – без комментариев. Число не должно быть именем переменной и наоборот.

6. #имя_переменной*число – почти то же самое.

7. $имя_переменной=число – см. выше. Непонятно, зачем нужно было использовать отдельный символ (наверное, чтоб не спутались).

8. Vимя_переменной+имя_переменной или имя_переменной*имя_переменной – увеличить первую переменную на вторую или умножить.

9. rимя_переменной*число – генерация случайного целого числа от 0 до числа и кладение его в переменную.

10. *номер_локации – вложение вещи(Вы указываете номер ее локации) в рюкзак.

11. Rномер_локации – удаление вещи.
12. S – это сохранение. Оно здесь потому, что Вам может захотеться брать за него деньги или снимать очки.

13. @ - собака вырубает квест.

14. W – тоже вырубает квест, но сообщает, что вы выиграли.

15. Новые действия:

16. :условие:действие – аналог If. Если выполняется условие, то делать действие.

17. >имя_процедуры – запуск процедуры(см. раздел 2)

Вот и все. Должно хватить.

7. Условия.

Условие бывает 4 типов:

Переменная>число

Переменная=число

Переменная<число

Переменная^число – неравенство.

Используйте также знаки & - И и @ - ИЛИ между разными условиями. Порядок  действий довольно сложен и я не буду приводить его, но для двойных условий он и не обязателен, а более сложные условия используются очень редко (если вы только не будете писать стратегии :) ).

8. Работа с LocEdit.

Данная программа ну очень проста в использовании. Единственное, что надо помнить:

· Вводите последовательно все тексты и описания действий.

· В редакторе текстов: левое белое поле – это сам текст, правое белое поле – это условие, желтое поле – это preview текста.

· 9 белых полей на главном окне – это компас. Кнопка 0 обнуляет все значения.

· Когда закончите, нажимайте ОК. Код локации будет в буфере обмена.

9.Работа с MFEdit.

MFEdit – это, как вы уже догадались – редактор главного файла! Тоже все очевидно. Он работает напрямую с файлом (а не через буфер). Краткое описание всего:

9.1. Current file.


Напишите файл, который нужно открыть. Если его не существует, программа создаст новый (в этом случае нажмите Make Preset). После открытия существующего файла в поле Header вы увидите параметры квеста.

9.2. Make Preset.

Просто нажмите кнопку и программа создаст все разделы файла (если там уже что-то было,переписывает файл заново!).
9.3. Add Resourse.

Добавляет файл ресурсов (при этом не проверяя его наличие).

9.4. Add Variable.

Добавляет переменную. У вас спрашивается ее имя и значение.

9.5. Header.

Изменяет основные параметры квеста. Подробнее о них смотри в разделе 2. Чтобы изменить их, нажмите кнопку Change.

Ну вот и все. Как видите, сделать квест несложно. Главное набить кучу текста…
