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joystick: lewo, prawo-szybki przesuw,
przycisk-potwierdzenie wyboru.

8. Instalacja gry na twardym dysku
Aby zainstalowaé gre na twardym dysku nalezy przeciagna¢ ikone katalogu z gra na ikong katalogu
lub napedu, w ktérym gra ma by¢ zainstalowana.

9. Tworzenie nowych stownikéw

Uzytkownik ma mozliwos¢ dotaczenia wlasnych stownikéw. Zbiory moga by¢ tworzone za pomoca
dowolnego edytora tekstu (np. systemowego EDIT), lecz przy spelnieniu kilku zasad. Podczas edycji
nalezy uzywacdstandardu polskich znakéw AmigaPL. Dopuszczalne jest korzystanie ze znakéw
literowych, apostrofu i myslnika. Zbiér charakteryzuje si¢ nastepujaca struktura: Pierwsza linia zawiera
tytul stownika, w kolejnych za$ znajduja si¢ wyrazy w jezyku angielskim i ich polskie odpowiedniki
oddzielone od siebie znakiem “1”. Kazda linia musi by¢ zakoriczona nacisnigciem klawisza ENTER.
Wyrazy lub wrazenia moga mie¢ do 30 liter taczni z odstgpami, a ich ogdlna liczba nie moze
przekroczy¢ 256. Kolejne stowniki winny si¢ znajdowaé w tym samym katalogu co gra i nosi¢ tytuly
od DICTO do DICTS. Ich tadowanie odbywa si¢ automatycznie, a uzytkownik informowany jest o
przebiegu procesu. Stowniki ulegaja sortowaniu. W przypadku wystapienia niezgodnosci ilosci
wyrazen wprowadzonych przez uzytkownika a rozpoznanych przez program, nalezy sprawdzic, czy
nie zostaly naruszone zasady rzadzace struktura tekstu. Na dysku znajduja si¢ przyktadowe zbiory w
katalogu “Przyklady”.

10. Informacja o autorach
Autorami programu s3:

programowanie-Mariusz Dziewierz,
grafika-Mariusz Dziewierz,

pomyst i opracowanie stownikéw-Artur Dziewierz,
Mariusz Dziewierz,

muzyka-Pawel Zabek.

Wydawca: Biuro Informatyczno-Wydawnicze.
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Autorzy: Mariusz Dziewierz, Artur Dziewierz, Pawel Zabek.

Rozpowszechnianie: Biuro Informatyczno-Wydawnicze.

1. Wstep

“Stéwka angielskie” to gra edukacyjna, ktéra ma na celu wspomaganie nauki jezyka angielskiego.
Zastosowano w niej nowa, atrakcyjna metode zdobywania wiedzy. Dostepne sa rézne warianty
rozgrywek, w ktérych bierze udziat jedna lub dwie osoby. Stownictwo, z ktérym zapoznajemy sie w
trakcie korzystania z programu liczy sobie ponad 2000 wyrazéw i zostato pogrupowane w 24 stowniki
tematyczne. Uzytkownik ma mozliwos¢ rozszerzenia zasobu wyrazéw poprzez dotaczenie do 6 nowych
zbioréw wyrazesi.

2. Uruchomienie gry
Aby uruchomi¢ gre nalezy wprowadzi¢ dysk z programem do dowolnego napedu dyskowego. Gra
laduje si¢ i uruchamia automatycznie.

3. Plansza tytulowa
Po uruchomieniu programu ukazuje si¢ plansza tytatowa. Zawiera ona informacje o autorach programu,
menu wyboru opcji oraz skrétows instrukcje obstugi.

3.1. Wybér opcji
Po naciénigciu klawisza HELP przechodzimy do menu wyboru opcji. Wyboru dokonujemy przy uzyciu
klawiszy od F1 do F7.
Fl-ustalenie wariantu gry; mozliwe sa: jezykowy tenis, test i nauka. Kazdy z tych wariantéw zostat
opisany szczegblowo w rozdziale 5.
F2-wybér jezyka, z ktérego maja by¢ thumaczone wyrazy: angielski lub polski.
F3-ustalenie czasu trwania rozgrywki. Mozliwe sa: 5, 10, 15, 20, 30 i 45 minut.
F4-zmiana strony rozpoczynajacej gre: dostepne lewa i prawa. Ustawienie tej opcji nie ma znaczenia,
gdy w rozgrywce uczestniczy jedna osoba, czyli gdy opcja “Wariant gry” jest w innym stanie niz
“Jezykowy tenis”.
F5 i F6-klawisze te stuza do ustalenia sterowania lewego i prawego gracza-dostgpne: myszka, joystick,
klawiatura (klawisze kursora oraz ENTER).

F7-wlaczenie lub wylaczenie muzyki lub efektéw dZwigkowych towarzyszacych grze.
Aby opusci¢ menu wyboru opcji nalezy nacisnaé klawisz ESC.
3.2. Opuszczenie gry
Aby opusci¢ gre, a tym samym przejs¢ do Dos’u lub Workbench’a nalezy nacisnaé klawisz ESC.
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Nastepnie proszeni jesteSmy o potwierdzenie decyzji, wybierajac odpowiednio klawisz T dla “tak” i
klawisz N dla “nie”.

3.3. Rozpoczecie gry

Rozpoczecie gry nastepuje po nacisnigciu lewego przycisku myszki, przycisku joysticka lub klawisza
ENTER.

4. Wybér stownika

Wybér stownika nastepuje przy uzyciu wskazanego urzadzenia kontrolnego. Stownik podswietlony
jest stownikiem wybranym. Decyzje potwierdzamy przez naci$nigcie lewego przycisku myszki,
przycisku joysticka lub klawisza ENTER. Lista zawiera 24 pozycje i moze zosta¢ rozszerzona o 6
kolejnych tytuléw stworzonych przez uzytkownika. Sa to:

anatomy-anatomia,
animals-zwierzeta,
birds-ptaki,

body-ciato,

chemistry-chemia,
city-miasto,

clothes-ubrania,
colours-kolory,
computer-komputer,
dates-daty,

family-rodzina,

flowers & herbs-kwiaty i ziola,
food-zywnos¢,
geography-geografia,
house-dom,
maths-matematyka,
minerals-mineraty,
music-muzyka,
numbers-liczebniki,

persons 1-osoby,

persons 2-osoby cd.,
sport-sport,

the invertebrates-bezkregowce,
trees & others plantes-drzewa i pozostale rosliny.

5. Zasady gry

Po wybraniu slownika nastepuje wlasciwa rozgrywka. Jej zasady moga by¢ rézne w zaleznosci od
wariantu gry wybranego w opcjach. Rozgrywka odbywa si¢ zawsze na tym samym ekranie. U géry
znajduja si¢ informacje o grajacych. Obok napiséw pokazuje si¢ niebieskie, mrugajace kétko, ktére
sygnalizuje do kogo nalezy ruch. Ponizej w dwéch kolumnach umieszczone s3 zwroty z wybranego
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stownika. Jeden z wyrazéw w kazdej z dwéch list podswietlony na czerwono jest wyrazem aktualnie
wybranym. Na samym dole znajduja si¢ informacje o czasie pozostatym do korica rozgrywki i
zdobytych punktach. Wskazniki te s3 nieaktywne, gdy wybranym wariantem gry jest “Nauka”.

5.1. Jezykowy tenis

W rozgrywce okreslonej przez ten wariant biorg udzial dwie osoby. Prawo rozpoczecia gry nalezy do
gracza wskazanego w opcjach przy pomocy klawisza F4. Serw polega na wybraniu z listy odpowied-
niego stéwka i potwierdzeniu wyboru przyciskiem (sterowanie-patrz rozdziat 7). Przeciwnik musi
natomiast odszuka¢ jego odpowiednik. Gdy wyraz zostat wskazany poprawnie listy zmieniaja si¢ na
przeciwne, nikt nie zdobywa punktu i prawo serwu przechodzi na przeciwnika. W przypadku, gdy
odpowiedZ zostata udzielona nieprawidiowo, to zadajacy pytanie zdobywa punkt i utrzymuje prawo
serwu. Rozgrywka koriczy si¢ po uplywie wybranego czasu lub po nacisnigciu klawisza ESC.

5.2. Test

Ten typ rozgrywki przeznaczony jest dla jednej osoby i ma za zadanie sprawdzenie wiedzy zdobytej
w trakcie korzystania z programu. Gre rozpoczyna zawsze komputer. Wybiera on losowo jeden wyraz
i wskazuje go na swej liScie. Zadaniem gracza jest wybranie ze swej listy wyrazu odpowiadajacego
sfowu wskazanemu przez komputer. W przypadku prawidiowej odpowiedzi otrzymujemy punkt,
jednak gdy zestawienie bylo nieprawidiowe punkt zostaje przyznany komputerowi. Amiga zadaje
kolejne pytania, az do momentu, gdy skoriczy si¢ czas lub zostanie nacisniety klawisz ESC.

5.3. Nauka

Ten typ rozgrywki przewidziany jest réwniez dla jednej osoby i pozwala na wstepne zapoznanie si¢ ze
zwrotami zawartymi w dany stowniku. Po wybraniu dowolnego wyrazu z listy, komputer wskazuje
jego odpowiednik. Nauka nie jest limitowana czasem i moze zostaé zakoriczona tylko nacisnigciem
klawisza ESC.

6. Plansza koncowa

Po skoriczonej rozgrywce w wariantach: “Jezykowy tenis” i “Test” ukazuje si¢ plansza koricowa. Ma
ona na celu przedstawienie wynikéw gry. Po nacisnigciu klawisza w urzadzeniu sterujacym nastepuje
powrét do czoléwki programu.

7. Sterowanie
Sterowanie moze odbywac si¢ za pomoca klawiatury, myszki lub joysticka.
7.1. Klawiatura

Klawisze kursora: géra, dét-wolny przesuw,
klawisze kursora: lewo, prawo-szybki przesuw,
ENTER-potwierdzenie wyboru.

7.2. Myszka
Myszka: géra, dét-wolny przesuw,
lewy przycisk-potwierdzenie wyboru.
7.3. Joystick
Joystick: géra, dét-wolny przesuw,



