1. Пользовательское соглашение
Автор не даёт никаких гарантий и не несёт ответственности за любой возможный ущерб, который вы при реализации своих буйных фантазий с использованием этой программы можете нанести себе и окружающим!!!
Программа распространяется бесплатно, исходные файлы программы огласке не  подлежат!

Не забывайте проверять на вирусы любые материалы, которые вы получаете из сети!
2. Установка
Распакуйте архив в отдельную папку. При желании создайте ярлык программы и поместите его на рабочий стол.
3. База викторины
Список вопросов к викторине формируется ведущим самостоятельно и читается программой из текстового файла (*.txt), который можно редактировать, например, в «Блокноте» или любом другом текстовом редакторе. Файл, содержащий список вопросов называется базой викторины. При составлении базы используются следующие управляющие символы:

1. «[» начало ответа на вопрос;

2. «]» конец ответа на вопрос;

3. «@» конец строки вопроса.

Пример строки из базы викторины:

«1. Потенциальное название для объединённого банка России, наиболее отражающее сегодняшнюю действительность. [Объебанк]@»
Номер вопроса указывается по желанию. В приведённом примере ответ на вопрос «Объебанк». Ответ может размещаться в любой позиции строки. Одну из использованных мною баз я прилагаю в качестве расширенного примера. 

Контроль корректности базы викторины полностью лежит на её составителе и не осуществляется программой, поэтому, если при составлении базы вы пропустили один из управляющих символов, то результат чтения вопроса из базы является непредсказуемым. Рекомендуется, прежде чем начинать игру, проверить корректность составленной базы путём последовательного чтения вопросов в программе без отправки их в чат.

Для задания цены символа при формировании базы викторины используйте следующий формат:

[ответ:n]

где n – цена символа в ответе (может быть от 1 до 5 баллов).

Пример: 

Партнёр троллейбуса по работе [автобус:3]@

В этой строке за каждый угаданный символ начисляется три балла. Начальная цена ответа 7х3=21 баллов.

Если цена символа не указана, она по умолчанию принимается равной единице:

Партнёр троллейбуса по работе [автобус]@

В этой строке за каждый угаданный символ начисляется один балл. Начальная цена ответа 7 баллов.

Если цена символа задана некорректно, она устанавливается равной единице, без уведомления пользователя.

Кроме того, реализован псевдослучайный розыгрыш цены за символ для каждого нового вопроса (от 1 до 5 баллов). Включается в окне «Настройки викторины». Если эта опция включена, то цена за символ указанная при составлении базы викторины не учитывается.

4. Запуск Викторины
1. Закройте все окна, загрузите чат в Internet Explorer, запустите программу:
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2. Загрузите базу викторины.

3. Над окном чата разверните окно программы:
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4. Выполните директиву «Захват чата», следуйте инструкциям программы.
5. Установите такой режим клавиши NumLock, в котором световой индикатор на клавиатуре, соответствующий этой клавише светиться (Клавиша NumLock используется в качестве клавиши паузы). Выполните директиву «Старт».
5. Управление программой в ручном режиме
Панель «Участники»

Псевдоним (ник) участника вводится в строке редактирования панели. После нажатия клавиши <Enter> набранный ник помещается в таблицу участников. Если ник уже имеется в таблице, то выбирается соответствующая ему строка. Поместить ник в таблицу можно также выполнив директиву «Добавить». Найти ник, введённый в строку редактирования, можно также выполнив директиву «Найти». 
Директива «Удалить» удаляет строку таблицы участников, соответствующую нику, написанному в строке редактирования. 

Директива «Переименовать» изменяет ник, выбранный в таблице участников на ник, введённый в строку редактирования с сохранением баллов участника.

Выбрать участника можно также щелчком мыши на соответствующей строке таблицы участников, при этом его ник автоматически записывается в строку редактирования и отображается на панели «Баллы». 

Во время игры, при изменении баллов участников, таблица участников сортируется автоматически по количеству баллов набранных участниками.
Панель «Баллы»
Панель предназначена для управления баллами участников. Ник выбранного участника отображается в левом поле панели. Количество баллов может быть выбрано из списка. Нажатие кнопок «Прибавить[+]» и «Вычесть[-]» позволяет прибавить или вычесть выбранное количество баллов.

При выполнении директивы «Сообщить» программа отправляет в чат сообщение о последнем изменении баллов участника. Если имела место прибавка баллов, то в чат отправляется также правильный ответ на текущий вопрос викторины.

Во время игры количество баллов, которое может получить участник за ответ на текущий вопрос, устанавливается в списке баллов автоматически. Если вы отправили сообщение с подсказкой, не заметив, что правильный ответ уже был дан, то количество баллов должно быть скорректировано вручную. 
Панель «Викторина»

Текстовое поле панели содержит текущий вопрос, прочитанный из базы, правильный ответ на него и количество вопросов оставшихся в базе викторины. 

При выполнении директивы «Вопрос» происходит чтение следующего вопроса из базы викторины. 

«Отправить» - директива отправки сообщения с вопросом в чат.

«Подсказать» - открывает случайную букву в подсказке к вопросу, количество баллов за вопрос уменьшается на единицу. Если зафиксировать в нажатом положении кнопку с символом руки, совмещённую с кнопкой подсказки, в текстовом поле появится панель, позволяющая открывать буквы подсказки на усмотрение пользователя.

«Ответ» - отправляет сообщение с правильным ответом в чат.
«Загрузить базу» - вызывает диалог открытия файла базы викторины.
Панель «Сообщения»
При выполнении директивы «Отправить сообщение» программа отправляет сообщение в чат, в соответствии  с выбором пользователя:
1. «Баллы игрока» - сообщить количество баллов у игрока, выбранного в таблице участников.
2. «Тройка лидеров» - сообщить ники участников, занимающих 1,2,3 места.
3. «Вся таблица игроков» - отправить сообщение, содержащее информацию о всех участниках викторины. 
4. «Похвалить игрока» - на ник выбранного участника высылается похвальное сообщение типа «Молодец!» и т.п.
5. «Закончить игру» - сообщает о окончании игры и объявляет победителя.
6. «Пригласить всех на игру» - сообщения о начале викторины.
7. «Последнее изменение баллов» - сообщение о последнем изменении баллов вида: 

«Участник1 +3 баллов» или «Участник1 -3 баллов».
В отличие от директивы «Сообщить» панели «Баллы» не отправляет в чат ответ на текущий вопрос. Может потребоваться в том случае, если вы уже загрузили из базы следующий вопрос, однако, при определении участника, ответившего на предыдущий, допустили ошибку и производите коррекцию. 
Из обращения к чатоманам 15 ноября 2008г.

«…Поделку свою, изготовленную мною на скорую руку и предназначенную для того, чтобы радовать Вас, я отпускаю в свободное плавание по сети. Настройки программы мною заблокированы, что обеспечит её корректное использование только в пределах чата кроватка, защитит его от флудеразма и непотребного ботонизма.

Искренне надеюсь, что у Вас хватит мужества уважать друг друга настолько, чтобы не дойти до клонирования друг друга с использованием моей программы, чтобы не опуститься до составления баз викторины, пронизанных полнейшей бессмысленной непотребщиной или оскорблениями.

В чате должна быть всё-таки не только грязь. Потому играйте в викторину, радуйте друг друга уникальной неповторимостью и юморизмом своих подборок вопросов. Надеюсь, Вам будет интересно.»
С уважением…
 ПРОФЭССОР_РОТТЕРДАМСКИЙ.

15 ноября 2008 г.

