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1. Ogólny opis projektu

Jamy & Nory to gra utrzymana w konwencji MUD, czyli multiple user dungeon.
Projekt skªada si¦ z dwóch zasadniczych komponentów: programu serwera i
programu klienta. Serwer zarz¡dza ±wiatem gry i pozwala przyª¡cza¢ si¦ do
gry (poprzez Internet) klientom. Klient pozwala u»ytkownikowi wª¡czy¢ si¦ do
±wiata dziaªaj¡cego na wskazanym serwerze. U»ytkownik poª¡czony z serwerem
za pomoc¡ swojego klienta staje si¦ graczem. Gracz mo»e porusza¢ si¦ po ±wiecie
gry i wpªywa¢ na niego na wiele sposobów � podnosz¡c przedmioty, zabijaj¡c
potwory, a tak»e walcz¡c i rozmawiaj¡c z innymi graczami.

Gracz mo»e w dowolnej chwili opu±ci¢ gr¦ (u»ywaj¡c polecenia koniec).
Równie» nieoczekiwane zako«czenie procesu klienta i id¡ce za tym zerwanie
poª¡czenia w �brutalny� sposób nie spowoduj¡ utraty informacji na serwerze.
Bez wzgl¦du na to w jaki sposób klient odª¡czy si¦ od gry, aktualny stan jego
postaci zostanie zachowany na serwerze. U»ytkownik mo»e potem poª¡czy¢ si¦
ponownie i b¦dzie mógª kontynuowa¢ gr¦ swoj¡ dotychczasow¡ postaci¡. Przy
ponownym podª¡czeniu si¦ b¦dzie musiaª poda¢ imi¦ swojej postaci oraz jej
hasªo (wszystkie postacie graczy przechowywane na serwerze s¡ zabezpieczone
hasªem aby nikt nie mógª gra¢ postaci¡ stworzon¡ przez kogo± innego).

Nawiasem mówi¡c rodzi to pewne problemy, bo pozwala graczowi zawsze
uciec przed walk¡ poprzez opuszczenie gry. Taka sytuacja jest nie do unikni¦cia �
nie mo»emy np. kara¢ gracza ±mierci¡ postaci za opuszczenie gry w czasie walki,
gdy» w ten sposób awaria oprogramowania, sprz¦tu lub zerwanie poª¡czenia
(nie z winy klienta) powodowaªyby utrat¦ dotychczasowego dorobku postaci,
co z pewno±ci¡ nie byªoby mile widziane. Zreszt¡ gra dziaªa w taki sposób,
»e od walki i tak zazwyczaj mo»na uciec po prostu przechodz¡c do s¡siedniego
pomieszczenia.

Po ±wiecie gry mo»e porusza¢ si¦ dowolnie wielu graczy. Z drugiej strony,
gra nie zostaje zawieszona nawet wówczas gdy wszyscy klienci odª¡cz¡ si¦ od
serwera. Niezale»nie od graczy ±wiat caªy czas podlega przemianom, postacie
sterowane sztuczn¡ inteligencj¡ same z siebie podejmuj¡ ró»ne akcje � chodz¡
po ±wiecie, atakuj¡ si¦ wzajemnie, itd.

2. Przed uruchomieniem

O�cjalna strona dystrybucji programu jest na stronach Michalisa1. Stamt¡d
mo»esz ±ci¡gn¡¢ program w wersji skompilowanej, dokumentacj¦ (t¡ któr¡ wªa-
±nie czytasz) wygenerowan¡ w ró»nych formatach oraz ¹ródªa do programu.
Je±li chcesz po prostu mo»liwie ªatwo pogra¢ w gr¦ to polecam ±ci¡gn¡¢ wersj¦
skompilowan¡.

Program jest napisany w Javie. Aby go uruchomi¢ potrzebujesz Java Run-
time Environment2.

Po zainstalowaniu Java Runtime Environment musisz ustawi¢ zmienn¡ ±ro-
dowiskow¡ CLASSPATH tak »eby zawieraªo peªn¡ nazw¦ pliku (tzn. ze ±cie»k¡)
do jamy_i_nory.jar.

• Przykªad dla u»ytkowników Linuxa
Zaªó»my »e rozpakowaªe± wersj¦ skompilowan¡ Jam & Nor do kata-

1http://www.camelot.homedns.org/�michalis/jamy_i_nory.php
2http://java.sun.com/getjava/

http://www.camelot.homedns.org/~{}michalis/jamy_i_nory.php
http://java.sun.com/getjava/
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logu /home/michal/jamy/. Wi¦c ustaw $CLASSPATH »eby zawieraªo plik
/home/michal/jamy/jamy_i_nory.jar, np. dopisuj¡c do .bashrc

export CLASSPATH="$CLASSPATH:/home/michal/jamy/jamy_i_nory.jar"

• Przykªad dla u»ytkowników Windowsa
Zaªó»my »e rozpakowaªe± wersj¦ skompilowan¡ Jam & Nor do ka-
talogu c:/jamy/. Wi¦c ustaw $CLASSPATH »eby zawieraªo plik
c:/jamy/jamy_i_nory.jar, np. pod Windowsami 95, 98 dopisz do
autoexec.bat

set CLASSPATH=c:/jamy/jamy_i_nory.jar

a pod Windowsem 2000 Professional wejd¹ w Panel Sterowania -> Sys-
tem -> Zmienne ±rodowiskowe i dodaj zmienn¡ CLASSPATH o warto±ci
c:/jamy/jamy_i_nory.jar.

(TODO: jak tylko b¦dzie mi si¦ chciaªo wej±¢ w Windowsa musz¦ spraw-
dzi¢ czy ta ±cie»ka �Panel Sterowania -> ...� jest dobra)

3. Uruchamianie

3.1. �¡czenie klienta i serwera

Serwer gry rozpoczyna prac¦ po uruchomieniu skryptu jamy_server z podka-
talogu bin/ naszego projektu. Skªadnia wywoªania jest nast¦puj¡ca:

jamy_server [--help] [--port PORT] [parametry okre±laj¡ce interfejs]...

Serwer naszej gry mo»e czeka¢ na poª¡czenia na dowolnym porcie TCP,
domy±lnie dziaªa na porcie 1111 ale mo»na to zmieni¢ parametrem --port,
np. polecenie

jamy_server --port 2323

uruchomi serwer nasªuchuj¡cy na porcie 2323.
Proces klienta rozpoczynamy wydaj¡c polecenie o skªadni

jamy_client <adres-serwera> [--help] [--port PORT] [parametry okre±laj¡ce interfejs]...

gdzie <adres-serwera> to numer IP serwera (np. 123.456.123.456) lub na-
zwa serwera rozpoznawana przez DNS (np. ii.uni.wroc.pl). Klient spróbuje
poª¡czy¢ si¦ z dziaªaj¡cym serwerem naszej gry na podanym komputerze. Do-
my±lnie b¦dzie próbowaª poª¡czy¢ si¦ z serwerem na porcie 1111, ale, podobnie
jak w przypadku serwera, mo»na to zmieni¢ podaj¡c parametr --port, np.

jamy_client ii.uni.wroc.pl --port 2323

poª¡czy si¦ z serwerem dziaªaj¡cym na komputerze ii.uni.wroc.pl nasªuchu-
j¡cym na porcie 2323.
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3.1.1. Przykªady

Prosty przykªad. Aby uruchomi¢ serwer i klienta na tym samym komputerze
mo»na wyda¢ polecenia

jamy_server
jamy_client 127.0.0.1

Zamiast ostatniego polecenia mo»na równowa»nie u»y¢

jamy_local_client

Przykªad prosty ale z problemami. Je»eli w powy»szym przykªadzie ser-
wer przy próbie uruchomienia si¦ odpowie Address already in use to port 1111
komputera jest ju» zaj¦ty przez inny program. Musimy wtedy nakaza¢ serwe-
rowi naszej gry aby dziaªaª na innym porcie. Zaªó»my »e chcemy uruchomi¢
nasz serwer na porcie 2323. Wpisujemy wtedy

jamy_server --port 2323

Aby poª¡czy¢ si¦ z naszym serwerem z tego samego komputera u»yjemy
polecenia

jamy_local_client --port 2323

Je»eli nasz komputer jest widoczny w sieci pod adresem my.computer.net to
ktokolwiek w sieci chc¡c doª¡czy¢ si¦ do naszej gry b¦dzie mógª wyda¢ polecenie

jamy_client my.computer.net --port 2323

Wi¦cej przykªadów? Mo»na wykorzysta¢ parametry --port aby na jednym
komputerze uruchomi¢ wiele wersji naszego serwera. Ka»dy taki serwer prowa-
dziªby oddzieln¡ gr¦ w oddzielnym ±wiecie. Gracze mogliby wtedy wybiera¢
spo±ród kilku serwerów do których chc¡ si¦ przyª¡czy¢.

3.2. JamySingle

Poza serwerem i klientem w katalogu single/ znajduje si¦ jeszcze klasa
JamySingle, niesieciowa wersja gry dla jednego u»ytkownika. Realizuje wszyst-
kie potrzebne dla jednego gracza funkcje. Gramy wtedy sami z komputerem,
czyli gra przestaje by¢ gr¡ typu MUD � staje si¦ zwykª¡ tekstow¡ przygodówk¡.

Aby zagra¢ w JamySingle nale»y wpisa¢ polecenie o skªadni

jamy_single [--help] [parametry okre±laj¡ce interfejs]...

Klasa JamySingle powstaªa przy okazji, w trakcie robienia serwera i klienta
gry, ale zostaje ju» na staªe w programie bo dowodzi »e kod �Jam i nor� jest ele-
gancko zorganizowany i mo»na w nim z ªatwo±ci¡ oddzieli¢ fragmenty zajmuj¡ce
si¦ komunikacj¡ sieciow¡ od mechanizmów gry.
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3.3. Pomoc

Zarówno proces klienta jak i serwera mo»na uruchomi¢ z parametrem --help.
Wypisuj¡ wowczas krótk¡ instrukcj¦: jak nale»y je uruchomi¢ oraz jakie s¡ do-
zwolone parametry w linii polece«. Parametry które nie zostaªy opisane w tej
sekcji, oznaczane jako [parametry okre±laj¡ce interfejs]..., s¡ omówione
w sekcji 5 o obsªudze.

4. Mechanika gry

Gracze wcielaj¡ si¦ w przedstawiciela jednej z ras (ludzie, elfy, krasnoludy). Od
wyboru rasy zale»¡ pocz¡tkowe zdolno±ci postaci. Postacie mog¡

• porusza¢ si¦ po ±wiecie gry u»ywaj¡c wyznaczonych poª¡cze« mi¦dzy lo-
kacjami,

• operowa¢ przedmiotami (podnosi¢ je z ziemi, upuszcza¢ na ziemi¦, zakªa-
da¢ na siebie (zbroje), u»ywa¢ (np. u»y¢ klucz do otwarcia drzwi) itp.,

• atakowa¢ inne postacie (innych graczy lub stwory sterowane przez kom-
puter).

Gra nigdzie nie nakazuje graczom walczy¢ lub wspóªpracowa¢ ze sob¡ nawza-
jem. Podobnie istoty sterowane przez komputer � mog¡ by¢ gro¹ne dla innych
graczy (i innych istot sterowanych przez komputer) ale nie musz¡ by¢. Ide¡ gry
jest aby do pewnego stopnia symulowa¢ ±wiat rzeczywisty i pozwala¢ graczom
na wzgl¦dn¡ swobod¦ dziaªa«.

4.1. Postacie

Postacie mog¡ by¢ kierowane przez ludzi lub przez serwer gry. Gracz patrz¡c na
drug¡ posta¢ nie jest w stanie powiedzie¢ czy jest ona sterowana przez serwer
gry czy przez innego czªowieka. Generalnie, gracze mog¡ si¦ przed sob¡ ujaw-
ni¢ prowadz¡c rozmow¦ za pomoc¡ komendy powiedz (patrz opis dost¦pnych
komend gry 5). Chocia» zawsze pozostaje niepewno±¢ »e wmontowali±my do
naszej gry niezwykle zmy±ln¡ sztuczn¡ inteligencj¦ a'la Eliza....

Zdolno±ci ka»dej z postaci opisane s¡ przez poni»szy zbiór cech:

• »ycie � okre±la odporno±¢ na obra»enia odniesione w walce. Ka»de zra-
nienie postaci zabiera jej pewn¡ ilo±¢ punktów »ycia. Gdy liczba punktów
»ycia spada do zera posta¢ umiera. Ekwipunek umieraj¡cej postaci jest
upuszczany na ziemi¦ w miejscu ±mierci postaci.
Aby mie¢ punkt odniesienia wyznaczamy sobie »e typowy, zdrowy czªowiek
ma okoªo 20 punktów »ycia.

• inteligencja � jest to ogólna zdolno±¢ rozeznania postaci. Im wy»sza tym
wi¦cej uzyskujemy informacji o napotkanych postaciach � ich cechach oraz
nastawieniu do innych uczestników gry. Z drugiej strony, istoty o wy»szej
inteligencji trudniej �rozpracowa¢�.
Przyjmujemy »e przeci¦tny czªowiek ma inteligencj¦ 10, �normalny� czªo-
wiek ma +/- 3 a niepospolici mistrzowie/kretyni mog¡ mie¢ do +/- 6.
Informatycy mog¡ mie¢ +/- 1024.
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• siªa � okre±la maksymaln¡ wag¦ przedmiotów, które mo»e nosi¢ posta¢
i ma decyduj¡cy wpªyw na przebieg walki, zarówno podczas ataku jak i
obrony. Wraz z siª¡ wzrasta ilo±¢ punktów »ycia odbieranych przy ataku
oraz szansa na skuteczn¡ obron¦.

Skala: taka jak inteligencja, tzn. przeci¦tny czªowiek ma 10.

• zr¦czno±¢ � podobnie jak siªa, ma wpªyw na wynik walki. Ponadto de-
cyduje o tym jak du»o czasu musi upªyn¡¢ zanim posta¢ b¦dzie mogªa
wykona¢ kolejn¡ akcj¦. Im wi¦ksza zr¦czno±¢, tym krótszy jest ten czas.

Skala: taka jak inteligencja, tzn. przeci¦tny czªowiek ma 10.

• obrona � gdy posta¢ zostanie zraniona wielko±¢ zranienia jest zmniejszana
o obron¦ postaci. W rezultacie posta¢ o du»ej obronie traci mniej punktów
»ycia w wyniku zranienia.

W przypadku mniej wi¦cej normalnych, �czªekopodobnych� ras (a prawdo-
podobnie takie b¦d¡ najcz¦±ciej prowadzone przez graczy) obrona b¦dzie
wynikaªa gªównie z rodzaju u»ywanej zbroi. Natomiast specjalne rasy po-
tworów (np. smoki) mog¡ posiada¢ równie» wrodzon¡ obron¦ (mówimy
wtedy o obronie skóry).

4.2. Przedmioty

Ka»demu przedmiotowi przypisany jest krótki opis oraz waga (w kilogramach).
Przedmiot mo»e nale»e¢ do jednej z poni»szych klas:

• Bro« � ma decyduj¡cy wpªyw na przebieg walki, okre±la jak du»e obra»e-
nia mo»e zadawa¢ dana posta¢. Bez broni wielko±¢ zadawanych obra»e«
jest zdeterminowana przez ras¦ postaci, dla ras �czªekopodobnych� (pro-
wadzonych przez graczy) jest to zaledwie 1 punkt.

Magiczna bro« mo»e te» swobodnie mody�kowa¢ cechy postaci (pozytyw-
nie lub negatywnie � np. przekl¦ty miecz mo»e zmniejsza¢ inteligencj¦
u»ywaj¡cego go gracza).

• Zbroja � zwi¦ksza obron¦ postaci.

Podobnie jak bro«, magiczna zbroja mo»e swobodnie mody�kowa¢ cechy
gracza.

• Pier±cie« � mo»e swobodnie mody�kowa¢ cechy gracza.

Posta¢ mo»e jednocze±nie u»ywa¢ jednej broni, jednej zbroi i dwóch pier-
±cieni. Ponadto mo»e nosi¢ w plecaku dowolne przedmioty, jednak magiczne
przedmioty noszone w plecaku nie mog¡ mody�kowa¢ cech gracza, zbroja w
plecaku nie daje obrony, a broni¡ w plecaku nie mo»na zadawa¢ obra»e«.

W grze wyst¦puj¡ te» przedmioty które zawieraj¡ w sobie inne przedmioty,
np. wszelkie plecaki. szkatuªki, skrzynki itp. Waga takich przedmiotów jest
zawsze podawana jako suma wagi opakowania (np. pustego plecaka) i wag
przedmiotów w ±rodku. Przedmioty takie mo»na rozpakowywa¢ poleceniem
rozpakuj.
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4.3. Mody�katory

Wszystkie cechy postaci oraz przedmiotów s¡ opisane przez mody�katory. Peªen
obraz zdolno±ci postaci jest obliczany poprzez zsumowanie wszystkich aktual-
nych mody�katorów dziaªaj¡cych na posta¢.

4.3.1. Mody�kator cech

Opisuje liczb¦ punktów któr¡ dodaje si¦ lub odejmuje od cech postaci. Mo»e
on by¢ przypisany rasie (determinuj¡c pocz¡tkowe cechy postaci), przedmiotom
oraz fragmentom ±wiata (np. na bagnie zr¦czno±¢ wszystkich postaci b¦dzie
zredukowana).

4.3.2. Mody�kator uderzenia

Jest podstaw¡ do okre±lania liczby punktów »ycia, które traci posta¢ zraniona
przy u»yciu danej broni. Zapisujemy go jako nkm+c. Za ka»dym razem gdy
dana bro« rani posta¢ obliczamy ile punktów »ycia zabiera uderzenie przez zsu-
mowanie n wyników rzutów kostk¡ m-±cienn¡ i dodanie staªego czynnika c.

Cecha ta charakteryzuje ka»d¡ bro« oraz ras¦ (aby okre±li¢ jakie obra»enie
zadaje nieuzbrojona posta¢, tzn. walcz¡ca pi¦±ciami, pazurami, mackami itd.)

4.4. Walka

Wynik walki, w której posta¢ A atakuje posta¢ B obliczany jest nast¦puj¡co:

Apkt =
Asila + Azrecznosc

2
+ (1k6)

Bpkt =
Bsila + Bzrecznosc

2
+ (1k6)

Je±li Apkt > Bpkt to mówimy »e cios tra�a i zadaje obra»enia wynikaj¡ce z
mody�katora uderzenia broni u»ywanej przez A zmniejszone o warto±¢ obronn¡
zbroi i skóry postaci B.

5. Obsªuga

I klient i serwer dziaªaj¡ na zasadzie przyjmowania wpisywanych polece« i wy-
±wietlania odpowiedzi, np. klient na polecenie opisz mnie odpowiada dokªad-
nym opisem gracza a serwer w odpowiedzi na polecenie gracze wypisuje wszyst-
kich graczy znajduj¡cych si¦ aktualnie w ±wiecie. Ponadto niektóre informacje
mog¡ by¢ wypisywane bez ostrze»enia � np. klient mo»e w ka»dej chwili po-
informowa¢ gracza »e nowa posta¢ weszªa do pomieszczenia, a serwer mo»e w
ka»dej chwili poinformowa¢ »e do gry przyª¡czyª si¦ nowy klient.

Podczas obsªugi serwera mo»liwo±¢ wydawania komend nie b¦dzie zbyt cz¦-
sto wykorzystywana � w ko«cu serwer powinien dziaªa¢ sprawnie bez »adnego
nadzoru. Natomiast podczas pracy z klientem gracz b¦dzie zazwyczaj nieustan-
nie wpisywaª kolejne komendy i czytaª odpowiedzi.
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5.1. Obsªuga klienta

Po uruchomieniu programu klienta, poª¡czeniu z serwerem i stworzeniu postaci
(lub wybraniu ju» istniej¡cej) u»ytkownik mo»e rozpocz¡¢ gr¦. Do poruszania
si¦ w ±wiecie �Jam i nor� sªu»¡ poni»sze komendy:

• pomoc � wy±wietla list¦ dost¦pnych komend wraz z krótkim opisem.

• pomoc komenda � prezentuje opis konkretnej komendy.

• koniec � ko«czy gr¦.

• idz nazwa-przej±cia � nakazuje postaci pod¡»y¢ wskazanym przej±ciem.

• opisz miejsce � podaje szczegóªowe informacje o miejscu w którym znaj-
duje si¦ posta¢, przebywaj¡cych tam postaciach, dost¦pnych przej±ciach
oraz le»¡cych przedmiotach.

• opisz mnie � prezentuje wszystkie cechy kierowanej przez u»ytkownika
postaci, jej wyposa»enie oraz zawarto±¢ plecaka.

• upusc przedmiot � upuszcza przedmiot na ziemi¦.

• podnies przedmiot � podnosi przedmiot i umieszcza w plecaku.

• zaloz przedmiot � bierze wskazany przedmiot z plecaka lub z ziemi i za-
kªada (tzn. czyni go aktualnie u»ywan¡ broni¡, zbroj¡ itd.). Dotychczas
u»ywany przedmiot (o ile taki jest) zajmuje miejsce nowo zaªo»onego (tzn.
jest odkªadany do plecaka lub na ziemi¦).

• uzyj przedmiot � u»ywa przedmiotu w aktualnym pomieszczeniu, np. u»y-
cie klucza mo»e otwiera¢ i zamyka¢ drzwi.

• rozpakuj przedmiot � rozpakowuje przedmiot w rodzaju plecaka, tzn. wyj-
muje z niego wszystkie przedmioty i odkªada je na ziemi¦ (je»eli rozpako-
wywany przedmiot le»y na ziemi) lub do wªasnego plecaka (je»eli rozpa-
kowywany przedmiot byª w ±rodku wªasnego plecaka).

• atakuj posta¢ � atakuje wskazan¡ posta¢.

• powiedz wiadomo±¢ � przekazuje wiadomo±¢ wszystkim innym graczom w
tej lokacji. W ten sposób w naszej grze mamy maªego �komunikatora�
(instant messenger). Zwracam uwag¦ »e istoty sterowane przez komputer
te» czasem co± �mówi¡� m.in. aby zmyli¢ gracza.

• samobojstwo � powoduje natychmiastow¡ ±mier¢ postaci.

Poniewa» gra jest ci¡gle rozwijana, powy»sza lista mo»e szybko sta¢ si¦ nie-
aktualna. Najlepszym ¹ródªem informacji jest komenda pomoc.

Wersja niesieciowa (JamySingle) zachowuje si¦ tak samo jak klient gry, tyle
»e nie ª¡czy si¦ z »adnym serwerem. Co znaczy tyle »e wersja niesieciowa obsªu-
guje identyczny zbiór komend co klient.
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5.2. Obsªuga serwera

Uruchomiony serwer gry udost¦pnia podobny interfejs co klient. Administrator
serwera widzi rozmaite komunikaty diagnostyczne, przede wszystkim informu-
j¡ce o przyª¡czaniu i odª¡czaniu si¦ graczy. Ponadto ma mo»liwo±¢ inspekcji i
mody�kacji aktualnego stanu gry.

• pomoc � wy±wietla list¦ dost¦pnych komend wraz z krótkim opisem.

• koniec � ko«czy prac¦ serwera, w ªagodny sposób zamykaj¡c wszystkie
poª¡czenia.

• gracze � pokazuje list¦ wszystkich graczy.

• stworzenia � pokazuj¦ list¦ wszystkich stworze« sterowanych przez kom-
puter.

• mrozonki � pokazuje list¦ wszystkich mro»onek, czyli zamro»onych postaci
graczy którzy odª¡czyli si¦ od serwera.

• przedmioty � pokazuje wszystkie przedmioty w grze le»¡ce w lokacjach.

• opisz posta¢ � opisz dokªadnie posta¢.

• zabij posta¢ � zabij posta¢.

Okre±lenie posta¢ oznacza powy»ej, tak jak wsz¦dzie, gracza lub posta¢ ste-
rowan¡ przez komputer (czyli istoty wypisywane przez polecenia gracze i stwo-
rzenia).

5.3. Ró»ne interfejsy

Niniejszym zostanie wyja±nione co znaczyªy parametry oznaczone w sekcji 3 o
Uruchamianiu jako

[parametry okre±laj¡ce interfejs]...

Zarówno dla klienta, dla serwera jak i dla wersji niesieciowej dost¦pne s¡
trzy rodzaje interfejsu. Ka»dy z nich zapewnia tak¡ sam¡ funkcjonalno±¢ � to
którego interfejsu u»ywa¢ pozostaje do wyboru u»ytkownika.

• Interfejs konsolowy. Aby go u»ywa¢ nale»y uruchomi¢ program z parame-
trem --console. To jest domy±lny interfejs serwera (tzn. je±li urucho-
mimy serwer bez »adnych parametrów to b¦dzie to tak jakby±my urucho-
mili serwer z parametrem --console).
Interfejs konsolowy dziaªa czytaj¡c standardowe wej±cie i zapisuj¡c do
standardowego wyj±cia (wi¦c de facto nie jest to nawet interfejs dziaªaj¡cy
na konsoli � jest to interfejs u»ywaj¡cy tylko standardowo dost¦pnych dla
programu deskryptorów plików).

• Interfejs okienkowy. Aby go u»ywa¢ nale»y uruchomi¢ program z parame-
trem --simple-swing. To jest domy±lny interfejs klienta i wersji niesie-
ciowej.
Interfejs okienkowy zostaª napisany z u»yciem komponentów Javy Swing.
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• Bardziej stylowa wersja interfejsu okienkowego. Jest ªadniejsza ale dziaªa
znacz¡co wolniej ni» wersja prosta. Aby go u»ywa¢ nale»y uruchomi¢
program z parametrem --stylish-swing.

5.3.1. Aplecik

Osoby znaj¡ce Jav¦ mo»e zainteresowa¢ fakt »e dost¦pna jest te» wersja pro-
gramu klienta jako aplet Javy. Ten aplet nie jest jeszcze zainstalowany na »ad-
nej stronie w Internecie bo nie ma jeszcze nigdzie »adnego o�cjalnego serwera
gry, który dziaªaªby 24 godziny na dob¦. Wi¦c i tak trzeba sobie samemu uru-
chamia¢ serwer gry na wªasnym komputerze (albo uzywa¢ wersji niesieciowej)
wi¦c równie dobrze mo»na sobie samemu uruchamia¢ program klienta. Wi¦c
aplet nie ma w tym momencie zastosowania, jako »e zasadnicz¡ jego zalet¡ jest
fakt »e u»ytkownik nie musiaªby nic ±ci¡ga¢ ani ustawia¢ na swoim komputerze
- wystarczyªoby »eby jego przegl¡darka WWW obsªugiwaªa Jav¦ i aplet �sam
by si¦ uruchomiª�, poª¡czyª z odpowiednim serwerem itp.

Tym niemniej wersja testowa apletu (jeszcze nie w peªni sko«czona �
na pewno sko«cz¦ j¡ gdy b¦dzie realny sens u»ywania tego apletu) jest do-
st¦pna � jest to klasa ClientApplet w pakiecie jamy_i_nory.client. Je-
±li kto± jest zainteresowany to mo»e ten aplet uruchomi¢ w swojej przegl¡-
radce WWW. Posiadaj¡c ¹ródªa programu mo»na te» stworzy¢ odpowiedni plik
jar, jamy_i_nory_client_applet.jar, zawieraj¡cy tylko klasy potrzebne temu
apletowi.

5.3.2. Standardowa konsola Windows

Uwaga dla u»ytkowników standardowej konsoli pod Windows (nie chodzi tu o
powªok¦, command.com czy np. bash, ale o samo u»ywanie standardowej konsoli
Windows):

• Bª¡d w konsoli Windows sprawia, »e w czasie gry nie wida¢ na bie»¡co wpi-
sywanego z klawiatury tekstu. Wida¢ go dopiero po naci±ni¦ciu klawisza
Enter (czyli ju» po zaakceptowaniu polecenia).

• Konsola Windows domy±lnie u»ywa czcionki zawieraj¡cej polskie znaczki
w kodowaniu DOSa (Codepage 852). Jest to kodowanie niekompatybilne
z Windowsowym standardem kodowania polskich znaczków (Windows-
1250), nie wspominaj¡c nawet o zgodno±ci ze standardem powszechnie
przyj¦tym w Internecie i we wszystkich innych systemach operacyjnych
(ISO-8859-2).
Mógªbym si¦ do tego dostosowa¢ wypisuj¡c polskie znaczki w kodowaniu
Cp852 ale w ten sposób straciªbym mo»liwo±¢ wspóªpracy z jak¡kolwiek
inn¡ konsol¡ Windows (jak rxvt Cygwina). Fakt »e 99,9% u»ytkowników
Windows nie zna innych konsoli ni» ta wbudowana w Windows niczego tu
nie zmienia.

Podsumowuj¡c: pod Windows nie nale»y u»ywa¢ interfejsu konsolowego lub te»
u»ywa¢ innej konsoli ni» ta dostarczona z systemem � jak ju» wspomniaªem
polecam konsol¦ rxvt Cygwina.
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