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2 2 PRZED URUCHOMIENIEM

1. Ogéblny opis projektu

Jamy & Nory to gra utrzymana w konwencji MUD, czyli multiple user dungeon.
Projekt sktada sie¢ z dwoch zasadniczych komponentéw: programu serwera i
programu klienta. Serwer zarzadza $wiatem gry i pozwala przylaczaé sie do
gry (poprzez Internet) klientom. Klient pozwala uzytkownikowi wlaczy¢ sie do
Swiata dzialajacego na wskazanym serwerze. Uzytkownik polaczony z serwerem
za pomocy swojego klienta staje sie graczem. Gracz moze poruszacé sie po Swiecie
gry i wplywaé na niego na wiele sposobéow — podnoszac przedmioty, zabijajac
potwory, a takze walczac i rozmawiajac z innymi graczami.

Gracz moze w dowolnej chwili opusci¢ gre (uzywajac polecenia koniec).
Roéwniez nieoczekiwane zakoinczenie procesu klienta i idace za tym zerwanie
polaczenia w ,brutalny” sposob nie spowoduja utraty informacji na serwerze.
Bez wzgledu na to w jaki sposob klient odlaczy sie od gry, aktualny stan jego
postaci zostanie zachowany na serwerze. Uzytkownik moze potem polaczyé sie
ponownie i bedzie mégt kontynuowaé gre swoja dotychczasowa postacia. Przy
ponownym podlaczeniu sie bedzie musial poda¢ imie swojej postaci oraz jej
hasto (wszystkie postacie graczy przechowywane na serwerze sa zabezpieczone
hastem aby nikt nie mégt gra¢ postacia stworzona przez kogos innego).

Nawiasem mowigc rodzi to pewne problemy, bo pozwala graczowi zawsze
uciec przed walka poprzez opuszczenie gry. Taka sytuacja jest nie do unikniecia —
nie mozemy np. karaé¢ gracza §miercig postaci za opuszczenie gry w czasie walki,
gdyz w ten sposéb awaria oprogramowania, sprzetu lub zerwanie polaczenia
(nie z winy klienta) powodowalyby utrate dotychczasowego dorobku postaci,
co 7 pewnoscig nie byloby mile widziane. Zreszta gra dziala w taki sposéb,
ze od walki i tak zazwyczaj mozna uciec po prostu przechodzac do sasiedniego
pomieszczenia.

Po Swiecie gry moze poruszaé sie dowolnie wielu graczy. Z drugiej strony,
gra nie zostaje zawieszona nawet wowczas gdy wszyscy klienci odlacza sie od
serwera. Niezaleznie od graczy $wiat caly czas podlega przemianom, postacie
sterowane sztuczng inteligencja same z siebie podejmuja rézne akcje — chodza
po $wiecie, atakuja sie wzajemnie, itd.

2. Przed uruchomieniem

Oficjalna strona dystrybucji programu jest na stronach Michalisaﬂ Stamtad
mozesz $ciagnac program w wersji skompilowanej, dokumentacje (ta ktora wta-
$nie czytasz) wygenerowana w roznych formatach oraz Zrodia do programu.
Jesli cheesz po prostu mozliwie tatwo pogra¢ w gre to polecam Sciagnaé wersje
skompilowana.

Program jest napisany w Javie. Aby go uruchomié¢ potrzebujesz Java Run-
time Environmen

Po zainstalowaniu Java Runtime Environment musisz ustawi¢ zmienng §ro-
dowiskowa CLASSPATH tak zeby zawierato pelna nazwe pliku (tzn. ze $ciezka)
do jamy i nory.jar.

e Przyklad dla uzytkownikow Linuxa
Zalozmy ze rozpakowale§ wersje skompilowana Jam & Nor do kata-

Uhttp:/ /www.camelot.homedns.org/ michalis/jamy _i_nory.php
2http://java.sun.com/getjava/
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logu /home/michal/jamy/. Wiec ustaw $CLASSPATH zeby zawieralo plik
/home/michal/jamy/jamy_i_nory. jar, np. dopisujac do .bashrc

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

e Przyklad dla uzytkownikéw Windowsa
Zalozmy ze rozpakowales wersje skompilowana Jam & Nor do ka-
talogu c:/jamy/. Wiec ustaw $CLASSPATH zeby zawieralo 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 wejdz w Panel Sterowania -> Sys-
tem -> Zmienne $rodowiskowe i dodaj zmienng CLASSPATH o wartosci
c:/jamy/jamy_i_nory. jar.

(TODO: jak tylko bedzie mi si¢ chcialo wejs¢ w Windowsa musze spraw-
dzi¢ czy ta $ciezka ,Panel Sterowania -> ...” jest dobra)

3. Uruchamianie

3.1. Laczenie klienta i serwera

Serwer gry rozpoczyna prace po uruchomieniu skryptu jamy_server z podka-
talogu bin/ naszego projektu. Sktadnia wywolania jest nastepujaca:

jamy_server [--help] [--port PORT] [parametry okreSlajace interfejs]...

Serwer naszej gry moze czeka¢ na polaczenia na dowolnym porcie TCP,
domy$§lnie dziala na porcie 1111 ale mozna to zmieni¢ parametrem --port,
np. polecenie

jamy_server --port 2323

uruchomi serwer nastuchujacy na porcie 2323.
Proces klienta rozpoczynamy wydajac polecenie o sktadni

jamy_client <adres-serwera> [--help] [--port PORT] [parametry okreslajace 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 sprobuje
polaczy¢ sie z dzialajacym serwerem naszej gry na podanym komputerze. Do-
my$lnie bedzie probowal polaczy¢ sie z serwerem na porcie 1111, ale, podobnie
jak w przypadku serwera, mozna to zmieni¢ podajac parametr --port, np.

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

polaczy sie z serwerem dzialajacym na komputerze ii.uni.wroc.pl nastuchu-
jacym na porcie 2323.
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3.1.1. Przyktlady

Prosty przyklad. Aby uruchomic serwer i klienta na tym samym komputerze
mozna wydac¢ polecenia

jamy_server
jamy_client 127.0.0.1

Zamiast ostatniego polecenia mozna réwnowaznie uzy¢

jamy_local_client

Przyklad prosty ale z problemami. Jezeli w powyzszym przykladzie ser-
wer przy probie uruchomienia sie odpowie Address already in use to port 1111
komputera jest juz zajety przez inny program. Musimy wtedy nakazaé¢ serwe-
rowi naszej gry aby dzialal na innym porcie. Zalézmy ze chcemy uruchomié
nasz serwer na porcie 2323. Wpisujemy wtedy

jamy_server --port 2323

Aby polaczy¢ sie z naszym serwerem z tego samego komputera uzyjemy
polecenia

jamy_local_client --port 2323

Jezeli nasz komputer jest widoczny w sieci pod adresem my . computer .net to
ktokolwiek w sieci chcac dotaczy¢ sie do naszej gry bedzie méglt wydaé polecenie

jamy_client my.computer.net --port 2323

Wiecej przykladow? Mozna wykorzystaé¢ parametry --port aby na jednym
komputerze uruchomi¢ wiele wersji naszego serwera. Kazdy taki serwer prowa-
dzilby oddzielna gre w oddzielnym $wiecie. Gracze mogliby wtedy wybieraé
sposrod kilku serweréw do ktorych cheg sie przytaczyc.

3.2. JamySingle

Poza serwerem i klientem w katalogu single/ znajduje sie jeszcze klasa

JamySingle, niesieciowa wersja gry dla jednego uzytkownika. Realizuje wszyst-

kie potrzebne dla jednego gracza funkcje. Gramy wtedy sami z komputerem,

czyli gra przestaje by¢ gra typu MUD — staje sie zwykla tekstowa przygodowka.
Aby zagra¢ w JamySingle nalezy wpisaé polecenie o sktadni

jamy_single [--help] [parametry okreslajace interfejs]...

Klasa JamySingle powstala przy okazji, w trakcie robienia serwera i klienta
gry, ale zostaje juz na stale w programie bo dowodzi ze kod ,Jam i nor” jest ele-
gancko zorganizowany i mozna w nim z tatwoscig oddzieli¢ fragmenty zajmujace
sie komunikacja sieciowa od mechanizméw gry.
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3.3. Pomoc

Zarowno proces klienta jak i serwera mozna uruchomié z parametrem --help.
Wypisuja wowczas krotka instrukcje: jak nalezy je uruchomié oraz jakie sa do-
zwolone parametry w linii polecenn. Parametry ktore nie zostaly opisane w tej
sekcji, oznaczane jako [parametry okreslajgce interfejs]..., s3 omdéwione

w sekeji [f] o obstudze.

4. Mechanika gry

Gracze wcielaja sie w przedstawiciela jednej z ras (ludzie, elfy, krasnoludy). Od
wyboru rasy zaleza poczatkowe zdolnosci postaci. Postacie moga

e poruszaé sie po Swiecie gry uzywajac wyznaczonych polaczenn miedzy lo-
kacjami,

e operowaé przedmiotami (podnosié je z ziemi, upuszczaé na ziemie, zakla-
da¢ na siebie (zbroje), uzywaé (np. uzy¢ klucz do otwarcia drzwi) itp.,

e atakowac inne postacie (innych graczy lub stwory sterowane przez kom-
puter).

Gra nigdzie nie nakazuje graczom walczy¢ lub wspoltpracowaé ze soba nawza-
jem. Podobnie istoty sterowane przez komputer — moga by¢ grozne dla innych
graczy (i innych istot sterowanych przez komputer) ale nie musza by¢. Ideg gry
jest aby do pewnego stopnia symulowaé §wiat rzeczywisty i pozwala¢ graczom
na wzgledna swobode dziatan.

4.1. Postacie

Postacie moga by¢ kierowane przez ludzi lub przez serwer gry. Gracz patrzac na
druga postac nie jest w stanie powiedzie¢ czy jest ona sterowana przez serwer
gry czy przez innego czlowieka. Generalnie, gracze moga sie przed soba ujaw-
ni¢ prowadzac rozmowe za pomoca komendy powiedz (patrz opis dostepnych
komend gry . Chociaz zawsze pozostaje niepewnos$¢ ze wmontowalismy do
naszej gry niezwykle zmys$lng sztuczna inteligencje a’la Eliza....

Zdolnosci kazdej z postaci opisane sa przez ponizszy zbiér cech:

e Zycie — okres$la odpornosé na obrazenia odniesione w walce. Kazde zra-
nienie postaci zabiera jej pewng ilo§¢ punktéw zycia. Gdy liczba punktow
zycia spada do zera posta¢ umiera. Ekwipunek umierajacej postaci jest
upuszczany na ziemie w miejscu $mierci postaci.

Aby mie¢ punkt odniesienia wyznaczamy sobie ze typowy, zdrowy cztowiek
ma okoto 20 punktéw zycia.

e inteligencja — jest to ogdlna zdolnosé rozeznania postaci. Im wyzsza tym
wiecej uzyskujemy informacji o napotkanych postaciach —ich cechach oraz
nastawieniu do innych uczestnikéow gry. Z drugiej strony, istoty o wyzszej
inteligencji trudniej ,rozpracowac”.

Przyjmujemy ze przecietny czlowiek ma inteligencje 10, ,normalny” czto-
wiek ma +/- 3 a niepospolici mistrzowie/kretyni moga mie¢ do +/- 6.
Informatycy moga mie¢ + /- 1024.
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e sita — okre$la maksymalng wage przedmiotéw, ktére moze nosié¢ postaé
i ma decydujacy wplyw na przebieg walki, zaréwno podczas ataku jak i
obrony. Wraz z sila wzrasta ilo§¢ punktéw zycia odbieranych przy ataku
oraz szansa na skuteczng obrone.

Skala: taka jak inteligencja, tzn. przecietny czlowiek ma 10.

e zreczno$é — podobnie jak sita, ma wplyw na wynik walki. Ponadto de-
cyduje o tym jak duzo czasu musi uplynaé zanim posta¢ bedzie mogla
wykonaé kolejng akcje. Im wieksza zrecznosé, tym krétszy jest ten czas.

Skala: taka jak inteligencja, tzn. przecietny czlowiek ma 10.

e obrona — gdy posta¢ zostanie zraniona wielko$é¢ zranienia jest zmniejszana
o obrone postaci. W rezultacie posta¢ o duzej obronie traci mniej punktéw
zycia w wyniku zranienia.

W przypadku mniej wiecej normalnych, ,cztekopodobnych” ras (a prawdo-
podobnie takie beda najczesciej prowadzone przez graczy) obrona bedzie
wynikala gtéwnie z rodzaju uzywanej zbroi. Natomiast specjalne rasy po-
tworéw (np. smoki) moga posiada¢ réwniez wrodzong obrone (moéwimy
wtedy o obronie skdry).

4.2. Przedmioty

Kazdemu przedmiotowi przypisany jest krotki opis oraz waga (w kilogramach).
Przedmiot moze naleze¢ do jednej z ponizszych klas:

e Bron — ma decydujacy wplyw na przebieg walki, okresla jak duze obraze-
nia moze zadawaé¢ dana posta¢. Bez broni wielko§é zadawanych obrazen
jest zdeterminowana przez rase postaci, dla ras ,czltekopodobnych” (pro-
wadzonych przez graczy) jest to zaledwie 1 punkt.

Magiczna brorn moze tez swobodnie modyfikowaé cechy postaci (pozytyw-
nie lub negatywnie — np. przeklety miecz moze zmniejszaé inteligencje
uzywajacego go gracza,).

e /broja — zwieksza obrone postaci.

Podobnie jak bron, magiczna zbroja moze swobodnie modyfikowaé cechy
gracza.

e Pierscieri — moze swobodnie modyfikowaé cechy gracza.

Posta¢ moze jednocze$nie uzywaé jednej broni, jednej zbroi i dwoch pier-
Scieni. Ponadto moze nosi¢ w plecaku dowolne przedmioty, jednak magiczne
przedmioty noszone w plecaku nie moga modyfikowaé cech gracza, zbroja w
plecaku nie daje obrony, a bronia w plecaku nie mozna zadawaé obrazern.

W grze wystepuja tez przedmioty ktére zawieraja w sobie inne przedmioty,
np. wszelkie plecaki. szkatulki, skrzynki itp. Waga takich przedmiotéw jest
zawsze podawana jako suma wagi opakowania (np. pustego plecaka) i wag
przedmiotéw w Srodku. Przedmioty takie mozna rozpakowywacé poleceniem
rozpakuj.
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4.3. Modyfikatory

Wszystkie cechy postaci oraz przedmiotéw sg opisane przez modyfikatory. Peten
obraz zdolnosci postaci jest obliczany poprzez zsumowanie wszystkich aktual-
nych modyfikatoréw dzialajacych na postac.

4.3.1. Modyfikator cech

Opisuje liczbe punktéw ktora dodaje sie lub odejmuje od cech postaci. Moze
on by¢ przypisany rasie (determinujac poczatkowe cechy postaci), przedmiotom
oraz fragmentom S$wiata (np. na bagnie zreczno$¢ wszystkich postaci bedzie
zredukowana).

4.3.2. Modyfikator uderzenia

Jest podstawa do okre§lania liczby punktéw zycia, ktére traci postaé¢ zraniona
przy uzyciu danej broni. Zapisujemy go jako nkm-+c. Za kazdym razem gdy
dana bron rani posta¢ obliczamy ile punktéw zycia zabiera uderzenie przez zsu-
mowanie n wynikéow rzutéw kostka m-$cienng i dodanie statego czynnika c.
Cecha ta charakteryzuje kazda bron oraz rase (aby okregli¢ jakie obrazenie
zadaje nieuzbrojona postac, tzn. walczaca piesciami, pazurami, mackami itd.)

4.4. Walka

Wynik walki, w ktorej postaé A atakuje posta¢ B obliczany jest nastepujaco:

Asila + Azrecznosc

5 + (1k6)

Apkt =

Bsila + Bzrecznosc
2

Bpkt = + (1k6)

Jesli Appe > Bpire to méwimy ze cios trafia i zadaje obrazenia wynikajace z
modyfikatora uderzenia broni uzywanej przez A zmniejszone o wartos¢ obronna
zbroi i skéry postaci B.

5. Obsluga

I klient i serwer dzialaja na zasadzie przyjmowania wpisywanych poleceni i wy-
Swietlania odpowiedzi, np. klient na polecenie opisz mnie odpowiada doktad-
nym opisem gracza a serwer w odpowiedzi na polecenie gracze wypisuje wszyst-
kich graczy znajdujacych sie aktualnie w $wiecie. Ponadto niektére informacje
moga by¢ wypisywane bez ostrzezenia — np. klient moze w kazdej chwili po-
informowaé gracza ze nowa posta¢ weszta do pomieszczenia, a serwer moze w
kazdej chwili poinformowaé ze do gry przylaczyt sie nowy klient.

Podczas obstugi serwera mozliwo§¢ wydawania komend nie bedzie zbyt cze-
sto wykorzystywana — w koinicu serwer powinien dziala¢ sprawnie bez zadnego
nadzoru. Natomiast podczas pracy z klientem gracz bedzie zazwyczaj nieustan-
nie wpisywatl kolejne komendy i czytal odpowiedzi.
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Obsltuga klienta

Po uruchomieniu programu klienta, polaczeniu z serwerem i stworzeniu postaci
(lub wybraniu juz istniejacej) uzytkownik moze rozpoczaé gre. Do poruszania
sie w §wiecie ,,Jam i nor” stuza ponizsze komendy:

pomoc — wy$wietla liste dostepnych komend wraz z krétkim opisem.
pomoc komenda — prezentuje opis konkretnej komendy.

koniec — konczy gre.

1dz nazwa-przej$cia — nakazuje postaci podazy¢ wskazanym przejSciem.
opisz miejsce — podaje szczegdltowe informacje o miejscu w ktérym znaj-
duje sie posta¢, przebywajacych tam postaciach, dostepnych przejiciach

oraz lezacych przedmiotach.

opisz mnie — prezentuje wszystkie cechy kierowanej przez uzytkownika
postaci, jej wyposazenie oraz zawarto$é¢ plecaka.

upusc przedmiot — upuszcza przedmiot na ziemie.
podnies przedmiot — podnosi przedmiot i umieszcza w plecaku.

zaloz przedmiot — bierze wskazany przedmiot z plecaka lub z ziemi i za-
ktada (tzn. czyni go aktualnie uzywana bronia, zbroja itd.). Dotychczas
uzywany przedmiot (o ile taki jest) zajmuje miejsce nowo zatozonego (tzn.
jest odkladany do plecaka lub na ziemig).

uzyj przedmiot —uzywa przedmiotu w aktualnym pomieszczeniu, np. uzy-
cie klucza moze otwiera¢ i zamyka¢ drzwi.

rozpakuj przedmiot — rozpakowuje przedmiot w rodzaju plecaka, tzn. wyj-
muje z niego wszystkie przedmioty i odklada je na ziemie (jezeli rozpako-
wywany przedmiot lezy na ziemi) lub do wlasnego plecaka (jezeli rozpa-
kowywany przedmiot byt w srodku wtasnego plecaka).

atakuj postaé — atakuje wskazang postac.
powiedz wiadomo$é — przekazuje wiadomosé wszystkim innym graczom w
tej lokacji. W ten sposéb w naszej grze mamy malego ,komunikatora”

(instant messenger). Zwracam uwage ze istoty sterowane przez komputer
tez czasem cos ,,mowia” m.in. aby zmyli¢ gracza.

samobojstwo — powoduje natychmiastowa $mieré postaci.

Poniewaz gra jest ciagle rozwijana, powyzsza lista moze szybko sta¢ sie nie-
aktualna. Najlepszym zrodtem informacji jest komenda pomoc.

Wersja niesieciowa (JamySingle) zachowuje sie tak samo jak klient gry, tyle
ze nie taczy sie z zadnym serwerem. Co znaczy tyle ze wersja niesieciowa obstu-
guje identyczny zbiér komend co klient.
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5.2. Obsluga serwera

Uruchomiony serwer gry udostepnia podobny interfejs co klient. Administrator
serwera widzi rozmaite komunikaty diagnostyczne, przede wszystkim informu-
jace o przylaczaniu i odlaczaniu sie graczy. Ponadto ma mozliwo$é inspekeji i
modyfikacji aktualnego stanu gry.

e pomoc — wySwietla liste dostepnych komend wraz z krétkim opisem.

e koniec — koriczy prace serwera, w lagodny sposéb zamykajac wszystkie
potlaczenia.

e gracze — pokazuje liste wszystkich graczy.

e stworzenia — pokazuje liste wszystkich stworzen sterowanych przez kom-
puter.

e mrozonki — pokazuje liste wszystkich mrozonek, czyli zamrozonych postaci
graczy ktorzy odlaczyli sie od serwera.

e przedmioty — pokazuje wszystkie przedmioty w grze lezace w lokacjach.
e opisz postaé — opisz doktadnie postac.
e zabij postaé — zabij postac.

Okreslenie postaé oznacza powyzej, tak jak wszedzie, gracza lub postaé ste-
rowana przez komputer (czyli istoty wypisywane przez polecenia gracze i stwo-
rzenia).

5.3. Roézne interfejsy

Niniejszym zostanie wyjasnione co znaczyly parametry oznaczone w sekcji 3| o
Uruchamianiu jako

[parametry okreslajace interfejs]...

Zaroéwno dla klienta, dla serwera jak i dla wersji niesieciowej dostepne sa
trzy rodzaje interfejsu. Kazdy z nich zapewnia taka samg funkcjonalno$é — to
ktorego interfejsu uzywac pozostaje do wyboru uzytkownika.

e Interfejs konsolowy. Aby go uzywaé nalezy uruchomi¢ program z parame-
trem --console. To jest domyslny interfejs serwera (tzn. jesli urucho-
mimy serwer bez zadnych parametréw to bedzie to tak jakby$my urucho-
mili serwer z parametrem --console).

Interfejs konsolowy dziala czytajac standardowe wejscie i zapisujac do
standardowego wyjscia (wiec de facto nie jest to nawet interfejs dziatajacy
na konsoli — jest to interfejs uzywajacy tylko standardowo dostepnych dla
programu deskryptoréw plikow).

e Interfejs okienkowy. Aby go uzywa¢ nalezy uruchomié¢ program z parame-
trem --simple-swing. To jest domyS$lny interfejs klienta i wersji niesie-
ciowej.

Interfejs okienkowy zostal napisany z uzyciem komponentow Javy Swing.
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e Bardziej stylowa wersja interfejsu okienkowego. Jest tadniejsza ale dziata
7naczaco wolniej niz wersja prosta. Aby go uzywaé¢ nalezy uruchomié
program z parametrem --stylish-swing.

5.3.1. Aplecik

Osoby znajace Jave moze zainteresowaé fakt ze dostepna jest tez wersja pro-
gramu klienta jako aplet Javy. Ten aplet nie jest jeszcze zainstalowany na zad-
nej stronie w Internecie bo nie ma jeszcze nigdzie zadnego oficjalnego serwera
gry, ktéry dzialatby 24 godziny na dobe. Wiec i tak trzeba sobie samemu uru-
chamiaé¢ serwer gry na wiasnym komputerze (albo uzywac wersji niesieciowej)
wiec rownie dobrze mozna sobie samemu uruchamiaé¢ program klienta. Wiec
aplet nie ma w tym momencie zastosowania, jako ze zasadnicza jego zaleta jest
fakt ze uzytkownik nie musiatby nic Scigga¢ ani ustawia¢ na swoim komputerze
- wystarczytoby zeby jego przegladarka WWW obstugiwata Jave i aplet ,.sam
by sie uruchomil”, potaczyt z odpowiednim serwerem itp.

Tym niemniej wersja testowa apletu (jeszcze nie w pelni skoriczona —
na pewno skoricze ja gdy bedzie realny sens uzywania tego apletu) jest do-
stepna — jest to klasa ClientApplet w pakiecie jamy_i_nory.client. Je-
§li kto§ jest zainteresowany to moze ten aplet uruchomié¢ w swojej przegla-
radce WWW. Posiadajac zZrédta programu mozna tez stworzy¢ odpowiedni plik
jar, jamy_i_nory_client_applet.jar, zawierajacy tylko klasy potrzebne temu
apletowi.

5.3.2. Standardowa konsola Windows

Uwaga dla uzytkownikéw standardowej konsoli pod Windows (nie chodzi tu o
powtoke, command.com czy np. bash, ale o samo uzywanie standardowej konsoli
Windows):

e Blad w konsoli Windows sprawia, ze w czasie gry nie wida¢ na biezaco wpi-
sywanego z klawiatury tekstu. Wida¢ go dopiero po nacisnieciu klawisza
Enter (czyli juz po zaakceptowaniu polecenia).

e Konsola Windows domy$lnie uzywa czcionki zawierajacej polskie znaczki
w kodowaniu DOSa (Codepage 852). Jest to kodowanie niekompatybilne
z Windowsowym standardem kodowania polskich znaczkow (Windows-
1250), nie wspominajac nawet o zgodnosci ze standardem powszechnie
przyjetym w Internecie i we wszystkich innych systemach operacyjnych
(ISO-8859-2).

Mogtbym sie do tego dostosowaé wypisujac polskie znaczki w kodowaniu
Cp852 ale w ten sposob stracitbym mozliwosé wspotpracy z jakakolwiek
inna konsola Windows (jak rxvt Cygwina). Fakt ze 99,9% uzytkownikow
Windows nie zna innych konsoli niz ta wbudowana w Windows niczego tu
nie zmienia.

Podsumowujac: pod Windows nie nalezy uzywa¢ interfejsu konsolowego lub tez
uzywaé innej konsoli niz ta dostarczona z systemem — jak juz wspomniatem
polecam konsole rxvt Cygwina.
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