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JACL (JACL Adventure Creation Language) est un système de création de jeux d'aventure textuels, développé par Stuart Allen depuis 1996.





Il vient de sortir en version 2.8.0.





Ses principales caractéristiques sont qu'il est :


	Francisé : vous pouvez créer des jeux d'aventure, ou autre, en langue française ;



	Entièrement libre (gpl v2), contrairement aux ténors des systèmes équivalents (Inform, Tads) ;



	Multiplateforme : Linux, Haiku, MSWindows, Nintendo DS, et il devrait être possible de le compiler sans trop de problème sous Mac OS X et BSD ;



	Interprété : pas besoin de compilation, on peut même éditer son code et tester certaines modifications sans redémarrer le jeu ;



	Jouable en ligne via un interpréteur utilisant Apache et FastCGI, ou bien le serveur web intégré, en transformant la machine en serveur de jeux, ce qui augmente encore les possibilités d'audience puisqu'il suffit d'un navigateur internet pour y accéder. En outre, l'interface web possède des facilites pour le joueur : rose des vents avec les sorties possibles, objets et personnages présents dans les lieux, raccourcis vers certains verbes courants  ;



	Livré avec un bon manuel bien complet.


En outre, il y a la prise en charge de JACL dans le multi-interpréteur de jeux gargoyle, et il est également possible d'y jouer en version console pour les adeptes de la ligne de commande (grâce à l'interface de programmation Glk qui permet d'unifier les appels d'entrées et sorties pour les systèmes de jeux textuels)





Le système de création reste assez simple, tout en se révélant puissant pour modéliser un monde avec de nombreux paramètres et détails. Par exemple, on peut définir des objets avec une masse, une contenance, et JACL permettra de gérer tout cela si on fait interagir ces objets ensemble par rapport à leur encombrement.





Le développeur principal est très réactif pour faire évoluer son langage, et il reste ouvert à toutes les suggestions. Il a ainsi réalisé de nombreux ajustements pour me permettre de porter les bibliothèques de jeu vers le français.





Une version multi-joueurs est en préparation (dans la branche multiplayer sur le SVN).





Pour l'anecdote, le "WHAT NOW?" du titre fait référence à l'invite de commande de certains des premiers jeux textuels, sortis dans les années 1980.
Aller plus loin


	
Code source et versions binaires
(29 clics)


	
Exemple de jeux en anglais
(33 clics)


	
Exemple de jeux en français
(253 clics)


	
Histoire de JACL
(21 clics)
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