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Nous sommes fiers de vous présenter le jeu Unvanquished en version 0.52, notre première version beta. 😎
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Si vous êtes fatigué de désamorcer des bombes, ou d’être le dernier survivant d’une battle royale qui n’en finit pas, lassé de boxer des démons l’un après l’autre et d’aligner des cyberpunks et de vilains robots en arène, ou si vous voulez simplement tester quelque chose de différent, Unvanquished est fait pour vous.


Vous pouvez télécharger le jeu dès maintenant pour Linux, Windows et macOS et rejoindre nos serveurs en ligne pour jouer immédiatement. Cependant, si vous vous sentez trop jeune pour mourir, vous voudrez en lire un peu plus. 👇


Note de l’auteur — Ceci est une traduction de l’annonce du 14 mai que j’ai écrite pour le site d’Unvanquished. Cet article est sous licence CC 0 1.0. Je remercie clement_686 et iltis2017 pour leur contribution à la traduction, ainsi que afontain, yPhil et tous ceux qui ont apporté des corrections.
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Illustration de première page : un soldat clone mal équipé et vulnérable avec un kit de construction, un autre soldat avec une armure légère, un radar et un fusil à pompe, un autre avec une armure moyenne, un jetpack et un lasgun, et le dernier tout à droite porte une armure de combat et porte un canon lucifer, ce dernier est bien équipé pour faire face au tyrants, ils prennent la pose sur la carte Forlorn.

Retour aux sources


Unvanquished est un jeu de stratégie en temps réel et à la première personne : prends une arme, construis ta base, reste vivant, et protège ton équipe.


En tant que jeu de survie en équipe basé sur des classes, Unvanquished présente deux équipes opposées qui se battent pour leur survie : des humains suréquipés contre des hordes d’aliens, les uns comme les autres essayant de faire disparaître l’autre espèce de la face du monde.


[image: Équipe alien]


Un imposant tyrant, un dragoon avancé et un marauder avancé reprennent des forces dans leur base, sur le mur un dretch et une mante exercent leur capacité à marcher sur les murs, tandis qu’un granger avancé construit une ruche dans la carte Plateforme 23.


Comme jeu de stratégie en temps réel, Unvanquished met en œuvre des mécanismes de gestion de ressources. En développant une dynamique, votre équipe peut progresser (et régresser !) à travers des ères que l’on appelle stages, débloquant de nouvelles technologies qui feront plus de dégâts, ainsi que d’autres défenses pour vous sécuriser vous, et votre base. Vous toucherez votre salaire et recevrez des primes pour vos faits d’armes, tout en essayant de ne pas devenir le repas de votre ennemi. Pour étendre votre territoire et le sécuriser, vous extrairez des ressources minières.


[image: Constructions humaines]


Un joueur humain construit des structures de défenses pour protéger sa base de la menace extra-terrestre sur la carte Perseus.


Unvanquished étant également un FPS (jeu de tir à la première personne) vous verrez tout ce qui se passe à travers les yeux de votre personnage et en temps réel. Vous vous réjouirez d’échapper à des rencontres mortelles dans un couloir inquiétant grâce à votre gros calibre et exterminerez ces nuisibles. « Faites votre part ! » qu’ils disent… En tant qu’alien, vous piégerez ces bipèdes émotifs et leur ferez oublier qu’ils ont été humains, cacherez vos œufs dans de sombres recoins et retournerez mordre violemment les humains alors qu’ils pensaient être en sécurité. Dans l’espace, personne ne vous entendra crier ? Sur Terre non plus : personne n’entendra le dernier soldat hurlant à la mort.


[image: Constructions aliens]


Courageux ou imprudent sera l’humain qui franchira cette porte… Un granger avancé marchant sur les murs contemple de haut ses défenses sur la carte Antares.


Le bombardier stratégique d’Unvanquished B-52 a un colis spécial pour vous : vous pouvez commencer à télécharger le jeu immédiatement en utilisant notre lanceur et rejoindre les serveurs en ligne !


Unvanquished est entièrement gratuit et son code source ouvert, vous n’aurez pas à payer pour débloquer les personnages iconiques de l’univers, il n’y a pas de micros transactions ni de « loot boxes »…  Unvanquished est jouable gratuitement, téléchargeable gratuitement, copiable gratuitement, partageable gratuitement, étudiable gratuitement, modifiable gratuitement et libre à la contribution. Nous considérons nos joueurs comme des personnes responsables et respectables, de même pour nos contributeurs… Vous êtes les bienvenus dans notre monde !

Que la lumière soit


Après 2 ans et demi de travail depuis l’alpha 0.51, il s’agit d’une étape importante dans le développement Unvanquished. Il est temps de célébrer la 0.52, notre première version bêta !


Nous pensons que le moteur et l’expérience de jeu sont suffisamment léchés pour passer en bêta. Notre jeu est jouable depuis le début, mais nous utilisons les statuts alpha et bêta pour marquer les étapes que nous voulons atteindre.


Tout du jeu, du moteur aux données, est suivi dans des dépôts Git. Notre jeu est désormais libre et ouvert dans tous ses aspects. N’importe qui peut produire des binaires du jeu portables et prêts pour être distribués. Nous avons un éditeur de niveau compatible. Nous avons rendu notre infrastructure plus solide. Le moteur a atteint le niveau de qualité que nous voulions, etc.


Un jeu comme Unvanquished est un énorme projet. Cela implique le développement du moteur de jeu, le gameplay, de la modélisation, de la conception de niveaux, mais aussi toute l’infrastructure sous-jacente pour distribuer le jeu et connecter les joueurs entre eux. Expliquer cette infrastructure pourrait demander un article dédié.


Nous pensons désormais que nous pouvons mettre l’étiquette Beta sur notre jeu à cause de tout cela.


Bien entendu, nous connaissons l’existence de tel ou tel bug amusant. Nous avons décidé de retirer des objectifs de la Bêta le remplacement de toutes les données de Tremulous, parce que cela n’a aucun impact sur la jouabilité de toute façon… La route vers notre version 1.0 est toujours devant nous. Mais aujourd’hui est une de nos plus grandes étapes dans l’histoire d’Unvanquished. Notre très bon ami kharnov (un des précédents chefs de projet) voulait voir la version 0.51 atteindre le statut de bêta, la 0.51 était un peu comme notre bêta cachée et elle a rendu le service attendu pendant plus de deux ans. Maintenant que la 0.52 est là, oui, nous sommes officiellement en bêta.


Le numéro de version n’indique pas l’ampleur du travail réalisé. Jusqu’à la version 50 nous faisions des sorties mensuelles. Le rythme de développement n’a jamais ralenti, et si nous avions conservé ce calendrier de publication, la version 51 aurait été la 82, et la version 52 aurait été la 111. Donc notre bêta 52 est une bêta 111 déguisée.

Chants de la Terre lointaine


Au commencement, Unvanquished a démarré comme la suite d’un bon vieux jeu que beaucoup d’entre nous ont apprécié : Tremulous. Tremulous était fun et a acquis une large base de joueurs, mais après la première version 1.1 d’automne 2006, la version 1.2 n’est jamais arrivée sous le sapin de Noël… Par conséquent, beaucoup de personnes ont eu l’idée de continuer le projet. La majorité des contributeurs d’Unvanquished était au départ des contributeurs de Tremulous ou membres de sa communauté, qui étaient bien connus pour leur production renommée comme des cartes réputées et un moteur alternatif apportant beaucoup d’améliorations.
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La généalogie d’Unvanquished.


Les ambitions d’Unvanquished étaient plus vastes que d’être uniquement un projet de maintenance : il y avait aussi une volonté d’améliorer les outils autour du jeu, et d’aller un peu plus loin dans les technologies et les méthodologies héritées des années 90, tout en accompagnant prudemment les joueurs et les contributeurs avec des changements progressifs, un par un tout en gardant une courbe de progression, et en évitant de fermer la porte aux migrations de contenu tierce-partie.


Unvanquished est basé sur le moteur Dæmon que nous avons présenté dans notre article précédent. Le moteur Dæmon vit comme un projet libre à part entière, avec un développement actuellement hébergé chez GitHub. Si vous voulez baser votre jeu sur le moteur Dæmon, vous êtes bienvenu, il est fait pour ça !

Premier atterrissage


[image: Écran d’accueil]


Lorsque le jeu est lancé pour la première fois, le jeu demande le pseudonyme de l’utilisateur puis ouvre la liste des serveurs immédiatement après ça.


Nous avons beaucoup affiné l’expérience utilisateur. Désormais au premier démarrage le jeu demande au joueur le pseudonyme avec lequel il désire être appelé, puis redirige immédiatement vers la liste des serveurs pour sauter dans l’action le plus vite possible.


[image: Tutoriel à l’écran]


Le tutoriel à l’écran (à gauche) explique à l’humain blessé comment il peut faire pour utiliser son kit de soins.


Le tutoriel à l’écran est censé être complet, disant au nouveau joueur comment faire, quoi et quand. Par exemple les instructions à l’écran peuvent indiquer au joueur quelles touches à utiliser pour construire sa base ou pour utiliser la grenade qu’ils viennent d’acheter. Lorsque la santé du joueur est basse, il pourra trouver sur son écran un message qui explique comment utiliser le kit de soins (medkit) ou lui conseiller de retourner sur une structure de soins (medistation), la ou les positions étant indiquées par une balise à l’écran. Ce texte tutoriel peut être désactivé dans les préférences du joueur (« Player »).


[image: Préréglages d’association de touche]


Préréglages d’association de touche.


Nous avons entièrement refondu les associations de touches par défaut pour que le jeu soit utilisable par les nouveaux joueurs sans avoir à les modifier…  Nous fournissons aussi un choix de préconfigurations adaptées à vos goûts, incluant l’agencement WASD ou bien l’agencement ESDF. Le système d’attribution de touches est indépendant de l’agencement de votre langue, par conséquent si vous utilisez un clavier AZERTY, choisir l’option WASD configurera le jeu en ZQSD directement, sans aucun réglage à faire de votre part, et le tutoriel s’adaptera selon l’agencement de votre langue.
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Un champ de vision ultra large tel que peut le voir un marauder avancé sur la map Thunder.


L’interface utilisateur est maintenant ajustée selon la taille de l’écran de l’utilisateur pour la rendre lisible depuis le 640×480… jusqu’au 4K et au-dessus, et cela s’adapte automatiquement quel que soit le ratio que votre écran utilise, que ce soit avec le bon vieux 4:3, le plus commun 16:9 ou bien les écrans ultra-larges comme le 32:9… Nous validons généralement le matériel avec une résolution 4K, mais quel que soit votre écran, l’interface utilisateur devrait être lisible.
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Préréglages graphiques


Nous fournissons aussi des préréglages graphiques que nous avons profondément testés. En gros, le preset le plus bas (lowest) est pour les systèmes très vieux et obsolètes (on l’a même testé sur des vieilles cartes AGP !) et utilise une résolution de texture très basse, désactive le rebond de particle, et désactive même le ciel. Le préréglage bas (lowest) est un poil moins moche, mais au moins vous avez un ciel. Le réglage moyen (medium) active les textures mixtes (multitexturing), donc vous aurez de belles textures détaillées avec des reflets d’éclairage corrects. Le préréglage moyen est considéré comme un bon préréglage, apportant au joueur ce que nous voulons qu’il ait. Ensuite le préréglage haut (high) active l’éclairage dynamique et le préréglage ultra active les cartes de hauteur. Le relief mapping est une nouvelle fonctionnalité introduite par la 0.52. Toutes les textures n’ont pas encore de carte de hauteur mais nous avons importé un paquet d’entre elle depuis le jeu Xonotic pour les textures que nous avons en commun.
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Le menu en cercle des évolutions d’aliens, tandis qu’un dretch tente d’évoluer en toute sécurité dans la carte Yocto.


Les menus en cercle ont été réécrits. Dans Unvanquished les menus en cercle sont utilisés pour le menu d’achat d’armes et d’équipements à l’armurerie, ou dans le menu d’évolution alien, les menus de constructions humain et alien, ainsi que pour le menu de balise. Ces menus en cercle sont maintenant centrés correctement, et des touches de raccourcis peuvent maintenant être utilisées pour choisir un élément avec une touche de chiffre. Dans le menu d’achat humain, la touche Tabulation peut être utilisée pour basculer de la catégorie armes à la catégorie équipements.


[image: Le guide intégré au jeu]


Le guide intégré au jeu.


Le guide intégré du jeu a été récrit. Il n’est pas parfait mais au moins désormais il ne parle plus de choses obsolètes, et ne suppose plus que le nouveau joueur connaisse Tremulous parce que le temps a passé, les nouveaux joueurs peuvent découvrir ce genre de jeu avec Unvanquished même !


[image: La note à propos du statut Beta d’Unvanquished]


La note à propos du statut Beta d’Unvanquished.


Pour que ce soit explicite, le jeu affiche en bas à gauche du menu principal un message qui précise que le jeu est en cours de développement. Bien sûr, ce message n’est pas présent lorsqu’on joue, il n’est là que sur le menu principal.


Il est désormais possible de faire tourner le jeu en mode fenêtré sans bordure, en plus des options de plein écran ou de fenêtrage classique.


Nous voulons privilégier les sorties rapides, régulières (release early, release often) bien que nous ayons du travail pour revenir à « régulier ». Rapportez les bugs que vous voyez. 🙂

No man’s land


Pour les propriétaires de serveurs, nous distribuons désormais un ensemble de modèles (templates) fonctionnels (fichier server.cfg et autres) et nous distribuons aussi avec le jeu une rotation de carte par défaut qui est chargée si le propriétaire du serveur n’en a pas configurée une personnalisée. Les bots reçoivent aussi des noms adaptés, permettant de bien voir que ce sont des bots si aucun nom personnalisé de bot n’est défini. Par conséquent, l’hébergement d’un serveur fonctionne dès le déballage (out of the box).


Au sujet de la sécurité, les serveurs en ligne hébergeant du contenu téléchargeable requièrent désormais d’héberger aussi un fichier PAKSERVER sur le serveur contenant la chaîne de caractère ALLOW_UNRESTRICTED_DOWNLOAD (« autoriser le téléchargement sans restriction »). Le client vérifie la présence de ce fichier avant de télécharger quoi que ce soit. Cela doit empêcher d’éventuels serveurs malfaisants de dire aux clients de télécharger des choses depuis des espaces web qu’ils ne contrôlent pas (comme le réseau local du joueur)… À l’exécution curl est autorisé à n’utiliser que http:// pour empêcher du code malicieux d’explorer le système de fichier avec file:// par exemple.

Être libre


Il serait vraiment difficile de lister tous les changements et les améliorations qui se sont produits en plus de deux ans, mais nous allons nous attarder sur quelques-uns.
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Comparaison de différents profils de compilation de carte d’éclairage sur la carte Chasm.


En comparaison avec la version 0.51, la 0.52 a de meilleurs éclairages précalculés (baked light maps), un bug de visibilité a été corrigé sur la carte Vega, les bots peuvent désormais s’échapper de certains pièges dans Parpax et essayent de sauver leur peau s’ils le peuvent, et les bots tyrants peuvent également quitter la base alien dans Vega. Il y avait aussi un bug qui a été corrigé dans la carte Thunder qui permettait de construire en dehors de l’espace de jeu. Nous avons amélioré les emplacements des bâtiments par défaut pour la bonne majorité des cartes.


L’éclairage des cartes a non seulement été amélioré, mais le temps pour les compiler est proche du temps qu’on a passé à calculer les laides que nous avions. Obtenir de beaux résultats a pris des années d’expérimentations pour tirer le meilleur de l’outil Q3map2. Il y a espoir qu’un jour nous serons capables de précalculer ces cartes de lumière avec Cycles mais pour l’instant, Q3map2 règne sans partage. Il y a toujours des améliorations possibles avec Q3map2, comme utiliser un meilleur espace colorimétrique (colorspace) pour réduire les bandes de couleur résiduelles (color banding).


[image: Comparaison entre la version 0.51 d’Unvanquished et la 0.52 sur la carte Vega]


Comparaison entre la version 0.51 d’Unvanquished et la 0.52 sur la carte Vega.


Il y a tellement à dire à propos de cette copie d’écran. Non-seulement l’éclairage est bien meilleur (Vega était la carte qui souffrait le plus du mauvais d’éclairage), mais l’orientation de carte normale a été corrigée (ces matériaux utilisaient une orientation normale -X -Y Z peu commune). Vous pourriez remarquer une légère translation de certains pixels, c’est parce que nous avons corrigé une erreur d’arrondi dans le moteur qui remonte à un commit d’XreaL daté de… 2005. Le bug était probablement dissimulé avant 2008. Ce petit patch a corrigé une longue liste de vieux bugs connus et ennuyeux…


[image: La table de compatibilité de carte graphique d’Unvanquished]


La table de compatibilité de carte graphique d’Unvanquished.


Nous avons testé Unvanquished et le moteur Dæmon sur un panel large de configuration matérielle et logicielle (plus de 60 cartes graphiques et environ 80 systèmes ont été testés). Vous pouvez trouver les résultats sur le tableau de compatibilité de GPU d’Unvanquished. Bien que le moteur Dæmon prenne en charge les cartes OpenGL 2.1, pour jouer à Unvanquished vous aurez besoin d’une carte compatible avec OpenGL 3, puisque nos modèles sont trop lourds pour les cartes OpenGL 2.


À propos des mises à jour du gameplay d’Unvanquished, les restrictions empêchant les aliens d’évoluer près des humains sont désormais plus souples. Les Humains à proximité sont uniquement comptés si vous êtes dans leur ligne de mire, donc un joueur peut sournoisement évoluer dans la pièce juste à côté. De plus, l’évolution est autorisée « dans la base alien », c’est-à-dire si le nombre d’humains est dépassé par les constructions aliens proches. Les aliens peuvent aussi régresser en classe d’évolution (devolve) près de l’overmind, et le granger avancé peut piéger les humains négligents. Vous pouvez en apprendre plus au sujet de ces changements sur la manière de jouer dans le notre article précédent: Les changements de gameplay à venir (désormais livrés).


En traquant certains problèmes de performances, nous avons découvert que certaines parties de l’interface utilisateur étaient toujours calculées à chaque frame même lorsqu’elles n’étaient pas affichées. Sur certains ordinateurs corriger cela a doublé le nombre d’images par seconde, et sur d’autres, l’ordinateur a réduit la fréquence du processeur pour conserver le taux de frame tout en économisant l’énergie et réduisant la température. C’est un gros gain.


Du côté du moteur, nous avons déprécié le moteur de rendu précoce (forward renderer). Le moteur de rendu tuilé (tiled renderer) est maintenant le moteur de rendu par défaut et tous les joueurs qui utilisaient auparavant le précoce utiliseront le tuilé à partir de la version 0.52. Pour les joueurs, cela signifie de meilleures performances avec les lumières dynamiques.


Notre lanceur (qui gère aussi les mises à jour) a reçu beaucoup de soins. En anticipation de l’arrivée de la 0.52, notre lanceur est sorti en janvier. Si vous l’utilisez déjà, il vous proposera de télécharger la 0.52 au démarrage ! Voir notre article The Unvanquished launcher, and an engine hotfix (non traduit, oups !) pour plus de détails.


Et bien sûr, après un grand audit de nos données et avoir contacté nombre de nos contributeurs, notre jeu est désormais considéré comme libre dans tout ses aspects. À ce sujet vous pouvez lire l’article Maintenant nous sommes libres et aussi Histoire d’un arbre…

Seul le temps le dira


Outre l’effort de migrer la machine virtuelle exécutant les codes de jeu personnalisés depuis la technologie Native Client vers WebAssembly, `Ishq est en train de travailler sur la migration de libRocket à RmlUI, la bibliothèque qui soutient notre interface graphique.


Viech a eu l’initiative de créer un espace de suivi dédié aux problèmes et suggestion de gameplay ainsi que les retours.


Maintenant, nous sommes en train de travailler sur notre prochaine version la 0.53, et c’est le moment de remercier toutes les personnes qui ont rendu la 0.52 possible.


Plus précisément, je remercie toutes les personnes derrière Unvanquished, ainsi que les contributeurs et les amis qui nous ont aidés. Je veux nommer slipher pour son regard acéré lors des revues ainsi que le code excellent qu’il écrit, gimhael pour ses précieux conseils sur le moteur de rendu et pour d’autres choses comme ses corrections de rotation de textures et la prise en charge de DXT3/BC2, Fuma pour ses connaissances sur le code des toiles de navigation (navigation mesh), ZTM pour sa disponibilité et ses aimables réponses lorsqu’on lui pose des questions, Amanieu pour certains correctifs d’IPC, Gireen pour avoir testé et implémenté de nouveaux mécanismes de gameplay, et bmorel et afontain pour avoir corrigé, modernisé et rendu le code du jeu plus robuste. Et je veux aussi féliciter Dimitry pour ses précieux efforts, il a régulièrement audité notre code avec des analyseurs statiques variés et a apporté des corrections. Il a aussi corrigé la prise en charge du format KTX.


Désormais Unvanquished est devenu un projet libre et open source, vous pouvez donc facilement discuter et nous faire partager des améliorations que vous voudriez voir ! Et qui sait, vous serez probablement remercié dans notre prochaine annonce ?


Si vous voulez en savoir plus au sujet de notre moteur, nous avons écrit un article sur le moteur Dæmon il y a quelques jours. 👀


Désormais il est l’heure de jouer, faites passer le mot, dites-le à vos amis, téléchargez le jeu et rejoignez-nous sur nos serveurs, ou créez le vôtre, et pourquoi pas, faites votre propre mod ?
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Aller plus loin


	
Télécharger le jeu Unvanquished
(112 clics)


	
Annonce originale en anglais pour Unvanquished 0.52 (unvanquished.net)
(19 clics)


	
Annonce du moteur de jeu Dæmon 0.52 Beta (linuxfr.org)
(18 clics)


	
Unvanquished : Changements de gameplay à venir (linuxfr.org)
(9 clics)


	
Unvanquished : Bâtir une communauté comme un service (linuxfr.org)
(6 clics)


	
Unvanquished : Maintenant nous sommes libres ! (linuxfr.org)
(9 clics)
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Key Bindings

Press Escape to cancel changing a key binding.

Presets
Move
Abilities
Chat/Vote
Misc

Quake-look

Classic First Person Shooter binds,

keys will be adjusted to your layout.
- One column shifted to the right,

keys will be adjusted to your layout.

- Special binds for left-handed,
touchpad users.






EPUB/94e146b4256ecd615d71d51d895070baf2c8f8d6380a59f95927d149.jpg





EPUB/f1874652f6efd8743fe5edd82e82938f8890d30da9dc8c93b3199b97.png
This is a beta version of Unvanquished. Gameplay and assets are still under development.
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Presets
Video
Lighting
Textures
Materials
Effects

Gameplay

Graphics

Presets

Low subdivisions, no sky, no shadow, no bouncing
particles, 64-pixel textures...

Multisampling, anisotropic mip-mapping, shadows,
bouncing particles, 256-pixel textures...

- Normal, specular and physical mapping, bloom,
trilinear filtering, 512-pixel textures...
- Dynamic lights, heat haze, motion blur, better

multisampling, up to 2048-pixel textures...

Relief mapping and other features and effects
enabled, up to 4096-pixel textures...
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