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Danger from the Deep (DftD), une simulation Open Source de sous-marin allemand de la deuxième guerre mondiale, essayant de respecter au mieux l'exactitude technique et historique, est maintenant en sortie en version 0.3.0. Cette dernière version comporte une quantité considérable de nouvelles fonctionnalités ainsi que la correction de nombreux bogues.





Parmi les nouvelles fonctionnalités :	Dangerdeep profite maintenant pleinement de l'OpenGL2.0/GLSL1.1 et tous les shaders ont été remplacés par des shaders GLSL.



	Gestion des réflexions au niveau des pixels ;



	Quatre nouveaux types d'U-boot, le type IIA, IIB, IIC, IID, avec différentes carlingues;



	Nouveau destroyer de classe Tribal, avec 5 carlingues différentes ;



	Nouvel écran "Cabine du capitaine" ainsi qu'un nouveau carnet de bord du bateau.

À noter que les pré-requis graphiques sont maintenant OpenGL 1.5 minimum et OpenGL 2.0 pour un rendu maximum.





NdM : Pour l'instant, seul le moteur est en GPL v2, les données graphiques et musicales ne sont pas libres, elles pourraient être placés sous une licence libre ultérieurement, rien n'empêche d'en créer de nouvelles sous une licence libre.
En ce qui concerne les corrections de bogues et améliorations, on peut mentionner : 


	Le texte et les polices sont maintenant corrects, avec les umlauts et les caractères spéciaux affichés correctement ;



	Le ciel nocturne a été amélioré, la vue de périscope a maintenant un effet de l'eau splash/blur. Les shaders d'océan ont été améliorés, des torpilles ont maintenant les pales de propulsion qui tournent. Presque tous les modèles sont maintenant disponibles pour des animations au cours du jeu (tourelles et canons mobiles, etc.....) ;



	Le "Hall of Fame" est maintenant opérationnel ;



	Le code a été porté en multi-thread ;



	Un nouveau système de gestion du son a été ajouté en préparation d'une nouvelle série d'effets sonores ;



	Amélioration de la console de gestion de torpille (pour certains uboats) ;



	Ajout d'une "torpille-came" de base ;



	L'effet de brume a été améliorée ;



	L'eau emploie maintenant l'algorithme "geo clipmaps", avec de nouveaux effets d'éclaboussement au moment de l'impact ;



	Les VBO (Vertex Buffer Object) et FBO (Frame Buffer Object) sont maintenant utilisés ;



	Et beaucoup d'autres choses encore ! (cf. le Changelog pour la liste détaillée).
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