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Dwarf Fortress (DF) est un jeu créé par Tarn Adams et son frère Zach. Bien qu'en ASCII, et faisant penser à un roguelike, il ne s'agit malheureusement pas d'un jeu libre (comme beaucoup de roguelike), mais d'un freeware. 


http://www.bay12games.com/dwarves/


Le principe de jeu, bien que comportant également une partie roguelike, d'exploration de terrains et de combats, va bien au delà de ça : c'est une simulation de vie que propose DF, en permettant au joueur de créer sous terre une véritable forteresse, peuplée de nains qui se multiplient, et qu'il faut garder et protéger par tous les moyens possibles, notamment en créant du confort (par exemple des chambres individuelles), en fortifiant la cité contre les envahisseurs (pose de portes, de pièges), en développant le commerce (création d'objets, vente aux caravanes de passage...).


L'intérêt c'est que c'est l'inverse des roguelike, au lieu de suivre des couloirs prédéfinis ou aléatoirement générés, vous créez des galeries sur plusieurs niveaux pour développer votre cité.


Si vous souhaitez en savoir plus, l'article sur Wikipedia sera plus complet que ma description :


http://fr.wikipedia.org/wiki/Slaves_to_Armok_II:_Dwarf_Fortress


Après avoir été pendant longtemps uniquement disponible sous Windows, et malgré tout joué par de nombreux linuxien via Wine, il a été porté sous Linux par Baughn il y a environ 2 ans, en utilisant une couche SDL à la place du mode console de windows (la partie SDL est open source).


Depuis, une importante activité s'est créé autour de ce projet, proposant des mods originaux (tuiles graphiques, visualisation 3D, gestion des nains depuis une interface en Qt), et parfois (souvent), sous une licence libre. Voir ici pour ce type de modules externes : http://df.magmawiki.com/index.php/40d:Utilities


Le développeur principal, Tarn, lorsqu'on lui parle de rendre libre son jeu, rétorque qu'il ne souhaite pas cela, car DF est apparemment sa source principale de revenus (bien que freeware), et il pense (à mon avis à tort), que des forks réduiraient les donations à son projets. Je pense au contraire que cela encouragerait les « Linuxiens », souvent plus généreux, à soutenir son projet d'autant plus, et peut-être que cela permettrait finalement de centraliser le développement des modules externes, qui partent parfois un peu dans tous les sens.


Quoi qu'il en soit, ce jeu est véritablement intéressant, bien qu'un peu difficile d'accès de prime abord, de part son interface austère.


Néanmoins, après quelques heures de jeux, le principe entre bien, et finalement le clavier, tout comme le bash sous Linux, se révèle très pratique d'utilisation, et sans doute plus rapide que si on devait cliquer dans des menus.


J'avais toujours souhaité jouer à DF, mais l'interface ascii me tuait un peu les yeux, aussi depuis qu'il existe des tuiles graphiques, je trouve cela plus confortable.


Si vous souhaitez partir à l'aventure, je vous conseille de suivre le wiki officiel cet excellent guide pas à pas qui explique comment démarrer :


http://df.magmawiki.com/index.php/DF2010:Quickstart_guide


Et la genèse de ce jeu étonnant et riche est expliquée ici : http://www.gamasutra.com/view/feature/3549/interview_the_making_of_dwarf_.php


Le slogan « perdre est amusant » vient du fait que même si on perd, cela contribue à l'aventure générale de DF, et qu'il est même possible de revenir sur les ruines de sa forteresse lors du mode aventure type roguelike.


Et si c'est uniquement du code libre qui vous intéresse, un autre projet, inspiré de DF, est sorti, il s'agit de Goblin Camp, utilisant la libtcod, un framework générique de développement de roguelike : http://www.goblincamp.com/


Une présentation des différences entre les 2 projets se trouve ici : 
http://artscum.wordpress.com/2010/07/16/game-design-dialectic-dwarf-fortress-goblin-camp/


Je n'ai pas beaucoup exploré Goblin Camp, pour tout dire j'ai beaucoup moins accroché (semble n'être que sur un seul niveau), mais c'est sans doute un projet à suivre.


Également en code libre, mais plus conventionnel, il existe Tome4 et le t-engine, tout codé en Lua : 
http://te4.org/

L'interface est attractive, même si le fait de ne plus pouvoir jouer dans un vrai terminal m'a un peu déçu au début (mais comme j'ai dit en général ça me tue un peu les yeux, alors l'interface graphique m'ira bien). T-engine est prévu dès le départ pour supporter les modules externes, donc si vous rêvez de créer votre roguelike, c'est sans doute fait pour vous. À noter, l'interface actuelle est beaucoup plus belle que sur les copies d'écran, car elle utilise maintenant les tuiles créées par Shockbolt [http://shockbolt.deviantart.com/]


Si par ailleurs vous voulez en profiter pour parler dans ce fil de Minecraft, le jeu qui fait du buzz en ce moment, ne vous gênez pas, ça semble pas mal mais ça me donne trop mal au coeur du peu que j'ai vu :)
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