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Suite au précédent article parlant de jeux libres (et non libres), j'ai eu envie d'en écrire un présentant quelques projets basés sur 2 jeux à la base non-libres, mais dont le code source du moteur est désormais en GPL (tandis que les données demeurent propriétaires). Une telle politique est à mon avis une des plus intelligentes qu'un éditeur puisse adopter (même si on peut regretter qu'il faille attendre 3 ou 4 ans pour que les sources soient ouvertes), mais dans le cas où l'éditeur en question veuille vendre son moteur, on peut comprendre les réticences liées à l'ouverture du code vis-à-vis de la concurrence.
Commençons par Doom Legacy, qui comme son nom l'indique est une amélioration (et pas des moindres) du moteur de Doom (utilisé dans Doom I et II, Heretic, Hexen, Strife...) dont la particularité la plus intéressante est de proposer un mode d'affichage utilisant OpenGL. Il ajoute de nombreuses fonctionnalités comme le saut, le mouselook, l'apparition d'une console, et tout un tas d'effets graphiques liés à la 3D : éclairages dynamiques, interpolation sur les ennemis, possibilité de jouer en haute résolution, etc. C'est un réel bonheur de rejouer au bon vieux Doom en multijoueurs grace à Legacy, qui a la bonne idée (comme les 2 autres jeux dont je vais parler ici) de tourner à la fois sous Windows, Linux x86 et vraisemblablement aussi sur PPC ou autres. Attention, les .wad (fichiers de données de Doom, tout comme les .pak de Quake) ne sont pas du domaine public : ID vend encore Doom sur son site ! Néammoins, Legacy se comporte parfaitement avec le shareware du wad de Doom. Et si l'envie vous en prend, on dispose avec Yadex d'un éditeur de niveaux de qualité qui permet de "se faire la main" avant d'attaquer la création de niveaux de Quake.





Quakeforge est un projet datant de l'ouverture des sources de Quake, visant à récrire le client ainsi que le serveur afin de fixer divers bugs/trous. Il a récemment été élargi à Quake 2 avec la release de QuakeForge2 (qui corrige entre autres le bug dit de "Big Gun" : le client Linux proprio plantait alors qu'on était quasiment arrivé à la fin...)





Grace à l'ouverture des sources par ID et au boulot de QuakeForge, on a vu émerger deux projets assez impressionnants : DarkPlaces et Tenebrae.


Tous deux sont en effet basés sur le moteur de Quake 1, et proposent des remaniements essentiellement graphiques dignes, pour certains, des derniers jeux actuels. DarkPlaces ajoute un meilleur support des éclairages dynamiques, le support du fog, des effets de lumière retravaillés, et tourne très vite (comparable à Quake 2 en termes de FPS). Tenebrae propose carrément de remplacer les textures originales par de nouvelles en haute résolution, de redessiner les ennemis avec de nouveaux modèles remplis de polygones à ne plus savoir qu'en faire, et ajoute des effets de lumière qui mettent rapidement une GeForce 3 à genoux. Par contre, qu'est-ce-que c'est beau ! Et c'est d'autant plus impressionnant quand on sait que le moteur derrière a plus de 6 ans. 





Il existe bien d'autres projets du même genre, mais je n'aurais pas assez d'une journée pour tous les décrire :-)





Certes, tous ces projets ne sont pas de la fraîche nouveauté. Mais quel pied quand on a usé et abusé de ces perles que sont Doom et Quake de pouvoir se les refaire sous un nouveau jour. C'est bien simple : on a l'impression de ne même pas jouer aux mêmes jeux. Et depuis une semaine je ne décolle plus du dernier client Legacy (d'une stabilité quasi exemplaire, ce qui est un réel progrès par rapport aux anciennes versions). Alors, faîtes-vous plaisir. Et riez au nez de ces ignorants qui ne jurent que par UT2003 : ils ne savent pas ce qu'ils ratent.
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