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Nouvelle campagne (par Abregado)
Avez-vous déja joué en jeu libre et réalisé que vous ne savez pas quel est votre prochain grand objectif ? Et puis,
une fois que vous décidez de choisir un nouvel objectif, vous vous rendez compte que pendant que vous

travailliez sur I'automatisation du dernier objectif, il y avait 10 nouvelles technologies déverrouillées et maintenant

vous ne savez plus laquelle choisir ensuite.




Telles sont les situations que nous espérons aborder avec la nouvelle Campagne complétée. Un jeu libre guidé,
dans lequel le joueur joue a travers tout I'arbre technologique, sans étre surchargé de choix, tout en ayant la
permanence et la progression unidirectionnelle de Factorio. Le probleme de la permanence a déja été résolu
grace a la nouvelle technique d'extension de la carte qui est présente dans le scénario d'introduction. Au cours de
I'année derniéere, nous avons travaillé sur une tache de conception plus importante qui consiste a déméler 'arbre

technologique et a le décomposer en un ensemble de choix pour le joueur.

Cette tache a été rendue d'autant plus intéressante que l'arbre technologique est aussi constamment mis a jour et

révisé au méme moment.

J'ai hate de vous donner plus d'informations, mais pour l'instant, je vais vous laisser avec un exemple (lire :

"spoiler") :

Juste a noter, nous ne changerons pas l'arbre technologique du jeu libre, qui aura toujours tous les choix et

chemins divergents, comme c'est le cas maintenant.



Test de stress d'une partie de Factorio en mode multijoueur massif (par Twinsen)
Il'y a quelques jours, j'ai été contacté par Caledorn de la communauté KatherineOfSky. llIs faisaient des tests pour
voir s'ils pouvaient organiser un événement multijoueur massif. J'ai uni mes forces avec lui et j'ai commencé a me
pencher sur les nouveaux et les anciens problemes que nous pouvons résoudre avec Factorio pour pouvoir
accueillir un grand nombre de joueurs. Le dernier test a eu lieu dimanche. Nous avions environ 80-140 joueurs
qui jouaient sans trop de problémes. Mais c'était quand méme un petit test par rapport & notre précédent record
de 400 joueurs en 2016.
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Parmi quelques petites modifications, j'ai ajouté la possibilité de définir un nombre maximum de plages de
téléchargement de cartes pour le serveur. Cela devrait aider énormément pour des événements comme ceux-ci,
ou la carte peut devenir assez grande, et ou il y a souvent un grand afflux de joueurs rejoignant, généralement
apres une déconnexion ou un redémarrage du serveur. Cela pourrait provoquer un afflux massif de paquets de
demandes de cartes arrivant sur le serveur et des téléchargements de cartes treés lents causés par un trop grand
nombre de joueurs. Maintenant, lorsque plusieurs joueurs tenteront de rejoindre en méme temps, ils seront

placés dans une file d'attente et le jeu attendra qu'une plage de téléchargement s'ouvre.

Une autre petite géne dans ces événements (ou méme dans les petites parties en multijoueurs) est le
clignotement constant et génant de "Le serveur ne répond pas" ou "Le joueur est éjecté du jeu". J'ai fait quelques
ajustements qui devraient montrer ce message moins souvent. Nous avons également trouvé une fuite de

mémoire dans la gestion des actions d'entrée, que Rseding a corrigée.

Il reste encore quelques problemes techniques a étudier et a résoudre, donc demain (samedi 20 avril) vers 20h
(heure de Paris), nous ferons un autre test de stress. Si vous voulez aider, rejoignez le serveur et jouez
normalement quand le jeu commence. Les détails seront affichés dans le Discord de KatherineOfSky. Si nous
avons besoin de plus de joueurs, une notification d'annonce Steam ("événement") sera envoyée, alors gardez un
ceil sur cela aussi. Le serveur deviendra probablement instable ou pourrait nécessiter quelques redémarrages au

fur et 2 mesure que nous testons, déboguons et retragons des choses, alors merci de nous suivre.


https://youtube.com/c/caledorn
https://discord.gg/ybyyaSE
https://www.factorio.com/blog/post/fff-156
https://discord.gg/ybyyaSE

Icbnes haute résolution (partie 2) (par Albert et posila)

La semaine derniere, j'ai ouvert le sujet des icones haute résolution (voir FFF-290), plus axées sur la méthode de
taille unique : redimensionner une seule image bitmap 64px a toute les tailles par interpolation trilinéaire.

Les résultats ont été tres bons, et par rapport & I'ancienne version, c'était évidemment un succes.

Cette semaine, nous nous concentrons sur la méthode MIP mapping. Posila a trés vite implémenté le code et
méme si j'étais prét a rejeter la technique a cause de son travail supplémentaire et de ses complications, aprés
l'avoir testée, j'ai changé d'avis.

Voici une comparaison avec toutes ces méthodes :

Zoom: 3.281 (max)

Classic: 32px Unisize: 64px Mipmap: 64, 22, 16, 8 px

Zoom: 2.000

Classic: 32px Unisize: 64px Mipmap: ©4, 32, 16, 8 px




Zoom: 1.000 (default)

Classic: 32px Unisize: 64px Mipmap: 54, 32, 16, & px

Zoom: 0.500

Classic: 32px Unisize: 64px Mipmap: 64, 32, 15, 8 px
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Zoom: 0.276 (min)

Classic: 32px Unisize: 64px Mipmap: 64, 32, 16, 8 px
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A premiére vue, la différence entre taille unique et MIP mapping est presque imperceptible, mais quand on
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dépasse la limite du niveau de zoom 1.000, le MIP mapping commence a réagir un peu mieux.
Je m'inquiétais de la quantité de travail qu'impliquait la création des 4 niveaux pour chaque icbne, mais apres en
avoir préparé quelques-uns, j'ai vu que ce n'était pas tant que ¢a. Sans compter qu'avoir le contrdle de 4 tailles

différentes est un grand soulagement, surtout pour les versions 16px et 8px.

La meilleure partie du concept est que nous pouvons combiner les deux méthodes, de sorte que nous pouvons
faire des MIP mappings seulement pour les icones qui nécessitent une attention particuliere, il s'agit juste de la

définition Lua de I'élément.

Maintenant, juste pour le plaisir, j'aimerais montrer un apercu de ce que les icones haute résolution impliquent

pour l'interface graphique.
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Interface graphique a I'échelle 100%



Interface graphique a I'échelle 200%

J'espére que ce nouveau contraste et cette nouvelle définition apporteront une meilleure expérience au joueur.

Comme toujours, faites-nous savoir ce que vous en pensez sur notre forum.



