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Les mémes questions reviennent continuellement sur les listes de diffusion et
groupes de discussion Linux. Beaucoup d'entre elles sont dues ala méconnais-
sance du fonctionnement de Linux, du moins en ce qui concerne le jeu. Jouer peut
étre malaisé : celarequiert la connaissance d'une tres grande étendue de sujets par-
mi lesquels on trouve les compilateurs, les bibliothégues, I'administration systeme,
lagestion de réseaux, I'administration de X Free86, et cedera, vous voyez le genre.
Chague aspect de votre ordinateur joue un role dans e jeu. C'est un sujet exigeant,
mais ce fait est occulté par le but principal du jeu : samuser et décompresser.

Ce document est un point de départ pour résoudre la plupart des problemes cou-
rants et pour donner auix joueurs les connai ssances nécessaires afin de réagir intel-
ligemment en cas de probléme avec leurs jeux. Comme de coutume sous Linux,
vous devez connaltre un peu ce qui se passe en coulisses pour que vos jeux conti-
nuent a fonctionner correctement ou pour poser un diagnostic et agir en consé-
guence dans le cas contraire.
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1. Informations administratives

Si vous avez des idées, corrections ou questions relatives a ce guide, envoyez-moi un courriel. Le
fait de recevoir du retour (méme si je n'ai pas le temps de répondre) me donne |'impression que je
fais quelque chose d'utile. Dés lors, cela me motive a écrire plus encore et a compléter ce document.
Vous pouvez me contacter (NdT : en anglais) al'adresse<p CHEZ dirac PO NT org>. Ma
page web est http://www.dirac.org/p et mes pages Linux sont situées sur http://www.dirac.org/linux.
N'hésitez pas a envoyer vos commentaires et suggestions relatifs a ce guide. Méme si jenelesre-
tiens pas tous, votre apport est le bienvenu.

N'hésitez pas afaire parvenir tout commentaire relatif alaversion frangaise de ce document a
<coment ai res CHEZ traduc PO NT org>.

Je présume une connaissance pratique de Linux, et j'utilise donc certains termes comme les niveaux
d'exécution et les modules sans les définir. Sil y a assez de questions (ou méme de protestations),
j'ajouterai des informations plus basiques a ce document.

1.1. Droits d'utilisation

I mportant

Letexte ci-dessous est |a version francaise de lalicence de ce document. Seule laversion
originale de cette licence, présentée dans la section suivante, fait foi.

Laversion originale de ce document a été réalisée par Peter Jay Salzman<p CHEZ dirac
PO NT or g> pour les années 2001-2002, et a Peter Jay Salzman et Frédéric Delanoy pour les an-
nées 2003-2004.

Vous avez le droit de copier, distribuer et modifier la version originale de ce document selon les
termes de la Open Software License [http://opensource.org/licenses/osl-1.1.txt] (OSL), version 1.1,
complétés par |es dispositions présentées dans le paragraphe suivant. Je déteste les guides qui in-
cluent lalicence : des arbres meurent...

Si vous voulez créer un travail dérivé ou publier ce guide a des fins commerciales, je souhaiterais
étre contacté au préalable. Cela me donneral'occasion de vous fournir laversion la plus récente.
Japprécierais également soit une copie de votre travail, soit une pizza aux épinards, al'ail, aux
champignons, alafeta et aux coaurs d'artichauts.

Laversion frangaise de ce document a été réalisée par Frédéric Delanoy. Elle est publiée en accord
avec les termes de la Open Software License.

1.2. Authorship and Copyright

I mportant

Letexte ci-dessous est |a licence de ce document. Ce texte fait foi. Il est composé delali-
cence en anglais du document orignal, suivi de lalicence en francais de sa traduction.

This document is copyright (c) 2001-2002 Peter Jay Salzman, <p( at ) di r ac(dot ) or g>;
2003-2004 Peter Jay Salzman and Frédéric Delanoy. Permission is granted to copy, distribute and/or
modify this document under the terms of the Open Software License, Version 1.1, except for the
provisions | list in the next paragraph. | hate HOWTO's that include the licenseg; it's atree killer.
You can read the OSL at http://opensource.org/licenses/osl-1.1.txt.

If you want to create a derivative work or publish thisHOWTO for commercia purposes, | would
appreciateit if you contact me first. Thiswill give me a chance to give you the most recent version.
I'd also appreciate either a copy of whatever it is you're doing or a spinach, garlic, mushroom, feta
cheese and artichoke heart pizza.
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Laversion frangaise de ce document a été réalisée par Frédéric Delanoy. Elle est publiée en accord
avec les termes de la Open Software License.

1.3. Remerciements

Merci aMike Phillips qui a énormément commenté ce guide. Merci a Dmitry Samoyloff,
<dsanoyl of f CHEZ yandex PO NT ru>, qui atraduit ce document en russe. Celam'afait
chaud au coaur quand il m'araconté qu'il traduisait mes mots en russe. D'autres remerciements re-
viennent 4:

1. Moritz Muehlenhoff <j rm CHEZ | nformati k PO NT uni -bremen PO NT de> qui
m'a envoyé des mises ajour (méme si je suis éternellement alatraine...)

2. Frédéric Delanoy pour d'importantes différences, corrections de fautes de frappe ou d'erreurs
docbook.

Je voudrais également remercier Michagl Mc Donnell pour m'avoir envoyé des commentaires et des
corrections.

1.4. Dernieres versions et traductions

Laversion la plus récente peut étre trouvée sur
http://cvs.sourceforge.net/cgi-bin/viewcvs.cgi/lgh/LG-HOWTO ou
http://www.dirac.org/linux/writing, mais c'est ma copie de travail personnelle. La version présente
sur mon site web personnel pourrait étre corrompue si je travaille sur le guide. La version sur sour-
ceforge est la plus récente mais est garantie non corrompue, méme si elle peut comporter quel ques
petits problémes, comme des paragraphes non terminés. :)

Laversion stable la plus récente peut étre trouvée sur http://www.tldp.org.

Dmitry Samoyloff, <dsamoyl of f CHEZ yandex PO NT r u>, est responsable de latraduc-
tion russe de ce guide. La version la plus récente peut étre trouvée sur
http://www.dirac.org/linux/writing.

2. Définitions : types de jeux

Tout le monde ne connait pas les différents types de jeux existants. Pour pouvoir parler un langage
commun, je vais m'intéresser a chaque type de jeu et fournir un trés bref historique.

2.1. Arcade

Bien que les jeux d'arcade ont connu leur heure de gloire dans les années 80, ils restent néanmoins
trés populaires. Rien ne remplacerajamais une promenade dans une galerie d'arcade sombre, bondée
et bruyante, y glissant une piéce dans votre machine préférée et jouant a un vieux jeu du genre
Foace Invaders™. Les jeux de style arcade essaient de simuler les jeux d'arcade eux-mémes. |l y en
atellement qu'il est quasi impossible de tous les énumérer, mais on peut citer les clones de
Asteroids™, Space Invaders™, Pac-Man™, Missile Command™ et Galaxian™.

2.2. Jeux de cartes, de logique et de plateau

Lesjeux de cartes simulent des jeux comme le poker ou le solitaire. Le programme peut simuler
votre ou vos adversaire(s).

Lesjeux de logique simulent habituellement quelque casse-téte |ogique bien connu comme Master
Mind™ ou le taguin.

Lesjeux de plateau simulent les jeux que vous pourriez jouer sur une table avec des amis, commele
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Monopoly™, les échecs, et cedera. Le programme peut simuler votre adversaire.

2.3. Aventure en mode texte (ou fiction interactive)

I était unefois, quand Apple ][, Commodore et Atari dominaient le monde, les aventures en mode
texte étaient le jeu dans |e vent des « gens éduqués ». On vous fournit un scénario et vous pouvez in-
teragir avec le monde dans lequel vous vous trouvez :

You are in a room It is pitch dark and you're likely

to be eaten by a grue.

> Light lantern with match.

You light the lantern. This room appears to be a kitchen.
There's a table with a book in the center. You

al so see an oven, refrigerator and a door |eading east.

> Open the oven.

In the oven you see a brown paper bag.

> Take the bag. Open the bag. C ose the oven.

Inside the bag is a clove of garlic and a cheese sandw ch.
The oven door is now cl osed.

A cette époque, |es aventures en mode texte étaient des exécutables autonomes tenant entiérement
sur une disquette ou une cassette. 11 y avait souvent un fichier de données et un interpréteur.
L'interpréteur lit les fichiers de données et fournit I'interface de jeu. Les fichiers de données consti-
tuent le jeu en lui-méme, &la maniére de larelation entre les jeux de combat & la premiére personne
et lesfichierswad.

Le premier jeu d'aventure était Adventure™ (en fait « ADVENT™ », écrit sur un PDP-1 en 1972).
Vous pouvez toujours jouer a Adventure (en fait, a un descendant) : il est fourni avec les « jeux

bsd » sur la plupart des distributions Linux. Les aventures en mode texte ont été popul arisées par
Scott Adams et ont atteint leur pic de popularité alafin des années 80 avec les jeux de | nfocom aux-
quels on peut également jouer sous Linux.

Comme les modes graphiques se sont développés et sont devenus plus puissants, les aventures en
mode texte ont cédé la place aux aventures en mode graphique. Lamort de lafiction interactive a
plus ou moins coincidé avec lafaillite de Infocom.

2.4. Aventures graphiques

L es aventures graphiques sont, en fin de compte, des aventures en mode texte traitées aux anaboli-
sants. Leur degré d'utilisation des graphiques varie fortement. Dans les années 80, ils n'étaient qu'un
peu plus que des aventures en mode texte et affichaient un écran rempli de graphiques statiques.
Quand vous ramassiez un objet, I'arriére-plan était repeint et I'objet disparaissait. L'exemple type
pourrait étre |es prétendues « aventures en haute résolution » comme The Wizard And The
Princess™. Plustard, les aventures graphiques sophistiquées faisaient déambuler votre personnage
al'écran, et vous pouviez méme utiliser une souris, mais l'interface restait purement textuelle.

Ensuite, il y eut les « aventures pilotées ala souris » qui n'avaient plus d'interface textuelle, et dispo-
saient souvent de graphiques dynamiques, comme un chat se baladant dans la piéce pendant que
vous décidiez de la prochaine action a effectuer. Dans ce type de jeux, vous pointez un objet (p.ex.
un livre) et vous pouvez choisir une action a partir d'une liste déroulante de fonctions. Un genre
d'aventure orientée objet. ;) 11 n'y a pas beaucoup d'aventures graphiques écrites nativement pour Li-
nux. La seule dont je me rappelle est Hopkins FBI™ (qui est mon jeu préféré sous Linux).

2.5. Jeux de simulation

Les simulations sefforcent d'immerger e joueur dans un milieu auquel il n‘aurait normalement pas
acces. Cela peut étre quelque chose comme un avion de chasse ou quelque chose d'imaginaire
comme une unité de combat mécanisée. Dans tous les cas, |es simulations recherchent le réalisme.

Certaines simulations ne comportent que peu ou pas de stratégie. Elles vous placent simplement
dans un cockpit pour vous donner la sensation de piloter un avion. Certaines sont extrémement com-
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plexes, et lafrontiére est souvent ténue entre les simulations et les jeux de stratégie. Un bon exemple
serait Heavy Gear |[11™ ou Flight Gear ™. De nos jours, les jeux de ssimulation et de stratégie sont
pratiquement indissociables mais, il y alongtemps, les simulations se déroulaient en tempsréel alors
gue lesjeux de stratégie sejouaient au tour atour. Cette dénomination est maladroite de nos jours,
car un jeu comme Warcraft™, que tout le monde considére étre un jeu de stratégie, serait une simu-
lation par définition.

2.6. Jeux de stratégie

Lesjeux de stratégie descendent des vieux jeux de plateau de type Avalon™ comme Panzer

Leader ™ et des vieux jeux de stratégie militaire publiés par SSI. Généralement, ils simulent quelque
type de scénario. Il peut étre pacifique, comme la gestion réussie d'une ville (SmCity™), ou pas,
comme lavente illégale de drogue (DrugWars™) ou un jeu de stratégie militaire acharné comme
Myth 11™. Ce type de jeux a habituellement une longue durée de vie et requiert beaucoup de ré-
flexion.

Lesjeux de stratégie peuvent étre a leur tour subdivisés en deux classes : letempsréd et letour a
tour. Les jeux de stratégie en temps réel sont basés sur le principe « un petit moment d'inattention, et
c'est perdu ». Par exemple, vous gérez une ville et un incendie se déclenche quelque part. Au plusiil
vous faut du temps pour mobiliser les pompiers, au plus l'incendie feradu dégét. Lesjeux de straté-
gie au tour atour sont similaires aux échecs : I'ordinateur joue, puis c'est au tour du joueur, et
cadera.

2.7. Jeux de combat a la premiere personne (First Per-
son Shooter, FPS)

Quelle est cette lumiére au loin ? Cela doit étre I'éclair du fusil de chasse a double canon! L'histoire
desjeux FPS est longue et tortueuse et a commenceé quand id Software a ouvert le code source de
Doom™. Ce code a été repris (par d'autres équipes) et fusionné a de nombreuses reprises. D'autres
moteurs précédemment fermés se sont ouverts, beaucoup de moteurs sont jouables via des émula-
teurs, beaucoup de jeux FPS commerciaux ont été publiés pour Linux et nombre de moteurs FPS
étaient des projets open source al'origine. Bien qu'il se peut que vous ne puissiez pas jouer avotre
jeu FPS préféré sous Linux (Half-Life™ marche trés bien sous winex), Linux ne présente certaine-
ment aucune lacune dans ce domaine !

L es FPS sont caractérisés par deux choses. Primo, vous tirez & peu prés sur tout ce qui bouge. Se-
cundo, I'action alieu ala premiére personne, c.-a-d. au travers des yeux du personnage gue vous in-
terprétez. V ous pouvez méme voir vos mains ou votre arme en bas de I'écran. 11s peuvent étre du
type fantastique (Hexen™), science-fiction (Quake |1™), réaliste (Soldier Of Fortune™) parmi bien
d'autres possihilités.

Tout comme les aventures en mode texte, les FPS obéissent au format moteur/fichier de données. Le
moteur représente le jeu en lui-méme (Doom™, Quake™, Heretic2™) et utilise les niveaux et les
meéchants décrits par lesfichiers de données (doon®. wad, pak0. pak, etc). Beaucoup de jeux
FPS permettent de créer ses propres fichiers de données non commerciaux. Il y a des centaines, si
pas des milliers, de fichiers de données pour Doom™ que vous pouvez télécharger gratuitement de-
puis Internet. Souvent, les sociétés liberent leurs moteurs afin que la communauité open source
puisse les améliorer. Néanmoins, les fichiers de données originaux restent propriétaires. A cejour,
vous devez toujours acheter doom wad.

2.8. Jeux a défilement horizontal

Lesjeux a défilement horizontal sont similaires aux FPS mais vous voyez votre personnage comme
une figure 2D qui court sur plusieurs écrans en tirant ou en effectuant d'autres taches. Par exemple,
il y aAbuse™ pour Linux et le Duke Nukem™ original. Ils ne sont pas nécessairement violents,
comme xscavenger ™, un clone du vieux jeu 8 bits Lode Runner ™,

2.9. Jeux de combat a la troisieme personne
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Similaires aux FPS, mais vous voyez votre personnage alatroisiéme personne et en 3D. Dans les
jeux de combat alatroisiéme personne modernes, vous pouvez en général réaliser des manoauvres
dévastatrices comme les retournés acrobatiques et les roulades ala Jackie Chan. L'exemple type se-
rait Tomb Raider ™. Sous Linux, on dispose de Heretic 2™ et de Heavy Metal FAKK2™.

2.10. Jeux de role (Role Playing Game, RPG)

Quiconque adéjajoué a desjeux du style Dungeons & Dragons™ ou Call of Cthulhu™ sait exacte-
ment ce qu'est un RPG. Vous interprétez un personnage (parfois plusieurs) doté de certaines caracté-
ristiques (p.ex. force, dextérité), d'aptitudes (p.ex. explosifs, confection de paniers, mécanique) et de
propriétés (niveaux, argent liquide). Au fil du temps, le personnage devient plus puissant et le jeu
sadapte en conséquence : p.ex., au lieu de combattre des orcs, vous commencez a combattre des
dragons noirs dans les plus hauts niveaux. Les récompenses augmentent en conséquence. Dans les
bas niveaLix, vous pourriez obtenir quelques piéces d'or comme récompense suite alavictoire dans
une bataille ; plusloin, vous pourriez obtenir une épée magique ou un fusil d'assaut ravageur.

Les RPG proposent généralement une quéte ayant un épilogue bien déterminé. Dans nethack™,
vous devez retrouver I'amulette de Y endor pour votre dieu. Dans Ultima I1™, vous détruisez |a sor-
ciére maléfique Minax. A un certain moment, votre personnage devient suffisamment puissant pour
pouvoir vous lancer et essayer de terminer la quéte.

Bien que la série immensément populaire des Ultima™, écrite par Richard Garriot (alias Lord Bri-
tish) pour Origin, n'était pas le premier RPG, elle a popularisé et propulsé le genre RPG sur le de-
vant de lascéne. Ultima |™ a été publié en 1987 et est |e point de départ de 9 (en fonction du mode
de comptage) suites trés populaires, se terminant par Ultima | X: Ascension™. Vous pouvez jouer a
Ultima VII™ sous Linux avec Exult.

Lejeu RPG type sous Linux est Rogue™ (la bibliothéque ncurses était al'origine une routine de
traitement d'écran pour Rogue™ !) et on en décline des tas de variantes comme Zangband™ et Ne-
thack™ (qui a lui-méme de nombreuses variantes). Certains RPG sont assez compliqués et consti-
tuent de véritables exploits de programmation. 11 sembley avoir une carence en RPG commerciaux
sous Linux. Si I'on ne compte pas les variantes de Rogue™, c'est également le cas des RPG open
source.

3. Bibliotheques

Voici différentes bibliothégues consacrées au jeu que I'on peut trouver sous Linux.

3.1. Glide2

Glide2 est une API et un pilote graphiques de bas niveau qui accédent aux fonctions 3D accélérées
par matériel des cartesVoodoo I, Il et |11 de 3dfx sous X Free86 3.x.

Un programme ne peut utiliser les fonctionnalités spécial es accél érées matériellement de ces cartes
gu'en utilisant la bibliothéque Glide2 d'une des deux fagons suivantes :

e directement en utilisant Glide2 (Myth 11™, Descent 111™)

» indirectement en utilisant Mesa construit avec un dorsal Glide2 pour simuler OpenGL (Rune™,
Unreal Tournament™)

3dfx aouvert les spécifications et e code source ala communauté open source. Celaa permis a Da
ryll Strauss de porter Glide2 sous Linux, autorisant les utilisateurs de X Free86 3.x a utiliser les
cartesVVoodoo I, I1 et 11 sous Linux.

Puisgue Glide2 accéde directement a la carte vidéo, les applications Glide2 doivent soit étre exécu-
tées par root, soit étre setuid-root. Une fagon d'éviter cela était de créer le module noyau 3dfx. Ce
module (et son fichier de périphérique/ dev/ 3df x) permet I'accél ération graphique matérielle
Glide2 pour les utilisateurs non-root d'applications non-setuid.
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Malheureusement, Glide2 n'est pas une solution d'avenir. Elle n'est utilisée que pour les cartes V oo-
dool, Il et 11 (qui deviennent obsolétes), sous XFree86 3.x (lamajorité utilise X Free86 4.x). Et
étant donné que 3dfx est maintenant une société défunte, il est certain qu'aucun dével oppement
n'auradésormais lieu sur Glide2 et qu'aucun nouveau jeu ne sera écrit en utilisant Glide2.

3.2. Glide3

A ladifférence de Glide2, Glide3 n'est pas une API utilisée pour la programmation de jeux. Elle
n'existe que pour gérer le DRI pour les cartes Voodoo I11, IV et V sous XFree86 4.x. Aucun des jeux
utilisant Glide2 ne fonctionnera avec Glide3. Cela ne devrait pas étre surprenant dans la mesure ou
Glide2 et Glide3 prennent en charge des cartes vidéo différentes et des versions de X Free86 diffé-
rentes. La seule carte vidéo pouvant utiliser alafois Glide2 (sous X Free86 3.x) et Glide3 (sous
XFreeB86 4.x) est laVVoodoo I11. On rapporte qu'une Voodoo |11 utilisant Glide2 surpasse une V oo-
doo Il utilisant Glide3.

Quand vous utilisez une Voodoo |1, IV ou V sous XFree86 4.x, vous devez utiliser une version de
Mesa qui a été compilée pour utiliser Glide3 comme dorsal afin de pouvoir utiliser I'accélération
matérielle OpenGL sur votre systéme.

3.3. OpenGL

OpenGL est une interface de programmation graphique de haut niveau développée al'origine par
SGl, et qui est devenue un standard industriel pour la programmation 2D et 3D. Elle est définie et
soutenue par le Architectural Revision Board (ARB), une organisation qui inclut des représentants
de SGI, IBM, DEC et Microsoft. OpenGL fournit un jeu de fonctionnalités puissant, complet et gé-
nérique pour les opérations graphiques 2D et 3D.

OpenGL est constitué de 3 parties:

e GL : lesappels OpenGL de base
o GLU : lesappels utilitaires

e GLUT : letraitement des événements de fenétre indépendants du systéme (événements de sou-
ris, du clavier, et cadera).

OpenGL n'est pas seulement une API, c'est aussi une implémentation, écrite par SGI. Elle essaie
d'utiliser |'accél ération matérielle pour diverses opérations graphiques quand €lle est disponible, en
fonction de de la carte vidéo dont vous disposez. Si |'accél ération matérielle n'est pas possible pour
une téche particulieére, OpenGL retombe sur e rendu logiciel. Celasignifie que si vous vous procu-
rez OpenGL chez SGlI, et que vous voulez disposer d'une accél ération matérielle quelconque, elle
doit étre écrite en OpenGL et compil ée spécifiquement pour une certaine carte graphique. Sinon,
vous retomberez sur le rendu logiciel. Cela sapplique également auix clones d'OpenGL, comme Me-
sa.

OpenGL est I'équivalent open source de Direct3D, un composant de DirectX. Une différence impor-
tante est que puisgue OpenGL est ouvert (et DirectX fermé), les jeux écrits en OpenGL sont beau-
coup plus faciles a porter et a co-développer sous Linux que ne le sont les jeux utilisant DirectX.

3.4. Mesa

Mesa <http://www.mesa3d.org> est une implémentation libre de I'API OpenGL, congue et écrite par
Brian Paul. Bien qu'elle ne soit pas officiellement certifiée (cela nécessiterait plus d'argent que n'en
dispose un projet open source), €lle constitue une implémentation d'OpenGL presgue totalement
conforme aux spécifications de I'ARB. On rapporte que Mesa est méme plus rapide que la propre
implémentation OpenGL de SGI.

Tout comme OpenGL, Mesa utilise I'accél ération matérielle quand c'est possible. Quand une tache
graphique particuliére ne peut étre accélérée matériellement par la carte vidéo, elle est rendue en lo-
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giciel ; latache est alors accomplie par votre processeur. Celasignifie qu'il existe différentes mou-
tures de Mesa en fonction du type de carte vidéo dont vous disposez. Chagque mouture utilise une bi-
bliothéque différente comme moteur de rendu. Par exemple, si vous avez une Voodoo |, |1 ou I
sous X Free86 3.x, vous devriez utiliser mesa+glide2 (écrit par David Bucciarelli) qui est
I'implémentation Mesa de OpenGL qui utilise Glide2 comme dorsal pour rendre les opérations gra-
phiques.

3.5. DRI

L e rendu des graphiques comporte 3 protagonistes : I'application cliente (comme Quake 3™), le ser-
veur X et le matériel (la carte graphique). Auparavant, les applications clientes ne pouvaient pas
écrire directement sur le matériel, et il y avait une bonne raison acela : un programme a qui I'on per-
met un acceés en écriture direct sur le matériel peut faire planter le systéme de plusieurs fagcons. Plu-
t6t que de faire confiance aux programmeurs pour écrire des programmes (accédant au matériel) to-
talement exempts de bogues et coopératifs, Linux I'atout simplement interdit. Néanmoins, celaa
changé sous X Free 4.x avec l'infrastructure de rendu direct (Direct Rendering Infrastructure
[http://www.dri.sourceforge.net], DRI). La DRI autorise les clients X a écrire des informations de
rendu 3D directement sur la carte vidéo d'une maniére sire et coopérative.

DRI fait abstraction du serveur X afin que le pilote 3D (Mesaou OpenGL) puisse parler directement
au matériel. Celaaméliore les performances. Les informations de rendu 3D ne doivent méme pas su-
bir d'accélération matérielle. D'un point de vue technique, cela a plusieurs avantages :

» Lesdonnées associées aux sommets de polygones ne doivent pas étre codées/décodées via GL X.
» Lesdonnées graphiques ne sont pas envoyées via une socket au serveur X.

*  Sur les machines mono-processeur, le CPU ne doit pas changer de contexte entre X Free86 et son
client pour rendre les graphiques.

3.6. GLX

GLX est I'extension X utilisée par les programmes OpenGL ; c'est le liant entre I'OpenGL indépen-
dant de la plate-forme, et X dépendant de la plate-forme.

3.7. Utah GLX

Utah-GL X est le précurseur de DRI. Certaines décisions de conception sont différentes en ce qui
concerne la séparation des données et des méthodes d'accés a la carte vidéo, comme le repos sur
I'accés root plutdt que la création de l'infrastructure noyau permettant un accés sécurisé. 1l prend en
charge quel ques cartes qui ne sont pas bien gérées par le DRI comme lafamille ATl Rage Pro, 1aS3
Virge (bien que quiconque I'utilise pour jouer est pour ainsi dire cinglé), et un pilote TNT/TNT2
open source (trésincomplet). Le pilote TNT/TNT2 est basé sur larétro-ingénierie de la publication
du code source obscurci des pilotes X 3.3 par nVidia. Néanmoins, ils sont trés incomplets et, pour
tout dire, inutilisables.

3.8. xlib

De temps a autre, vous verrez quelques malades (dit avec respect) qui écrivent un jeu en xlib. C'est
un groupe de bibliothéques C qui comportent I'interface de programmation du plus bas niveau pour
XFree86. Toute programmation graphique sous X fait in fine usage de la bibliothéque xlib.

Il n'est pas exagéré de dire que xlib est volumineux, mystérieux et compliqué. De cefait, il existe
des tas de hibliotheques comme SDL pour les graphiques 2D, et OpenGL pour les graphiques 3D et
les jeux d'éléments graphiques (widgets) pour les éléments graphiques al'intérieur des fenétres qui
cachent les détails de différents aspects de la programmation xlib.

Bien que quelques jeux soient écrits avec xlib, comme I'éditeur Doom Y adex, xlib en lui-méme ne
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peut pas raisonnablement servir de bibliotheque d'écriture de jeux. La plupart des jeux n'ont pas be-
soin de I'interface de bas niveau fournie par xlib. De plus, en utilisant |es bibliothégues de plus haut
niveau, un programmeur de jeux peut développer son jeu sur plusieurs plates-formes, méme celles
qui n'utilisent pas X Free36.

3.9. Widgets

L es ééments graphiques (widgets) sont des objets qui constituent I'interface d'une application gra-
phique. lIsincluent des choses comme |es boites d'entrée de texte, les menus déroulants, les barres
de défilement, les boutons radio et bien d'autres choses. Un jeu d'éléments graphiques (widget set)
est une collection d'éléments graphiques apparentés qui sont congus pour avoir une interface com-
mune et un aspect cohérent. Gtk est le jeu d'éléments graphiques canonique sous Linux, maisil y en
abeaucoup d'autres comme fltk (de petite taille, écrit en C++), Xaw, Qt (lejeu d'éléments gra-
phiques de KDE) et Motif (celui utilisé par Netscape). Motif régnait dans le monde Unix, mais sali-
cence d'utilisation était trés colteuse. L'Open Group afinalement ouvert lalicence de Motif pour les
systémes d'exploitation open source, mais C'était trop tard. 1l y a beaucoup de jeux d'éléments gra-
phiques compl&tement open source qui sont plus complets et plus beaux que Motif, y compris Less-
tif, un clone totalement gratuit de Motif.

3.10. SDL (Simple DirectMedia Layer)

SDL [http://www.libsdl.org] est une bibliothéque de Sam Lantiga (diplémé de 'UCD !). C'est en fait
une méta-hibliothéque, c.-a-d. que ce n'est pas seulement une bibliothéque graphique qui cache les
détails de la programmation xlib, mais c'est aussi une interface simple d'utilisation pour le traitement
du son, de lamusique et des évenements. Salicence est laLGPL et elle prend également en charge
lesjoysticks et OpenGL. A ladifférence de xlib, SDL convient fort bien ala programmation de
jeux.

Le plus impressionnant dans SDL est son caractére multi-plates-formes. Mis a part quelques détails,
un programme écrit en SDL compilera sous Linux, MS Windows, BeOS, MacOS, MacOS X, Sola-
ris, IRIX, FreeBSD, QNX et OSF. Il existe diverses extensions permettant de manipuler a peu prés
tous les formats graphiques, lire des vidéos MPEG, afficher des polices truetype, gérer les acteurs
(sprites) et a peu préstout ce qui est imaginable. SDL est un exemple de ce a quoi toutes les biblio-
théques graphiques devraient aspirer.

Sam avait une motivation cachée pour I'écriture d'une si chouette bibliothéque : il était le program-
meur en chef de Loki Software (il code maintenant pour Blizzard Software), qui utilisait SDL dans
tous ses jeux sauf Quake3™.

3.11. GGl

GGl [http://www.ggi-project.org] est un projet qui vise aimplémenter une couche d'abstraction gra-
phique dans du code de bas niveau, de placer la prise en charge du matériel graphique dans une base
de code commune, et d'apporter une plus grande stabilité et portabilité aux applications graphiques.
Les applications LibGGI tournent entre autres sous SVGAlib, fb et X. Si I'on en juge aleurs cap-
tures d'écran, c'est une bibliothégue assez puissante.

Les applications qui utilisent LibGGI directement comportent Heroes™, Ultrapoint™, Quake™ et
Berlin™. La plupart des applications qui utilisent SVGALib peuvent étre exécutées sous X ou sous
n'importe quel autre dorsal LibGGI en utilisant une bibliothégue envel oppe qui réimplémente SV-
GALib en utilisant LibGGI. Les applications SDL et clanlib peuvent safficher avec LibGGI mais
les pilotes natifs de ces bibliotheques sont généralement plus rapides ; néanmoins, c'est un bon
moyen pour que des applications SDL, clanlib et SVGALib sexécutent 1a ou elles n‘auraient pas pu
le faire auparavant.

GGl aun projet sceur, KGI, qui développe une aternative de niveau noyau aux systemes du type
framebuffer linux et DRI. Ce projet est beaucoup moins avancé que LibGGlI Iui-méme, mais promet
de combiner les vitesses de niveau DRI alastabilité et ala sécurité auxquelles aspirent les utilisa
teurs UNIX.
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3.12. SVGAIib, framebuffer et console

Laconsole est I'écran noir non graphique que vous voyez lorsgque votre ordinateur démarre pour la
premiére fois (et qu'aucune application du genre xdm ou gdm ne tourne). C'est différent de
I'environnement X qui comporte toutes sortes d'éléments graphiques comme les xterm. Une idée
fausse fort répandue est de croire que X signifie « graphique » et que console signifie « non gra-
phique ». |l peut assurément y avoir des graphiques en mode console ; nous discuterons des deux
maniéres les plus habituelles de procéder.

SVGAIib est une bibliothégue graphique qui vous permet de dessiner des graphiques sur la console.
Il existe beaucoup d'applications graphiques et de jeux utilisant SV GAlib comme zgv (un visualisa-
teur d'images en mode console), prboom et hhexen. Japprécie cette bibliothéque et les jeux gra-
phigques en mode console en général : ils sont extrémement rapides, plein écran et captivants. SV-
GAlib souffre de trois défauts. Primo, les exécutables SV GAlib doivent étre lancés par root ou étre
setuid-root (néanmoins, la bibliothégue abandonne les priviléges root immédiatement apreés le début
de I'exécution). Secundo, SVGAIib est dépendant de la carte vidéo : si votre carte vidéo n'est pas
prise en charge par SVGAIib, c'est pas de chance. Tertio, SVGAIib est spécifique aLinux : lesjeux
écrits en SVGALlib ne fonctionneront que sous Linux.

L es framebuffers sont des consoles implémentées par un mode graphique plutdt qu'un mode texte du
BIOS. Pourquoi simuler un mode texte dans un environnement graphique ? Cela permet d'exécuter
des applications graphiques en console, comme p.ex. de choisir la police affichée en console (qui est
normalement fixée par le BIOS). On peut trouver un bon « Guide pratique du frame-buffer » (Fra-
mebuffer-HOWTO [http://www.traduc.org/docs/howto/lecture/Framebuffer-HOWTO.html]) sur le
LDP. Lesjeux en console graphique écrits en utilisant le framebuffer souffrent des mémes pro-
blémes que ceux utilisant SVGALib : le support matériel est limité, et le code ne fonctionnera que
sous Linux.

3.13. OpenAL

OpenAL [http://www.openal.org] a pour objectif d'étre au son ce que OpenGL est aux graphiques.
Développé conjointement par Loki Software et Creative Labs, €lle apour but d'étre une API neutre
et multi-plates-formes pour le son. Salicence est laLGPL et |es spécifications peuvent étre obtenues
gratuitement depuis le site web de OpenAL. OpenAL est entiérement fonctionnel, mais depuis que
Loki Software n'existe plus, son dével oppement futur est incertain.

3.14. DirectX

DirectX est une collection d'/API multimédia propriétaires, dével oppée al'origine par Microsoft en
1995, pour ses différents systémes d'exploitation Windows. C'est une erreur de prétendre que

« DirectX est similaire a OpenGL » ou « DirectX est similaire a SDL », comme il est souvent dit
dans les didacticiels DirectX. Les APl multimédia sont plus centralisées sous Windows qu'elles ne
le sont sous Linux. Une formulation plus précise serait : « DirectX est similaire a DRI, OpenGL et
SDL combinés ». En juin 2003, laversion la plus récente de DirectX était [a9.0. Les composants de
DirectX sont :

DirectDraw DirectDraw fournit un acces direct ala mémoire vidéo, comme DRI, de sorte
que les graphiques 2D peuvent étre placés directement sur la carte vidéo. Di-
rectDraw est similaire au composant graphique de SDL, mais |'acces direct a
la carte vidéo est effectué par DRI plutdt que par SDL. C'est pourquoi un jeu
peut facilement faire tomber un systéme Windows mais ne devrait pasle
faire avec un systéme Linux.

Direct3D (D3D) Direct3D, comme OpenGL, fournit une API graphique 3D. Alors
qu'OpenGL est open source, de plus bas niveau et compile sous une multi-
tude de systémes d'exploitation, D3D est propriétaire, de plus haut niveau et
ne compile que sous Windows. D3D est d'abord apparu dans DirectX 2, en
1996.

DirectXAudio Direct Audio est une combinaison de deux API audio, DirectSound et Di-
rectMusic, qui offrent un accés direct ala carte son pour jouer du son et dela
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musique.
DirectInput Directlnput permet |'utilisation de périphériques d'entrée de jeu comme les
joysticks.
DirectPlay DirectPlay offre une gestion réseau simplifiée pour les jeux multi-joueurs.
DirectShow DirectShow prend en charge les fichiers vidéo comme AVl et MPG. C'était

une API distincte de DirectX, mais elle a été intégrée dans DirectX 8.

DirectSetup Cette API facilite I'installation de DirectX apartir d'une application pour
simplifier I'installation des jeux.

DirectX est un peu pris en charge par winex, I'est mal par wine, I'est & peine par vmware et ne I'est
pas du tout par Win4Lin.

Remarque sur la portabilité : pour chague composant de DirectX, on peut trouver plusieurs biblio-
thégues correspondantes sous Linux. Mieux encore, un programmeur de jeux qui utilise des biblio-
thégues comme OpenGL, GGI ou SDL écriraun jeu qui compileratrivialement sous Windows, Li-
nux et une multitude d'autres systemes d'exploitation. Pourtant, les sociétés productrices de jeux per-
sistent a utiliser DirectX et limitent de ce fait leur public aux seuls utilisateurs Windows. Si vous
écrivez des jeux, veuillez envisager I'utilisation de bibliothéques multi-plates-formes et rester éloi-
gné de DirectX.

Une soci été nommée realtechV R a démarré un projet open source, DirectX Port
[http://www.v3x.net/directx] qui, comme wine, fournit une couche d'émulation de Direct3D qui im-
plémente les appels Direct3D. Le projet se concentrait sur la plate-forme BeOS, mais|'est mainte-
nant sur MacOS et Linux. Vous pouvez récupérer |a toute derniére mouture depuis leur référentiel
CV'S sur <http://sourceforge.net/projects/dxglwrap>.

3.15. Clanlib

ClanLib est un kit d'outils de dével oppement de niveau intermédiaire. Au plus bas niveau, il fournit
des outils indépendants de |a plate-forme (dans la limite du possible en C++) de gestion de
I'affichage, du son, des entrées, du réseau, des fichiers, desthreads, et cagera. ClanLib construit un
cadre générique de développement de jeu, vous offrant une gestion aisée des ressources, une réplica-
tion des objets sur le réseau, des interfaces utilisateur graphiques (GUI) autorisant les thémes, les
langages de scripts dans les jeux et plus encore.

4. XFree86 et vous

Si vous avez l'intention de jouer sous X, il est primordial que vous le connaissiez quelque peu. Le

« Guide pratique de I'utilisateur de X Window » (XWindow-User-HOWTO

[http://www traduc.org/docs/howto/l ecture/ X Window-User-HOWTO.html]), et en particulier

man XF86Conf i g constituent deslecturesrequises. N'essayez pas d'y échapper : lisez-les. Elles
ont un trés bon rapport signal/bruit. Beaucoup de problémes peuvent étre résolus facilement si vous
savez vousy retrouver dans XF86Conf i g (ou XF86Conf i g- 4).

4.1. Recueillir des informations sur votre systeme X

Que vous essayiez de diagnostiquer un probléme X ou que vous requerriez de |'aide sur une liste de
diffusion ou un groupe de discussion Usenet, vous devrez disposer d'un maximum d'informations.
Voici quelques outils qui peuvent vousy aider :

4.1.1. probeonly

La sortie de probeonly constitue I'un des meilleurs outils de diagnostic et I'une des meilleures
sources d'informations sur votre systéme. Pour |'utiliser, arrétez X le cas échéant et tapez depuis une
console:
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X -probeonly 2> X out

Lasortiede X vasur stderr, et il faut donc rediriger stderr avec « 2> » dans un fichier nommé
X. out . Cefichier contiendratout ce qu'il y aasavoir sur votre systéme X. |l est crucial que vous
connaissiez la différence entre les différentes marques que vous pourrez rencontrer dans la sortie de

probeonly :
(--) probed (**) fromconfig file (=9)
(++) fromconmand |ine (') notice (I'l') informational
(VWA war ni ng (EE) error (??) unknown.

Voici un exemple de quelques informations que j'ai pu glaner :

Jutilise des couleurs 16 bits :

(**) TDFX(0): Depth 16, (--) franebuffer bpp 16

X adétecté que la puce et lamémoire RAM de ma carte vidéo sont :

(--) Chipset 3dfx Voodoo5 found
(--) TDFX(0): VideoRAM 32768 kByte Mappi ng 65536 kByte

4.1.2. Obtenir des informations sur votre configuration : xvidtune

xvidtune est votre ami si votre écran X est un peu trop décalé sur ladroite, ou si 1a hauteur est trop
réduite pour remplir votre écran. Néanmoins, c'est également un tres bon outil de diagnostic. Il af-
fiche:

» l'intervale hsync/vsync (valeurs de synchronisation horizontale et vertical e respectivement) spé-
cifié dans votre fichier XF86Conf i g.

» les4 nombres horizontaux et les 4 nombres verticaux qui définissent votre mode vidéo (le pre-
mier couple horizontal/vertical indique larésolution de I'écran). Ces 8 nombres vous indiqueront
quelle ligne de mode (modeline) votre X utilise. Voyez le « Guide pratique de configuration vi-
déo de XFree86 » (XFree86-Video-TimingssHOWTO
[ http:/iwww.traduc.org/docs/howto/l ecture/ X Window-User-HOWTO.htmi]) pour plus
d'informations. Notez que des spécifications explicites ne sont plus nécessaires, car XFree 4.0.1
(et les versions ultérieures) les cal cule automatiquement a partir des possibilités de votre moni-
teur et de votre carte vidéo. Néanmoins, c'est parfois utile en cas de matériel exotique ou si vous
voulez un peu bidouiller votre affichage.

» La«fréquence d'horloge » alaquelle tourne votre carte vidéo.

4.1.3. Obtenir des informations sur votre configuration : xwininfo

xwininfo vous indique toutes sortes d'informations sur les fenétres X. L'arriére-plan est également
assimilé aune fenétre. Ainsi, quand il vous demande de cliquer sur lafenétre pour laguelle vous dé-
sirez des informations, cliquez sur votre arriere-plan. 1l vous indique entre autres la résolution de
I'écran et de lafenétre, le nombre de couleurs (NAT : plus précisément, le nombre de bits utilisés
pour les représenter), |'état de gravité de la fenétre (qui donne une indication au gestionnaire de fe-

default setting
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nétres sur I'endroit ol placer les nouvelles fenétres) et I'utilisation du cache d'affichage (backing
store).

4.1.4. Autres sources d'information

xdpyinfo vous donne des informations intéressantes, comme laversion de X et les extensions char-
gées (inestimable quand vous essayez de voir ce qui manque, comme GL X, DRI,
XFreeB86-VidMode, et cagera).

4.1.5. Obtenir des informations sur votre systeme 3D

glxinfo donne des tas d'informations utiles sur OpenGL comme |'utilisation ou non du rendu direct,
les versions de glx et mesa actuellement installées, les chaines de vendeur/moteur de rendu, les fi-
chiers de bibliothéque GL utilisés, et catera.

4.2. Jouer a des jeux sous X sans gestionnaire de fe-
nétres

Quand vous jouez aun jeu sous X, vous devriez envisager de ne pas utiliser de gestionnaire de fe-
nétres. Des « poids lourds » comme enlightenment produiront un ralentissement perceptible ; méme
des plus |égers comme twm vous volent des cycles processeur (et dans le cas de twm, méme les jeux
plein écran auront un cadre autour de leur fenétre). Pour exécuter un jeu sans gestionnaire de fe-
nétres, modifiez . xi ni t r ¢ dans votre répertoire personnel. Voici a quoi ressemble mon
.xinitrc:

#quake3 +set r_gldriver |ibGR so.1
#exec ut

#| sdl doom - server 2

#exec tribes2

exec /usr/bin/enlightennment

Vousy remarquerez généralement un gestionnaire de fenétres et/ou de bureau (GNOME ou KDE).
Commentez les lignes contenant un gestionnaire de fenétres et/ou de bureau avec un signe diése (#)
et placez votre jeu sur une nouvelle ligne accompagné des arguments de ligne de commandes éven-
tuels. Si votre jeu n'est pas situé dans votre $PATH, donnez |e nom de chemin complet. Notez que
ceci ne sapplique qu'aux personnes utilisant startx pour démarrer X.

Je n'utilise jamai's des choses comme gdm ou le niveau d'exécution 5 (je ne suis donc pas sir de
mon fait), mais je suspecte que si vous le faites, vous devrez agir un peu différemment. Marecom-
mandation est d'aller en mode mono-utilisateur (niveau d'exécution 1) avec :

# telinit 1

ensuite d'éditer . xi ni t r c, et de revenir au niveau 5 avec

# telinit 5

Ensuite, quand vous arrétez de jouer, allez au niveau 1, modifiez . xi ni t r ¢ et revenez au niveau
5. Jen'a jamais expérimenté cela, et je ne peut donc pas me prononcer avec certitude, mais vous
pourriez devoir tuer gdm. Japprécierai du retour a ce sujet.

5. Divers
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5.1. Registres d'intervalles mémoire

A partir des processeurs de classe Pentium (y compris Athlon, K6-2 et d'autres CPU), ces registres
(Memory Type Range Registers, MTRR) contrdlent lafagcon dont le processeur accéde aux inter-
valles d'adresses mémoire. Pour résumer, ce mécanisme remplace plusieurs petites écritures sépa-
rées sur la carte vidéo par une seule écriture (une rafale). Cela améliore I'efficacité des écritures sur
la carte vidéo et peut accélérer e rendu graphique de 250 % voire plus!

Voyez/ usr/src/linux/Docunmentation/ntrr.txt pourlesdétails. Notez que, depuis
gue ce fichier a été écrit, X Free86 a été amélioré pour détecter automatiquement |'adresse de base et
lataille de votre RAM vidéo et configurer lesMTRR.

5.2. Exploiter au maximum les ressources de votre
systeme

» Si pour une raison quelconque, vous utilisez X 3.3, suivez lesinstructions données dans
ntrr.txt (voyezlaSection 5.1, « Registres dintervalles mémoire ») pour configurer les
MTRR. X 4.0 fait cela automatiquement pour vous.

» Sivousjouez sous X, n'exécutez pas de gestionnaire de fenétres, et certainement pas de gestion-
naire de bureau comme GNOME ou KDE. Voyez la Section 4.2, « Jouer a des jeux sous X sans
gestionnaire de fenétres » pour plus de détails.

Arrétez tous les processus non essentiels (en tant que root) en utilisant les scripts de démarrage
de votre systéme. Sous Debian, les scripts de démarrage pour le niveau d'exécution 2 sont situés
dans/ et c/ rc2. d/ . Vous pouvez arréter un service d'une maniére ordonnée en envoyant a
son script de démarrage la commande « stop » :

# cd /etc/rc2.d
# ./ntpd stop

Une autre possibilité (radicale) est de ssimplement vous placer en mode mono-utilisateur avec

# telinit 1

Celavous débarrassera méme de getty ; votre systéme s'exécutera avec uniquement ce qui est
absolument crucial pour son fonctionnement. Il y aura quelque chose comme 10 processus en
cours d'exécution. L'inconvénient est que vous devez jouer en tant que root. Mais votre table de
processus sera une ville fantdme, et tous les cycles CPU supplémentaires bénéficieront avotre
jeu.

5.3. A propos des bibliothéques sous Linux

Un probléme souvent rencontré est un fichier de bibliothéque non trouvé. I1s sont quelque peu mys-
térieux et ont des noms bizarres ; nous en parlerons donc un peu. 1l y a deux types de bibliotheques,
les statiques et les dynamiques. Quand vous compilez un programme, gcc utilise par défaut les bi-
bliotheques dynamiques, mais vous pouvez lui faire utiliser des bibliotheques statiques en utilisant
I'option - st at i c. A moins que vous n'ayez |'intention de compiler des jeux a partir du code
source, vous serez principalement intéressés par les bibliothéques dynamiques.

5.3.1. Bibliotheques dynamiques

L es bibliotheques dynamiques, aussi appel ées « bibliotheques partagées », fournissent du code objet
aune application alors qu'elle Sexécute, c.-a-d. que le code est lié al'exécutable au moment de
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I'exécution, et non a celui de lacompilation. Elles sont analoguesaux . dl | utilisées sous Windows.

Le programme responsable de |a liaison du code « au vol » est appelé /etc/Id.so, et les bibliothéques

dynamiques elles-mémes se terminent habituellement par . so avec un numéro de version, comme :
fusr/lib/li bS . SO
[liblli

r
b bm so.

Quand vous utilisez gcc, vous référencez ces bibliothégues en enlevant |es chaines de caractéres
l'ib,.so ettouslesnuméros de version. Donc, pour utiliser ces deux bibliothégues, vous devriez
passer lesoptions- | SDL - | magcc. Celui-ci placera alors une marque dans |'exécutabl e indiquant
d'examiner lesfichiers/ usr/1ib/1ibSDL.soet/1ib/libm so. 3 achaquefoisqu'une
fonction SDL ou une fonction mathématique est utilisée.

5.3.2. Bibliotheques statiques

Contrairement aux bibliothéques statiques qui fournissent du code alors que I'application sexécute,
les bibliothéques statiques contiennent du code qui est lié (inséré) dans le programme lors de sa
compilation. Aucun code n'est inséré au moment de |'exécution : le code est complétement auto-
nome. Les bibliothéques statiques se terminent habituellement par . a suivi d'un numéro de version,

comme :
fusr/lib/libSDL.a
fusr/lib/libma

Lesfichiers. a forment réellement des archives defichiers. o (objet), alamaniére d'un fichier tar.
Vous pouvez utiliser nm pour lister les fonctions contenues dans une bibliothéque statique :

% nm/usr/lib/libma

é'_ét an2. o:
00000000 T __ i eee754 at an2

e_at anh. o:
00000000 T

eee754 at anh
00000000 r hal f
|
I

i
al
00000010 r limt
00000018 r I n2 2

Quand vous utilisez gcc, vous référencez ces bibliothégques en enlevant les chaines de caractéres
«lib », «.a» et tous les numéros de version. Donc, pour utiliser ces deux bibliothéques, vous de-
vriez passer lesoptions- | SDL - | magcc. Celui-ci importeraalors du code de/
usr/lib/SDL.aet/usr/lib/libm aachaguefoisqu'il rencontre une fonction mathéma-
tique lors du processus de compilation.

5.3.3. Localisation des fichiers de bibliotheques

Si vous compilez vos propres jeux, e probléme principal avec |es bibliothégues sera soit que gecc ne
trouve pas une hibliothéque statique, soit que la bibliothéque n'est pas présente sur votre systéme.
Quand vous jouez ades jeux a partir du binaire, le probléme sera soit que 1d.so ne trouve pas la bi-
bliothéque, soit que la bibliothégue n'est pas présente sur votre systéme. |1 est donc opportun de
d'abord parler de lafagon dont gcc et Id.so Sy prennent pour trouver les bibliotheques.

gcc recherche les bibliothéques dans les « répertoires systéme standard » ainsi que dans ceux spéci-
fiésavec I'option - L. Vous pouvez déterminer laliste des répertoires systéme standard avec gcc -

16



LG-HOWTO

print-search-dirs.

Id.so examine un condensé binaire contenu dans un fichier nommé/ et ¢/ | d. so. cache poury
trouver une liste de répertoires contenant les bibliothéques dynamiques disponibles. Puisqu'il
contient des données binaires, vous ne pouvez pas modifier directement ce fichier. Néanmoins, lefi-
chier est généré apartir dun fichier texte/ et ¢/ | d. so. conf que vous pouvez éditer. Cefichier
contient laliste des répertoires ou Id.so doit rechercher les bibliothéques dynamiques. Si vous vou-
lez gjouter des bibliothéques dynamiques dans/ horre/ j oecool / pri vat el i bs, il faut gouter
ce répertoiredans/ et ¢/ | d. so. conf . Votre modification n'est prise en compte dans/

et c/ | d. so. cache qu'aprés avoir exécuté Idconfig ; une foisfait, Id.so commencera arecher-
cher des bibliothégues dans votre répertoire privé.

De plus, méme si vous ne faites qu'ajouter de nouvelles bibliothégques a votre systéme, vous devez
mettreajour | d. so. cache pour qu'il refléte la présence des nouvelles bibliothéques.

6. Quand de mauvaises choses arrivent a de
bonnes gens

Bien slr, il n'est pas possible de recouvrir tous les types de problémes, mais je vais souligner cer-
tains points de bon sens.

Il'y adeux types de problémes : les aéatoires et les reproductibles. |1 est difficile de diagnostiquer
ou de corriger des problémes al éatoires sur lesquels vous n'avez par définition aucun contréle. Néan-
moins, si le probléme est reproductible (ex : « cela se produit quand j'appuie deux fois sur lafleche
gauche »), alors vous pouvez agir.

6.1. RTFM !

Relis ton fameux manuel. Le « manuel » peut revétir plusieurs formes. Pour les jeux open source,
on peut trouver lesfichiersr eadme (« lisez-moi »). Les jeux commerciaux sont accompagnés d'un
manuel imprimé et éventuellement de quelquesfichiersr eadne sur le CD. N'oubliez pas d'explorer
le CD de votre jeu pour obtenir des astuces et des conseils utiles.

N'oubliez pasle site web du jeu. Son auteur a probablement déja eu affaire a maintes reprises a des
personnes ayant exactement le méme probléme que vous, et il pourrait avoir placé des informations
spécifiques a ce jeu sur son site web. Un bon exemple : les FAQ en ligne de Loki Software situées
sur http://fags.lokigames.com.

6.2. Recherchez des mises a jour et des correctifs

Si vous jouez a un jeu open source que vous avez compilé, assurez-vous de disposer de laversion la
plus récente en visitant le site web du jeu. Si votre jeu fait partie d'une distribution, assurez-vous
gu'il n'y ait pas de paguet rpm/deb plus ajour pour lejeu.

L es sociétés produisant des jeux commerciaux comme Loki publient des correctifs pour leurs jeux
(souvent nombreux, p.ex. pour Myth2™), et certains sont méme injouables en leur absence (Here-
tic2™). Recherchez des correctifs sur le site web du jeu que vous ayez un probléme avec le jeu ou
pas; il peut y avoir une mise ajour pour un probleme de sécurité dont vous pourriez ne pas avoir eu
connai ssance.

A propos, Loki propose maintenant un utilitaire qui recherche les logiciels Loki sur votre disque dur
et les met a jour automatiquement. Consultez http://updates.|okigames.com.

6.3. Groupes de discussion

Si vous ne savez pas ce que sont les News (Usenet), alors ¢a vaut |a peine de prendre 30 minutes
pour vousy frotter. Installez un lecteur de News. Je préfére les outils en console, et j'utilise donc tin,
mais slrn est également populaire. Netscape propose également un chouette lecteur de News gra-
phique piloté ala souris.
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Par exemple, je peux me promener sur le serveur de News de Loki Softwareavectin -g
news. | oki ganes. com Vous pouvez également spécifier quel serveur de News utiliser grace a
lavariable d'environnement SNNTP ou lefichier / et ¢/ nnt pser ver .

6.4. Recherche sur Google Groupes

Chague soumission faite sur Usenet est archivée dans |a base de données de Google sur
http://groups.google.fr. Cette archive é&ait située sur http://www.deja.com, mais a été rachetée par
Google. Beaucoup de personnes parlent toujours de « deja ».

Il est presque sir que quel que soit e probléme que vous avez avec Linux, qu'il ait ou pas un rapport
avec lejeu, il adéa été reporté et solutionné sur Usenet, pas une, pas deux, mais de nombreuses
fois. Si vous ne comprenez pas la premiére réponse que vous voyez (ou si elle ne fonctionne pas),
essayez |'une des suivantes. Si la page n'est pas dans une langue que vous comprenez, il existe des
tas de sites de traduction qui convertiront le texte dans la langue que vous préférez, comme
http://www.freetransl ation.com et http://trandlation.lycos.com. Mon navigateur web préféré,
Opera™ (disponible sur http://www.opera.com) vous permet d'utiliser le bouton droit de la souris
pour sélectionner un extrait de texte, et de cliquer avec le bouton gauche sur la sélection pour le tra-
duire. Tres utile quand une recherche sur Google Groupes renvoie une page en allemand qui semble
utile et que ma petite amie (qui lit bien I'allemand) n'est pas disponible.

Larecherche sur Google Groupes propose une page de recherche élémentaire et avancée. Ne perdez
pas de temps avec larecherche simple. Larecherche avancée est située sur
http://groups.google.com/advanced _group_search.

Clest facile a utiliser. Par exemple, st mon probléme est que Quake I11™ plante a chaque fois que
Lucy saute, j'entre « linux quake3 crash lucy saute » dans la boite de texte « Retrouver les messages
avec tous les mots suivants ».

Certains champs permettent de limiter la portée de votre recherche a un groupe de discussion. Pre-
nez le temps de lire et de comprendre la signification de chague champ. Je vous le promets : ce ser-
vice ne vous décevra pas. Utilisez-le, et vous serez quelgu'un de beaucoup plus heureux. Notez bien
gue les groupes de discussion privés ne sont pas archivés, comme |le serveur de News de Loki Soft-
ware. Néanmoins, vu que beaucoup de personnes utilisent Usenet, cela n'a généralement que peu
d'importance.

6.5. Débogage : traces d'appel et fichiers core

Ce n'est généralement pas quel que chose que vous ferez pour les jeux commerciaux. Pour les jeux
open source, vous pouvez aider I'auteur en lui fournissant un fichier core ou unetrace delapile. En
bref, un fichier core (dit « core dump ») est un fichier qui conserve |'état du programme au moment
ou il sest crashé. Il contient des indices précieux pour le programmeur relatifs ala nature du crash :
ce qui I'acausé et ce que le programme faisait quand il s'est produit. Si vous voulez en savoir plus
sur lesfichiers core, j'ai un super tutoriel gdb disponible sur http://www.dirac.org/linux.

En dernier recours, I'auteur seraintéressé par la pile d'appels au moment du plantage du jeu. Voici
comment procéder :

Il arrive que les distributions configurent leur systéme d'exploitation en sorte que les fichiers core
(qui sont principalement utiles aux programmeurs) ne sont pas générés. La premiére étape est
d'autoriser votre systéme a générer desfichiers core detailleillimitée:

ulimt -c unlimted

Vous devrez maintenant recompiler le programme et passer I'option - g agec (I'explication dépasse
la portée de ce document). A présent, exécutez le jeu et répétez ce qui afait planter le programme
pour générer a nouveau un fichier core. Exécutez le débogueur avec le fichier core comme second
argument :
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$ gdb Exécut abl eJeuChouette core

A l'invite, tapez backt r ace. Vous verrez quelque chose comme :

#0 printf (format=0x80484a4 "z is %.\n") at printf.c:30
#1 0x8048431 in display (z=5) at tryl.c:11
#2 0x8048406 in main () at tryl.c:6

Cela peut étre assez long, mais utilisez votre souris pour copier et coller cesinformations dans un fi-
chier. Envoyez-le par courriel al'auteur et indiquez-lui :

1. lenomdujeu

le message d'erreur qui est apparu al'écran quand le jeu a planté.

ce qui aprovoqué le plantage et sil est reproductible ou non.

A WD

lapile dappels

Si vous avez une bonne bande passante, demandez al'auteur Sil souhaite le fichier core généré par
son programme. Sil est d'accord, envoyez-le lui. N'oubliez pas de lui demander au préalable, car les
fichiers core peuvent étre trés, trés gros.

6.6. Parties sauvegardées

Si votre jeu permet de sauvegarder des parties, alors 'envoi al'auteur d'une copie de la partie sauve-
gardée est utile car celalui permet de reproduire le dysfonctionnement. Pour les jeux commerciaux,
cette possibilité est plus fructueuse que d'envoyer un fichier core ou une pile d'appels car les jeux
commerciaux ne peuvent étre recompilés de sorte ainclure des informations de débogage. Vous de-
vriez impérativement demander avant d'envoyer une partie sauvegardée car ils ont tendance a étre
gros, mais une société comme Loki Software dispose de beaucoup de bande passante. Mike Phillips
(un ancien de Loki Software) indique que I'envoi de sauvegardes de jeux aLoki est définitivement
une bonne chose.

Evidemment, cela ne sapplique que si votre jeu plante de fagon reproductible dans certaines cir-

constances. Si le jeu vous donne une erreur de segmentation (segmentation fault) a chaque fois que
vous |'exécutez, ou est incroyablement lent, une sauvegarde de jeu n'aura que peu d'utilité.

6.7. Que faire quand on ne trouve pas un fichier ou
une bibliotheque (ou se faciliter la vie avec strace)

Parfois, vous verrez des messages d'erreur indiquant qu'un fichier n'a pu étre trouvé. Le fichier pour-
rait étre une bibliothéque :

% ./ exul t
./exult: error while |oading shared libraries: |ibSDL-1.2.s0.0: cannot |oad
file: No such file or directory

ou un fichier de données, comme un fichier wad ou map :

% gf - cl i ent - sdl
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| P address 192.168.0.2: 27001 UDP Initialized Error: WLoadWadFil e:

Supposez que gf x. wad est d§a sur mon systéme, mais qu'il ne peut étre trouvé étant donné qu'il
n'est pas dans le bon répertoire. Mais alors, ou est le bon répertoire ? Ne serait-il pas utile de savoir
ou ces programmes recherchent les fichiers manquants ?

C'estici que strace brille. Il vousindique quels appels systéme sont effectués, avec quels argu-
ments, et quelles sont les valeurs de retour. Dans mon « Guide de programmation de modules
noyau » (a paraitre bientét sur le LDP), je souligne tout ce que vous devez savair sur strace. Mais
voici les grandes lignes : saisissez lacommande

strace -0 ./LS LOG /bin/ls

L'option - 0 envoie la sortie de strace dans un fichier, ici LS L OG. Le dernier argument de strace
est le programme a surveliller, ici Is. Regardez le contenu de LS _LOG. Assez impressionnant,
n'est-ce pas ? Voici une ligne typique :

open(".", O RDONLY| O NONBLOCK| 0x18000) = 4

Nous avons utilisé I'appel systeme open() pour ouvrir «. » avec divers arguments, et lavaleur de
retour de |'appel est 4. Quel est le rapport avec les fichiers non trouvés ?

Supposez que je veuille regarder la démo de StateOfMind™ car je ne m'en lasse pas. Unjour,
j'essaie de I'exécuter et quelque chose se passe mal :

% ./mnd.i86_linux.glibc2.1
Loadi ng & massagi ng. . .
Error: Can't open data file 'nind.dat'.

Utilisons strace pour détecter I'endroit ou le programme recherchait le fichier de données.

strace ./nmind.i86 linux.glibc2.1 2> ./StateO'M nd_LOG

Lancant vim et recherchant toutes les occurrences de m nd. dat , je trouve les lignes suivantes :

open("/usr/share/ m nd. dat", O RDONLY) = -1 ENOENT (No such file)
wite(2, "Error:", 6Error:) =6
wite(2, "Can\'t open data file \'"mnd.dat\"'."..., ) = 33

Je nerecherchaism nd. dat que dansun seul répertoire. |l apparait clairement que m nd. dat
n'est pas dans/ usr/ shar e. Nous pouvons maintenant essayer de localiser ni nd. dat etdele
déplacer dans/ usr/ shar e ou, mieux, créer un lien symbolique.

Cette méthode fonctionne également pour les bibliothéques. Supposez que la bibliothéque

i bnp3. so. 2 estsituéedans/ usr/ | ocal /i ncl ude mais que votre nouveau jeu Kill-
Metallica™ ne le trouve pas. Vous pouvez utiliser strace pour déterminer ou Kill-Metallica™ doit
rechercher la bibliothéque et créer un lien symbolique de/

usr/l ocal /include/libnm3. so. 2 versl'endroit ou Kill-Metallica™ recherchait le fichier
de bibliotheque.
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strace est un utilitaire trés puissant. Quand vous essayez de savoir pourquoi quel que chose n'est pas
trouvé, il est votre meilleur allié, et est méme plus rapide que la consultation du code source. De
plus, vous ne pouvez pas rechercher d'informations dans le code source des jeux commerciaux de

L okisoft ou Tribsoft. Mais vous pouvez toujours utiliser strace !

6.8. Consoles corrompues

Parfois, un jeu se termine anormalement et votre console se retrouve alors dans un état bizarroide :
le texte al'écran est du charabia, votre bel écran noir habituel ressemble aun écran semi-graphique,
et cagera. Quand vous tapez sur Entrée, un retour alaligne n'est pas reproduit al'écran. Parfois,
certaines touches du clavier ne répondent pas. La déconnexion suivie d'une reconnexion ne marche
pas toujours, maisil y ad'autres possibilités:

» S aucun des caractéres que vous tapez n'apparait al'écran, les réglages de votre terminal
peuvent étre incorrects. Essayez « stty echo ». Cela devrait rétablir I'écho des caractéres.

« Alinvite, tapez r eset . Celadevrait éiminer beaucoup de problémes, y compris les consoles
corrompues par un jeu basé sur SV GAIlib ou ncurses.

e Essayez deré-exécuter le méme jeu normalement. Unefais, j'ai d( tuer Quake I11™ en toute
héte, et j'ai donc effectué un ctrl+alt+backspace. La console était corrompue et présentait un
écran quasi-graphique. Exécuter Quake I11™ et e quitter normalement a corrigé le probleme.

e Lescommandes deallocvt et openvt fonctionneront pour la plupart des autres problémes. deal-
locvt Ntue entierement le terminal N, de sorte que Al t - FN ne fonctionne plus du tout. openvt
-c Nouopenvt -c Nleredémarre.

» S certaines touches de votre clavier ne fonctionnent pas, faites preuve de créativité. Si vous
voulez redémarrer mais que la touche o ne fonctionne pas, essayez d'employer halt. Une mé-
thode que j'ai expérimentée est de taper une commande al'invite et d'utiliser des caractéres a
I'écran en utilisant le copier-coller avec lasouris. Par exemple, vous pouvez taper ps ax, et
vous étes slr(e) davoir un h, a, | et unt quelque part al'écran. Vous pouvez utiliser la souris
pour copier et coller le mot « halt ».

e L'option laplus regrettable est le redémarrage. Si c'est possible, un arrét ordonné est préférable ;
utilisez halt ou shutdown. Sinon, utilisez ssh depuis une autre machine. Cela fonctionne parfois
quand votre console présente d'importants dysfonctionnements. Dans le pire des cas, appuyez
sur le bouton Reset ou Power (réinitialisation ou arrét de |'alimentation).

Notez que si vous utilisez un systéme de fichiers journalisé comme ext3, reiserfs ou xfs, I'appui sur
le bouton Power n'est pas aussi néfaste que cela. Vous étes toujours supposé arréter [la machine d'une
fagon ordonnée, mais I'intégrité du systéme de fichiers sera préservée. Vous ne verrez normal ement
pas de fsck pour les partitions qui utilisent le systéme de fichiers journalisé.

6.9. Systeme bloqué

Quand un ordinateur se bloque, le clavier et la souris ne répondent plus du tout. C'est une consé-
guence directe d'un bogue dans le noyau Linux. Bien que Linux soit réputé pour sa stahilité, de
telles choses peuvent arriver, en particulier avec les jeux qui occasionnent des événements matériels
extrémement synchronisés se produisant trés rapidement, méme pour un ordinateur. Quand un ordi-
nateur se bloque, cela peut étre un « blocage total », signifiant que le noyau a compl étement cessé de
fonctionner. Celaindique souvent que le matériel est en cause. Le seul reméde a ce type de blocage
est d'appuyer sur le bouton Reset ou Power. L e blocage peut également étre « |éger », a savoir quele
noyau fonctionne toujours dans une certaine mesure. |1 est possible de se remettre gracieusement de
cette situation.

» Lapremiére chose a essayer est de taper control+alt+backspace qui tue X. Si vous récupérez le
contrdle sur votre systéme, le noyau n'était pas réellement bloqué. Si cela ne fonctionne pas
aprés quelques secondes, il faut alors redémarrer le systéme en suivant les recommandations sui-
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vantes :

» Ultilisez control+alt+delete pour redémarrer le systéme. Vous savez que celaafonctionné si
I'ordinateur émet un bip aprés quel ques secondes (c'est e BIOS qui dit « Tout est OK » au cours
du cycle de démarrage).

» Connectez-vous a partir d'un autre systeme via ssh. Si vousy parvenez, redémarrez ou arrétez le
systéme.

e Sicelan'est pas possible, vous devrez utiliser la « touche magique SysRq » qui est documentée
dans/ usr/src/linux/Docunentati on/ sysrq.txt.Voici un résumé pour
I'architecture x86 (consultez la documentation pour les autres architectures). Notez que si votre
clavier n'a pas de touche SysRq, il vous faudra utiliser latouche PrintScreen :

1. Tapez Alt+SysRqg+s pour tenter de synchroniser vos systémes de fichiers montés afin que
les changements apportés aux fichiers soient effectués sur disque. Vous pouvez entendre de
I'activité du disque dur. Si vous regardez sur une console, le systeme devrait afficher le nom
des périphériques pour lesguels cette opération aeu lieu.

2. Quelques secondes plus tard, tapez Alt+SysRq+u pour essayer de remonter les systémes de
fichiers montés en mode lecture seule. VVous devriez entendre de I'activité disque. Si vous
examinez une console, le systéme affichera les périphériques qui ont été remontés.

3. Aprésun bref moment, utilisez Alt+SysRq+b pour redémarrer le systéme.

4. Vouspouvez auss taper Alt+SysRqg+h pour obtenir un écran d'aide ultra-concis.

Pour prendre en charge la touche magique SysRq, votre noyau doit avoir été compilé a cet effet.
Vous trouverez cette option sous « Ker nel Hacki ng | Kernel Debugging | Magic
SysRq key ». Si laséquence magique SysRq n'éteint pas correctement votre systéme, votre noyau
sest réellement bien planté et |e seul remede est d'utiliser le bouton Reset ou Power.

7. Cartes vidéo
7.1. Historique

Il était une fois, une société de San Jose, en Californie, appel ée 3dfx Interactive™ dominait le mar-
ché des cartes vidéo destinées au jeu. En octobre 1996, elle amis sur le marché laVoodoo I, qui a
connu un succes phénoménal . C'était la premiére carte proposant une accélération matérielle, mais
elle n'effectuait que du rendu 3D ; il fallait une seconde carte vidéo 2D de haute qualité pour effec-
tuer lerendu 2D (Matrox était immensément populaire al'époque) alors que les informations 3D
(voyez Glide2, ala Section 3.1, « Glide2 ») sont transmises alaVVoodoo | et rendues, en utilisant le
matériel rapide de la'VVoodoo pour effectuer les calculs graphiques nécessaires. La Voodoo Rush est
sortie en avril 1996. Elle aurait dii étre plus puissante, avec un GPU cadencé a 50 Mhz et 8 Mo de
RAM. Mieux encore, elle constituait leur premiére carte combinée 2D/3D, libérant un port PCI pré-
cieux (laplupart des PC n'avaient que deux ports PCl al'épogue) mais la Rush n'a pas été aussi po-
pulaire. 3dfx a supprimé I'unité multi-textures de la Rush, qui a dés lors été surclassée par 1aVVoodoo
I. Pendant ce temps-1a, ATI produisait sa série de Rage et nVidia celle de Riva 128, mais|aVoodoo
| dominait toujours largement.

C'était une belle époque pour Linux. id Software avait libéré le code source de Doom et porté Quake
| sous Linux (décembre 1996). Nous godtions pour la premiére fois au jeu commercial réel. Le
choix éait vite fait : vous achetiez une VVoodoo. Et vous vous sentiez bien, car 3dfx avait ouvert ses
pilotes. Lareine des cartes vidéo fonctionnait gréce a des dével oppeurs Linux. Non seulement nous
disposions des meilleures cartes vidéo, mais de plus leurs pilotes étai ent tous open source.

En mars 1998, 3dfx lancait laVoodoo |1, avec sa bande passante mémoire de 3.6 Go/sec, 12 Mo de
mémoire vidéo et un coaur fonctionnant a 90 MHz. Elle permettait des résolutions allant jusqu'a
1024x768. C'était 3dfx a son apogée. Comme laVoodoo I, laVoodoo Il était une carte ne
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s'occupant que de la 3D, et se reposant sur une autre carte vidéo pour la 2D. La Voodoo Banshee est
sortie en septembre 1998 comme une carte combinée 2D/3D, comme la Rush. Malgré un coaur plus
rapide fonctionnant a 100 MHz, la Banshee était dépassée par la'Voodoo I du fait de la suppression
de I'unité multi-textures, comme pour la Rush. Et a nouveau, comme la Rush, elle n'était pas popu-
laire. Mais 3dfx régnait en maitre, et personne ne pouvait leur faire de I'ombre.

LaVoodoo Il est sortieen avril 1999. Il y en aeu plusieurs, au coaur variant de 143 2183 MHz.
Certaines versions disposaient d'une sortie TV. Il y avait des versions PCI et AGP (c'était lapre-
miére carte vidéo AGP). C'était un autre succés, mais 3dfx commengait a perdre du terrain au profit
denVidia, qui produisait laTNT 2. Celle-ci surclassait laVVoodoo I, et offrait une accélération 3D
avec des couleurs 32 hits, aors que les Voodoo étaient limitées aux couleurs 16 bits. Maislavie
était toujours belle pour Linux. Nous disposions d'une carte qui était pratiquement au coude a coude
avec nVidia, nos pilotes étaient open source et, en décembre 1999, id Software nous a fait un grand
cadeau : ils ont ouvert le code source de Quake I.

Ensuite, |a GeForce 256 de nVidia est apparue en octobre 1999. LaVoodoo 1V de 3dfx, son concur-
rent direct, avait a peu prés une année de retard, ce qui est pour le moins ennuyeux quand on se bat
sur un marché « de pointe ». Alors que les travaux en recherche et dével oppement de nVidia étaient
appliqués a ses cartes, 3dfx ne faisait qu'gjouter de laRAM plusrapide. LesVoodoo IV et V ren-
daient les couleurs 32 bits, prenaient trés bien en charge I'anti-crénelage, proposaient un second
GPU, plus de mémoire, et étaient pour ainsi dire supérieures aux autres cartes vidéo. Néanmoains, la
sortie tardive des Voodoo |V et V couplée au fait qu'on pouvait obtenir la GeForce pour moitié
moins explique le naufrage rapide de 3dfx. Pour Linux, les plus récentes VVoodoo ne pouvaient accé-
lérer que pour les couleurs 16 et 24 hits. Pire encore, le second GPU de laVoodoo V n'était pas ex-
ploité par le pilote Linux (et, & cejour, laVVoodoo V est fonctionnellement équivalente ala V oodoo
IV sous Linux). La plupart des utilisateurs Windows sont passés a nVidia et, bien que les pilotes de
cette derniére étaient propriétaires, méme les utilisateurs Linux commengaient alachoisir. VA Li-
nux, le plus grand vendeur des serveurs Linux, plagait des nVidia dans ses machines.

Ensuite, en avril 2000, 3dfx a été attaqué sur un autre front : ATI commencait a produire sa premiére
génération de Radeon. Auparavant, ATI avait toujours été un fabricant de puces graphiques inno-
vant (leurs propres puces accélératrices 3D datent de 1996, a peu prés au méme moment que 3dfx),
mais fort discret. Les Radeon étaient leur premiére carte accél ératrice 3D aréellement intéresser les
joueurs. Leurs Radeon écrasaient alafois nVidia et 3dfx. Ils ont collaboré avec des développeurs
Linux, ont ouvert le code source de tous leurs pilotes et ont été acclamés comme | e grand espoir
pour le jeu sous Linux. nVidiarevint alacharge, et c'en était trop pour 3dfx. Entre la défaite dans
les bancs d'essais contre la GeForce et la Radeon, leurs nouvelles cartes en retard et leurs prix éle-
vés, 3dfx avait perdu sa part de marché et n‘avait plus les fonds nécessaires pour continuer ses acti-
vités. Le 18 avril 2001, ils ont vendu la plupart des leurs avoirs et technologies anVidia et, en oc-
tobre 2002, ont finalement fait aveu defaillite.

Ladisparition de 3dfx était tres soudaine et une gifle pour la communauté open source. Je me sou-
viens toujours de mon ami Gabe Rosa m'envoyant un courriel avec ces simplesmots« Look at /
. » (Vavoir sur slashdot) et lavision de lanouvelle. C'était le 2e jour le plus sombre de I'histoire du
jeu sous Linux (apréslamort de Loki). Et c'était aussi vraiment dommage. 3dfx était sur le point de
sortir une nouvelle Voodoo V avec 4 GPU qui aurait écrasé les offres de ATI et nVidia, ainsi qu'une
nouvelle carte au nom de code « Rampage » qui les auraient ramené sur le devant de la scéne. On
raconte que la technol ogie de Rampage (qui a été vendue anVidia) sest retrouvée dans la GeForce
5900. Pas trop mal pour une technologie vieille de 3 ans!

Au début, tout était simple. Lesjoueurs Linux gardaient soit leurs VV oodoo open source, acquéraient
une Radeon open source ou une GeForce propriétaire. Néanmoins, les jeux grossissant et
saméliorant, ce n'était qu'une question de temps avant que les Voodoo ne soient plus viables pour
les jeux modernes. Certains utilisaient toujours des Voodoo, mais ces personnes étaient pratique-
ment hors du coup en ce qui concerne le jeu.

ATI aproduit un nombre incroyable de versions de chague carte vidéo, et il devenait difficile de
suivre I'évolution de leur terminologie. ATI et nVidia dominaient le marché. Leurs produits ont tou-
jours été au coude a coude depuis lors, la GeForce prenant I'avantage un peu plus souvent que la Ra-
deon. Maisles pilotes de la Radeon étaient open source, et de nombreux utilisateurs Linux lui res-
taient fidéles. Ensuite, cela s'est compliqué.

ATI acommencé a devenir de plus en plus réticent aux pilotes open source pour leurs nouvelles
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cartes et, soudainement, il n'était plus facile de savoir qui était le « bon ». L'excuse de nVidia était
qu'une partie de leur code GL est sous licence d'une autre société, et ne peut par conséquent pas étre
« libérée ». Vraisemblablement, ATI ne veut pas collaborer afin de conserver ses secrets de fa-
brique. Et celane sarrange pas. Les pilotes ATI Linux ont souffert de performances extrémement
faibles. Méme quand une offre de ATI est meilleure que celle de la GeForce du moment pour Win-
dows, la carte est toujours écrasée par la GeForce sous Linux. Du fait de pilotes ATI Linux calami-
teux, les utilisateurs Linux ne peuvent se fier aux bancs d'essais ou aux tests de cartes prévus pour
MS Windows. IIs ne sont tout simplement pas appropriés. Et c'est a peu prés au point ou nous en
sommes pour |e moment.

Finalement, le seul véritable banc d'essais des cartes vidéo sous Linux date malheureusement, & ma
connaissance, de mars 2001, entre une Radeon 32 DDR et une GeForce 2. VVous pouvez |e consulter
vous-méme sur http://www.linuxhardware.org/features/01/03/19/0357219.shtml, maisla conclusion
est que la GeForce 2 domine de latéte et des épaules |la Radeon 32 DDR.

7.2. Situation actuelle (13 juillet 2003)

Laderniére offre de nVidia est la GeForce 5900, basée sur le jeu de composants NV 35. Elle est bien
prise en charge sous Linux par des pilotes de haute qualité mais propriétaires. I1s ne fournissent pas
d'informations aux développeurs Linux, et vous ne pourrez donc utiliser que leurs pilotes binaires ;
ils ne font pas partie de X Free86. nVidia utilise une architecture unifiée pratique : leurs pilotes
prennent en charge de la TNT 2 ala GeForce 5900.

ATI atravaillé avec les dével oppeurs Linux pour toutes les Radeon jusgu'ala Radeon 9200. Ces
cartes font I'objet d'une prise en charge 2D et 3D dans XFree86. Je ne suis pas entierement siir de la
gualité de ces pilotes open source ; néanmoins, Soldier of Fortune | ™ et Heavy Metal ™ ont tou-
jours des problemes de textures opagues avec la premiére génération de Radeon. Aprés la 9200,
vous devez utiliser les pilotes binaires propriétaires, disponibles au format rpm, depuisle site web
de ATI. Ces pilotes sont abominables : un de mes amis m'affirme que sa GeForce 4400 surclasse sa
Radeon 9700 pro. C'est une honte !

Sur le papier, et selon les bancs d'essais pour Windows, la Radeon 9800 écrase la mal-congue Ge-
Force 5800 et dépasse |égérement la GeForce 5900. Sur le papier, €lle est tout simplement la carte la
plus impressionnante. Mais, a nouveau, le probléme des pilotes ne nous permet pas d'en bénéficier.
Si vous désirez acheter lameilleure carte pour Linux, vous devrez utiliser la GeForce 9800. Prépa-
rez-vous simplement a manger des nouilles pendant quelques mois : les deux cartes sont excessive-
ment chéres.

7.2.1. Support de SVGAIib

Au 30 juin 2002, la prise en charge par la SVGAlib des cartes Radeon est problématique. Les déve-
loppeurs ont rapporté que SV GALib fonctionne avec les Radeon 7500 et Radeon QD (modéle 64 Mo
DDR) mais a quelques soucis avec la Radeon VE.

Je ne dispose pas d'informations concernant les cartes GeForce.

7.3. Quelle carte vidéo dois-je acheter ? (13 juillet
2003)

Laréponse était tres difficile I'an dernier, mais voici mon opinion :

1. Toutes les cartes GeForce requiérent un pilote propriétaire qui « salit » votre noyau. Néan-
moins, c'est également la cas de toutes les cartes ATI suivant la Radeon 9200.

2. nVidiaaprouvé qu'elle se souciait suffisasmment de Linux pour écrire et actualiser des pilotes
vidéo de haute qualité pour Linux. Méme quand ATI aouvert le code source de ses pilotes, ils
se reposaient sur les développeurs Linux pour faire le sale boulot. Leurs pilotes propriétaires
actuels sont ignobles.

3. LaRadeon 9800 actuelle bat tout juste la GeForce 5900 dans les bancs d'essais et sur le plan
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des spécifications, mais les utilisateurs Linux ne pourront en bénéficier du fait de la faiblesse
des pilotes de |a 9800.

4. AT adepuislongtemps I'habitude d'abandonner |e support de son matériel dés que c'est pos-
sible.

5. Sous MS Windows, quand la GeForce bat son principal adversaire Radeon, |es critiques af -
firment généralement que les graphismes de la Radeon étaient plus soignés. Je ne saispassi ce-
la se ressent également sous Linux.

En fin de compte, la plupart devrait acheter une GeForce pour le moment.

7.4. Définitions : carte vidéo et terminologie 3D

Parlons a présent de la terminologie des cartes vidéo et des graphiques 3D. Ce n'est pas primordial
pour faire fonctionner un jeu en pratique, mais cela peut vous aider a décider quelles options maté-
rielles et logicielles vous conviennent le mieux.

7.4.1. Textures

Une scéne rendue est constituée a la base de polygones et de lignes. Une texture est une image 2D
(habituellement une bitmap) recouvrant les polygones d'un monde 3D. Pensez & une couche de pein-
ture sur les polygones.

7.4.2. T&L : Transform and Lighting

Le T&L (transformation et éclairage) est le processus de traduction de toutes les informations du
monde 3D (position, distance et sources de lumiére) en une image 2D effectivement affichée a
I'écran.

7.4.3. AA : Anti Aliasing

L'anti-aliasing (anti-crénelage) est le lissage de I'effet d'escalier d'une courbe ou d'un polygone, ap-
paraissant lors du dessin d'une ligne brisée ou d'une courbe composée de pixels (de forme rectangu-
laire), aussi appelé « crénelage ». Il se produit quand les pixels forment une ligne crénel ée plutot
gu'une courbe ou uneligne lisse. L'AA utilise un filtrage gourmand en temps CPU pour lisser de tels
contours crénelés. Celaaméliore |'aspect visuel d'un jeu, mais peut également grever dramatique-
ment les performances.

L'AA est utilisé dans différentes situations. Par exemple, quand vous grossissez une image, vous
pouvez remarquer que des lignes qui étaient lissent deviennent crénelées (essayez avec The Gimp).
Lerendu des polices de caractéres est une autre grande application pour I'AA.

L'AA peut étrefait soit par I'application elle-méme (comme avec The Gimp ou le systéme de polices
de XFree86), soit par le matériel, si votre carte le supporte. Puisque I'AA est gourmand en temps
CPU, il vaut mieux I'effectuer en matériel, mais si nous parlons d'applications semi-statiques,
comme The Gimp, cela ne pose pas vraiment de probléme. Pour |es situations dynamiques, comme
les jeux, effectuer I'AA en matériel peut étre crucial.

7.4.4. FSAA : Full Screen Anti-Aliasing

Le FSAA (anti-crénelage plein écran) implique habituellement le dessin d'une version grossie de
I'écran entier dans un framebuffer séparé, en effectuant I'AA sur I'image entiére puis en laramenant
alarésolution normale. Comme vous pouvez |'imaginer, c'est extrémement gourmand en temps
CPU. Vous ne verrez jamais de FSAA non accéléré matériellement.

7.4.5. Mip Mapping

Le « mip mapping » est une technique consistant a stocker diverses copies al'échelle de laméme

25



LG-HOWTO

texture dans lamémoire de la carte vidéo, afin de représenter |a texture a différentes distances.
Quand latexture est trés éloignée, une plus petite version de latexture est utilisée. Quand la texture
est proche, une plus grande est utilisée. Le mip mapping peut étre utilisé quelle que soit la méthode
defiltrage. 1l réduit non seulement les besoins en bande passante mémoire (puisgue les images sont
stockées sur le matériel), mais offre également une meilleure qualité dimage.

7.4.6. Filtrage de textures

Lefiltrage de textures est |afonctionnalité fondamental e requise pour fournir des graphiques 3D
agréables. |l a plusieurs applications, comme mélanger sans encombre des textures adjacentes, et
rendre réaliste des textures vues depuis un angle (p.ex. regarder un panneau d'affichage depuis un
angle extréme). Il existe plusieurs techniques de filtrage de textures incluant I'échantillonnage de
points et les filtrages bilinéaire, trilinéaire et anisotrope.

Quand je parle de « dégradation de performances », gardez al'esprit qu'elle dépend de larésolution
utilisée. Par exemple, a une basse résolution, I'impact sur les performances de I'utilisation du filtrage
trilinéaire au lieu du filtrage bilinéaire est négligeable. Mais a de hautes résolutions, il peut étre
énorme. De plus, je ne connais aucune carte qui utilise le filtrage de textures anisotrope. Les pilotes
TNT le prétendent, maisj'ai lu que ces pilotes utilisent toujours lefiltrage trilinéaire au moment du
rendu réel d'uneimage al'écran.

7.4.6.1. Filtrage de textures avec échantillonnage de points

L 'échantillonnage de points est rare de nos jours, mais si vous exécutez un jeu avec le « rendu logi-
ciel » (ce que vous devrez faire si vous exécutez un jeu avec accélération 3D sans carte accél ératrice
3D), vous constaterez probablement son utilisation.

7.4.6.2. Filtrage de textures bilinéaire

Lefiltrage bilinéaire est un filtrage de textures peu exigeant en temps de calcul mais de basse quali-
té. 11 approxime les différences entre les textures en échantillonnant la couleur des quatre texels les
plus proches (supérieur, inférieur, gauche et droit). Toutes les cartes vidéo accélératrices 3D mo-
dernes peuvent effectuer du filtrage bilinéaire en matériel sans chute des performances.

7.4.6.3. Filtrage de textures trilinéaire

Lefiltragetrilinéaire est un filtre bilinéaire de haute qualité qui utilise les quatre pixelsles plus
proches du deuxieme niveau de mip map (mip map level) le plus approprié pour produire des transi-
tions plus douces entre les niveaux. Le filtrage trilinéaire échantillonne a partir de huit pixels et les
intégre avant de calculer le rendu. Lefiltrage trilinéaire utilise toujours le mip mapping. Il imine
I'effet de bandes qui apparait entre des niveaux adjacents. La plupart des cartes vidéo accélératrices
3D peuvent effectuer du filtrage trilinéaire en matériel sansimpact sur les performances.

7.4.6.4. Filtrage de textures anisotrope

Lefiltrage anisotrope est la meilleure mais la plus demandeuse en temps de calcul destrois mé-
thodes habituelles de filtrage de textures. Le filtrage trilinéaire est capable de produire de beaux ré-
sultats, maisil ne fait qu'échantillonner a partir d'une zone carrée, ce qui n'est pas toujours lamé-
thode idéale. Anisotrope (signifiant « depuis n'importe quelle direction ») échantillonne & partir de
plus de 8 pixels. Le nombre de pixels utilisés et lesquels sont utilisés dépendent de I'angle de vision
de la surface par rapport avotre écran. |l fait des merveilles lors de la visualisation de caractéres al-
phanumériques depuis un certain angle.

7.4.7. Z-buffer

Un Z-buffer est une partie de RAM qui représente la distance entre |'observateur (vous) et chaque
pixel d'un objet. Beaucoup de cartes accé ératrices 3D modernes disposent d'un z-buffer dans leur
RAM vidéo, ce qui accélére considérablement les choses, maisil peut également étre pris en charge
par le moteur de rendu de I'application. Néanmoins, ce type de choses devrait clairement étre fait en
mémoire a chaque fois que c'est possible.
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Chague objet posséde son ordre d'empilement, ala maniére d'une pile de cartes. Quand des objets
sont rendus dans un framebuffer 2D, |e moteur de rendu supprime les surfaces cachées en utilisant le
Z-buffer. Il y adeux fagcons de sy prendre. Les moteurs stupides dessinent d'abord les objets é oi-
gnés puis seulement les objets proches, cachant les objets situés en dessous d'eux dans le Z-buffer.
Les moteursintelligents calculent quelles portions des objets seront cachées par |es objets situés au-
dessus et ne rendent tout simplement pas |es portions que vous ne verriez de toute fagon pas. Pour
les textures compliquées, cela offre des grandes économies en temps processeur.

8. Son

8.1. Quelle carte son est la meilleure ?

Par « meilleure », j'entends « meilleure pour le jeu ». Les joueurs demandent une haute qualité so-
nore sans trop de paramétrage a effectuer. Les musiciens ont par contre d'autres exigences : le
concept de « meilleure carte son » sera probablement différent pour eux. Si vous étes un musicien,
vous devriez consulter le « Guide pratique de la qualité du son sous Linux » (Linux Audio Quality
HOWTO [ http://mww.linuxdj.comVaudio/quality/]).

Maintenant que Linux commence a mdrir, cette question a perdu de son importance. Auparavant, les
cartes son sans puce MIDI intégrée (la plupart des cartes son PCI) ne pouvaient pas interpréter le
MIDI. C'é&ait principalement un probléme pour les jeux comme xdoom™ ou Ixdoom™ qui utilisent
musserv. De nosjours, il existe des émulateurs MIDI comme Timidity et des bibliothegues comme
SDL qui nerequiérent pas de support MIDI matériel. Franchement, j'ai eu beaucoup de cartes et je
n'ai pas constaté de différences en ce qui concerne le jeu. Si vous voulez des choses comme la
conversion d'un enregistrement LP en format numérique, alors votre choix de carte son se portera
sur un convertisseur anal ogique/numeérique de niveau professionnel. Dans ce guide, nous suppose-
rons que vous étes plus un joueur qu'un ingénieur du son.

Votre décision devrait se baser sur lafacilité de configuration. Si vous avez déja une carte qui fonc-
tionne bien, c'est suffisant. Si vous explorez le marché pour acheter une carte son, prenez quelque
chose qui ne prend qu'une seconde a configurer. Les cartes PCI sont beaucoup plus faciles a gérer
gue les cartes I SA car vous ne devez pas indiquer aleur pilote quelles ressources systeme (IRQ,
DMA, adresses d'entrée-sortie) utiliser. Certaines cartes ISA sont plug-n-play, comme la Creative
AWE-64, et le noyau Linux a beaucoup évolué pour |es auto-configurer.

Ma recommandation personnelle est une carte a base de es1370 ou es1371, qui utilise les pilotes son
es1370 et es1371 sous Linux. Ces cartes vont de la plus ancienne Ensoniq es1370 ala plus récente
Creative PCI-128. Ces cartes sont trés bon marché et triviales afaire fonctionner sous Linux.

Jétais un grand fan des cartes son Creative Soundblaster AWE 32, AWE 64 et AWE 64 gold. Ces
cartes | SA PnP sont bien prises en charge alafois par OSS et par Alsa. Elles utilisent toutes la
méme puce de synthése sonore E-mu 8000 qui leur permet de jouer 32 voix simultanément (elles
ont 32 « canaux »). Elles sont ISA, mais plug-n-play. Quelques remarques : primo, le Soundblaster
AWE HOWTO est trés dépassé. Secundo, la AWE 64 et la AWE 64 gold peuvent jouer jusqu'a 64
voix simultanément, mais cela est fait en logiciel. Creative n'ajamais publié de pilote Linux pour
ces cartes (ni n‘ont publié d'informations de programmation a ce sujet), et les utilisateurs Linux ne
peuvent donc pas utiliser les 32 canaux supplémentaires de la AWE 64 et de la AWE 64 gold. Pour
€eux, cestrois cartes sont complétement identiques (bien que la AWE 64 gold ait des connecteurs
plagués or, qui offrent une meilleure qualité de son que les connecteurs en acier habituels).

La Creative Soundblaster Live! est une carte son PCI extrémement populaire de nos jours. Je n'en ai
jamais possede, et je ne peut donc pas vous donner mes impressions. Néanmoins, on a reporté a de
nombreuses reprises des problémes sérieux avec laLivel et les cartes méres AMD qui utilisent le
southbridge 686b. Une recherche sur Google devrait produire un tas d'informations sur ce probléme.

Un élément plus pertinent est les haut-parleurs, mais mémeici ladifférence n'est pas énorme. Jai eu
des haut-parleurs Altec Lansing colteux qui ne fonctionnent que Iégérement mieux que les haut-
parleurs bon marché. Tout dépend du prix que vous étes disposé(e) & mettre, mais ne vous attendez
pas a de grosses différences. Vous devriez vous procurer quelque chose avec un caisson de basses
séparé : les différences sont perceptibles au prix de cables d'alimentation et de connecteurs suppl &
mentaires.
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8.2. Pourquoi le son ne fonctionne-t-il pas ?

Tout d'abord, votre jeu n'est probablement pas en cause ; il sagit probablement de votre configura-
tion. A ma connaissance, il y a3 possibilités pour faire fonctionner une carte son configurée sous
Linux : les pilotes son libres OSS accompagnant |e noyau Linux, les pilotes Alsa et les pilotes son
OSS commerciaux. Personnellement, je préféere les pilotes OSS, mais beaucoup ne jurent que par
Alsa. Les pilotes commerciaux sont bons quand vous avez du mal afaire fonctionner votre carte son
avec des méthodes libres. Ne crachez pas dessus : ils sont trés bon marché (du genre 10 ou 20 $),
supportent des cartes son du dernier cri et évitent beaucoup d'essai-erreur lors du processus de confi-
guration.

Il'y a5 choses qui peuvent mal se passer avec votre systeme son :

1. interruption partagée

2. pilote mal configuré

3. quelque chose accéde déja alacarte son
4. mauvais pilote utilisé

5. probléme de permissions

8.2.1. Interruption partagée

Lapremiére chose afaire est de savoir sil y aun conflit d'RQ. Les cartes | SA ne peuvent pas parta-
ger de canaux d'interruption. Les cartes PCl le peuvent, mais certains types de cartes a grande bande
passante n'aiment tout simplement pas partager, en ce compris les cartes réseau et son. Pour détermi-
ner si vous avez un conflit, tapez cat / proc/ i nt err upt s. Jobtiens comme sortie sur mon
systéme:

$ cat /proc/interrupts
CPUO

CPUL
0 24185341 0 XT-PIC tiner
1 224714 0 XT-PI C keyboard
2: 0 0 XT-PI C cascade
5: 2478476 0 XT-PlI C soundbl ast er
5: 325924 0 XT-PI C ethO
11: 131326 0 XT-PI C ai c7xxx
12: 2457456 0 XT-PIC PS/ 2 Muse
14: 556955 0 XT-PI C ideO
NM : 0 0
LOC: 24186046 24186026
ERR: 1353

La seconde colonne est présente car j'al 2 processeurs sur cette machine ; si vous n'en avez qu'un,
vous n'aurez qu'une seule colonne CPU. Les nombres sur la gauche sont les IRQ attribuées et les
chaines de caractéres sur la droite indiquent quel périphérique a été assigné a cette IRQ. Vous pou-
Vez voir quej'ai un conflit entre la carte son (soundblaster) et |a carte réseau. Elles partagent I''RQ
5. Enfait, j'al créé cet exemple de toutes piéces car je voulais vous montrer a quoi ressemble un
conflit d'1RQ. Mais si j'avais ce conflit, ni mon réseau ni mon son ne fonctionneraient correctement
(ou ne fonctionneraient tout court !).

Si lacarte son est une PCl, le plus simple est de simplement déplacer I'une des cartes dans un port

différent et d'espérer que le BIOS trie tout correctement. Une méthode plus avancée serait d'aller
dansle BIOS et d'attribuer des IRQ a des ports spécifiques. Les BIOS modernes en sont capables.

8.2.2. Pilote mal configuré
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Parfois, une carte utilisera toujours une certaine |RQ (uniquement pour les cartes ISA). Alternative-
ment, certaines cartes | SA peuvent étre configurées pour utiliser une IRQ spécifique en utilisant des
cavaliers sur la carte elleeméme. Avec ce type de cartes, vous devez passer les IRQ, adresses mé-
moire et port d'entrée-sortie corrects au pilote.

C'est un sujet spécifique ala carte son, qui dépasse le cadre de ce guide.

8.2.3. Quelque chose accéde déja a votre carte son

Peut-étre une application accéde-t-elle d§ja a votre carte son ? Par exemple, peut-étre y a-t-il un lec-
teur MP3 qui est en mode pause... Si quelque chose accéde d§a avotre carte, d'autres applications
ne pourront |'utiliser. Méme s'il a été congu pour partager la carte entre des applications, je trouve
gue esd (le serveur de son de Enlightenment) ne fonctionne pas toujours correctement. Le meilleur
outil est Isof, qui montre quels processus accedent a un fichier. Votre carte son est représentée par /
dev/ dsp. A l'instant, j'écoute un MP3 (pas de Metallica bien sir...) avec mp3blaster.

# | sof /dev/dsp
COVIVAND PID USER FD TYPE DEVICE SIZE NODE NAME
np3bl aste 1108 p 6w CHR 14,3 662302 /dev/dsp

fuser est similaire, mais vous permet d'envoyer un signal a un processus quelconque accédant au fi-
chier de périphérique.

# fuser -vk /dev/dsp

USER PI D ACCESS COVVAND
[ dev/ dsp r oot 1225 f.... np3blaster
r oot 1282 f.... np3blaster

Aprés avoir saisi lacommande, mp3blaster a été tué par un signal SIGKILL. Voyez les pages de
manuel de lsof et fuser ; elles sont trés utiles. Vous devrez les exécuter en tant que root car vous de-
mandez des informations concernant des processus pouvant appartenir aroot.

8.2.4. Mauvais pilote (ou aucun pilote) utilisé

Il n'y aque deux fagons de configurer votre carte :

1. Laprise en charge doit é&tre compilée directement dans le noyau

2. Lebon pilote doit ére chargé en mémoire

Vous pouvez trouver quel pilote utilise votre carte son en utilisant Ismod ou en examinant la sortie
de dmesg. Etant donné que le son est de premiére importance pour moi, je le compile toujours dans
mes noyaux. Si aucun pilote n'est chargé, vous devez déterminer ce qui a été compilé dans votre
noyau. Ce n'est pas si facile. Il vaut mieux compiler votre noyau. A propos, sachez que la compila-
tion de votre propre noyau est la premiére étape vers la compétence sous Linux. C'est pénible la pre-
miére fois, mais une fois que c'est fait correctement, celadevient trés facile, en particulier si vous
conservez tous vos anciensfichiers. conf i g et utilisez des choses comme meke ol dconfi g.
Voyez le « Guide pratique du noyau Linux » (Kernel-HOWTO
[http://www.traduc.org/docshowto/l ecture/K ernel -HOWTO.html]) pour les détails.

Si vous n'avez pas compilé votre noyau vous-méme, il est trés probable que votre systéme soit
configuré de sorte a charger les pilotes son sous forme de modules. C'est ainsi que fonctionnent les
distributions. Compilez tout ce qui est possible sous forme de module et essayez de les charger tous.
Ainsi, si vous ne voyez pas le pilote de votre carte son avec Ismod, votre carte n'est probablement
pas encore configurée.
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8.2.5. Probleme de permissions

Si la carte son ne fonctionne que lorsgue vous étes root, vous avez probablement un probléme de
permissions. Si c'est |e cas, sous root, examinez le groupe propriétaire de la carte son en utilisant

I's -1 /dev/dsp;il sagiraprobablement deaudi o. Ensuite, sous root, gjoutez votre utilisateur
non-root au groupe audi o dans/ et ¢/ gr oup. Par exemple, j'ai gjouté les utilisateurst ot o et

[ ul u augroupeaudi 0 sur mon systeme:

audi 0: x:29:toto, lulu

N'oubliez pas d'utiliser grpconv si vous utilisez |es mots de passe masqués (shadow passwords), ce
qui devrait étre le cas sur la plupart des distributions récentes, afin de préserver une configuration de
groupes cohérente. Ensuite, déconnectez-vous et reconnectez-vous comme utilisateur normal. Votre
carte son devrait fonctionner a présent. Merci a James Barton pour m'avoir rappelé d'gjouter ceci a
ce guide.

9. Problemes divers

9.1. Problemes d'accélération matérielle

XFree86 4.x fournit une approche plus centralisée et plus autonome en ce qui concerne la vidéo.
Beaucoup des joyeusetés comme les modules noyau pour un acces non root aux cartes vidéo ont,
heureusement, disparu.

9.1.1. L'accélération matérielle ne fonctionne pas du tout

Si vous obtenez quel que chose comme 1 image par seconde, alors votre systéme n'utilise pas
d'accélération matérielle 3D. Voici deux causes possibles:

1. votresystéme 3D est mal configuré (trés probable) ;

2. lejeu X est mal configuré (moins probable).
La premiére étape est déterminer ce qui se passe.

1. Sivousutilisez X 4.0 (les utilisateurs de X 3.* passeront al'étape 2), regardez la sortie de la
commande X - pr obeonl y. Vousverrez :

(1) XXXXXX: direct rendering enabl ed

ou

(1) XXXXXX: direct rendering disabled

ou XXXXXXX dépend de la carte vidéo que vous possédez. Si le rendu direct est désactivé,
alorsvotre configuration X est en cause, et pasle jeu. Vous devez déterminer pourquoi le DRI
est désactivé. L'outil le plus important est le « Guide de I'utilisateur DRI » (DRI Users Guide).
C'est un document trés bien écrit qui vous donne des informations pas a pas sur lafagon de
configurer correctement le DRI pour votre machine. Une copie est disponible sur
http://www.xfree86.org/4.0/DRI.html.

Notez que si vous réussissez ce test, votre systéme est capable de faire du rendu direct. VVos bi-
bliotheques peuvent toujours étre en cause. Passez donc a l'étape 2.
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2. |l existe un programme appel € glxgear s qui accompagne le paguet « mesademos ». V ous pou-
vez obtenir mesademos sous Debian (apt-get install mesademos) ou vous pouvez chercher le
rpm sur http://www.rpmfind.net. V ous pouvez également télécharger les sources depuisle site
officiel de mesa et les compiler vous-méme.

L'exécution de glxgear s montrera des pignons en rotation. La xterm depuis laquelle vous exé-
cutez glxgear s affichera« X framesin Y seconds= X/Y FPS» (X imagesen Y secondes).
Vous pouvez comparer votre systéme avec laliste de bancs d'essais ci-dessous.

CPU TYPE VI DEO CARD X VERSI ON AVERAGE FPS

Compiler les modules Mesa et DRI vous-méme peut vous faire gagner 15 images par seconde,
une grosse augmentation de performances ! Donc, si vous obtenez, disons, 20 images par se-
conde de moins qu'une machine comparable, il est possible que glxgear s utilise le rendu logi-
ciel. En d'autres termes, votre carte graphique n'accél ére pas les graphiques 3D.

Plus important encore que le nombre d'images par seconde, est |a non-variation de ce nombre
pour les petites et les grandes fenétres. Si I'accél ération matérielle fonctionne, le nombre
d'images par seconde pour glxgear s devrait étre pratiquement indépendant de lataille de fe-
nétre. Si ce n'est pasle cas, aors vous ne bénéficiez d'aucune accélération matérielle.

9.2. L'accélération matérielle ne fonctionne que pour
root

9.2.1. XFree86 4.x

Si leslignes suivantes ne sont pas présentes dans votre fichier XF86Conf i g- 4, placez-lesy :

Section "DRI"
Mode 0666
EndSect i on

Cela permet aux utilisateurs non-root d'utiliser le DRI. Pour les paranoiaques, il est possible de res-
treindre I'utilisation du DRI & seuls quelques utilisateurs non-root. Voyez le DRI User Guide.

9.2.2. XFree86 3.x
9.2.2.1. Cartes Voodoo

L 'accélération matérielle pour les cartes VVoodoo alieu uniquement en couleurs 16 bits et échoue si-
lencieusement lors du démarrage de X avec un autre nombre de couleurs.

De plus, les cartes Voodoo ont besoin du module noyau 3df x. o et d'un fichier de périphérique/
dev/ 3df x (majeur 107, mineur O) pour |'accélération matérielle pour les utilisateurs normaux (non
root). Ni le module ni lefichier de périphérique ne sont utilisés sous X Free86 4.x.

10. Emulation et machines virtuelles

Linux est beaucoup critiqué du fait de I'absence de la profusion de jeux présents sous d'autres plates-
formes. Franchement, il y a assez de jeux pour moi, méme sil serait trés chouette d'avoir certains
desjeux du dernier cri et des classiques comme Half-life™ et Carmageddon™. Heureusement, il y a
plus d'émulateurs que vous ne pouvez en tester. Bien que jouer a un jeu émulé n'est pas aussi amu-
sant que de le jouer sur lamachine originale, et que faire fonctionner correctement certains émula-
teurs peut savérer difficile, ils existent, et il y en a beaucoup !
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10.1. Qu'est-ce qu'une machine virtuelle ?

Un « véritable ordinateur » fournit beaucoup de choses a un systéme d'exploitation : CPU, canaux
d'entrée-sortie, mémoire, un BIOS pour fournir un accés de bas niveau ala carte mére et aux res-
sources d'entrée-sortie, et cagera. Quand un systéme d'exploitation veut écrire sur un disgue dur, il
communique par I'intermédiaire d'un pilote de périphérique qui fait I'interface directe avec le maté-
riel.

Néanmoins, il est possible de donner a un programme toutes les ressources matérielles dont il abe-

soin. Quand il veut accéder a un disgue dur, donnons-lui de lamémoire ou écrire. Quand il veut at-

tribuer une IRQ, donnons-lui I'impression d'avoir attribué une IRQ. Si vous faites ceci correctement
alors, en principe, la pauvre application est incapable de savoir s €lle accéde réellement au matériel
ou si on latrompe en lui donnant des ressources qui simulent e matériel. Une machine virtuelle est

I'environnement qui trompe les applications en leur faisant croire qu'elles tournent sur une machine
réelle. Elle fournit tous les services offerts par un véritable ordinateur.

Les machines virtuelles ont été al'origine utilisées dans les années 1960 pour émuler les systemes
d'exploitation atemps partagé. De nos jours, nous les utilisons pour exécuter des logiciels qui ont
€té congus pour des systémes d'exploitation différents, ou plus communément, pour émuler un sys-
teme d'exploitation entier. Du fait de la nature des machines virtuelles, le systéme d'exploitation
étranger ne peut faire la différence entre fonctionnement a l'intérieur d'une machine virtuelle et fonc-
tionnement dans une « vraie » machine.

10.2. Apple 8 bits

10.2.1.

10.2.2.

Tous les émulateurs Apple ][ 8 bits requiérent une copie de laROM originale, quel que soit le sys-
teme que vous voulez émuler, dans un fichier. Si vous cherchez suffisamment bien, vous pouvez
trouver des copies des ROM pour les Apple][, ][+, 1[e, ][c et //gs. lls sont toujours propriété de
Apple, et vous ne pouvez les utiliser |également que si vous possédez réellement un de ces ordina-
teurs.

KEGS

KEGS, de Kent Dickey <kent d CHEZ cup PO NT hp PO NT conp, est un émulateur
Apple |l qui aété écrit al'origine pour HP-UX, mais amélioré et taillé pour Linux. |1 tourne sous X
pour nimporte quel nombre de couleurs, et supporte des tailles de mémoire variables, les joysticks
et le son. KEGS amorce toutes les variantes de Apple 1, et prend en charge tous les modes gra-
phiques des Apple][. Je n'arrive pas atrouver de page d'accueil pour cette application.

apple2 et xapple2

apple2 basé sur SVGALlib et xapple2 utilisant X peuvent émuler n'importe quelle variante de Apple
][ sauf le//gs. L'interface est assez originale, mais utilisable. La configuration est aussi un peu
étrange ; cet émulateur bénéficierait d'un outil de configuration basé sur SVGA ou X. Il supporte la
partie non documentée du jeux d'instructions 6502 sur laquelle se basent certains jeux. apple2 est ac-
tuellement maintenu par Michael Deutschmann <m chael CHEZ tal amasca PO NT oci s
PO NT net > et semble étre développé a une alure lente mais constante. Je ne pense pas que cette
application ait une page d'accuell.

10.3. DOS

10.3.1.

dosemu

dosemu [http://www.dosemu.org] est I'émulateur DOS canonique sous Linux. Quand vous pensez a
DOS, ne pensez pas a des choses comme PROCOM PLUS OU D'AUTRES PROGRA~1 QUI ONT
DESNOMS COURTSET QUI SONT TOUS EN MAJUSCULES. Quelques classiques ont été
écrits pour DOS comme Carmageddon™, Redneck Rampage™ et Tomb Raider ™. dosemu peut les
faire tourner. Malheureusement, il peut étre malaisé de le faire fonctionner et, depuis janvier 2002,
le code audio est quelque peu défectueux. Pas un gros probléme si vous essayez d'exécuter Wor d-
perfect™ ou une vieille application de base de données, mais ¢ca empéche de jouer en pratique. Par-
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venir afaire fonctionner correctement dosemu n'est pas facile, mais c'est malheureusement le mieux
qu'on puisse faire pour les jeux DOS. Bonne chance. Si vous utilisez avec succés dosemu, prévenez-

10.4. Win16
10.4.1. Wabi

Wabi est un émulateur Winl6 commercial, c.-a-d. qu'il exécute des applications Windows 16 bits
prévues pour un environnement Windows 3.1, Windows 3.11 ou Windows for Workgroups 3.11.
Wabi a étéinitialement créé par SCO Unix il y alongtemps et a é&té acheté par Caldera un beau jour
verslami-2001.

Wabi est rapide et fait bien son boulot, méme si j'ai entendu dire quiil est plus stable sous Solaris
que sous Linux. Il pourrait étre utile pour jouer a de plus anciens jeux Winl6, maisil y atrois pro-
blémes:

» vous devez posséder une copie |égale de Windows 3.1/3.11 ou de Windows for Workgroups
3.11;

»  Wabi est affreusement cher pour ce qu'il fait ;

e Wabi ne fonctionne pas en couleurs 24 ou 32 hits.

Wabi ne gére pas DOS par lui-méme, maisil semble qu'il puisse utiliser un émulateur DOS comme
dorsal pour exécuter des programmes DOS. On aparlé d'un Wabi 3.0 qui aurait effectué de
I'émulation Win32, mais pour autant que je sache, ce projet est tombé aux oubliettes. Je pense que
Wabi fonctionne sous Linux sur toutes les architectures (quelqu'un peut-il le vérifier ?).

10.5. Win32
10.5.1. wine

wine [http://www.winehg.com], qui porte I'acronyme GNUide de Wine Is Not An Emulator (Wine
n'est pas un émulateur) est une implémentation non commerciale de I'API Win32. Laraison pour la
quelle ce n'est pas un émulateur est subtile et pas du plus grand intérét pour la plupart des non-
informaticiens, et nous parlerons donc d'émulateur ici (il sagit en fait d'une traduction au moment de
I'exécution des appels de I'API Win32 en appels POSIX/X11). wine a beaucoup évolug, et est ca-
pable d'émuler beaucoup de jeux importants, ce qui est une bonne nouvelle pour les utilisateurs Li-
NUX iNtEressés.

wine ne fournit pas d'API DOS, et vous ne pouvez donc pas I'utiliser pour exécuter des applications
DOS. Pour cela, vous devriez jeter un odl a dosemu. wine n'ajamais trés bien implémenté DirectX,
bien que quelques jeux fonctionnent sous wine. Pour les jeux, vous devriez vous tourner vers winex.

En plus de la traduction au moment de |'exécution de I'API Win32 vers POSIX/X11 (il exécute des
applications Windows sous Linux), wine effectue également une traduction au moment de la compi-
lation de I'API Win32 vers POSIX/X11 (il compile le code source d'une application Windows sous
Linux). Vu sous cet angle, wine est un utilitaire de portage Windows-vers-Linux. L'architecture x86
n'est pas requise, mais est recommandée car elle permet une exécution binaire x86 réelle ainsi
gu'une utilisation directe des DLL.

Vous pouvez utiliser wine « avec Windows », ce qui signifie qu'il utilise des bibliotheques qui pro-
viennent en réalité de Microsoft Windows lui-méme. Celan'est Iégal que si vous possédez une copie
de Windows qui n'est pas actuellement utilisée sur un ordinateur. On dit que wine fonctionne le
mieux quand il est exécuté avec Windows. Vous pouvez également utiliser wine sans Windows. Les
gens de winehq [http://www.winehq.com] écrivent leur propre jeu de bibliothéques appelél i b-

wi ne qui implémente I'API Win32 sans aucun code provenant de Microsoft.

wine était al'origine placé sous licence MIT/X 11, et pouvait donc étre utilisé alafois adesfins
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commerciales et non commerciales. A lami-2002, des parties de wine sont passées ala LGPL afin
de ne plus pouvoir étre utilisées a des fins commerciales. Cela pose un probléme a des sociétés
comme Transgaming (Section 10.5.3, « winex ») et a ouvert lavoie a un nouveau projet issu de
wine appelé ReWind.

rewind

rewind [http://rewind.sourceforge.net/] a été démarré par Eric Pouech (un développeur de wine) et
Ove Kéven (un développeur de winex) en réponse au changement de licence dewine. Il avu le jour
comme un instantané de la derniére version de wine complétement placée sous lalicence MIT/X11.
Le but est que rewind demeure sous licence MIT/X 11 afin que des sociétés comme Transgaming
puissent offrir des produits dérivés de wine.

winex

winex est publié par une société appel ée Transgaming [ http://www.transgaming.com]. Ses dévelop-
peurs utilisent wine et y gjoutent le support DirectX/DirectDraw. Bien que winex soit commercial,
leur modéle économique est intéressant.

L'utilisateur final (vous) peut télécharger le code source gratuitement. Néanmoins, pour 5 $ US par
mois, vous pouvez devenir un abonné de Transgaming, ce qui procure trois avantages principaux :

» Lesabonnés peuvent atout moment télécharger des versions empaquetées de winex dans le for-
mat deb, r pmout ar . gz (y comprislesmises ajour). Elles sont également plus fonction-
nelles que le source publiquement disponible : celui-ci est une version antérieure qui ne dispose
pas de certaines des fonctionnalités les plus récentes, comme la prise en charge des programmes
protégés contre la copie.

» Lesutilisateurs abonnés peuvent indiquer lors de sondages mensuels quels sont les points qu'il
faut améliorer en priorité dans winex. Par exemple, ils peuvent voter pour des choses comme
« Améliorer la prise en charge des programmes protégés contre la copie », « Meilleur support
d'Installshield » ou « Améliorer la prise en charge de DirectX 8.0 ». || me semble que les déve-
loppeurs écoutent réellement les sondages.

» Lesiteweb de Transgaming comporte quelques forums d'assistance aux utilisateurs. D'un coté,
ils utilisent le format le plus affreux, horrible, confus, dispendieux et idiot qu'il m'ait été donné
de vair, et j'espére bien ne plus jamais revoir de forum ayant un format aussi mauvais que celui
de Transgaming. D'un autre c6té, vous pouvez demander de |'aide et les développeurs sont trés
bons pour trouver une réponse a votre question ; leur vigilance est assez impressionnante. Les
non abonnés peuvent parcourir les forums, mais seuls les abonnés peuvent y écrire (et, par
conséquent, y demander de I'aide).

L es développeurs de winex avaient |'intention de publier périodiquement leurs améliorations a Ins-
tallshield, DirectX et DirectDraw dans wine. En contrepartie, au fur et a mesure de lamaturation de
wine, les développeurs de winex auraient pris les nouvelles versions de wine pour les utiliser dans
winex. Néanmoins, depuis la naissance de Transgaming, des parties de wine sont passées alali-
cence plus restrictive GNU LGPL. Celasignifie en gros que les versions de wine publiées aprésla
date du changement de licence ne peuvent plus étre utilisées par winex. Par conséquent, winex sera
aprésent basé sur rewind.

Win4Lin

WindLin [http://www.netraverse.com] est un produit commercial de Netraverse. Comme vmware, il
utilise I'approche de la machine virtuelle pour exécuter des applications Windows, et affiche donc
une grande fenétre depuis laquelle vous pouvez démarrer Windows et exécuter toutes sortes
d'applications Windows. A la différence de vmware, Win4Lin ne prend en charge que Windows
95/98/ME, mais cela savéere étre mieux pour les joueurs. Puisque Win4Lin se concentre sur ces sys-
temes d'exploitation, on dit qu'il est plus rapide et exécute mieux les jeux sous ces systémes
d'exploitation que vmware. 1l est également bien moins cher que ce dernier. Win4Lin, dont la ver-
sion laplus récente au 30 juin 2003 est 1a 5.0, souffre néanmoins de certaines limitations :
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e |l neprend pas en charge DirectX ou DirectDraw, alors que vmware a un support « limité » pour
DirectX.

* Il ne prend en charge que les périphériques série et paralléle. C'est important pour ceux qui uti-
lisent des joysticks USB. Notez que vmware peut gérer jusqu'a 2 périphériques USB.

* Au30juin 2003, comptez 89.99 $ sans documentation imprimée et 99.99 $ avec. De plus, il n'y
apas de copie d'évaluation disponible, bien qu'il y ait une garantie de remboursement sous 30
jours. Néanmoins, puisque c'est commercial, vous avez |e support technique. vmware est beau-
coup plus cher.

» Comme pour vmware, vous devez posseder une copie autorisée de Win95 ou Win98. WindLin
ne peut utiliser une installation existante de Windows a la maniére de wine.

« |l netourne que sur les architectures x86.

VMWare

VMWare [http://www.vmware.com] est une machine virtuelle qui peut exécuter plusieurs systémes
d'exploitation simultanément sur un PC standard : les systémes d'exploitation pris en charge com-
prennent ceux de Microsoft, Linux, Novell Netware et FreeBSD. V ous pouvez entre autres |'utiliser
pour exécuter un systéme d'exploitation MS Windows et y lancer votre jeu favori. Vous pouvez
méme faire tourner Linux sous Linux ; utile par exemple si vous voulez tester une autre distribution.
Stupéfiant ! Maisil y ades mauvais c6tés. Vous devriez assurément disposer d'une bonne configura-
tion pour I'utiliser ; le minimum annoncé est un CPU x86 500 Mhz avec 128 Mo de RAM, maisun
processeur plus rapide avec au moins 256 Mo de RAM semble le minimum absolu si vous désirez
des performances raisonnables. Toutes les distributions Linux ne sont pas prises en charge : les der-
niéres RedHat, Mandrake et Suse le sont, mais c'est pas de chance si vous avez une autre version et/
ou distribution (comme Debian). De plus, la prise en charge par vmware de DirectX est limitée, et
VOUS pourriez ne pas pouvoir jouer a des jeux récents.

Voyez http://www.vmware.com pour plus dinformations. Ce n'est pas bon marché (environ 300 $
pour laversion Workstation), mais vous pouvez obtenir une version d'évaluation limitée a 30 jours.

Que choisir ?

En premier lieu, vous devriez essayer un émulateur. Bien que certains jeux fonctionnent sous wine,
vous aurez probablement le plus de succés avec winex : sa prise en charge de DirectX saméliore
constamment. Dans laversion 3.1, la prise en charge de DirectX 8 est quasiment achevée, mais ce
n'est pas forcément le cas des versions plus anciennes de DirectX (et donc des jeux plus anciens).

Vous pourriez également essayer une machine virtuelle comme WindLin ou VMWare au lieu d'un
émulateur. Si votre but est d'exécuter des applications Win95/98/ME sous Linux, sans USB et sur
I'architecture x86, le collt et le centrage sur les systémes d'exploitation de type Win95 de Win4Lin
en font un meilleur choix que vmware. Néanmoins, si vous devez avoir la prise en charge de I'USB
ou exécuter Linux sur une plate-forme autre que x86, vmware est votre seule possibilité.

Maintenant, si votre but est d'exécuter des jeux pour des systémes d'exploitation de type Win95 sous
Linux, WindLin semble presque toujours meilleur que vmware. Le plus gros probléme est que vm-
ware a un support limité de DirectX alors que Win4Lin n'en a aucun. Ce fait seul rend tant Win4Lin
gue vmware inutilisables pour la plupart des jeux un tant soit peu évolués. Mais si vous voulez es-
sayer, vous aurez probablement plus de succes avec vmware.

11. Interpréteurs
11.1. Moteur SCUMM (LucasArts)

Lucasarts a écrit un moteur pour les aventures pilotées ala souris nommé SCUMM (Script Creation
Utility for Maniac Mansion). Ils ont écrit beaucoup d'aventures graphiques en utilisant SCUMM,
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comme leur célebre série Monkey Island™ (tous les trois). Ludvig Strigeus<st r i geus CHEZ
users PO NT sourceforge PO NT net > apu utiliser larétro-ingénierie pour comprendre
le format SCUMM et écrire un interpréteur pour les jeux |'utilisant qui compile sous Linux et
Win32. Il sagit de scummvm [http://scummvm.sourceforge.net/]. Leur site web est trés bon, et re-
gorge d'informations sur SCUMM et I'utilisation de scummvm pour ce type de jeux.

Une page de compatibilité peut étre trouvée sur le site web de scummvm. Ca vaut ce que ¢a vaut,
maisj'ai pu finir beaucoup des jeux qui sont listés a 90 % sans le moindre probléme. scummvm est
trés robuste, et vous permet d'acheter des jeux Lucas Arts utilisant le format SCUMM, copier lesfi-
chiers de données sur votre disque dur et les jouer sous Linux. En février 2002, j'al suivi leur CV'S,
et ce projet subit un développement constant. Gloire al'équipe de scummvm.

11.2. AGI : Adventure Gaming Interface (Sierra)

Les anciens jeux d'aventures graphiques DOS de Sierra utilisaient un langage de script appelé AGI
(Adventure Gaming Interface). Quelques jeux écritsen AGI : Leisure Suit Larry | ™ (EGA), Space
Quest I™, Space Quest 1™, King's Quest 1™, Mixed-Up Mother Goose™, et cagera. On peut y
jouer en utilisant sarien [http://sarien.sourceforge.net], un interpréteur open source pour les jeux
AGI.

Sarien a été écrit en SDL, et devrait donc tourner sur toute plate-forme qui peut compiler des pro-
grammes SDL. De plus, il y ades versions pour DOS, les PDA utilisant Strong-Arm, QNX (mon
dieu! du jeu embarqué!), les systémes a base de MIPS et les Pocket PC a base de SH3/4. Les déve-
loppeurs ont clairement perdu la téte (d'une bonne fagon !). Sarien propose de nombreuses améliora-
tions non trouvées dans les jeux originaLix, comme une consol e déroulante du genre de celle de
Quake, un visualisateur dimages et de dictionnaire, un son amélioré et la prise en charge de AGDS,
un clone russe de AGI. Sarien est en cours de développement et les dével oppeurs ont trés bien docu-
menté la conception interne de Sarien si jamais quelqu'un veut simpliquer dans son dével oppement.

11.3. SCI : SCript Interpreter ou Sierra Creative Inter-
preter (Sierra)

Lesjeux d'aventures graphiques plus récents de Sierra (c.-a-d. de lafin des années 80) utilisaient un
interpréteur appelé SCI. |l y a beaucoup de versions de SCI puisgue Sierra a constamment amélioré
son moteur. Les premiers jeux SCI sexécutaient sous DOS, mais Sierra sest finalement tourné vers
Win32. Quelques exemples de jeux écrits avec SCI : Leisure Suit Larry 1™ (VGA), Leisure Suit
Larry 2-7™, Sphace Quest 3-6™, King's Quest 4-6™, Quest For Glory 1-4™ et beaucoup d'autres.
Comparées aux jeux AGlI, les aventures SCI ont une meilleure prise en charge de lamusique, un
moteur plus complexe et des tas de fioritures.

Beaucoup de jeux utilisant SCI (écrits en SCI0) peuvent étre joués en utilisant freesci, disponible sur
http://freesci.linuxgames.com. Comme Sarien™, FreeSCI peut utiliser beaucoup de cibles gra-
phiquesincluant SDL, xlib et GGI, de sorte que ce programme peut compiler et sexécuter sous un
nombre incroyable de plates-formes. L es dével oppeurs ont tres bien documenté leur application.

11.4. Infocom Adventures (Infocom, Activision)

La Z-machine [http://www.gnel son.demon.co.uk/zspec/index.html] est une machine virtuelle bien
documentée congue par Infocom pour exécuter leurs jeux de fiction interactive. Celaleur permet
d'écrire des fichiers de données de jeu d'une fagon multi-plates-formes, car seul le moteur lui-méme,
laZ-machine, est dépendant de la plate-forme. La Z-machine a subi différentes évolutions durant la
vie de Infocom, et deux révisions supplémentaires (V7 et V8 créées par Graham Nelson) aprésla
mort de Infocom. Les versions ultérieures disposaient méme d'une prise en charge limitée du son et
des graphiques!

Un desinterpréteurs de Z-machine parmi les plus populaires est Frotz
[http://www.cs.csubak.edu/~dgriffi/proj/frotz/]. Leur excellente page d'accueil regorge de liens sym-
pas pour les amateurs de fiction interactive. Frotz est placé sous GPL, exécute toutes les versions de
laZ-machine et compile sur la plupart des versions de Unix. Frotz est al'origine de nombreuses va-
riantes, comme une version pour PaAlmOS et les PDA a base de Linux.

36


http://scummvm.sourceforge.net/
http://sarien.sourceforge.net
http://freesci.linuxgames.com
http://www.gnelson.demon.co.uk/zspec/index.html
http://www.cs.csubak.edu/~dgriffi/proj/frotz/

LG-HOWTO

jzip [http://jzip.sourceforge.net/] est un autre interpréteur de Z-machine trés populaire qui exécute
lesfichiers de données des Z-machine V1-V5 et V8. jzip est trés portable ; il compile sous tous les
Unix, OS2, Atari ST et DOS.

Il'y aen fait beaucoup d'autres interpréteurs de Z-machine comme nitfol et rezrov (écrit en Perl !).
Chague interpréteur a ses points forts, et vous pouvez trouver des liens les référencant sur les pages
d'accueil de Frotz et jzip.

11.5. Scott Adams Adventures (Adventure Internatio-
nal)

On peut dire que Scott Adams est le pére de lafiction interactive. Bien qu'il ait lui-méme été inspiré
par la premiére ceuvre de fiction interactive, Adventure™, Scott a propulsé I'aventure au devant de la
scene. Sesjeux étaient disponibles pour Atari, Apple 2, Commodore, Sorcerer, Tl et CPM. Sa socié
té, Adventure International, a publié quelques jeux tres appréciés entre 1978 et 1984 avant d'arréter.
Elle arécemment publié un nouveau jeu (une version Linux n'est pas disponible) mais depuis le dé-
clin du jeu d'aventure, elle sest plutdt tenue al'écart de I'industrie du jeu.

Alan Cox a écrit scottfree, un interpréteur de fichier de jeux d'aventure du type Scott Adams pour
Unix. En utilisant scottfree et I'un des fichiers de données du type Scott Adams qui peuvent étre té-
|échargés depuis |e site web de Scott [http://www.msadams.com/], vous pouvez vous délecter de ces
classiques.

11.6. Ultima Underworld : The Stygian Abyss (Origin,
Blue Sky Productions)

Le projet Underworld Adventures [http://uwadv.sourceforge.net/] est un effort visant a porter le
classique de 1992, Ultima Underworld: The Stygian Abyss™ sur des systémes d'expl oitation mo-
dernes comme Linux, MacOS X et Windows. Il utilise OpenGL pour les graphiques 3D, SDL pour
les taches spécifiques ala plate-forme et est publié sous la GNU GPL. Underworld Adventures four-
nit un systéme graphique impressionnant qui utilise lesfichiers de jeu originaux, et vous avez donc
besoin du disque de jeu original pour jouer.

Underworld Adventures offre également un tas d'outils pour afficher les cartes de niveaux, examiner
les scripts de conversation uwl et bien d'autres choses.

11.7. Ultima 7 (Origin, Electronic Arts)

Ultima 7™ en en fait constitué de 2 jeux : lapartie | (The Black Gate™) et la partie |1 (Serpent Is-
land™) qui utilise une version légérement améliorée du moteur de The Black Gate™. De plus, une
disquette additionnelle a é&é publiée alafois pour la partie | (The Forge Of Virtue™) et la partie
(The Silver Seed™).

Une équipe a dével oppé exult [http://exult.sourceforge.net/], un interpréteur open source permettant
d'exécuter les deux parties de Ultima 7™ et leurs disguettes additionnelles. Exult est écrit en C++ et
utilise SDL, et compilera donc sur toute plate-forme pouvant compiler des programmes SDL. I
offre également certaines améliorations par rapport aux versions originales du moteur de Ultima
VII™. Vous devrez acheter une copie de Ultima 7™ pour pouvoir jouer. Les développeurs n‘ont pas
I'intention d'étendre Exult pour interpréter les autres Ultima étant donné que les moteurs ont changé
radicalement entre |es différentes versions.

L'équipe d'Exult a également travaillé dur pour créer un éditeur de niveaux, Exult Sudio™, et un

compilateur de scripts qui permettra aux utilisateurs de créer leurs propres RPG dans le style
Ultima™.

11.8. System Shock (Electronic Arts, Origin)

System Shock™ est un jeu de combat a la premiére personne/aventure classique datant de 1994, ce
qui le place en contemporain de Doom™. Néanmoins, son moteur est beaucoup plus évolué que ce-
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[ui du Doom™ original : par exemple, System Shock™ disposait d'acteurs (sprites) 3D, d'un angle
de vue modifiable (alasouris), et de lapossibilité d'empiler des objets, donnant I'illusion d'une carte
3D compléte, comme Quake™. Les critiques que j'en ai lues sont trés positives. Elles concordent
pour dire que ce jeu ales fonctionnalités de Quake™ avec uneintrigue et un scénario plus convain-
cants que Half-life™. Le moteur de System Shock™ était optimisé pour |a sophistication, alors que
celui de Doom™ était optimisé pour vous balancer des tas de monstres alafigure : une approche
complétement différente. Trés impressionnant pour un vieux jeu !

Le System Shock Hack Project [http://madeira.physiol.ucl.ac.uk/tsshp/sshock.html] est une tentative
de mise ajour du jeu pour les systémes d'exploitation modernes. Ce projet utilise SDL, et est publié
sous une licence BSD modifiée. Bien que vous ayez besoin des fichiers de jeu originaux pour jouer
aSSHP, il devrait fonctionner avec la version de démonstration de System Shock™, qui est dispo-
nible gratuitement.

12. Sites web et ressources

12.1. Méta-sites web de jeux

Voici quelques ressources générales pour les joueurs Linux :

LeLinux Lesjeux en eux-mémes.

Game Tome :

hitp#ganeha Actualités sur lesjeux Linux.
. I

di
Uii/Orgvw.ho  Métarsite web sur lesjeux Linux pour les germanophones.
gom]

obygames Une base de données de tous les jeux vidéo informatiques connus. C'est un site trés
[http://www.m  complet et un des mes favoris.

oby-

games.com|

12.2. Jeux Linux commerciaux

12.2.1.

12.2.2.

Ou acheter des jeux commerciaux

ebgames [http://www.ebgames.com] ne vend plus de logiciels Linux. Ils ont cessé de vendre des
jeux et des distributions Linux a peu pres au méme moment ou Loki Software afait aveu defaillite,
ce qui est une honte car ils avaient les plus bas prix sur lesjeux Linux qu'il m'ait é&é donné de voir.
Néanmoins, de temps en temps, ils proposent des choses comme Code Warrior ou Red Hat Linux.

Tux Games  Votre magasin pour |'achat de jeux Linux commerciaux (les vendeurs de logiciel
[http://lwww.  comme Tribsoft et Loki ont aussi des magasins en ligne sur leurs sites web).
tux-

games.com|

Qui publiait des jeux pour Linux

Ce sont des sociétés qui publiaient des jeux pour Linux mais qui pour des raisons diverses ne sont
plus actives dans I'industrie du jeu sous Linux.

Loki Software: En tant que société qui a apporté CTP™ et Quake3™ sous Linux,

http://www.lokigames.com  Loki était le pere du jeu sous Linux. lIs étaient des pionniers et
avaient, deloin, le plus detitres (je les ai tous). Loki a porté des jeux
sous Linux, principalement en utilisant la bibliothéque SDL. La mort
de Loki en janvier 2002 était |e plus grand revers subi par Linux dans
satentative de conquéte du marché domestique. Linuxgames.com
propose un bel historique de Loki sur
http://www.linuxgames.com/articles/lokitimeline/

38


http://madeira.physiol.ucl.ac.uk/tsshp/sshock.html
http://www.happypenguin.org
http://www.happypenguin.org
http://www.happypenguin.org
http://www.linuxgames.com
http://www.holarse.net
http://www.holarse.net
http://www.mobygames.com
http://www.ebgames.com
http://www.tuxgames.com
http://www.lokigames.com
http://www.linuxgames.com/articles/lokitimeline/

LG-HOWTO

http://www.tribsoft.com

MP Entertainment :
http://www.hopkinsfbi.com

Phantom EFX :
http://www.phantomefx.co
m

Tribsoft a publié Jagged Alliance 2™, un excellent jeu de réle/
stratégie qui aréclamé plus de 2 semaines de mavie. |Is devaient pu-
blier Europai Universalis™, Majesty™ et Unfinished Business™.
Néanmoins, en date du 3 janvier 2001, Mathieu Pinard de Tribsoft a
dit qu'il faisait une pause et que Tribsoft ne publierait plus de jeux
pour le moment. Il continuera toujours |'assistance pour JA2™ mais
ne vous attendez pas a des correctifs ou ades mises ajour.

MP Entertainment a publié Hopkins FBI ™, mon jeu préféré jamais
publié pour Linux. Plus violent que Quake™. Plus de nudité que
Hustler. Plus de mauvais godt que Liberace
[http://www.flatwaremedia.com/liberace/gallery.cfm]. C'est une
bande dessinée sur votre moniteur. |1 était prévu qu'ils publient Hop-
kins FBI 1I™ et quelques autres titres, mais les annonces datent déja
de quel ques années sans aucun signe d'arrivée prochaine du jeu. Ils
ont ignoré toutes mes demandes d'informations, et j'en a donc conclu
gque MP Entertainment est dans la méme situation que Tribsoft. Vous
pouvez toujours acheter ou télécharger une démo de Hopkins FBI™
depuis leur site web. Si quelqu'un a plus d'informations sur cette so-
ciété ou sur l'auteur de Hopkins FBI™, veuillez me contacter.

I1s proposent Reel Deal Sots™, qui est trés bien fait ! Je ne suis pas
trop amateur de jeux de cartes ou d'argent, mais ce jeu est impres-
sionnant ! Etant donné que leur seul spécialiste Linux a quitté la so-
ciété, Reel Deal Jots™ est leur seule, et ace jour derniére, publica
tion pour Linux.

12.3. Autres ressources

Cette section propose des URL qui devraient étre mentionnées mais qui ne trouvaient pas leur place
dans une section séparée al'intérieur de ce guide, et quej'ai donc listéesici dans une sorte d'annexe.

Linux Game Publishing :

Linux Publishing ne vend pas directement au public, mais

http://ww.linuxgamepublishing.c ~ fournit des services professionnels de publication de jeux aux

om

Site officiel de XFree86:
http://mww.xfree86.org

éditeurs de jeux. Je pense que cela signifie laréplication de
disques, I'emballage et la vente aux détaillants.

Page d'accueil de X Free86.

Linux Game Development Center :  C'est le site web de référence pour qui veut programmer des
http://Igdc.sunsite.dk/index.html jeux sous Linux. C'est une montagne d'informations contenant

LaFAQ deLinux Gamers:
http://www.icculus.org/Igfag/

des articles bien écrits sur tous les aspects de la programma-
tion de jeux (pas nécessairement spécifiques a Linux), des
liens vers d'importantes ressources relatives a la programma-
tion de jeux, desinterviews, tests, sondages et des tas d'autres
trucs. Il est difficile dimaginer un meilleur site web sur le su-
jet.

Malgré lefait sidérant qu'elle ne mentionne nulle part ce pré-
sent guide comme une ressource dans leur texte, je considére
laFAQ comme un bon complément a ce guide. Jai essayé de
ne garder que le strict minimum d'informations spécifiques a
desjeux particuliers dans ce guide. La FAQ prend I'approche
opposee : elle se concentre principalement sur les jeux eux-
mémes, y compris des problémes spécifiques a certains jeux
et I'endroit ou les obtenir. LaFAQ et le guide sont compl é-
mentaires a cet égard, et j'al essayé de ne pas reproduire leur
contenu. Méme si les auteurs sont un peu hargneux, leur ef-
fort est a souligner. Si vous voulez une source d'informations
globale pour des questions spécifiques a certains jeux, laFAQ
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est un excellent point de départ. De plus, elle donne des infor-
mations sur un assez grand nombre de jeux Linux.

Le « Guide pratique de la qualité Ce guide intéressera principalement les musiciens qui uti-

du son sous Linux » (Linux Audio lisent des cartes professionnelles ou semi-professionnelles
Quality HOWTO) : pour I'enregistrement et la création de musique sur un ordina-
http://www.linuxdj.com/audio/quali  teur. Lesinformations sont trés détaill ées, peut-étre méme
ty/ trop pour les joueurs.
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