Battlezone II version 1.3.7.0 Alpha publique Lisez-moi

· Ce projet est en développement depuis septembre/octobre 2001, sous la direction de deux programmeurs de l'équipe de Battlezone II : Ken « Ultraken » Miller et Nathan « GSH » Mates.
· La version 1.3 apporte plusieurs améliorations :
· • Moteur graphique mis à jour utilisant (et nécessitant) DirectX 9.0c pour un équilibre optimal entre compatibilité et performances. La transformation matérielle et l'éclairage sont désormais pris en charge, ce qui permet de décharger une grande partie du processeur vers la carte graphique. Les nouvelles fonctionnalités DirectX, comme l'anticrénelage plein écran (également appelé anticrénelage multi-échantillons), sont prises en charge pour améliorer la qualité visuelle. Les textures DXT sont prises en charge pour une utilisation plus efficace de la mémoire de la carte graphique.
· • La musique du CD de BZ2 est maintenant distribuée avec ce patch, au format ogg vorbis, pour de meilleures performances. Vous pouvez également configurer une liste de lecture aléatoire pour le jeu, en copiant les fichiers .ogg au bon endroit et en leur donnant le bon nom. (Remarque : les autres musiques doivent être fournies par l'utilisateur.)
· • Prise en charge des MODs (modifications du jeu) nettement améliorée, permettant d'activer jusqu'à 26 races simultanément. Les variantes du Recycler et les pages d'options supplémentaires facilitent les ajustements du gameplay, réduisant considérablement le risque d'utiliser des ressources corrompues. Le nombre maximal de sommets des modèles a été multiplié par plus de sept. De nombreux moddeurs ont participé aux tests bêta de la version 1.3 et ont travaillé à tirer parti des nouvelles fonctionnalités. Les mods compatibles avec la version 1.3 ne sont pas inclus dans ce téléchargement, mais sont disponibles.
· • Développé et testé sous Windows 2000/XP/Vista pour une compatibilité optimale. Fonctionne sous Vista sans droits d'administrateur. Des tests WINE limités ont également été effectués. Sous Vista/Win7, l'installation dans des chemins contenant des caractères Unicode est entièrement prise en charge et une icône haute résolution est disponible pour l'Explorateur Windows.
· • Correction de nombreux plantages et blocages.
· • Optimisations des performances graphiques DirectX 9, notamment pour le rendu du terrain. La vue satellite devrait être bien plus rapide, surtout sur les machines peu performantes.
· • Les bump maps EMBM fonctionnent à nouveau. Les ombres haute résolution sont réactivées, mais toujours aussi boguées qu'auparavant (depuis Battlezone II v1.0).
· • Le brouillard local devrait être plus réaliste.
· • Correction de divers bugs de plantage.
· • Le nombre maximal de sommets pour les modèles a été augmenté à 20 000 par modèle ; l'ancienne limite était de 2 730. Aucun élément du jeu de base n'a un nombre de polygones plus élevé, mais les mods peuvent en tirer parti.
· • Système audio entièrement repensé, prenant en charge un nombre de canaux bien supérieur (jusqu'à 64) et DirectSound3D pour une immersion totale. Remarque : toutes les cartes son du marché ne prennent pas en charge autant de canaux ; si le pilote de votre système indique une limite inférieure à 64, BZ2 utilisera cette limite.
· • Prise en charge des sons compressés Ogg Vorbis : similaires aux fichiers MP3, mais de meilleure qualité.
· • Améliorations de nombreux aspects du jeu, notamment l'IA, la maniabilité des vaisseaux, etc.
· • De nombreuses options d'avant-partie supplémentaires pour les modes Action Instantanée, Match à Mort, Stratégie et Multijoueur (fonctionnalité disponible pour les modérateurs afin de définir des pages d'options personnalisées pour chaque carte).
· • Des bots en Match à Mort et de nouveaux modes de jeu pour ce mode.
· • Mode Stratégie - Capture du Drapeau : capturez un objectif, puis ramenez-le à votre recycleur pour gagner, sur 6 cartes classiques. Enfin une bonne utilisation pour les remorqueurs en multijoueur !
· • Plus de 80 cartes Action Instantanée et Multijoueur supplémentaires créées par plusieurs cartographes de la communauté BZ2, ainsi que des améliorations apportées à certaines cartes existantes pour réduire les bugs. À partir de la version 1.3.7.0, plus de 20 cartes Action Instantanée classiques et supplémentaires, et plus de 140 cartes Multijoueur classiques et supplémentaires sont installées.
· • Plusieurs mesures de sécurité supplémentaires pour rendre la triche en multijoueur beaucoup plus difficile ; le plantage volontaire à distance des parties devrait être corrigé.
· • Nouveaux fichiers de mise en page de l'éditeur BZ2, fournis par les testeurs, pour accéder à davantage de fonctionnalités déjà présentes. • Possibilité de faire pivoter les bâtiments (par incréments de 90 degrés) pour encore plus de plaisir dans la construction de bases.
· • Mise à jour du manuel (situé dans le dossier Extras du répertoire d'installation de BZ2) pour des informations plus récentes et plus précises.
· • Contient plus de 1,1 Mo de fichiers texte listant les modifications apportées depuis la version 1.2. Ce journal des modifications contient nos notes (minimalistes) sur les changements apportés à chaque version et n'est pas garanti d'être facile à comprendre. Cependant, sa lecture peut s'avérer utile. • Davantage de fonctionnalités, notamment la liaison d'armes, les thumpers et les cartes DM à gravité variable.
· • De nombreuses options supplémentaires pour les moddeurs, telles que les noms ODF de 60 caractères, l'héritage, une multitude de nouvelles valeurs de réglage, etc.
· • Optimisations des performances : les extensions SIMD en streaming (SSE) sont utilisées pour une utilisation plus efficace du processeur.
· • Moins de resynchronisations ; les unités (humaines et IA) devraient subir moins de sauts en ligne.
· • Hébergement de parties simplifié grâce à la prise en charge automatique de l'UPnP et du pare-feu Windows (*).
· * : nécessite un routeur compatible UPnP et le pare-feu Windows comme pare-feu principal ; les autres logiciels/matériels de pare-feu nécessiteront toujours une configuration manuelle.
· Les principaux changements de la version 1.3.7.0 Alpha publique sont les suivants :
· • Remplacement du serveur maître RakNet par un serveur Google Go avec une base de données SQL. Ce serveur est hébergé sur mon propre serveur.
· • Implémentation d'un multithreading léger là où cela était possible en toute sécurité ; cette implémentation, combinée aux optimisations SSE2, devrait offrir une fréquence d'images plus fluide en jeu.
· • Le champ de vision est désormais réglable dans les menus (enfin !)
• Les polices devraient être plus nettes aux résolutions élevées (≥ 960x720), et un grossissement jusqu'à 5x est possible.

• Diverses autres corrections et optimisations.

Pour l'instant, ce patch sera principalement en anglais. Si vous possédez une version étrangère (française ou allemande) de BZ2, ce patch remplacera une grande partie (mais pas la totalité) des fichiers utilisés pour l'affichage du texte en jeu par de l'anglais. Les voix et autres effets sonores resteront dans la langue installée. Une traduction de ces éléments textuels pourra être proposée ultérieurement.

Remarque importante : le bug de vol infini présent dans BZ2 1.0 à 1.2 a été corrigé. Il a été supprimé car il était considéré comme un bug par ceux d'entre nous qui ont travaillé sur BZ2 depuis le début. Ce n'est pas suite à des plaintes de nouveaux joueurs. Certains joueurs y sont très attachés, certes. Mais les sentiments ne constituent pas un argument. Vos plaintes ne changeront rien : nous entendons ce genre de plaintes depuis des années, et vos commentaires ne feront que renforcer notre détermination sur ce point.











Compatibilité avec les versions précédentes de BZ2

Quelques remarques concernant la compatibilité avec les versions précédentes :

• Comme tous les autres correctifs de BZ2, le correctif 1.3 n'est pas compatible réseau avec les autres versions : tous les joueurs doivent utiliser exactement la même version (par exemple, la version alpha publique 1.3.7.0).

• Les cartes et les DLL de BZ2 1.2 devraient se charger correctement. Cependant, toute carte ou DLL dépendant du comportement de l'IA, etc., pour le script, peut nécessiter des ajustements.

• La progression dans les missions solo et les préférences devraient être correctement lues. Si davantage d'options sont disponibles par rapport à la version 1.2 (en particulier pour la configuration sonore), les utilisateurs devront peut-être les ajuster s'ils ne sont pas satisfaits des paramètres par défaut. La version 1.3 utilise un nouveau format de fichier pour les pilotes et les préférences, et met à jour les fichiers de la version 1.2 lors de leur lecture. Ces nouveaux fichiers de préférences ne sont pas compatibles avec la version 1.2. • Les sauvegardes en cours de mission de BZ2 1.0, 1.1, 1.2 ou 1.3pb1-pb4 sont illisibles, car les formats de fichiers ont trop changé. Cependant, comme indiqué précédemment, la progression dans les missions solo est conservée.

• Les missions créées avec l'éditeur dans la version 1.3 ne seront pas compatibles avec les versions précédentes, de même que les sauvegardes, etc.
• De nombreux mods pour BZ2 seront désinstallés lors de l'installation de la version 1.3. Certains mods défectueux s'étaient installés dans le dossier Data (ce qui n'aurait *jamais* dû se trouver).
• Certains mods (ayant été installés, mais ayant refusé de suivre la procédure correcte) devront peut-être être supprimés manuellement. • Les mods remplaçant une grande partie de l'interface de BZ2 (alias Forgotten Enemies) pourraient nécessiter d'importantes modifications avant d'être compatibles avec la version 1.3. Plusieurs travaux sont en cours pour rendre ces mods compatibles, et ils seront peut-être terminés au moment où vous lirez ces lignes.









Configuration requise pour ce correctif : 

Espace disque :
Le patch 1.3.7.0 pèse actuellement environ 105 Mo, principalement à cause des cartes supplémentaires et de la mise à jour de toutes les textures. Le téléchargement de la version 1.3 permet de mettre à niveau toute version antérieure de BZ2 (1.0 à 1.2) vers la version 1.3. Environ 185 Mo d'espace libre sur votre disque dur sont nécessaires pour installer ce patch, en plus de l'espace disque utilisé par votre installation actuelle de BZ2. Il vous faut donc au moins 300 Mo d'espace libre, et au moins 350 Mo sont fortement recommandés.

Si vous disposez de moins de 300 Mo d'espace libre sur votre disque dur, il est fortement conseillé d'acquérir un autre disque dur. BZ2, comme toutes les applications Windows, utilise votre disque dur comme espace d'échange (fichier d'échange) si votre mémoire vive (RAM) est saturée. Vous devriez disposer d'au moins 100 Mo d'espace libre (250 Mo recommandés) sur votre disque dur avant de lancer BZ2. Le programme d'installation de la version 1.3 peut être supprimé (ou déplacé vers un autre système, disque dur, une sauvegarde CD, etc.) avant l'exécution de la version 1.3 afin de libérer de l'espace disque.

La méthode recommandée pour installer la version alpha publique 1.3.7.0 consiste à créer un répertoire unique sur le disque pour chaque installation de BZ2, à partir d'une installation propre effectuée depuis le CD. Cette méthode permet d'éliminer les fichiers résiduels des MODs défectueux installés dans le répertoire de données, garantit la compatibilité avec les MODs non encore mis à jour pour la version 1.3 et offre une installation propre. Si vous optez pour cette solution, vous devez disposer d'au moins 650 Mo d'espace libre sur votre disque dur avant de procéder à l'installation séparée. Lors de nos tests, l'installation de la version 1.3.7.0 par-dessus une installation de BZ2 1.0 depuis le CD a nécessité plus de 610 Mo, sans compter le programme d'installation.
CPU:
Battlezone II v1.3.7.0 requiert les extensions SSE2 (Streaming SIMD Extensions version 2), introduites avec le Pentium IV (4). Les processeurs AMD Opteron 64 / Athlon 64 (et plus récents) prennent également en charge SSE2. SSE2 améliore les performances visuelles et est désormais indispensable.
Graphics Card:
Battlezone II v1.3 requiert une carte graphique (ou une carte graphique intégrée) compatible DirectX/Direct3D 9.0 (ou supérieur). Une carte prenant en charge la transformation et l'éclairage matériels des sommets (T&L) est fortement recommandée, voire indispensable. Les tests sur les cartes graphiques dépourvues de cette fonctionnalité sont très limités, voire inexistants. La première carte graphique compatible T&L ayant été introduite en août 1999 (avant la sortie de Battlezone II 1.0 en décembre 1999), la plupart des systèmes devraient désormais la prendre en charge.


RAM:
La fiche technique originale de Battlezone II mentionnait 64 Mo de RAM. Cependant, Windows 2000/XP/Vista et les systèmes similaires requièrent davantage de mémoire. Il est donc conseillé d'ajouter au moins 128 Mo de RAM à la configuration minimale requise pour votre version de Windows (consultez le site web de Microsoft pour plus de détails). Ainsi, 192 Mo constituent un minimum pratique de RAM pour Windows 2000/XP, même si le système sera très lent sur une telle configuration ; 512 Mo ou plus seront préférables. Vista et/ou Windows 7 nécessiteront probablement au moins 512 Mo de mémoire ; 1 Go ou plus est recommandé.
Audio:
BZ2 nécessite également un périphérique de sortie audio (carte son, carte son intégrée, etc.) compatible avec DirectX 8.x. L'audio positionnel 3D via DirectSound3D est pris en charge, mais n'est pas obligatoire.
Operating System, DirectX:
Windows Vista/7/8/10 (ou version ultérieure) est requis. Microsoft ne prend plus en charge Windows XP, y compris son compilateur. La dernière version autonome du kit de développement logiciel (SDK) DirectX (juin 2010) est utilisée ; son programme d’installation est inclus dans le programme d’installation du correctif BZ2.
Recommandations système pour ce correctif 
La plupart des tests et du développement de la version 1.3 ont été effectués sur des machines équipées d'un processeur d'au moins 500 MHz, de 256 Mo de RAM et d'une carte graphique GeForce ou supérieure. Cette configuration constitue une bonne base ; un processeur à 1,5 GHz, 512 Mo de RAM et une carte graphique GeForce 2/Radeon 7200 ou supérieure pourraient offrir des performances encore meilleures. Sous Vista/Windows 7, 1 Go de mémoire vive est recommandé.
Installation de Battlezone II à partir d'un CD sous Windows XP/Vista/7
Comme beaucoup l'ont constaté, le CD de Battlezone II ne contient pas un programme d'installation optimal. En particulier, sur les versions 64 bits de Windows, le fichier setup.exe situé à la racine du CD de BZ2 ne fonctionne pas, car il s'agit d'une application 16 bits. Battlezone II (le jeu) est une application 32 bits compatible avec les versions 32 et 64 bits de Windows. Cependant, le programme d'installation initial du CD ne fonctionne pas correctement sur les systèmes modernes. Voici la meilleure solution :

1. Insérez le CD de BZ2. N'exécutez aucune commande si un message s'affiche.

2. Sous Windows, ouvrez « Poste de travail » (Windows XP) ou « Ordinateur » (Windows 7).

3. Trouvez l'entrée du CD de BZ2 et cliquez dessus.

4. Accédez au répertoire d'installation sur le CD de BZ2.

5. Exécutez le fichier setup.exe (qui s'affiche simplement comme « setup » si Windows masque les extensions de fichiers par défaut).

Ces étapes devraient fonctionner. Cependant, il arrive parfois qu'une boîte de dialogue s'affiche, indiquant que Windows NT n'est pas pris en charge. Dans ce cas, cliquez sur « OK » pour fermer ce message ; l'installation devrait ensuite fonctionner correctement. Si l'installation plante, les étapes suivantes peuvent vous aider :

1. Ouvrez le CD BZ2.

2. Accédez au répertoire d'installation.

3. Faites un clic droit sur Setup.exe et faites-le glisser sur le bureau.

4. Faites un clic droit sur le raccourci et sélectionnez Propriétés.

5. Sélectionnez l'onglet « Compatibilité ».

6. Cochez la case « Exécuter en mode de compatibilité ».

7. Sélectionnez « Couche de compatibilité Windows 95 » dans la fenêtre contextuelle.

8. Cliquez sur « OK » pour fermer la boîte de dialogue Propriétés.

9. Double-cliquez sur le raccourci pour installer BZ2.

Comment désinstaller la version 1.3 ?

Malheureusement, il n'existe pas de désinstalleur spécifique pour la version 1.3. C'est pourquoi il est recommandé de réinstaller BZ2 dans un répertoire dédié à la version 1.3, puis d'appliquer le patch 1.3 à ce répertoire. Il n'est pas nécessaire d'installer d'autres patchs (par exemple, la version 1.2) avant d'installer la version 1.3 : seul un patch cumulatif permet de mettre à niveau n'importe quelle version 1.x de BZ2 vers la version 1.3.

Créer un répertoire 1.3 séparé est la méthode d'installation recommandée, car elle permet d'éliminer les fichiers résiduels des MODs défectueux installés dans le répertoire de données, évite les problèmes de compatibilité avec les MODs non encore mis à jour pour la version 1.3 et vous offre une installation propre. Si vous choisissez cette méthode, vous devez disposer d'au moins 600 Mo d'espace libre sur votre disque dur avant de procéder à l'installation séparée.
Quelles sont les nouvelles options disponibles avec le code réseau modifié de la version 1.3.7.0 ?

Plusieurs nouvelles options méritent d'être explorées. La première est la communication vocale, et la seconde, la technologie natneg.

Communication vocale : Battlezone 2 1.3.7.0 prend désormais en charge la communication vocale dans les parties multijoueurs, à condition que votre ordinateur soit équipé d'un microphone et/ou de haut-parleurs. Grâce à cette intégration, il n'est plus nécessaire d'utiliser d'applications externes pour le chat vocal. L'hôte d'une partie de BZ2 (c'est-à-dire le joueur qui a cliqué sur « Créer ») peut activer la communication vocale dans sa partie.

Une deuxième page d'options audio est disponible (repérez le bouton « Plus d'options » clignotant en bas de la page). 
(À droite de la page des options sonores). Vous pouvez y sélectionner les périphériques audio utilisés pour l'enregistrement, la lecture vocale et la lecture sonore en général. Vous pouvez également régler les volumes de capture et de lecture.

Pendant la partie, le microphone est par défaut en mode « appuyer pour parler » (PTT). Cela signifie que vous devez maintenir la touche enfoncée (par défaut « V ») pour activer votre microphone. Vous pouvez assigner la touche PTT à n'importe quelle autre touche via le menu Options > Entrée > Commandes ; elle se trouve en haut de la colonne de droite. Dans l'interface d'avant et d'après-partie (lorsque la carte et les unités de départ sont sélectionnées), la touche PTT n'est pas utilisée. Le microphone est alors toujours actif et transmet dès que son volume dépasse un certain seuil. La deuxième page des options sonores vous permet de basculer entre le mode « microphone toujours actif » en jeu et le mode PTT.
Technologie de négociation NAT (natneg)
Battlezone 2 1.3.7.0 prend désormais en charge le natneg via les serveurs de RakNet. Avant la version 1.3.6, les utilisateurs souhaitant héberger une session de jeu devaient configurer manuellement la redirection de ports de leur routeur vers leur machine. Grâce au natneg, les serveurs de RakNet servent d'intermédiaires lors de la connexion à une session, facilitant l'ouverture des ports via le routeur sans nécessiter de reconfiguration. Une fois le client connecté, la communication se fait exclusivement entre les joueurs de BZ2 ; les serveurs de RakNet ne sont plus sollicités. Ainsi, un plus grand nombre de personnes peuvent créer des parties ; plus besoin de solliciter indéfiniment les autres joueurs.

Lors de la création d'une partie, une nouvelle option permet d'activer ou de désactiver le natneg. Par défaut, cette option est activée. Si vous constatez que des joueurs ne parviennent pas à rejoindre votre partie, désactivez-la et relancez l'hébergement. Si votre routeur est configuré pour rediriger les ports vers la machine appropriée, désactiver cette option peut s'avérer plus fiable. Cependant, BZ2 a quasiment aucune chance de détecter avec certitude si des ports sont redirigés avant le début d'une partie. L'option « Les clients doivent utiliser le natneg » est sans effet sur les parties en réseau local. De plus, cette option devrait être conservée d'une partie à l'autre, et votre choix précédent devrait être mémorisé.
What new options are available with DirectX 9?
De nombreuses nouvelles options graphiques sont disponibles : la page des options graphiques a été entièrement réorganisée et enrichie de nouvelles options. Il y a désormais tellement d'options qu'une deuxième page a été créée. Les options de la première page sont toutes modifiables en temps réel et leurs modifications sont immédiatement prises en compte. La deuxième page contient des options qui nécessitent de quitter Windows et de redémarrer BZ2 pour être appliquées. Voici un aperçu des options nouvelles et/ou modifiées :



Reflections 
Activation et désactivation à volonté, et possibilité de désactivation automatique pendant les parties en réseau si votre fréquence d'images n'est pas suffisamment élevée.
Taille de la texture
Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2.

Attendre la synchronisation verticale (deuxième page des options graphiques)
La synchronisation verticale (VSync) permet d'optimiser la fréquence d'images ou la qualité. Deux options sont disponibles : « Désactivée (rapide) » et « Activée (pas de déchirure d'image) ». Cette option remplace la commande console « vid.waitretrace » et les autres méthodes d'activation/désactivation de la VSync. Lorsque la VSync est désactivée, l'affichage est plus rapide : dès qu'une image est prête, elle est envoyée à l'écran. Lorsqu'elle est activée, le jeu attend que votre moniteur ait terminé l'affichage d'une image avant de l'afficher. Ce processus est évidemment plus lent en raison de l'attente, mais il évite les déchirures d'image lorsque vous voyez une partie d'une image et une partie d'une autre. L'option « Fréquence de rafraîchissement » (colonne de droite, voir ci-dessous) détermine la durée de cette attente. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2. 

Triple mise en mémoire tampon (deuxième page des options graphiques)
La triple mise en mémoire tampon permet à votre système de tenter de fonctionner à une fréquence d'images supérieure à celle du moniteur lorsque la synchronisation verticale (V-Sync) est activée. Il est recommandé de désactiver la triple mise en mémoire tampon lorsque la V-Sync est désactivée ; si la V-Sync est activée, l'activation de la triple mise en mémoire tampon améliorera généralement la fréquence d'images globale si vous disposez d'une carte graphique performante. Consultez http://en.wikipedia.org/wiki/Multiple_buffering#Triple_buffering pour un bref résumé.

Résumé plus détaillé : Si la triple mise en mémoire tampon est désactivée, le système utilise la « double mise en mémoire tampon ». Dans ce mode, deux tampons plein écran sont utilisés. L'un est affiché, tandis que l'autre est rendu. Une fois le traitement d'une image terminé, le système demande au GPU d'inverser les tampons d'affichage et de rendu. Si la V-Sync est désactivée, cette opération est effectuée immédiatement. Cela peut entraîner des déchirures d'écran lors des changements de tampon au milieu d'une image. Si la synchronisation verticale est activée, le basculement s'effectue à chaque multiple de 1/60e de seconde (ou à la fréquence de rafraîchissement de votre moniteur). Cela peut engendrer de longs temps d'attente, les processeurs et cartes graphiques modernes pouvant rester inactifs jusqu'à ce que le moniteur indique « c'est bon, on bascule ».

La triple mise en mémoire tampon contourne ce problème de la manière suivante : supposons que vous ayez trois tampons (A, B et C), et que A soit celui affiché à l'utilisateur. Le jeu effectue alors le rendu dans B. Une fois terminé, il demande à la carte graphique d'afficher B dès que possible, c'est-à-dire à la prochaine limite de 1/60e de seconde. Le jeu ne patiente pas et commence immédiatement le rendu dans C. Une fois C terminé, il demande d'afficher C dès que possible. C'est là que la triple mise en mémoire tampon est utile : si une image est prête dans B, mais que C est également prêt, l'image dans B est simplement ignorée et C est placé sur l'emplacement d'affichage. (Et le rendu dans B peut commencer immédiatement.) Si B est affiché, C attend la prochaine 1/60e de seconde. Ainsi, la triple mise en mémoire tampon permet à votre système de mettre les images en file d'attente aussi rapidement que possible et d'éviter les blocages liés à la synchronisation verticale qui surviennent avec la double mise en mémoire tampon ; les images inutilisées sont silencieusement supprimées.
Filtrage anisotrope (deuxième page des options graphiques)

Cette option disparaît si votre carte graphique ne prend pas en charge le filtrage anisotrope. Il s'agit d'un curseur horizontal, allant de 0 à la valeur maximale prise en charge par votre carte. 0 signifie « désactivé » et correspond au rendu le plus rapide. Des valeurs plus élevées améliorent la qualité des triangles ayant pivoté par rapport à la caméra, notamment le terrain. Vous pouvez ajuster le filtrage anisotrope en temps réel pour observer ses effets : lancez une mission Action instantanée et ajustez le curseur tout en regardant le terrain en arrière-plan. Le rendu est optimal depuis la vue pilote ou le vaisseau, et non depuis le bunker de communication.

Carte graphique (deuxième page des options graphiques)
Cette section affiche la liste des moniteurs connectés à votre système et la carte graphique qui les gère. Si vous n'avez qu'un seul moniteur, une seule option sera disponible et ne pourra pas être modifiée. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2. Mode vidéo (deuxième page des options graphiques)

Cette section affiche la liste des modes graphiques (résolutions) compatibles avec le moniteur sélectionné. La résolution minimale prise en charge est de 640 x 480. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2.

Fréquence de rafraîchissement (deuxième page des options graphiques)

Cette option détermine la fréquence de rafraîchissement de votre moniteur, exprimée en hertz (fois par seconde). Elle peut varier selon le mode vidéo sélectionné. Si vous possédez un moniteur à tube cathodique (CRT), vous disposerez généralement de plus d'options. Les écrans LCD se rafraîchissent généralement à 60 Hz. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2.

Format de l'adaptateur vidéo (deuxième page des options graphiques)

Cette option détermine le nombre de bits par couleur utilisés lors de l'affichage. La valeur par défaut de 24 bits convient à la plupart des utilisateurs ; la valeur 16 bits a tendance à produire des effets de bandes. L'abréviation suivant le nom du format (par exemple, « X8R8G8B8 ») indique l'ordre des couleurs et le nombre de bits alloués à chacune. Pour plus d'informations sur ces abréviations, consultez http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb172558(VS.85).aspx. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2.

Format du tampon arrière (deuxième page des options graphiques)

Ce paramètre contrôle le nombre de bits par couleur utilisés dans les tampons intermédiaires pendant le rendu de l'image. La valeur par défaut convient à la plupart des utilisateurs. Consultez la description et le lien sous « Format de la carte vidéo » pour connaître la signification des abréviations. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2.

Format du tampon de profondeur (deuxième page des options graphiques)

Ce paramètre contrôle le nombre de bits par pixel disponibles pour le tampon Z et, éventuellement, le nombre de bits disponibles pour les tampons de stencil. Le réglage par défaut « 24 bits Z avec 8 bits pour le stencil » est recommandé pour la plupart des utilisateurs. Si un mode sans bits de stencil est sélectionné, les reflets seront indisponibles. Réduire la profondeur Z à 16 bits peut légèrement augmenter la fréquence d'images, au prix de quelques artefacts visuels ; faites des essais pour observer les résultats. Consultez la description et le lien sous « Format de l'adaptateur vidéo » pour connaître la signification des abréviations. Modifications apportées à cette option nécessitent de quitter et de redémarrer BZ2.

Type de multisampling (deuxième page des options graphiques)

Cette option permet de choisir le niveau d'anticrénelage par multisampling (MSAA, également appelé anticrénelage plein écran ou FSAA). L'option « Aucun » (par défaut) désactive le MSAA. D'autres options peuvent être disponibles selon la compatibilité de votre carte graphique avec le mode vidéo, la fréquence de rafraîchissement et les formats sélectionnés précédemment. En général, plus le niveau est élevé (plus il est bas dans la liste), meilleurs seront les résultats à l'écran, au détriment toutefois de la fréquence d'images. Pour plus d'informations sur ces modes, consultez la page http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb172574(VS.85).aspx. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de redémarrer BZ2.

Qualité du multisampling (deuxième page des options graphiques)

Pour chaque type de multisampling, vous pouvez choisir un ou plusieurs niveaux de qualité. D'autres options peuvent figurer dans cette liste en fonction des capacités de votre carte graphique pour le mode vidéo, la fréquence de rafraîchissement et les formats sélectionnés ci-dessus. En général, plus le paramètre est élevé (plus il est bas dans la liste), meilleurs seront les résultats à l'écran, au détriment toutefois de la fréquence d'images. Toute modification de cette option nécessite de quitter et de relancer BZ2.

Vais-je obtenir un nombre incroyable d'images par seconde avec la version 1.3, comme avec le jeu XYZ ?

Avec la version 1.3.7.0, c'est tout à fait possible. Cette version prend en charge DirectX 9 et la transformation et l'éclairage matériels (souvent abrégés en « T&L »). Grâce à cette prise en charge, ces tâches sont déportées vers votre carte graphique, libérant ainsi votre processeur pour d'autres opérations. La version 1.3 intègre également plusieurs optimisations de vitesse, la plupart n'étant pas liées au code graphique. La surcharge de l'IA (qui devrait être corrigée) peut fortement impacter votre fréquence d'images, mais n'est pas due au code graphique.

Note supplémentaire : certaines options graphiques, comme le brouillard local et les reflets, affectent indéniablement votre fréquence d'images. Si les reflets sont activés et que la carte actuelle contient de l'eau, le monde entier sera redessiné deux fois : une fois à l'envers dans la vue sous-marine, et une fois normalement. Cela double la charge de travail pour BZ2 (détermination des éléments à dessiner et transmission des informations à DirectX) et double également la charge de travail pour DirectX 9 (le rendu lui-même). Par conséquent, activer les reflets peut entraîner une baisse de la fréquence d'images. 
Le brouillard local utilise de nombreux polygones transparents pour créer un hémisphère de brouillard au-dessus d'une zone. BZ2 1.0-1.3pb4a gérait le brouillard local exclusivement par le processeur ; cette technique est difficilement reproductible avec le pipeline à fonction fixe de DirectX 9. Par conséquent, de nombreux plans transparents sont dessinés pour obtenir un effet similaire. Cela réduira presque certainement la fréquence d'images lorsque le brouillard local est activé et que vous observez une telle zone.

De plus, activer le filtrage anisotrope et/ou l'anticrénelage multisampling (MSAA) dans les options graphiques améliorera la qualité au détriment de la fréquence d'images. (Le filtrage anisotrope est généralement moins gourmand en ressources que le MSAA.) Le filtrage anisotrope améliore l'apparence des triangles relativement perpendiculaires à la caméra, comme le terrain. Si le MSAA est réglé sur une valeur supérieure à « aucun », votre carte graphique calcule tout à une résolution supérieure à celle affichée, puis réduit l'échelle avant l'affichage. Cela peut augmenter considérablement la charge sur votre carte graphique. Comme indiqué précédemment, des valeurs plus élevées pour le MSAA et la qualité amélioreront l'affichage, mais réduiront la fréquence d'images. Des valeurs plus faibles pour le MSAA et la qualité dégraderont légèrement l'affichage, mais augmenteront la fréquence d'images. Il est impossible de modifier les paramètres MSAA sans quitter et redémarrer BZ2.
Qu'en est-il de mon système overclocké ?

Comme indiqué précédemment, Battlezone II (BZ2) sollicite beaucoup plus votre processeur que d'autres jeux. Cette forte charge peut révéler des défauts dans votre configuration overclockée bien plus tôt que dans d'autres jeux. Si vous rencontrez des problèmes, essayez de désactiver temporairement l'overclocking et de relancer BZ2. Si le problème disparaît, il est alors lié à l'overclocking et non à BZ2. Chaque application utilise des ressources différentes du processeur, de la mémoire, etc., et la stabilité d'une application ne garantit pas sa stabilité dans toutes les autres.

Lorsque j'héberge une partie, personne ne peut me voir. Comment résoudre ce problème ?

Grâce à la technologie NatNeg présente dans les mises à jour de Battlezone II 1.3.6 (et suivantes), il n'est généralement pas nécessaire de rediriger les ports pour héberger une partie. Si vous utilisez un pare-feu logiciel sur votre ordinateur Windows, c'est généralement la cause des problèmes d'hébergement. Si vous rencontrez des difficultés pour que votre partie soit visible par les autres joueurs, essayez d'héberger une partie, puis d'utiliser le raccourci Alt+Tab (c'est-à-dire, maintenez la touche Alt enfoncée, appuyez sur la touche Tab, puis relâchez Alt). Si votre pare-feu affiche une fenêtre vous demandant d'autoriser une exception pour BZ2, veuillez le faire. 
Si vous êtes derrière plusieurs niveaux de NAT, ou si votre routeur utilise un type de NAT peu courant incompatible avec la négation NAT, vous devrez ouvrir des ports.

Commencez par lire le fichier nettips.rtf inclus dans ce correctif. Il indique les ports à ouvrir et la procédure à suivre pour de nombreuses configurations. Consultez par exemple http://www.portforward.com/. [Remarque : il s'agit d'un site tiers ; rien ne garantit qu'il sera toujours fonctionnel ou utile au moment où vous lirez ces lignes.] En résumé, par défaut, votre routeur (qu'il s'agisse du boîtier auquel arrive votre connexion Internet (DSL, câble, sans fil, etc.) ou d'un appareil séparé connecté directement à Internet) et votre pare-feu logiciel sont configurés pour une sécurité maximale. Pour héberger des serveurs, vous devez configurer votre routeur et tous vos pare-feu afin d'autoriser le passage des paquets BZ2. Sans cela, l'hébergement est impossible. Compte tenu du grand nombre de fabricants et de modèles de routeurs, il est impossible de fournir des instructions précises ici. Vous devez utiliser une base de données exhaustive de routeurs sur un site comme http://www.portforward.com/, ou consulter le manuel de votre routeur. (La plupart des manuels sont disponibles en ligne auprès du fabricant.)
Pourquoi est-ce que je vois beaucoup de parties avec un ping de « ??? » ? Comment résoudre ce problème ?

Il s'agit d'un effet secondaire de la technologie NatNeg présente dans les mises à jour de Battlezone II 1.3.6 (et suivantes). Pour obtenir un ping entre vous et les parties hébergées, une connexion directe doit être possible. Si le serveur hébergeant une partie a ouvert des ports, alors un ping est possible. Si le serveur n'a pas ouvert de ports mais utilise NatNeg, aucune connexion directe n'est possible tant que vous n'avez pas rejoint la partie. Le ping ne peut être mesuré qu'une fois que vous avez rejoint la partie. En résumé, un ping de « ???» signifie que le serveur n'a pas ouvert manuellement les ports, et que les pings ne peuvent donc pas être calculés sur l'écran de connexion. Rejoignez une partie pour connaître votre ping réel.

Pourquoi le son de mon lecteur de musique s'estompe-t-il lorsque je joue en multijoueur à BZ2 ? 
Comment résoudre ce problème ? Si vous écoutez de la musique depuis un autre programme que BZ2 (par exemple, Microsoft Media Player, Winamp, une radio Internet en streaming, etc.) et que vous jouez en mode multijoueur avec BZ2, le volume des autres programmes peut être atténué. Il s'agit d'une fonctionnalité introduite par Microsoft Windows ; Windows XP ne présente pas ce problème, contrairement à Windows 7. Cette fonctionnalité, appelée « atténuation du flux », réduit le volume des autres sons afin d'améliorer l'écoute de la voix. Pour plus d'informations, consultez la page http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd316773(v=vs.85).aspx.
 La procédure décrite sur cette page est la suivante :

Le niveau d'atténuation par défaut dépend des préférences de l'utilisateur, définies dans les options Son du Panneau de configuration. Dans l'onglet Communications, l'utilisateur peut choisir un niveau d'atténuation (80 % par défaut), couper le son de tous les flux autres que ceux liés à la communication, ou désactiver l'atténuation du flux par défaut. Le système permet l'ouverture de nouveaux flux non liés à la communication (à l'exception des nouveaux sons système) pendant la session de communication.
Cependant, les nouveaux flux ne sont pas automatiquement atténués. Lorsque tous les flux de communication sont fermés, le système met fin à la session de communication et rétablit le volume des flux qui avaient été atténués pendant celle-ci.
J'essaie de prendre des captures d'écran dans BZ2, mais elles sont noires. Comment résoudre ce problème ?
Dans une partie de Battlezone II hors mode multijoueur (et non dans les menus 2D d'avant-partie), la touche Ctrl+G permet de prendre une capture d'écran. Les captures d'écran sont désactivées en multijoueur car elles peuvent ralentir votre système et engendrer d'autres problèmes. Les captures d'écran en mode solo ou en action instantanée sont enregistrées dans un dossier « Captures d'écran », situé sous Windows XP dans le même répertoire que celui où vous avez installé la version 1.3.7.0 ; sous Vista ou Windows 7, il se trouve dans le dossier {Mes Documents}/Mes Jeux/Battlezone II/Captures d'écran. Si vos captures d'écran apparaissent noires et que vous utilisez Vista ou Windows 7, le problème est généralement dû à un dysfonctionnement de l'option « Composition du bureau ». Vous devrez désactiver cette option en suivant des étapes similaires à celles décrites sur http://www.sevenforums.com/tutorials/22803-desktop-composition-disable-program.html :

• Ouvrez le menu Démarrer et repérez le ou les raccourcis de Battlezone II 1.3.7.0.

• Faites un clic droit sur ce raccourci et sélectionnez Propriétés.

• Sélectionnez l’onglet Compatibilité, cochez la case Désactiver la composition du bureau, puis cliquez sur OK.

Ensuite, essayez de relancer Battlezone II via le raccourci.
Comment réinitialiser les liaisons d'entrée ?
Si vos raccourcis clavier ne vous conviennent pas et que vous souhaitez les rétablir par défaut, la méthode à suivre depuis la version 1.0 consiste à : Menu principal -> Options -> Entrée -> (choisissez une valeur par défaut ; clavier ou souris sont de bons points de départ) -> bouton Charger.
La touche ~ ne fonctionne pas en jeu. Comment résoudre ce problème ?
Tout d'abord, même si elle est affichée comme ~ dans les menus du jeu, elle utilise en réalité la touche ` (apostrophe oblique en bas à droite). Certains claviers, ou l'édition Windows Media Center, peuvent tenter d'utiliser cette touche à tort. BZ2 n'est pas le seul jeu concerné. Vous trouverez des solutions possibles sur http://fallout.wikia.com/wiki/Talk:Fallout_3_console_commands#Troubleshooting ou http://fallout.wikia.com/wiki/Fallout_3_console_commands#Other_bugs -- Il y a plusieurs informations qui pourraient être utiles.
Vous pouvez également réassigner la touche de la console à une autre touche. Pour ce faire, ouvrez le fichier addon\config\gameprefs.ini. (Remarque : par défaut, Windows masque l’extension du fichier et l’affiche sous le nom « gameprefs », et non « gameprefs.ini », dans l’Explorateur Windows. C’est une erreur de leur part, qui peut vous exposer à des risques. Je mentionnerai le nom complet du fichier dans ce document ; si votre système Windows est toujours mal configuré, vous devrez mentalement soustraire « .ini » à ces noms de fichiers.) Ouvrez le fichier et recherchez la section suivante :
// What key (when used with the control key) is used to toggle the
// ingame console on/off. See the bottom of this file for what values
// are valid here; this is NOT an ascii code, but rather a DirectInput
// keyboard char. Made editable after so many non-US keyboards had
// issues with this key. For US keyboard, this default key is the one
// with ~ ` on it. For UK keyboards, this default key is the one with
// ` ¬ on it.
ToggleConsoleKey = 0x29
Ouvrez également le fichier localprefs.ini, qui se trouve dans le même dossier. Copiez la dernière ligne du texte ci-dessus. (ToggleConsoleKey = 0x29) tout en bas du fichier localprefs.ini. Ensuite, faites défiler jusqu'en bas du fichier Gameprefs.ini et consultez la liste des clés possibles, les entrées qui ressemblent à ceci :
// DIK_ESCAPE          0x01
// DIK_1               0x02
// DIK_2               0x03
// DIK_3               0x04
(Suite de la liste tronquée). Choisissez une touche qui vous convient et qui n'est pas utilisée dans BZ2, puis définissez la valeur correspondante dans le fichier localprefs.ini : 0x##. Enregistrez le fichier localprefs.ini, puis lancez BZ2.
Problèmes connus :
Voici quelques problèmes/bizarreries/bugs connus, mais jugés trop mineurs pour retarder la distribution :

• Le programme d'installation peut laisser le fichier Lisez-moi dans le répertoire temporaire de Windows si vous le consultez depuis celui-ci.

• L'éditeur passe en mode fenêtré lors de l'accès au mode d'édition de chemin (Maj+F9), ce qui évite les antivirus sur certains ordinateurs. Ce comportement peut être modifié dans le fichier render_editor.cfg ; recherchez le paramètre EditorSchematicIsWindowed.

• Les mods doivent distribuer les fichiers .MSH pour tous leurs modèles. Un avertissement s'affichera dans la console si BZ2 doit reconstruire un fichier .MSH ; si les utilisateurs finaux doivent effectuer cette opération, cela peut entraîner des problèmes avec les ressources.

• Le brouillard local a dû être entièrement réécrit pour DirectX 9 et son apparence sera différente dans la version 1.3.7.0. Le brouillard basé sur la hauteur n'est pas pris en charge dans cette version.

• L'animation de la page principale du shell deviendra blanche si vous utilisez Alt+Tab pour passer à une autre application puis revenir. Alors, évitez de faire Alt+Tab si vous tenez absolument à revoir ce film pour la énième fois. Si vous avez un besoin irrépressible de faire Alt+Tab, lancez simplement le terminal en mode fenêtré.

• Sur certaines cartes graphiques, un éclairage excessif (souvent présent dans certains mods) peut entraîner une baisse de la fréquence d'images. Sur d'autres, l'affichage du terrain en qualité moyenne/élevée provoque des ralentissements importants. Ce problème n'a pas encore été étudié.
Options utiles en ligne de commande :
Les informations suivantes sont fournies à titre indicatif uniquement ; utilisez-les avec précaution, car une mauvaise utilisation pourrait sérieusement compromettre votre expérience de BZ2. Pour ajouter des paramètres à une ligne de commande, vous devez trouver (ou créer) un raccourci vers l'exécutable en question, puis modifier les propriétés de ce raccourci. À la fin du champ « Cible », ajoutez un espace, puis la ou les commandes et leurs arguments, séparés par des espaces. [Si vous ne comprenez pas cela, la modification des lignes de commande n'est probablement pas faite pour vous.] Pour chacune de ces commandes, vous pouvez utiliser « - », « / » ou « + » (signe moins, barre oblique ou signe plus) en début de phrase ; les descriptions ci-dessous commencent par « - » car je n'apprécie pas la convention de la barre oblique introduite avec MS-DOS 1.0.
· Options de ligne de commande dans les deux exécutables  

· -win				Starts BZ2 in windowed mode
· -nointro			Skips the opening movie
· -trackfps			Shows the framerate ingame in the upper left corner of the screen
· -nomovies			Skips all prerendered movies.
· -resolution Width Height	Sets ingame width/height of BZ2. Make sure that this is a size your video card supports
· -safemode			Resets all graphics options to a safe setup. Useful to try when BZ2 isn't starting.
· -shell16bpp		Sets the pregame shell to 16BPP (can also be adjusted in render.cfg/render_editor.cfg)
· -shell32bpp		Sets the pregame shell to 32BPP (can also be adjusted in render.cfg/render_editor.cfg)
· -poweruser		Sets a number of ingame preferences the way I'd prefer
· -nointerface		Starts BZ2 w/o ingame interface. Use Shift-F5 to toggle,
· -nolights			Turns off lights ingame. Should be same as graphics preferences
· -noparticles		Turns off particle effects ingame completely
· -nods3d			Turns off 3D sound effects, forcing everything to use 2D pan/fades
· -nods			Should turn off sound effects completely.  [Not tested recently]
· -slowaudio		When present, uses an slower but more compatible audio play code. Use if your machine stutters when sfx are played, especially machineguns
· -nocdmusic		Turns off any access to the CD drive for ingame music. Useful if your CD drive can take a while starting up.
· -multiworld		Starts with 'multiworld' (smoothing/prediction for network play) on, even if not playing multiplayer. Note that this does not take any arguments -- if "-multiworld" is on the commandline, multiworld is on. If it's not on the commandline, it's off unless multiplayer forces it on. Also, once multiworld is on, it cannot be toggled off without quitting to the pregame menus.
· -resave			Forces a mission to be resaved immediately after loading. Used mainly to ensure .bzns are at the latest versions
· -shellmap PixelSize	Saves a bmp preview of the map, with the specified pixel size. Use a power-of-2 for the size, like 128 or 256
· -aipLogging		Turns on logging of AIPs (AI Plans, used by computer teams in IA/MPI/etc) to disk. Useful for mapmakers or AIP designers
· -config <foo.cfg>	Overrides the use of the bzone.cfg as default startup file with a custom one.
· -UseMyDocs		Stores pilots, saves, etc under the My Documents folder, instead of directory with bzone.exe (automatically set if running under Windows Vista or later). This can be useful if multiple people play BZ2on the same computer.
· -Vista			Stores pilots, saves, etc under the My Documents folder, instead of directory with bzone.exe (automatically set if running under Windows Vista or later). This can be useful if multiple people play BZ2on the same computer.
· -NoVista			Stores pilots, saves, etc in same directory as bzone.exe, even if running under Windows Vista or later
· -odfwarnings		If this is present, then it'll complain about game object class lines in ODFs that aren't specified to the battlezone.log file. If not present, it won't log anything. Note that most items being missing is normal, one major reason why this is off by default. Note: this is really for modders only.
· -nodxt			DEPRECATED -- does NOTHING. Edit render*.cfg to achieve the same functionality.
· -uniquelogfile		If present, the normal logfile of 'battlezone.log' is timestamped w/ the current system clock at app startup. Note - this can create a LOT of logfiles and use a lot of disk space, which is why it's not on by default.

· BZ2Edit.exe - UNIQUEMENT - options de ligne de commande
· -nobodyhome		Forces a map to not load any objects. Useful when starting a new one or as an emergency when everything is really broken
· -noscript			Skips loading of map's DLL. In other words, loads all objects on the map, but not the DLL associated with a .sav/.bzn.
· -snapscrap		On first load of a .bzn, moves all scrap to terrain level. To change another map, must exit & relaunch bz2edit.exe
· -DeleteAOIsOnLoad	On first load, deletes all AOIs (Areas of Interest). Useful when a map has accreted too many. To change another map, must exit & relaunch bz2edit.exe
· -AdjustHeightOnLoad 0.0		On first load, adjusts the y-position of all items on the map vertically by the specified floating point value
Bzone.exe - UNIQUEMENT - options de ligne de commande (le code réseau n'est pas inclus dans bz2edit.exe) 
· [Pour plus d'informations, veuillez consulter le fichier nettips.rtf installé dans le même répertoire que BZ2 par ce correctif.]
· -net				Turns on networking code
· -mapname name		Sets the intial mapname used  [Not tested recently]
· -hostname "Hosted by Me"	Sets the initial session name used
· -host Port#		Starts hosting a game on the specified port (default of 17770 is used if an invalid value is specified)
· -name "MyGameName"	Sets the BZ2 playername of the host
· -password "TopSecret"		Sets the initial password used
· -connect aaa.bbb.ccc.ddd:eeeee	Tries to connect to a server on the specified IP address & port
· -ip aaa.bbb.ccc.ddd	  Tells BZ2 to bind to the network adaptor with the specified IP address. [Not tested recently]
· -lanonly			Sets the default network behavior to LAN, as opposed to via the RakNet master servers. Can be changed from session search page

D'autres options intéressantes
BZ2 1.3 ajoute un nouveau fichier dans le répertoire addon\Config\, GamePrefs.ini. Ce fichier contient plusieurs options de personnalisation. Vous pouvez le modifier avec n'importe quel éditeur de texte standard comme le Bloc-notes. [Remarque : par défaut, Windows masque l'extension du fichier ; il peut donc apparaître uniquement comme « GamePrefs ».] Veuillez sauvegarder ce fichier avant toute modification, car des changements trop importants pourraient dégrader votre expérience de jeu. La plupart des options sont précédées de commentaires expliquant brièvement leur fonctionnement et les valeurs autorisées. Notez qu'à partir de la version 1.3pb4, vous ne devez PAS modifier directement le fichier GamePrefs.ini, mais reporter les modifications dans le fichier LocalPrefs.ini, situé dans le même répertoire.

mode autonome de l'installateur
Vous pouvez exécuter le programme d'installation 1.3 en ligne de commande si vous le souhaitez. Par exemple, si vous souhaitez placer une copie dans C:\temp\InstallTemp, exécutez la commande suivante :
BZ2_v13_PublicBeta_6_1_english.exe /S /D=C:\temp\InstallTemp
ou
BZ2_v13_PublicBeta_6_1_english.exe /NOREDIST /S /D=C:\temp\InstallTemp
N'utilisez pas de guillemets après /D si vous installez le programme dans un répertoire dont le nom contient des espaces. La première ligne ci-dessus exécutera ensuite vcredist_x86.exe ; la seconde ne le fera pas.
Historique des versions :
Historique des versions de BZ2 1.3, classées par date. Veuillez consulter les fichiers extras/changelog/changelog*.txt pour connaître les modifications apportées à chaque version.
BZ2 1.3pb1			February 28, 2004
BZ2 1.3pb2			February 28, 2006
BZ2 1.3pb3			August 10, 2006
BZ2 1.3pb4			June 11, 2008
BZ2 1.3pb4a			August 4, 2008
BZ2 1.3tech alpha 5		April 24, 2009
BZ2 1.3pb5.1			September 6, 2009
BZ2 1.3pb6			August 26, 2010
BZ2 1.3.6.1			June 9, 2011
BZ2 1.3.6.2			July 30, 2011
BZ2 1.3.6.3			February 12, 2013
BZ2 1.3.6.4			June 1, 2013
BZ2 1.3.6.5			June 8, 2014
BZ2 1.3.7.0			November, 2015


Remerciements particuliers :
Vous trouverez ci-dessous la liste des testeurs de la version 1.3, classés par ordre alphabétique des identifiants de leurs cartes. Il est possible que certains noms aient été omis par inadvertance lors des changements de cartes ; veuillez nous excuser si vous figurez parmi eux.

*sinbad*, @4u, AHadley, APCs r Evil, arcer, aougli, Avatar, Axeminister, bigbadbogie, Big_Kenny, Blarbo, blewyn, BS-er, Bull Dog, BZ Wardog , BZZERKER, Centerline, Chipotle, CmptrWz, Commando, Condor, Coxxon, Cyber, Dataanti, DarkFox, darkwarrior, Daylight, dazza9075, DF-Mj.Gen.Dead_Eye, Dirty Rooster, DutchBoy, enzo.matrix, Feared_1, FireFLY, Fishbone, Fixxxer, FraKTal, Fried, General BlackDragon, General_Hoohah, General Manson, Grass69er, GreenHeart, Huib-Bloodstone, Huscar, IceWendigo, Infro, Jabbapop, Jetfire, JOKesTER, Juggernaut, Juvat, Killer ][nstinct, LastBoyScout, Lizard, LoClubberlick, Lordtac, lucky_foot, MalevolencE, markshelby, Marksman, Marzipan, Marzipan2u, Mattroxx, mauler_bait, MAUS, Menacer, Michael, Montana, Mother's Helper, MowerMan, MrTwoSheds, Namarrgon, Natty Bumppo, NFuser, Nielk1, NoK0mm3nt, NukeDaddy, OldManGloom, Onyx, OvermindDL1, Pastell, Pedro, psych0fred, PurpleHaze, Rapier, Red Devil, RubiconAlpha, RustyBones, Ryoanji, sabrebattletank, Scout, (SFP)Shadower, Shane Ward, SilverB1rd, Slaor, Smoke_Jaguar, Smuggler, SFP Sonic, spAce, Spacecomber, Spawn, Speedy, spiritplumber, SquareEyes, squirrelof09, SUB-0, StrangeFLY, technoid, Tempest Storm, TheJamsh, TimeVirus, TopGun, Total Oblivion Omnis, TwinShadow, Tyreal Mathias, VSMIT, Warfreak, Wraith, wug, Xtr.GAMER, yeah, Z28, zax, zeeder, Zero Angel, ZOEBart, {VnB}Aegeis, ~RIP~Maverick-=F=-

Special recognition (from GSH) should go to the honorary lead tester, Commando, for spending countless hours looking for and reproducing bugs so they can be efficiently squashed. Also, an honorary lead asset manager should go to GreenHeart for dozens of model, asset, map creation & tweaking.

Merci pour la programmation :
Nous remercions les groupes suivants pour leur généreuse contribution : le code source et les DLL sont utilisés par BZ2 v1.3, et nous leur sommes reconnaissants de leur contribution. À notre connaissance, tous ces éléments sont disponibles gratuitement et peuvent être intégrés à des logiciels commerciaux sans redistribution du code source. Les licences spécifiques se trouvent dans le dossier Extras/3rdPartyLicenses, installé avec ce logiciel.
· Les éléments suivants sont utilisés directement par bzone.exe et bz2edit.exe. [Des DLL sont utilisées pour tous les éléments ci-dessous, à l'exception de Boost, des bibliothèques Gamespy, dlmalloc, speex et stackwalk.]
· Boost version 1.45.0 from http://www.boost.org/ , though using only the mutex libs (thread/mutex, thread/recursive_mutex). These are statically linked inside the bzone/bz2edit.exe executables.
· Bullet Physics v2.83 from http://www.bulletphysics.org/Bullet/phpBB3/viewtopic.php?f=18&t=10527 is used to help accelerate some SSE/SSE2 math
· dlmalloc version 2.8.5, from http://g.oswego.edu/dl/html/malloc.html . Public domain. This memory allocator is faster and more efficient than the one that ships with DevStudio. Statically linked inside the bzone/bz2edit.exe executables.
· dbghelp.dll version 6.11.1.404, freely downloadable from http://www.microsoft.com/whdc/devtools/debugging/default.mspx . This helps generate callstacks when the app crashes -- hopefully less often than it did in the past. 
· GameSpy libraries: Chat, HTTP, and Voice. These are statically linked into bzone.exe
· Independent JPEG Group's JPEG source version 8d, from http://www.ijg.org/
· JasPer version 1.900.1, from http://www.ece.uvic.ca/~mdadams/jasper/   (Note: this lib is statically linked into the OpenIL DLL, as the JasPer libs are not set up to be built as a separate DLL.)
· libpng version 1.5.13 from http://www.libpng.org/
· libtiff 4.0.1, 2012-06-02 version from http://www.remotesensing.org/libtiff/ 's CVS instructions
· libmng 1.0.10 from http://gjuyn.xs4all.nl/libmng/
· libvorbis 1.3.3 and libogg 1.3.0 from http://www.vorbis.com/ are used to play .ogg sound/music files.
· Little CMS library, v2.4 from http://www.littlecms.com/
· Lua 5.1.4 from http://www.lua.org/ , available under the MIT license.
· LZMALib, v4.65, from http://www.7-zip.org/sdk.html
· MiniUPNP client DLL built from miniupnpc-1.9.20140401.tar.gz, from http://miniupnp.free.fr/ . Copyright (c) 2005-2014, Thomas BERNARD All rights reserved.
· OpenIL v1.7.8, from http://openil.sourceforge.net/ , which statically links to the JasPer library, and dyanmically links to the Independent JPEG, PNG, TIFF, MNG, LCMS, and ZLib libraries. (Some .vcproj modifications to default install were made to compile under VS.NET 2008, and aggressively optimize; copy of changed files is included as addon\OpenILChanges.7z )
· RakNet, from http://www.jenkinssoftware.com/ is used for LAN & online matchmaking, packet sending, NAT Negotiation, etc.
· Rapidjson, from http://code.google.com/p/rapidjson/ is used for getting and sending JSON data to the RakNet master servers.
· Speex 1.2rc1 from http://www.speex.org/ is used by bzone.exe, but not bz2edit.exe See the licensing info below.
· zlib v1.2.8, from http://www.zlib.net/ (linked by bzone.exe/bz2edit.exe and various OpenIL-derived libs)

BZ2 1.3 installer uses:
· 7Zip decompression DLL, 7zxa.dll . Per http://www.7-zip.org/faq.html , I note that (1) that the installer used parts of the 7-Zip program, (2) that 7-Zip is licensed under the GNU LGPL license and (3) curious users should look at www.7-zip.org, where the source code can be found.
· zlib, same as bzone.exe/bz2edit.exe, as above, though statically linked.
· Code from http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/aa364726(VS.85).aspx - very easy to use code that allows the installer to register Battlezone II with WinXP SP2 (or newer OSs, like Vista)'s firewall. If other firewall apps have really simple to use code like this, I'd consider including it too.

DXTGen.exe (a separate tool for modders, download separately from pb4) , uses the following:
· The same OpenIL and helper DLLs as above (CMS, JPEG, mng, OpenIL/ILU, png, tiff, zlib)
· The same dbghelp.dll as above.
· nVidia DXT compression libraries from DDS_Utilities_8.31.0225.1745.exe from http://developer.nvidia.com/page/tools.html . 
· hqx 1.1 from http://code.google.com/p/hqx/ is used for high quality upscaling by BZ2DXGen only
· PCRE - Perl Compatible Regular Expressions v8.30 from http://www.pcre.org/
· WTL 8.0, from http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?familyid=E5BA5BA4-6E6B-462A-B24C-61115E846F0C&displaylang=en , available under Microsoft Permissive License



[PUBLICITÉ FLAGRANTE] Autres jeux que vous pourriez vouloir acheter :
· Pendant le développement de la version 1.3, Nathan et Ken ont travaillé sur les jeux suivants pour Pandemic Studios : [c'est-à-dire les emplois principaux qui nous ont permis de travailler sur la version 1.3 pendant notre temps libre].
· Triple Play 2002 for PS2/XBox. See http://www.easports.com/ for more info
· Star Wars: The Clone Wars for Gamecube, PS2, XBox. See http://www.lucasarts.com/products/starwarstheclonewars/ for more info
· Star Wars: Battlefront for PS2, XBox, PC. See http://www.lucasarts.com/games/swbattlefront/ for more info
· Star Wars: Battlefront II for PS2, XBox, PC. See http://www.lucasarts.com/games/swbattlefrontii/ for more info
· Mercenaries 2: World in Flames. See http://www.pandemicstudios.com/proj_mercs2.php or http://www.mercs2.com/ for more info.
· Lord of the Rings: Conqest. See http://pandemicstudios.com/conquest/ for more info.
· The Saboteur. See http://www.pandemicstudios.com/thesaboteur/index.php for more info.
Depuis la sortie de BZ2, Pandemic Studios a également publié de nombreux titres, outre ceux mentionnés ci-dessus, mais aussi Full Spectrum Warrior (Xbox/PC/PS2), Full Spectrum Warrior: Ten Hammers (Xbox/PC), Mercenaries: Playground of Destruction (Xbox/PS2) et Destroy All Humans (Xbox/PS2). Acheter des jeux est le meilleur moyen de soutenir les créateurs.

Note : en novembre 2005, Pandemic Studios a fusionné avec BioWare (http://www.bioware.com/). En janvier 2008, Electronic Arts (http://www.ea.com/) a racheté Pandemic et BioWare. Vous pouvez également vous intéresser à leurs jeux. Enfin, il convient de mentionner Activision (http://www.activision.com/), l’éditeur de… Battlezone 1 & 2. 
En novembre 2009, Pandemic Studios a malheureusement fermé définitivement ses portes.

Par ailleurs, en janvier 2009, Ken Miller a rejoint Armature Studio (voir http://www.armaturestudio.com/).

En décembre 2009, Nathan Mates a intégré Total Immersion Software, qui est devenu Intific en 2011 (voir http://www.intific.com/). Depuis novembre 2013, Nathan Mates travaille chez CertainAffinity (http://www.certainaffinity.com/) sur Halo: The Master Chief Collection et d'autres titres.
Dernières paroles :
Ce patch a été créé par Ken « Ultraken » Miller et Nathan « GSH » Mates sur leur temps libre, en télétravail.

Nathan tient à remercier sa femme, Andrea, et leurs enfants pour leur patience face à son travail continu sur Battlezone 2 pendant son temps libre.

[bookmark: _GoBack]Nathan souhaite dédier ce patch aux victimes et aux héros du 11 septembre 2001, ainsi qu'aux efforts déployés depuis pour traduire les responsables en justice.

« Mais ceux qui espèrent en l'Éternel renouvellent leur force. Ils prennent leur vol,

comme les aigles ; ils courent et ne se lassent point, ils marchent et ne se fatiguent point.» – Isaïe 40:31

Ken ne peut égaler la dédicace de Nathan ; il préfère donc la laisser parler d'elle-même.
