Конфигурирование Ил-2 Штурмовик. 


Странно, но факт: эта игра - одна из немногих игр, которые лучше конфигурировать не опциями из игры, а изменением настроечного файла conf.ini вручную или с помощью внешних утилит. 

Соответственно, рассмотрим три способа сделать одно и то же: 
1. Собственный настройщик Ила (файл il2setup.exe из каталога Ил-2). Запускаем. В выскочившем окошке выставим разрешение в игре, цветность, и прочее. Там всё просто и понятно, а на случай, если непонятно, там есть профили. Т.е. можно просто указать там свою видеокарту и пока не париться с настройками. Однако, этот самый il2setup - убогий. Настроить всё как нам надо, он нам не даст, много чего в нём просто не предусмотрено, поскольку он уже давно не дорабатывался. 
Однако, запустить его всё же стОит: в нем надо убедиться, что выставлен режим не DirectX, а OpenGL - Ил под него заточен, вот и пусть будет OpenGL. 

Примечание: "родное" разрешение для обычных LCD-мониторов 17-19 дюймов = 1280х1024. Но в Ил-2 в стандартном конфигураторе (тот, что il2setup) его выбрать невозможно. Устарел. Зато его можно выставить в iL-2Config. 
Мало того, это разрешение (1280х1024) невозможно выставить также и в опциях игры. Т.е. если зайти в опции игры, («Настройки» – «видеорежимы») то вы увидите там 800x600 или другой уровень разрешения. НЕ НАДО ИХ ТАМ МЕНЯТЬ. Если вы выставили в iL-2Config разрешение 1280х1024, то когда Вы начнёте игру, она и будет в этом разрешении. 

Миниатюры 
2. Программа настройки iL-2Config. 
Это программа, предназначенная только для одного: изменить настроечный файл conf.ini с максимальным удобством, не парясь с переводом англоязычных параметров. 
Сначала заходим в тему "iL-2 Config, или конец тайны Conf.ini", и выкачиваем оттуда конфигуратор. 
Разархивируем, помещаем его в папку программы Ил-2, и запускаем. 
Внимание! Конфигуратор - это инструмент не только для включения, но и для выключения кое-каких параметров. Это значит, что не надо в нём тыкать сразу все галки "вкл" - зарУбите себе производительность, полУчите тормоза. На этот случай, в архиве с iL-2 Config лежит дефолтный conf.ini - им всегда можно подменить запорченный. 
Пока что просто запустим конфигуратор и просто ознакомимся с перечнем услуг меню. 
На экране будет открыта вкладка "Видео: общие". 
В самом начале меню - разрешение и цветность в игре. 

Рекомендуемые: 
nVidia GeForce 2 MX 100/200/400/440/460 = 800х600 
nVidia GeForce 3 Ti200/Ti500 = 800х600 или 1024х768 
nVidia GeForce 4 Ti4200/Ti4400/Ti4600/Ti4800 = 1024х768 
nVidia GeForce FX 5100/5200/5500/5600/5700 = 1024х768 
nVidia GeForce FX 5800/5900 = 1024х768 или 1280х1024 
nVidia GeForce FX 6100/6150/6200/6500/6600/6610/7100/7300 = 1280х1024 
nVidia GeForce FX 6700/6800/7600/7800/7900/7950 = 1280х1024 или выше 

ATI Radeon 7000/7500/8500 = 800х600 
ATI Radeon 9000/9200/9250/X300 = 800x600 или 1024x768 
ATI Radeon 9500/9600/9700/X550/X600/X700/X1300 = 1024х768 или 1280х1024 
ATI Radeon 9800/X800/X850/X1600/X1800/X1900 = 1280x1024 или выше 

Понятно, что градации по видеокартам весьма условны, и окончательный выбор разрешения всё равно остаётся за пользователем. 
Цветность я бы ставил менее 32 бита только если видеокарта совсем уж древняя, все современные вполне держат 32. 

Вот какие галки стОит поставить в окне "Видео: общие", имея современную видеокарту: 

Глубина цвета текстур и Z-буффера = всегда вкл. 
Включить стесил-буфер. Необходим для «Превосходного режима» = всегда вкл. 
Разрешить смену разрешений экрана в игре = всегда вкл. 
Вкл полноэкранный режим = всегда вкл. 
Все равно прорисовывать картинку, когда пользователь в другой задаче = выкл.(иначе нельзя будет свернуть ИЛ в трей) 
Разрешить изменять размер окна (для «оконного» режима) = по желанию. 
Разрешить кнопку закрытия окна (для «оконного» режима) = по желанию. 
Вкл. режима с геометрическими пропорциями экрана 4:3 (для 1280х1024 на ЖК) = всегда вкл. Если выключить - будут чёрные полосы сверху и снизу изображения в полёте?!!! ( А вот у меня наобоорт, поэтому ВЫКЛ) 
Включить использование 3-экранного видео = пока не изучено. У меня выключено. 

Переходим на вкладку "Видео: основные". 

Там мы увидим вот что: 
Использовать дизеринг - сглаживание цветовых переходов в 16-битном цветовом режиме. Если у нас выставлено 32 бита, то выкл. 
Использовать Альфа-канал - пока не поддерживается драйверами. Выкл. 
Использовать индексирование цветов - это процесс присвоения каждому цвету изображения порядкового номера, который в дальнейшем используется для описания всех пикселов этого изображения. Для различных изображений оптимален и различный набор цветов, поэтому этот набор хранится вместе с изображением. Набор цветов называется палитра, а способ кодировки - индексированный цвет. Для описания 64 цветов нужно 6 бит, для 16 - 4 бита, а для 256 - 8 бит. Но т.к. сейчас даже самые дешевые видеоадаптеры могут отображать 65 536 цветов (режим high color), то и индексирование свою актуальность потеряло. Выкл. 
Использовать полигоны со штриховкой - если стенсил-буффер выключен, то тени будут отображаться дискретной маской. Полезно только на очень старых видеокартах для поднятия производительности. Выкл. 
Снижение качества спрайтовых объектов и эффектов - в Иле множество спрайтов. Эта опция, по сути, пикселизирует каждый спрайт на порядок, тем самым увеличивая производительность. Есть смысл включать только на слабых видеокартах. 
Включить отрисовку 3D-ландшафта треугольниками - гора может быть с плавной верхушкой, а может - с треугольной. Если включить эту опцию - будет с треугольной. Включение увеличивает производительность, экономя видеопамять. Я выключил - так красивше. 
Использовать массивы вершин - позволяет задавать сложный 3D-полигональный объект в виде массива его вершин в видеопамяти. Увеличивает производительность, но слегка ухудшает качество моделей. Включается только на картах с объемом памяти менее 128 Мб. У меня вкл. 
Запретить расширения драйвера - в iL-2Config выделен. Отключает всю красоту. Вообще. Параметр-аппендицит со времен первого Штурмовика. Выкл, естественно. 
Использовать аппаратное мультитекстурирование - грубо говоря, заставляет заниматься наложением текстур видеокарту, а не процесор, увеличивая производительность. Вкл. 
Улучшенное комбинирование при наложении текстур - позволяет совмещать текстурные массивы при мультитекстурировании. Улучшает качество, но повышает нагрузку. Вкл на видеокартах со 128 и более Мб. 
Использовать второй вершинный цвет - туман и эффекты вспышек. Желательно вкл, конечно. 
Использовать массивы вершин - просто разрешение на их использование, если вы их включили ранее (см. выше). 
Использовать упр. отсечением - включение этой опции заставит заниматься отсечением не процессор, а видеокарту, если она это умеет (все современные). При этом не обрабатываются полигональные структуры вне кадра и/или закрытые другими структурами. В общем, увеличивает производительность. Вкл. 
Использовать палитровые текстуры - использование древнего метода сжатия текстур до 8 бит. немножко увеличивает производительность, но малость мылит текстуры. У меня выкл. 
Использовать анизотропную фильтрацию для текстур - по идее, включает текстурную анизотропию. Лично я визуальной разницы как-то не заметил и... оставил включенным. 
Использовать текстурную компрессию S3TC - весьма экономит видеопамять, сжимая текстуры. Вкл. Для того, чтобы работало, на следующей странице iL-2Config надо установить параметр "Тип текстурной компрессии" = 2 (S3TC). 
Улучшенное мультитекстурирование на основе четырёх текстур - только дял nVidia. То же, что и ранее, но более продвинутое. Вкл. 
Попиксельный расчет освещения или бамп-маппинга - интересный параметр, улучшающий точность обсчета взрывов и частиц, а также остветов костров, фар, и прочего. Выключение неплохо улучшает производительность, но эффекты в игре ухудшаются. У меня вкл. 
Улучшенная прорисовка воды - только для nVidia. По идее, даёт волнам объём. Нагружает видеокарту. Однако, на практике на некоторых видеокартах даёт "дрожание" поверхности воды. Решайте сами, experimental research required. 
Включить отражения на воде - ну, понятно, даёт отражения облаков на воде. Нагружает карту. Включать только при объёме видеопамяти 256 и более Мб. Желательно вкл, конечно, красиво. 
Использовать nVidia-текстурные шейдеры - включение шейдерной модели 3.0. Без этой галки улучшенное отображение воды (качество 3 и 4) не будет работать. Для современных nVidia - вкл, конечно. =) 
Использовать аппаратные шейдеры - включает новый, шейдерный режим движка Ил-2. При выключении будем наблюдать графику, как в старом, первом Ил-2Штурмовик. Рекомендуется выключать только на старых видеокартах, не держащих нового режима, или ответственно в нём тормозящих. На остальных - вкл, естественно. 
Принудительное включение шейдеров версии 1.0 - упрощённая модель нового шейдерного движка: с упрощенным обсчётом моделей, ландшафта, и воды (будет как пластилиновая. Но многим нравится). Для видеокарт предпоследнего поколения - обязательно вкл. На современных видеокартах - выкл. 
Вкл высокое разрешение текстур самолетов - вкл на всех видеокартах с памятью 128 и более Мб. Более четкие текстуры на самолетах, но жрёт память. 
Вкл. высокое разрешение текстур ландшафта - вкл на всех видеокартах с памятью 128 и более Мб. Более четкие текстуры на земле, но жрёт память. 
"Динамический свет" - увеличенная скорость обсчёта изменения освещенности объектов. Вкл на современных картах. Если выключить - будут притормаживать отражения на воде. 
Включение новых, более густых облаков - вкл ТОЛЬКО на новых картах. Очень и очень кушает ресурсы. Но если видеокарта старая, то хоть посмотреть разок советую. 

Тыкаем "сохранить" и выходим из iL-2 Config. 
Кроме всего прочего, он создаст в конфиге ключи, которых там не хватало (это, в основном, ключи, заявленные в патчах, так что после установки Ила с нуля (с дисков), их в conf.ini не будет). 

Ну, с остальными вкладками всё понятно и так. Всё же выложу свои - см. в конце сообщения. 

3. Ручная настройка файла conf.ini 
Лезем в conf.ini. Он лежит в папке Ила, и там - всё, что касается видео в Иле. 
Что там к чему можно прочитать либо в Яндексе, либо у =RP=, либо у РОССов, либо по всему инету кучами и навалами. 
Миниатюры 
Ну, и теперь окончательно конфигурируется и NewView - пара запусков-выходов из Ил-2, и готово. 
И, наконец, конфигурируем джойстик. Забудьте про мапперы и прочую хрень от производителей. Всё это нужно только для мега-устройств типа Saitek X-52, Cougar Hotas, и прочего дорогого оборудования, там свои заморочки, см. наш раздел "Устройства управления". 
Если у нас простой джойстик, то просто запускаем Ил-2, открываем меню "настройки", и выставляем реакцию игры на джойстик там, в самой игре. Кривые джойстика - там же. Сначала пробуем полетать на стандартных. Если понравится - хорошо, если нет - выставляем свои. И лучше выставить однажды, и привыкнуть, чем год экспериментировать в поисках чуда и так и не научиться стрелять. 
И не надо спрашивать "а какие кривые лучше поставить для Thrustmaster EVO-52?" - для каждой конкретной руки, для каждой конкретной модели, даже для каждого конкретного экземпляра джойстика эти кривые - свои. Обычно их малость заваливают вниз в центре, оставляя максимальными справа и минимальными слева, получая экспоненту. Принцип настройки прост: выставляем, пробуем, выходим, выставляем по-другому, пробуем, выходим, выставляем точнее, пробуем... и так далее. У каждого своё. 
Чем менее точен джойстик, тем больше заваливается кривая. 
На хороших, дорогих, точных джойстиках кривую можно "приподнять". 
Ставить кривые "на все 100" не рекомендую - слишком резкое управление не даст нормально прицелиться. 
Если мы можем нормально взлететь, найти противника, и с ним покрутиться - хорошо, первичная настройка закончена. 



Глава 3. Баланс качество/производительность. Тесты. Понятие FPS. Проблемы видимости. Примеры настроек. 

Теперь попробуем сделать так, чтобы всё это было как можно более плавно и как можно более красиво. Т.е. найдём нечто среднее между красотой и играбельностью. 

Смотря где будем играть. 
При игре в интернете настройки графики желательно немного загрубить, т.к. самолётов там обычно много, событий на карте - тоже, соответственно, и требования к настройкам игры онлайн предъявляет более жёсткие. 
А это значит, что настройки драйвера для такой игры останутся прежние - сглаживание и анизотропия выключены. 
Если играть предстоит только оффлайн, тогда можно красивостей позволить себе и побольше. 

Тестируем, что у нас получается, чтобы оценить, можем ли мы позволить себе что-то большее. 
Запускаем Ил-2, и запускаем ролик, поставляемый вместе с игрой: The Black Death. 
Сразу при старте ролика, жмём Shift+Tab, и набираем: 
fps START SHOW 
Жмём Enter - и видим сверху циферки. Три группы. 
Это - FPS. FPS = Frames Per Second = Кадров в секунду. Чем больше эти циферки - тем лучше, тем плавнее и комфортнее будет игра. 
Первая группа цифр - мгновенный FPS. Текущий. Для данной сцены. 
Вторая группа цифр - Average FPS- средний за всё время. 
Третья группа цифр - Maximum FPS - максимальное значение за весь ролик. 
Мгновенный может проседать не ниже 12 FPS за весь ролик. Средний должен быть не ниже 25-30. Максимальный - не ниже 56. 
Если всё это так, графику поднять выше нельзя. Это минимум и так. Если мгновенный FPS скачет, скажем, возле 20-25, можно поднять воду до значения 2 (надо учесть, что на видеокартах ATI это значение качества воды - наксимум, выше никак, игра не позволяет). 
Поднимаем, и повторяем трюк с роликом. Смотрим на цифры. 
И начинаем экспериментировать. Результаты экспериментов выложу позднее. 
Примеры - тоже позднее, из дома. 





Вопросы: 
--Кто подскажет, ил теперь не сворачивается в таск бар ,где выставить чтоб его можно было свернуть 
--В Ил2Конфиг, убери галочку "Всё равно прорисовывать картинку..." 


--Где-то читал, а возможно слышал от своего ведомого, что при включеной текстурной компрессии S3TC нет смысла включать анизотропную фильтрацию. 
Я в этих вопросах не силен Хотелось бы услышать Ваше мнение по этому поводу. Может я даже не правильно сформулировал фразу, но смысл сводится к одному - Включаем анизотропку, выключаем компрессию. 

Личное мненеие: когда включается анизотропка - она может вызвать "дребезг" текстур. Если при этом будет выключено сжатие - этот "дребезг" будет ещё хуже, а тормоза - ещё сильнее. По крайней мере, это так на моей системе. 
Не понимаю, с чего твой ведомый так решил. Аргументировать он не захотел? Было бы интересно. 

Цитата: 
Сообщение от MerfY+ 
Параметр TexFlags.UseVertexArrays=1 
В факе написано,что включение портит картинку.А на каком объекте можно заметить разницу? В иловском конфиге всю жизнь было включено. Непонял насчёт 128мб памяти: если у меня 256мб, то даже при включенной галке он не запускается? 
Нет, как задано - так и будет, независимо от количества памяти. 
Разница будет (незначительная) на всех движущихся объектах. 
Цитата: 
Ещё вопрос по "отрисовка ландшафта треугльниками". В факе написано, что выключение улучшает картинку, сглаживает вер шины гор. Всегда было включено, сделал трек с врезанием в вершину крымской горы, прогнал трек с вкл и выкл параметром- разницы не заметил...Куда смотреть? 
Так не увидишь. Сделай так: включи опцию, запусти Ил, запусти простой редактор, нажми "вылет", перейди на камеру над своим аэродромом, сделай скрин гор вдалеке. 
Потом выйди из Ила, выключи, запусти, "вылет", и опять - камера над аэродромом, и такой же скрин гор. 
А потом погоняй скрины туда-сюда. 
Горы вдалеке станут более "скалистыми". 
Цитата: 
И последний вопрос: почему сильно фризит в начале вылета при резком осмотре, те взгляд до упора влево+вправо(ньювью) -фризы, потом всё гладко. Я так понимаю,что это закачиваются текстурки в видеопамять, но почему фризит по полсекунды каждый раз.На вот таких настройках: 1024*768*4аа*аф0*превосхный+вода2лес3эффекты1. Пробовал выключать управление отсечением-тоже самое. 
7600GSразгон, 1гб рам, атлон (торобред)2300мгц(реальных), директХ последний апдейт, форсвар 9371 
МIP-карта облаков на радиусе объекта строится. Тебе не хватает скорости шины. Т.е. помимо текстурок там прокачивается вся геометрия облаков - а это кучная куча массивчиков 512х512, штук этак двести-триста. Объём - хороший. 
Выход: typeclouds=0, sky=0 или 1. 


Я долго не мог решить проблему с черными кругами на воде в Ил-2 (версия игры 4.05m)при использовании 3х шейдеров (Water=3 и Water=4) на видеокарте 7600GS от nVidia, драйвер 93.71. Как оказалось проблема черных кругов устранима (по крайней мера я от неё избавился). 
В файле config.ini третьи шейдеры включаются изменением параметров Water=2 на Water=3 во вкладке [Render_OpenGL]. 
Однако если установить данный параметр равным Water=1, а во вкладке [Render_DirectX] 
Устоновит Water=3, то эффект воды оказывается таким же, а вот черные круги, точнее кольца, на воде не наблюдаются!!!
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