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Historique du projet :

2007 :

- Commencement de la rédaction du jeu de simulation simultanée « Crypte et Catacombes / Réel
Futur et Biomatique Extasia. » Par la suite viendra I'extention « Axiome Planet. »

- Test jeu du jeu de réle sur table. La campagne de jeu fut maintes et maintes fois testée et
expérimentée en club de jeu, lors de conventions, etc.

- Mise en place du site Internet.
2008 :

- Conception de la premiére version de la démo de jeu vidéo, + divers essais de conception de jeu
plus ou moins paralléles a ce projet.

- Ecriture du court métrage interactif (plan de montage + script + note) intitulé « Biomatique Extasia. »
Le court métrage devrait normalement étre réalisé aux alentours de 2011.

Le concept interactif dont il est composé fera que le court métrage devra étre diffusé a partir d'un
menu de pages web ou de DVD.



2009 :

- Ecriture du court métrage (plan de montage + script + note) intitulé « Reel Futur. »

Le court métrage devrait faire I'ceuvre d’'une demande de financement auprés de divers organismes
cinématographiques (ORCCA, CNC, etc.), en vu d’étre réalisé, aux alentours de 2012.

- Participation du scénario de court métrage « Reel Futur » au concours d’Aubagne, en vu d’étre

réalisé. A noter que le dossier était probablement trop technique par rapport au type de lauréats que
la commission du concours a I'habitude de désigner.

2010 :
- Conception et diffusion de « limbes, » courte démo de jeu vidéo en 3D.
- Recrutement pour la conception de la série de minis jeux-vidéos « Utopia. »

- Début des travaux concernant la conception de la série de minis jeux-vidéos « Utopia. »

Description du Jeu :

(Voir détails sur http://jeux-simulation.eu/crypte )

Au commencement il ne s’agit de faire qu’un jeu de base.
Par la suite il est prévu de faire 6 extentions de jeu supplémentaires.

Le jeu de base comprendrait :
- 6 villes différentes (Utopia étant la capitale mondiale répartie sur les 5 continents) :

- Utopia Paris (Europe)

- Utopia Washington (Amérique)
- Utopia Prétoria (Afrique)

- Utopia Canberra (Australie)

- Utopia Pékin (Chine)

- Utopia Tokyo (Japon)

Ainsi au départ le joueur aurait axé a une carte du monde, avec différentes
destination a faire en train-navette, via le menu de I'astro-port.

- Sur chaque ville sera apposé des calques pour déterminer la position des
personnages/monstres/objets, dont quatre calques correspondant a quatre modes de
visualisation (du casque de projection, voir explication sur le site...)

A savoir :
- Le Mode Réel : La réalité commune de notre futur. Le ciel est bleu et les
rencontre sont normales et plus ou moins gentilles (hormis quelques droids
défaillants.)


http://jeux-simulation.eu/crypte

Le héros a une apparence humaine. Mais il peut s’acheter des droids ou
rencontrer d’autres persos qu’il pourra également jouer en basculant d’un
perso a l'autre.

- Le Mode Semi-Réel : Presque comme la réalité, mais une étrange
brume plane. Le ciel est orangé, tel un couché de soleil.

Il N’y a pas de grandes différences avec le Mode Réel, si ce n'est que I'on
peut apercevoir des espaces publicitaires (gif animés.) Ces espaces
pourront éventuellement étre achetés.

Définition du Mode Semi Réel : Du réel mélé au virtuel mais il y a sensiblement plus
d'éléments réels que d'éléments virtuels. Ce mode est généralement plus souvent
utilisé pour des applications technigues (exemples : conduire un véhicule en ayant
les indication de la route en transparence devant I'écran. Un architecte peut
concevoir des plans en ayant une base de tracé qui apparait en transparence devant
I'écran. Un chirurgien peut faire une opération en ayant le suivi de l'opération qui
apparait en transparence devant I'écran. Etc.)

- Le Mode Semi-Virtuel (Les limbes) : presque comme la réalité, mais
une étrange brume plane. Le ciel est orangé, tel un couché de soleil.

Certains éléments de type « fantastiques » sont présents. C’est un peu plus
dangereux qu’en mode réel. (Note : La Map est un peu différente du mode réel.)

Le héros dispose d’'un compte lymbique, avec lequel il peut s’acheter un ou
plusieurs avatars. Par la suite il pourra rencontrer d’autres avatars qu'’il
pourra également jouer en basculant d’un perso a l'autre.

Le héros est plongé dans un univers de jeu comprenant un scénario
d’aventure a part entiére. Cet univers constitue I'interface principale des
limbes, il ne s’agit en fait ni plus ni moins que d’'un systeme d’exploitation
(sorte de Windows du futur) permettant d’avoir axé a d’autres espaces, ou
« mini-jeux » qui pourront étre développés dans la version intégrale du jeu.

Définition du Mode Semi Virtuel : Du réel mélé au virtuel maisily a
sensiblement plus d'éléments virtuels que d'éléments réels. C'est mode est
plus souvent réservé a des jeux virtuels dans un espace géolocalisé.

- Le Mode Virtuel (Crypte) : Comme la réalité, sauf que tout est en
ruine. C’est la nuit.

Les humains ne sont plus la. La brume est tres dense, les dangereux

spectres rodent...

Le héros doit passer d’une vue a l'autre pour récupérer des objets ou des
informations, actionner un levier dans une vue pour ouvrir une porte dans une autre,
etc.



Forme du Jeu :

De loin, le jeu peut se résumer assez simplement (une sorte de GTA futuriste avec
des vaisseaux, des voitures volantes, des robots et des concepts virtuels a la
Matrix...)

Mais par contre la découverte des missions secondaires (qui sont les scénarios de la
campagne de jeu du site), seront beaucoup plus tortueuses et compliquées.

Elle feront I'ceuvre de futurs extentions.

Le concept de AMM.O.R.P.G:

AMMORPG veut dire :

" Asynchronous Massively Multiplayer Online Role Playing Games"
Ce qui signifie :

"jeux de rdle en ligne massivement multijoueurs asynchrone."

(Ou bien, plus court “smeuporg.” ;-)

Explication :

Un véritable MMORPG est trés, TRES difficile a mettre en ceuvre. La il s’agirait donc
de concevoir une version tres simplifiée d'un MMORPG.

A la base, il s’agirait de concevoir un jeu normal (sous forme d’application ou de jeu
par navigateur), mais de mettre en parallele un systeme de rencontre entre les
joueurs via un forum (ou tchat ou tout autre moyen de communication.)

Je m’explique :

D’un cété le jeu, de l'autre le forum qui serait divisé en différents endroits du jeu.

Sur chaque endroit il serait possible de discuter, de s’échanger des armes et de
combattre des adversaires.

Discussion :
Rien de spécial, les joueurs incarnent le role de leur perso et discutent entre eux, ils
peuvent ainsi s’échanger des infos sur le jeu.

S’échanger de I'équipement :

Dans le jeu il est possible de générer un code pour chaque équipement. Les codes
peuvent s’échanger sur le forum. Dans le jeu, a chaque fois qu'on entre un code on
est obligé de perdre un objet.

Mais pour que ¢a fonctionne vraiment, il faut affubler un nom et un code a chaque
objet.

Combattre :

Chaque attaque génére un code, les joueurs échange les codes sur le forum.
Lorsque I'on entre le code de I'adversaire on voit si 'on gagne ou perd le combat.
Lorsque I'adversaire meurt on récupére son équipement.

Il faut juste que le perso soit défini par des niveaux (dont dépendent les
caractéristiques, I'équipement pouvant étre transporté, etc.)
A chaque niveau est affublé un code. Ainsi en comparant son niveau a celui de son



adversaire, et en ajoutant un petit facteur aléatoire histoire de laisser une petite place
au hasard, on obtient la résolution du combat.

Notes :

Pour le combat : La résolution du combat peut se résoudre par tres peu d'assauts,
par exemple, au premier coup le perso perd la moitié de sa vie, au deuxieme coup il
meurt.

A partir de la il est possible de complexifier le systéme pour obtenir quelque chose de
plus précis, mais ¢ca demande plus d'efforts de la part de celui qui programme le jeu.
Et on peut aussi envisager que les codes soient généré ou géré par un
administrateur du forum.

A noter que les messages privés peuvent également servir pour éviter de rendre
visible les codes a tous les utilisateurs du forum.

A noter également que par rapport a un véritable MMO, le principe des codes peut

s'appliquer dans la vie de tous les jours (possibilité de s'échanger des codes par
tchat, téléphone, dans une coure d'école, dans un café, etc.)

Rapport Site Internet / Jeu :

Pour résumer trés court : (voir le CDC du site pour plus de détails)

Dés la premiére page du site, le joueur doit s’inscrire.
Des lors, l'inscription validée, le reste du site est accessible. De 13, le joueur peut
accéder :

. A son profil (Possibilité de compléter/modifier ses informations
personnelles.)

A la page des infos divers.

Au forum.

Au tchat (ou a une page de téléchargement d’'une tchat-application.)
A la page des crédits du jeu / formulaire pour joindre un responsable.
A la page du classement des meilleurs scores.

A la page des mises a jours du jeu.

La page pour télécharger le jeu sous forme d’application ou pour jouer
au jeu par navigateur.

Il faudrait donc que le programmeur du jeu et le programmeur web se concertent, au moins
pour se mettre d’accord sur les interactions Site/Jeu concernant les mises a jour.



INSCRIPTION

Inscription en quatre phases, chacune apparait sur une page différente des autres.
Chaque page d’'une phase est surmontée d’'une en-téte de type :

Phase 1 (Inscription) > Phase 2 (Confirmation) > Phase 3 (Compte utilisateur)

Description

Ou les phases déja effectués sont en italique et de couleur grise, la phase actuelle
en gras, souligné et vert, alors que la phase futur en rouge. La description sera
courte est bréve (« Veuillez vous inscrire » ou « Veuillez confirmer votre inscription »
ou « Bienvenue sur votre compte. »)

Phase 1 : L’inscription au site

Cette phase permet au joueur de s’inscrire au jeu Axiome Planet, une seule
inscription par joueur est permise.

Champs inclus :

Login

E-mail

Confirmation E-mail

Mot de passe

Confirmation mot de passe
Accepte ou Décline le réglement.
[ Remise a Zéro ] ou [ Valider]

Phase 2 : Confirmation via un e-mail

Le joueur recoit un email dans lequel il doit confirmer son inscription.

Phase 3 : Compte utilisateur

Le joueur a axé a son compte. De 13, il peut accéder :

o A son profil (Possibilité de compléter/modifier ses informations
personnelles.)

A la page des infos divers.

Au forum.

Au tchat (ou a une page de téléchargement d’'une tchat-application.)
A la page des crédits du jeu / formulaire pour joindre un responsable.
A la page du classement des meilleurs scores.

La page pour télécharger le jeu sous forme d’application.




Le Forum
Liste des différents menus :

Administration
Reglement du forum
Questions divers concernant I’administration
Réel Futur
Discussion commune
Pour discuter de Réel Futur
Discussion sur le réel
En matiére de SF, quels sont les inventions réalisables ou non ?
Crypte
Discussion commune
Pour discuter de Crypte
Les limbes
Discussion commune
Pour discuter des limbes
Axiome Planet
Discussion commune
Pour discuter d’Axiome Planet
Jeu en ligne
Pour jouer a Crypte / Réel Futur / Axiome Planet en ligne
Discuter entre persos, échanger de I'équipement, combattre.

- Utopia quartier 1
- Utopia quartier 2
- Utopia quartier 3
- Utopia quartier 4
- Utopia quartier 5

- Variations Limbiques
Pour créer des espaces limbiques de toute piéce ety interagir.

Conceptualisation
Contribution Divers
Pour contribuer a Crypte / Réel Futur / Axiome Planet

Contribution JV
Pour contribuer au Jeu Vidéo Utopia

Autres

Blabla
Pour discuter de tout et de n’importe quoi



Graphismes :

Je peux fournir :

- Planche de character sheet des différents persos (vu sous différents angles,
différentes postures...)

- des sprites au format gif.

- Des tilesets, planche de décors et batiments.

- Iltems (objets en tout genre.)

- Eléments design pour interfaces et autres menus.

- Autres (illustrations, etc.)

- Modeéles et animations 3D.

Tout cela issu en majeure partie de modeles 3D.
Je possede déja bon nombre de ces éléments, le reste viendra par la suite.

Programmation :




Module 1 : Conception de ’'interface de jeu

Wl VooE Rec MY 4 WVODE SEMIREECY 4 YMODE SEMIVIRTUELY A Y [MODE VIRTUECYNY,

DESCRIPTION / DIALOGUE
(Cette interface ne s'affiche qu'en cas de dialogue)

PERSONNAGE CONTROLE LIMBIQUE

INTEREACE MENUS

Il'y a 5 fenétres principales :

- L’interface du jeu en 3D.
Voir tout le reste du CDC pour le descriptif de cette interface.

- Image ou animation 3D.
De temps a autre une animation 3D se lancera (par exemple lorsque le joueur va
dans une autre ville, une animation de train navette décollant vers le ciel se lance.)
Le reste du temps il y aura une simple image 3D de qualité graphique assez élevé,
par exemple image de la ville vu de haut, image d’un vaisseau, image de la ville sous
la pluie, etc.
Ces images s’afficheront en fonction de différents endroits ou le perso sera
positionné sur la carte.

- Interface pour les barres d’énergie et fioul, nombre de crédits, type
d’arme et munitions.
Cette interface sera revue plus en détails dans le CDC des menus.

- Carte 2D.



Il s’agit d’'une carte 2D. Elle est indispensable car dans l'interface de jeu 3D les
habitants de la ville ne seront pas identifiables, ils ressembleront a des bonhommes
de panneaux de signalisation.

En revanche sur la carte 2D les perso seront identifiables, il y aura une image pour
chaque passant (homme, femme, enfant, vieillard, etc.) ainsi qu’en mode virtuel il y
aura des images pour chaque avatars (zombie, spectre, monstre, etc.)

Bien évidemment la carte 2D doit correspondre a ce qu'’il y a sur I'interface jeu 3D.

Il est possible de zoomer/dézoomer sur la carte, du haut de la ville jusqu’a une vue
trés rapprochée du perso.

- Interface des menus, composé de 2 onglets : Menu de gestion de
personnage(s) et menu de contrdle limbique.
Cette interface sera revue plus en détails dans le CDC des menus.

En appuyant sur un bouton, il est possible de voir 'une de ces fenétres en mode
plein écran.

- A cela s’ajoute le menu des dialogue (sur l'interface jeu 3D) qui s’affichera
seulement en cas de dialogue.

- S’ajouté également 4 onglets (en haut de I'interface jeu 3D), correspondants aux
4 modes de visualisation.

Module 2 : Conception des instances de décor

Il faut d’abord construire une instance pour chaque objet du décor, comprenant
'apparence de I'objet et ses paramétres de collision.

Il y a 26 instances de décor :

6 villes Utopia. Celle ci est constituée de buildings, jardins, arbres, panneaux
solaires, etc.
La ville sera construite en fonction d’'une map congue avec I'éditeur de maps.

6 ville Utopia semi-réel. (75% réelle, 25% virtuel)

6 ville Utopia semi-virtuel. (25% réelle, 75% virtuel)

6 ville Utopia en ruine. (La méme ville qu’Utopia, mais avec des textures de ruines...)
1 gros volume d’eau claire venant Ilégérement en dessous du niveau du sol,
remplissant ainsi tous les bassins (creux dans le sol) de la ville.

Lorsqu’un perso est au contacte de I'eau, il nage (déplacement plus lent et possibilité

d’aller dans toutes les directions.)

1 gros volume d’eau boueuse, qui viendra remplacer le volume d’eau clair dans
Crypte. (On ne peut pas nager dedans, le contact de I'eau fait perdre de I'énergie.)



+ diverses instances pour utilités diverses (liste non-exhaustive) :
- Caisse de munissions
- Recharge de fioul
- Mallette (Equipement divers, aléatoire)
- Vie supplémentaire
- Energie supplémentaire

- Barre de vies et énergie
- Bouton « Pause. »

Module 3 : Conception des instances de véhicules

Il faut construire une instance pour chaque véhicule, comprenant I'apparence de
chaque véhicule, ses parametres de collision, ses caractéristiques et ce qu'il fait
dans le jeu.

Il y a7instances de véhicules pour Réel Futur :

1 voitures volantes, de différentes textures de couleurs.
1 motos volantes, de différentes textures de couleurs.

1 voiture volante, la couleur est décidée par le joueur au départ. Ce véhicule peut
étre conduit.

1 moto volante, la couleur est décidée par le joueur au départ. Ce véhicule peut étre
conduit.

1 Jet-pack

1 trains navettes de différentes couleurs.

1 vaisseaux de différentes couleurs.

Mode de déplacement :

Les voitures et motos volantes se déplacent aléatoirement dans la ville, a des
hauteurs aléatoires variants de 3 metres au dessus du sol, a plusieurs centaines de
metres (haut des buildings)

Les trains navettes et les vaisseaux se déplacent aléatoirement au dessus de la ville.

La voiture ou la moto qui peut étre conduite par le joueur apparaitra sur une place de
parking non loin du perso contrélé par le joueur au commencement du jeu.

Acquérir le jet-pack permet de voler dans toutes les directions a vive allure pendant
un temps limité par une barre une barre de fioul qui diminue progressivement.
Il faut trouver des recharges de fioul pour continuer de voler.



Module 4 : Conception des instances de character

Il faut d’abord construire une instance pour chaque character (perso dans le jeu),
comprenant 'apparence de chaque character, ses parameétres de collision, ses
caractéristiques et ce qu'il fait dans le jeu.

Il y a 8 instances de character :

- Le perso du joueur. Non animée.

- Le perso du joueur. Animé cycle de marche - Et cycle de course.
- Le perso du joueur. Animé cycle de saut.

- Le perso du joueur. Animé volant en jet-pack dorsal.

- Un citadin d’'Utopia aux formes géométriques trés simples, un modeéle
comportant un minimum de polygones (bonhomme panneau de signalisation.)
Non animé.

- Un citadin d’'Utopia. Animé cycle de marche.

- Un citadin d’Utopia. Animé volant en jet-pack dorsal.

Pour tous ces modéles, il y aura 4 couleurs différentes, allant du blanc au noir, en
passant des dégradés de gris, correspondant aux 4 modes de visualisation.

En revanche, au contact de I'un de ces persos, un petit encadré rectangulaire
apparaitra en bas de I'écran.

Cet encadré comportera a gauche un portrait du perso, et du milieu jusqu’a droite un
court texte comportant un bref descriptif (une ligne ou deux) du perso, ainsi qu’un
dialogue que pourrait dire le perso.

En fonction du mode, le portrait et le descriptif du perso peut changer, si le perso a
un avatar différent de son apparence humaine.

Mode de déplacement :

Les characters sont générés aléatoirement au début du jeu, et se déplacent
aléatoirement également.

Module 5 : La caméra

Ce n’est pas vraiment que la caméra soit derriére le perso, mais en tout cas elle le
suit dans tout ces déplacements.

La caméra est donc placée a une certaine distance du perso (a cette distance le
perso parait assez petit a I'écran, de la taille d’'un perso dans le jeu-vidéo « Diablo »),
d’'un point de vu Iégérement surélevée par rapport au perso, et donc dans un angle
de vu en Iégere plongée.

En appuyant sur un bouton de la manette (ou une touche du clavier), le joueur peut
zoomer/dézoomer de cette position, jusqu’a voir la ville intégralement de trés haut,
bien haut dessus des trains-navettes et des vaisseaux survolant la ville.

Au fur et a mesure que la caméra prend de I'altitude, elle vient se replacer au dessus
du perso, qui apparait alors au centre de I'écran.



En revanche, il est également possible d’appuyer sur un bouton (ou une touche du
clavier) pour zoomer un maximum, jusqu’a obtenir une vue FPS.

Bien sur la caméra, comme n’importe quel objet, est soumise a la collision et ne peut
pas traverser d’autres objets, ce qu'il fait qu’elle ne traverse pas les buildings par
exemple en suivant le perso.

Au démarrage du jeu il y a un petit effet « juste pour le fun » qui consiste a ce que la
caméra soit placée a grande distance du perso (quelques centaines de métres dans
la ville) et parcoure rapidement les rues de la ville jusqu’au moment ou elle vient se
placer derriere le perso.

Cet effet est tres simple a réaliser. La caméra doit suivre un path (chemin) au
démarrage du jeu jusqu’au moment ou elle reprend position derriére le perso.

Enfin, ce qu'il serait bien c’est que la caméra du mode semi-virtuel et virtuel puisse
avoir des mouvements indépendants des autres modes, en appuyant sur un bouton.

Module 6 : Basculement d’un mode de visualisation a
’autre.

Au départ il faut avant tout mettre en place le Mode Réel, le niveau principal
constitué de la ville + les niveaux secondaires.

Ensuite il faut copier les cartes du mode réel et les coller pour créer les 3 autres
modes (semi-réel, semi-virtuel et virtuel.)

Ensuite il faut remplacer les objets du mode réel par des autres objets.
Le mode Réel est 100% réel, 0% virtuel.

Le mode semi réel est 75% réel, 25% virtuel.

Le mode semi virtuel est 25% réel, 75% virtuel.

Le mode virtuel est 0% réel, 100% virtuel.

Le réel est constitué de l'univers réel futur et le virtuel est composé de 'univers
Crypte.

En appuyant sur une touche de la manette (ou un bouton du clavier) le joueur pourra
basculer d’'un mode de visualisation a 'autre.

Pour cela il faudra donc que sa position et la position des characters, décors et
véhicules reste constante et permanente d’'un mode de visualisation a l'autre.



Module 7 : Basculement d’un perso a I’autre.

Le joueur pourra rencontrer d’autres persos qui lui proposeront de le suivre dans
'aventure. |l pourra alors également les contrdler.

De plus, le joueur pourra s’acheter des robots (ou les acquérir dans Crypte) lors de la
conception de son personnage, qu'’il pourra contréler également.

En appuyant sur un bouton (ou une touche du clavier), le joueur a la possibilité de
basculer du contréle d’'un personnage a un autre.

En appuyant sur autre bouton (ou touche du clavier), il aura la possibilité de déplacer
le centre d’intérét de la caméra vers un autre personnage.

Ainsi le contrdle et le centre d’intérét de la caméra sont 2 choses bien a part.

Module 8 : Mise en place de magasin.

Pour chaque ville, il faudra définir quelques endroits particuliers :

- L’astro-port, pour prendre un train navette vers une autre ville.
- Les magasins d’objets divers.
- Les armureries, pour acheter des armes.

+ Différents lieux de la ville (h6tels, restaurants, casinos, etc.)

Dans le jeu de base ces lieux n’auront pas d’autres utilités que de se repérer dans la
ville.

Effectivement, dés que I'on passera devant I'un de ces lieux, le nom du lieu
apparaitra en bas a droite de I'’écran de l'interface jeu 3D.

Module 9 : Menu d’aide.

Au commencement du jeu, il y a d’abord une courte vidéo d’animation (qui peut étre
passée en appuyant sur un bouton) pour introduire le joueur au jeu et au mode réel.
Le joueur commence donc la partie en mode réel.

En bas a droite de I'écran, lui est indiqué sur quel bouton appuyer pour faire
apparaitre le menu d’aide.

Ce menu est constitué :
- D’'un résumer d’explication sur le fonctionnement et I'univers du jeu.

- Des commandes du jeu, sur quel bouton appuyer pour effectuer quel action.
- Des crédits.



Module 10 : Construction de la mission du mode réel.

Dans le jeu de base il n’y a pas vraiment de mission.
En fait le perso se déplacera dans un niveau sans actions particuliéres, et de temps
a autre le perso rencontrera sur son chemin des terroristes qu’il devra combattre.

Il faudra donc concevoir de nouvelles instances « terroristes » a partir des instances
de base.

Ces terroristes pourront combattre en envoyant des tirs (boulle de lumiere) en
direction du perso. Si le joueur se fait toucher 10 fois de suite par un tir il meurt.

Ces terroristes seront placés aléatoirement, mais a des endroits stratégiques de la
carte, car ils défendront des objets (mallette, vie, etc.) que le joueur pourra récupérer
au cours de son parcours.

De plus, le perso pourra rencontrer des personnages qui lui parleront, lui donnant
divers indications sur le jeu, ou ferons des dialogues banales pour mieux plonger le
perso dans 'univers de jeu.

A noter que le jeu commence par I'affichage du menu de I'astro-port ou le joueur doit
choisir 'une des 6 villes Utopia pour destination et commencer le jeu.

Module 11 : Construction de la mission du mode virtuel.

Le perso devra combattre des terroristes dans les limbes. Ces terroristes auront
divers apparences monstrueuses (zombies, spectres, loup-garou...)

De plus le joueur devra résoudre une enquéte qui pourra se résoudre uniqguement
par le dialogue. Voir la mission de la démo 3D « Limbes... »

Module 12 : Le Menu de création du personnage réel.

Module 13 : Le menu de gestion du personnage réel.

Module 14 : Le menu de contrdle limbique.

Module 15 : Le menu de I’Astro-port.

Module 16 : Le menu du magasin d’objets divers.

Module 17 : Le menu de I’armurerie.

Module 18 : Le menu de création de niveaux.

Ces menus sont tres complexes et je rédigerais un CDC a part concernant leur
conception.



Module 19 : Sauvegarde.

A n’importe quel moment du jeu, il est possible de sauvegarder/charger la partie a
partir d'un des deux menus de gestion de personnage.

La sauvegarde permet également d’enregistrer la partie et conserver I'équipement et
les caractéristique du perso d’un jeu a l'autre.

Module 20 : Musique.

Intégration de la musique dans le jeu.

Note concernant le game-play :

Selon les différents modes, les combats seront :
- Mode Réel : Rare (comme dans la réalité, il n’'y a pas de combat a tous les coins de
rues.)
- Mode Semi-Réel : Peu courant.
- Mode Semi-virtuel : Courant (c’est un peu comme s’il s’agissait d’'un jeu vidéo, donc
les combats et I'action sont courants.)
- Mode Virtuel : Trés Courant.

A cela s’ajoute des pseudos missions :

Mode Réel et Semi Réel : Grosso-modo les villes sont sous le contrdle d’Axiom (Sauf une
ville sous le contrdle de Mentor). Le joueur fait partie de la BSIM (brigade spéciale
d’investigation matricielle) et doit combattre des attaques terroristes de fanatiques de
Mentor.

Dans les villes la plupart des dialogues révélent des informations générales sur le
fonctionnement du jeu, + quelques minis enquétes pour démasquer des terroristes.

Si le joueur combat un des citadins et qu’il le tue, des policiers viendront combattre le joueur.
De plus le joueur devra franchir des mini-parcours d’obstacles pour retrouver des objets.

Mode Semi-Virtuel et Virtuel : Comme dans le démo 3D « Limbes. »

Conclusion :

Le jeu est assez trés complexe a mettre en place mais il ne s’agit malgré tout bien que d'un
épisode d’une longue série de minis-jeux.

En revanche, une fois ce premier jeu terminé, il sera beaucoup plus facile de concevoir les
autres de la série car il ne faudra rajouter ou modifier que quelques éléments, puisque I'on
disposera déja de la plupart des graphismes, codes, éléments de scénarios, configurations
de jeu, etc.



SCRIPT
Module 1

Script 1

Constitution d’un perso controler qui vole, suivi par une caméra.

Selon I'angle de la caméra derriére le perso, le perso peut aller dans toutes les
directions (y compris vers le haut et vers le bas.)

Les fleches du clavier servent a avancer, reculer, déplacement gauche et droite...
La sourie sert a orienter 'angle de vue de la caméra placée derriere le perso.

Script 2

3 persos controler dans la scéne (1, 2 et 3)

Chaque perso est suivi par une caméra.

Passer d’un perso a 'autre, en appuyant sur 1, 2 ou 3

Script 3

3 scenes (A,BetC)

En haut a gauche de I'’écran, s’affiche une lettre correspondant a chaque scéne.
Basculer d’'une scéne a l'autre, en appuyant sur « saut de page haut (fleche haut) »
ou « saut de page bas (fleche bas). »

Script 4

(Suite du script 3)

3 persos controler (1, 2 et 3), soit un perso par scene (3 scenes : A, BetC.)

En passant d’'une scéne a l'autre, 'emplacement (position et orientation par rapport a
la carte) xyz du perso Z et E doivent correspondre a I'emplacement du perso A.

Script 5

(Suite du script 4)

En appuyant sur la touche L, un bouton vert s’affiche en haut a droite de I'écran
(signifiant « Libre. »)

De plus, la position du perso est libérée. Autrement dit, 'emplacement du perso (Z ou
E) ne correspond plus forcément a 'emplacement du perso A.

Dés que I'on appui de nouveau sur la touche L, le bouton vert disparait et le perso (Z
ou E) vient se repositionner a 'emplacement du perso A.

Chaque script peut étre composé d’un ou plusieurs scripts, de méme qu’il peut
demander l'utilisation d’un ou plusieurs Assets. Ne pas hésiter a se servir de formes
géométriques simples (cube, boulle, etc.) pour représenter les objets de la scene.
Le perso controler de base fournit dans Unity peut également étre utilisé.

Chaque script demande entre une demi-journée et une journée et demie de boulot,
tout du moins pour un programmeur confirme.

Soit une journée de boulot en moyenne.

Donc un module correspond grosso-modo a une semaine compléte de boulot.



Annexes Cross-Meédia

Site Internet RPG détaillant I'univers de jeu. http://jeux-simulation.eu/cryvpte

x

Réel Futur Découpage technique d’un film court métrage pilote d’'une série

)

REEL FUTUR.doc

Biomatique Extasia

)

Le mini-jeu

w

BE.doc

Découpage technique du film court métrage tiré du mini-jeu

w

BIOMATIQUE EXTASIA (le film).doc

La table connectome http://jeux-simulation.eu/connectome

)

Contact : christophe.vanhille@gmail.com

)



http://jeux-simulation.eu/crypte
http://jeux-simulation.eu/reel_futur
http://jeux-simulation.eu/be
http://jeux-simulation.eu/be_film
http://jeux-simulation.eu/demolimbes.rar
http://jeux-simulation.eu/connectome
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Interface de jeu
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http://jeux-simulation.eu/cdc_utopia

