Projet de Jeu : « I-Spying »







But du Jeu




» FPS ayant pour theme I'espionnage :
James bond 007 The Stalin Subway

» Inspiré de livre : « Paranoia » de Joseph Finder
http://www.paranoianovel.com/




Vous étes les Smith, un couple de professionnel
specialisé dans I'espionnage industriel.

Vous travaillez en « freelance » pour des

compagnies sans scrupules souhaitant se faire une
place sur le marche.

Vos objectifs, vous faire embaucher dans des
entreprises rivales de celle de votre employeur et
réaliser la mission qu’on vous a donne.



Scénario




Scénario




Scénario

» Pour I'entretien selon les informations recu
dernierement vous devez « construire » votre
personnage :

Choix de la fille ou du garcon (voir les deux) selon la mission
Déguiser votre personnage a la « Sims » (vétements, coiffure, ...)
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Scénario
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Scénario




» Support : Xbox 360, Playstation 3

» Structures :
Spatiale : intérieur des entreprises (espaces fermes uniquement)
Temporelle : de nos jours
Narrative : voir scéenario

» forte interactivité avec le décor :
prendre / utiliser / allumer / éteindre

» Possibilité du mode coopeératif



Design : graphisme

» Style graphique a la « Splinter Cell : Conviction » :

Moteur graphique assez simple

Moins de détails

Sans effets speciaux

Espaces fermés




| es Interfaces : avec I'environnement

popularite globale

L confiance globale

L travail effectué

OBJET




Les Iinterfaces : avec un personnage

—— popularité f personnage vise

confiance f personnage visé

— travail effectué




Les interfaces : dialogues
Scéne
I Ce que ditle personnage }
Choix de réponse 1 m Choix de réponse 2 -
Choix de réponse 2 ! Zhoix de réponse 4 ‘

- WG}



Mode de commandes

» Déplacement a la « FPS », vue a la 3™ personne

activer le viseur pause

menu precedent ™,

afficher ses statistigues

lanceraohjet

afficher items

afficher carnet

déplacement lacher ohjet en main
pression : debout, accroupi interaction environnement / personnage

se coller contre 'obstacle

gestion de la caméra
pression : zoom




Développement




Marketing : la cible




Un jeu « next-gen » colte 65 € pour 12 a 20 Millions
d’euros de développement selon Brian Farrell,
directeur executif de THQ.

Selon le president de NAMCO Takeo Takasu, un jeu
« next-gen » doit se vendre a 500 000 exemplaires

pour étre rentable.

> prixde30€:
6 000 000 € de chiffres d’affaires
Des bénéfices!
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