Site Web :

N° et date de parution : 72 - 01 octobre 2002
Diffusion : 15 000 ex

Périodicité : Semestriel

Fichier : MP170460.pdf

Enfin une chasse

intelligente !

Turok Evolution porte bien son
nom. Avec cette quatriéme
version, |'éditeur de jeux
Acclaim s’offre les trois
consoles que sont XBox,
PlayStation 2 et GameBoy
Advance en septembre et fin
octobre, la GameCube. Cette
chasse aux dinosaures s’est
enrichie d’'un nouveau
gameplay mais, surtout, d'une
intelligence artificielle de
qualité, associée a la 3D
temps réel. Le résultat est a la
hauteur.

Stéphane Malagnac

dessinée a succés. Les versions pré-

cédentes du jeu avaient été dévelop-
pées uniquement sur Nintendo 64, rem-
portant un large succeés. Avec ce quatriéme
opus, finement intitulé Evolution, Acclaim
vise les trois consoles de nouvelle généra-
tion. Un projet d'envergure qui a nécessité
trois ans de développement et un an sur le
gamedesign. “"Aucune différence majeure
n'est envisagée concernant le développe-
ment du jeu sur plusieurs plates-formes”,
explique David Dienstbier, directeur des stu-
dios Acclaim a Austin (Texas). “Notre plus
grand défi se situe au niveau de l'intelli-
gence artificielle. Les environnements, les
créatures et les ennemis réagissent de fa-
con spontanée créant a chaque fois un ef-
fet de surprise”.

I a saga Turok est issue d'une bande

Equipe et matériel

Pour ce Turok Evolution, I'équipe était
constituée d'environ 40 personnes, dont 15
artistes, 7 designers et le reste en pro-
grammeurs. “La plupart des artistes ont tra-
vaillé sur des PC Pentium 2 Gigas, munis
de cartes Geforce 4, et en possédent deux :
un pour la modélisation, I'autre pour le
rendering d'éclairages ou des cinéma-
tiques", détaille David Levy, lead designer
sur le jeu vidéo.

Coté logiciels, “graphiquement, nous
avons employé 3DS Max 4.2, Photoshop,
Painter, 3Dpaint, et quelques outils maison
comme Worldbuilder, Particle editor ou Ac-
tor editor”. L'intelligence artificielle présen-
te dans le jeu est un atout indéniable.

Intelligence pas si artificielle
que cela

Plutét qu'un “béte” jeu de shoot, ou
vos ennemis se battent jusqu’a I'absurde,
Turok Evolution propose aux joueurs la pos-
sibilité d'assister a la reddition de certains
ennemis, “conscients” que leur armement
ne leur permet pas de rivaliser avec vous. ..
“Lintelligence artificielle (A.l.) a entiérement
été créée au sein du studio et elle est im-
plémentée grdce a notre logiciel Actor
editor. Les personnages ont des aptitudes
différentes et précises selon s'ils sont enne-

mis volants, bipédes, quadrupédes ou
autres”. Ainsi, les bipedes, pour la plupart,
utilisent un systeme de positionnement
basique. Matt Kyle, A.| programmer, explique :
“Lintelligence artificielle a été réalisée en
équilibrant les comportements program-
més, scriptés et ceux, non scriptés, basés
en quelque sorte sur l'instinct de survie.
Les comportements prévisibles fournissent
la possibilité aux designers de réaliser les
scénes complexes nécessitant une direc-
tion de jeu, par exemple dire a une A.l. de
courir & un point et de tenir ce poste. A l'op-
posé, un comportement de survie permet
a un designer de placer un ennemi n'im-
porte od, sans lui donner d'instructions spé-
cifiques et attendre de lui qu'il réagisse in-
telligemment a une attaque”. Plus intéressant
encore, les designers ont pu intégrer plu-
sieurs options comportementales que I'A.l.
utilise de fagon aléatoire, donnant ainsi au
joueur le sentiment de ne pas rejouer la
méme scéne a chaque partie, un des in-
convénients majeurs de bon nombre de
jeu encore actuellement. De méme, les A.l.
des dinosaures ennemis peuvent se mettre
a couvert face a un feu nourri, tirer de fa-
gon embusquée. ll existe une notion de grou-
pe qui donne au joueur e sentiment de
progresser de concert avec ses alliés, pro-
gressant au rythme du joueur... et allant mé-
me jusqu'a ne pas le suivre si celui-ci s'ave-
re trop téte brilée!

concept mode! Textured model

Une des armes utilisées dans le jeu (techbow),
du concept a la réalisation.
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Une faune plus vraie que nature

Lintelligence artificielle a aussi été mi-
se en ceuvre au profit des espéces animales
de second plan qui viennent interférer dans
le jeu comme les oiseaux, les insectes,
etc., ou encore des groupes d'animaux com-
me les babouins qui n'attaquent que si on
les provoque — et encore s'ils estiment
étre en nombre suffisant pour pouvoir me-
ner correctement et avec des chances de
succés cette attaque — voire des animaux
plus agressifs comme les raptors ou les
tigres & dents de sabre qui disposent d'un
niveau d'attaque impitoyable.

Des dinos a faire palir Spielberg
Poussant aussi loin le réalisme, les
équipes d’Acclaim ont voulu mettre en scé-
ne des dinosaures et, plus largement, des
reptiles, tels qu’on a pu les voir dans la tri-
logie Jurassic Park. “Pour les textures, nous

avons organisé plusieurs séances de pho-*

tographie dans certains zoos de la région,
ol nous avons passé des journées entiéres
a photographier tous les animaux possibles”,
rappelle Ray Pena, directeur de I'animation.
“Joe, un autre animateur, et moi-méme
avons commencé a penser a la modélisa-
tion des animaux avec de nombreuses cross
sections pour chaque articulation. Com-
me n'importe quel animateur 3D, nous sa-
vions qu'il fallait étre trés précis sur le poids
des bétes afin de conserver la masse de

chacun de leurs membres. Avant la phase
d’animation, nous avons visionné énor-
mément de reportages, documentaires du
National Geographic mais aussi des longs
métrages comme Jurassic Park, Dinosaures
de Disney pour disposer ainsi de nom-
breuses références”. Ainsi, il s'est avéré que
le déplacement d’un vélociraptor est proche
de celui d’'une autruche ; les animateurs
ont dongc cherché des cycles de course
de cet animal, ainsi que d'autres oiseaux
pour fournir un mouvement réaliste. “Nous
avons ensuite créé des animations basiques
pour chaque animal : course, marche, au
repos, attaque et mort. Pour cette dernié-
re, on s'est réellement éclaté car avec un
tel jeu, tout est, iamlian

La lumiére:
difficile
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ciles, car les temps a

rendu ainsi que la mémoire allouée par cer-
taines plates-formes étaient trés restric-
tifs". Petit probléme également au niveau
des cinématiques: “/e temps était trés res-
treint, donc nous avons utilisé 3DS Max

pour sa rapidité, et les animations. étaient
soit animées manuellement, soit faites en
motion capture”.

La motion capture presque tout
en nuances

C'est Marc Mackin qui s’est chargé de
cette étape importante. Avant toute étape
de tournage, celui-ci a établi une liste de
plans précis d'attitudes, de position et
d'interactions nécessaires pour le jeu afin
de ne pas avoir a tourner de séquences inu-
tiles. La motion capture a été réalisée chez
Giant Studios (déja cité pour la mocap du
Seigneur des Anneaux — cf. Pixel N°65 f¢-

-1
ﬁ

vrier 2002) qui utilise un systéme optique
1 basanyi offre une grande liber-

'e mouvement pour nos

verse des systémes ma-

lique Marc Mackin. “J'ai

lans durant cing jours

Pope, notre cascadeur,

"ensuite été éditées dans
Filmbox, qui permet de

apper sur des modéles
forcément inhabituelles
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