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Andy's Super Great Park est un jeu de tir en montagnes russes sorti au début du mois de décembre. Il est développé par Stuffomatic, un jeune studio indépendant situé à Nantes. Le jeu et sa démo sont disponibles pour Windows et Ubuntu 12.04 Precise Pangolin. Ils peuvent être téléchargés sur le site officiel ou via IndieCity.


Vous reconnaîtrez chez Stuffomatic l'équipe qui développe Plee the Bear. Bien que ce dernier soit un jeu libre, l'équipe a décidé de diffuser son nouveau jeu en source fermé.
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Description du jeu Andy's Super Great Park
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Histoire et gameplay


Andy et Brian sont deux enfants très bricoleurs. Leur dernière construction : un parc à thèmes et deux wagonnets pour descendre à fond ses montagnes russes. Ils les parcourent tout en s'amusant à effrayer les oiseaux grâce à leur pistolet à ventouses et au canon installé devant leur wagonnet. Mais voilà, ils se fâchent quand il est question de choisir le nom du parc. Agacé, Brian tire un boulet de canon sur Andy qui voit alors tous ses ballons s'envoler. Andy devra dévaler à nouveau chaque attraction afin de les récupérer tout en détruisant les obstacles lâchés par son rival installé confortablement dans sa nouvelle création : un hélicoptère.


Le joueur contrôle Andy. Il peut sauter, se baisser pour aller plus vite, lancer des ventouses et tirer au canon. Il faudra attraper assez de ballons avec la ventouse pour permettre à Andy de s'envoler à la fin de chaque niveau. Mais gare aux caisses, bobines, zeppelins, bombes, TNT laissés par Brian. Ce dernier ira même jusqu'à lâcher des bouts de murs. Faites exploser tout cela par des réactions en chaîne pour maximiser votre score ! De plus, des trous dans les rails et des aiguillages vous donneront de la peine dans votre périple.


Le jeu est composé de cinq séries comprenant chacune quatre niveaux principaux et un niveau de boss : un combat avec Brian dans son hélicoptère. Trois niveaux supplémentaires pourront être débloqués dans chaque série si vous êtes assez performant. Enfin, trois niveaux bonus quelque peu difficiles seront débloqués si vous êtes assez bon dans toutes les séries. De quoi passer de bonnes heures de jeu !

Comment jouer et avec quoi
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Le jeu se joue principalement à la souris : le bouton gauche tire une ventouse pour chopper les ballons ou effrayer les oiseaux, le droit tire un boulet de canon pour exploser tous les obstacles. La molette et les flèches du clavier permettent de se baisser et de sauter. Il s'agit d'un jeu en 2D, en vue de côté, mais vous aurez néanmoins besoin d'une accélération graphique matérielle pour pouvoir jouer correctement.

Comment c'est fait


Le jeu a été développé sur la base du moteur et des outils créés pour Plee the Bear. Il s'agit donc d'un jeu développé sous Linux (Ubuntu pour être précis) en C++, et qui utilise la SDL. L'environnement de développement intégré déployé sur les postes de l'équipe est composé d'Emacs, de GCC et de CMake. La version Windows a été compilée avec MinGW en passant par Wine.


Les éditeurs de niveaux, de personnages et d'animations utilisent wxWidgets. Les ressources graphiques ont été faites avec Gimp et quelques outils ont étés développés pour transformer les .xcf en feuilles de sprites png. Côté audio, les musiques ont été composées avec TuxGuitar (ce n'était pas simple !) et utilisent la banque de son Crisis. Les sons et bruitages sont tirés de freesound.org et ajustés à l'aide d'Audacity.


Le concept du jeu de tir en montagne russes avait été trouvé lors d'un événement organisé par Développez.com. Il s'agissait d'un week-end de création de jeu vidéo durant lequel nous avions produit Roller Painting. Cet événement nous avait permis d'éprouver notre moteur et nos outils. Suite aux retours obtenus sur ce petit jeu, nous avons décidé d'aller plus loin…


Nous avons pris en mai 2012 la décision de reprendre le concept du jeu (un personnage dans un wagonnet et un jeu à la souris) et de réaliser un jeu abouti. Sept mois plus tard, à travailler le soir et les week-ends, nous avons terminé Andy's Super Great Park, un jeu avec une histoire, un contenu étoffé et de nombreux niveaux.

Pourquoi ce n'est pas libre


Lorsque vous vous étiez précédemment intéressé à Plee the Bear, vous aviez sûrement remarqué que le jeu était libre jusque dans ses derniers bits. Son code est en GPL, les graphismes, musiques et sons en CC-by-sa, les xcf sont fournis, etc.


Andy's Super Great Park, quant à lui, est fermé. Le source n'est pas disponible, les xcf restent chez nous, etc. Nous avons longuement réfléchit à l'idée de le diffuser en tout libre, comme son prédécesseur. Finalement, comme il s'agit du premier jeu complet que nous vendons, nous préférons découvrir le marché en suivant le modèle classique. Si le jeu fonctionne assez bien, nous aimerions au moins re-libérer les outils et le moteur, et pourquoi pas le jeu entier sur le long terme.

Et Plee the Bear alors…


C'est sympa de prendre des nouvelles :) Pour faire court, Plee the Bear hiberne en ce moment.
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Dans les détails, nous avons décidé de nous mettre à fond sur Plee the Bear pour qu'il ne soit plus une simple démo. Nous avons donc posé toutes nos idées sur papier, tout le scénario, puis nous avons fait une estimation du temps de travail nécessaire pour donner vie à ces 30 pages. Résultat, il faut compter un an de boulot à temps plein pour que notre équipe termine le jeu. Évidemment aucun de nous ne peut investir autant de temps dans l'immédiat. L'objectif est donc maintenant de réunir assez de fonds pour pouvoir nous y mettre. Cela passe bien sûr par les ventes de Andy's Super Great Park, et certainement du prochain jeu.

Super ! Et maintenant ?


Le jeu est sorti le 4 décembre et nous passons maintenant notre temps à communiquer pour le diffuser et le faire connaître. Si cela vous dit, ce serait une très très bonne idée de relayer l'information, et éventuellement de nous aimer sur Diaspora Facebook et nous suivre sur Identi.ca Twitter. Si en plus vous utilisez Steam (ou que vous l'attendez sur votre Linux), vous pouvez voter pour nous sur Greenlight.


En parallèle de ça, nous réfléchissons au prochain jeu. Mais c'est un peu tôt pour en parler…

Aller plus loin
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