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D'où ça vient ?


Depuis un temps certain, je souhaite programmer des jeux vidéos. Un de mes plus vieux exemples est un (début de) jeu que j'avais appelé Sorciers et Sortilèges et que j'avais programmé en Basic.


[image: sets-basic.gif]


Je n'ai jamais terminé ce jeu pour des raisons techniques de gestion de mémoire, mais surtout parce que je n'avais aucune idée de ce que je voulais réaliser. Bref, à titre d'archive, ce jeu est disponible sous licence CC BY-SA 4.0 si quelqu'un est intéressé à y jeter un oeil : https://gitlab.com/jlaumonier/sets-qb.git

Implémenter un jeu : le Sceptre Maudit


Mais ce n'est pas pour ça que je fais cette annonce aujourd'hui. En fait, comme je n'ai pas arrêté d'essayer de programmer des jeux, je me suis pour l'instant réorienté vers la réimplémentation de jeux existants, et principalement des jeux de plateau. Ça me permet de me concentrer sur la partie technique pour la base et en parallèle, je pense à quelle sorte de jeu je veux vraiment faire.


Donc, je me suis mis au Python et j'ai commencé par "Le Sceptre Maudit" provenant du Jeux et Stratégies no 38 et je sors aujourd'hui la version 0.2. Cette version permet de créer un personnage, de se déplacer sur le plateau et d'ouvrir/casser des portes. Il permet aussi de jouer à plusieurs via un réseau local.


À 1 seul joueur :

[image: sceptremaudit-v0.2-solo.gif]


Et à plusieurs :

[image: sceptremaudit-v0.2-2players.gif]


La version 0.2 est disponible pour linux et win64 : https://gitlab.com/jlaumonier/encartgames/-/releases/v0.2. Le code source est disponible sous licence CC BY-SA-NC 4.0 sur gitlab : https://gitlab.com/jlaumonier/encartgames.git

Py MAS Engine Plateform


Ce jeu est basé sur une bibliothèque multiagent, que je développe en parallèle, Pymasep (qui vient de sortir en version 0.2 aussi), et que je n'ose pas vraiment appeler un moteur de jeu, mais que je ne sais pas vraiment comment classer. C'est un mélange entre moteur de simulation et moteur de jeu, mais sans avoir totalement les caractéristiques propres à chacun. 


Sans trop rentrer dans les détails, cette bibliothèque vise à utiliser des concepts le plus près possible des véritables concepts des jeux en général, un peu à la manière d'une architecture orientée domaine et bien sûr avec une architecture orientée agents. Pour cela, elle s'appuie sur des modèles théoriques comme le DEC-POMDP et les Graphes conceptuels. D'un point de vue technique, elle est basée sur pygame-ce et pygame-gui pour la partie affichage.


Elle est disponible comme paquet pypi et sur gitlab sous license MIT :


https://pypi.org/project/pymasep/


https://readthedocs.org/projects/pymasep/


https://gitlab.com/jlaumonier/pymasep


Pour un exemple d'utilisation de Pymasep avec une implémentation simple de l'algorithme Q-Learning sur le jeu de Chat et Souris : https://gitlab.com/jlaumonier/pymasep-examples


[image: Cat/Mouse Qlearning]


Si vous trouvez ça intéressant, faites-moi signe, ça m'indiquera à quel point je continuerai les annonces des nouvelles sorties. Aussi, si vous connaissez des communautés sur Internet qul pourraient être intéressées, dites-le-moi ou n'hésitez pas à partager l'annonce.
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