
Player

Time 0000

Menu Jeu

Machine à état des 3 scènes à faire.

GameOver

Toutes les balles rebondissent sur 
les murs/bordures avec un 
maximum 3 fois.

Le joueur se déplace avec WASD et doit 
bouger dans les 8 directions (points 
cardinaux + diagonale). N'est pas obligé 
de faire face dans la direction du 
mouvement/tir.

La carte doit avoir 4 
bordures VISIBLES avec 
une image différentes 
des murs.

Le joueur meurt en un coup. Il doit y 
avoir une animation.

Les 2 types d'ennemis meurent en un 
coup et il doit y avoir une animation de 
mort (peut être identique).

Les ennemis apparaissent à intervalà 
une position au hasard dans le niveau. 
Ils apparaissent de plus en plus vite à 
mesure que le temps passe.

Il doit y avoir un minuteur pour indiquer la 
durée de la partie. Le but est de survivre le 
plus longtemps possible. Faite qu'il y a un 
incrément à chaque 0.5 secondes.

Pour tirer, on clique avec la souris et ça 
doit tirer dans la direction du curseur.

Les ennemis sont 
immobiles

Sniper: Tire vers le joueur.

Doit un look (image) unique sans 
animation.

SparNPray: Tire dans une direction au 
hasard.

Doit un look (image) unique sans 
animation.

Règle de collision
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Règle de collision.

Consigne: Utilisez 3 bits (Player,Ennemi,Mur) puis configurez les masques selon l'objet. 

Exemple: La classe Player aura le masque: 011. Quand on reçoit une collision, vérifier si 
c'est un un ennemi (test avec masque 010) ou un mur (test avec masque 001). Faire 
réagir le joueur en conséquence (Élimination ou séparation).

Les balles éliminées doivent avoir 
une animation d'explosion (peut 
être la même).

La carte doit être générée 
aléatoirement à chaque nouvelle 
partie avec minimum 3 murs. 
Attention de ne pas les faire trop 
mince ou trop gros.

La carte doit avoir un arrière- plan 
(plancher) unique. Ça peut être une 
grosse image  ou une image tuilée.

Taille de fenêtre = 1000x1200

Jouer

Quitter

VOTRE TITRE

Le menu doit avoir une image unique 
couvrant toute l'écran en arrière- plan.

Titre d'au moins 3 mots 
(votre choix!)

Démarre la partie dès 
qu'on appuit.

Quitte le jeu dès qu'on 
appuit.

Game jam 2025 À mettre textuellement

Par Face McFace et Jo John Nom complet  des auteurs

L'emplacement et la grosseur des 
éléments sont au choix, ceci n'est qu'un 
exemple!

Retour au menu

La fin doit avoir une image unique 
couvrant toute l'écran en arrière- plan.

Meilleur temps 
depuis le démarrage!

Retour au menu dès 
qu'on appuit.

Temps de la dernière partie

L'emplacement et la grosseur des 
éléments sont au choix, ceci n'est qu'un 
exemple!

Meilleur temps: 20

Temps actuel: 17

Nouveau record!!
Nouveau record!

OU

Pas de nouveau record.

Une variation vous sera 
assigné au hasard

New table

Zones de ralenti
Certaines zones ralentissent en permance les projectiles qui les traversent.

Couvert déplaçable
Un nouveau type de mur avec une image différente est déplaçable par le joueur. 

Tir courbe différé
Les projectiles du joueur se dirigent doucement vers la souris. Selon la position de 
la souris, vous devriez orienter un peu la direction de chaque projectile du joueur 
vers celle- ci.

Balles collantes
Un tir sur deux qui touchent un mur restent figés et deviennent des mines 
temporaires. Chaque tir raté devient un piège potentiel.

Apparitions télégraphiées
Les ennemis annoncent leur spawn avec un effet au sol.

Accélération des tirs
Les balles ennemies deviennent de plus en plus rapides au fil du temps.

Zones mortes
Toutes les 10 secondes, une zone de la map devient mortelle pour le joueur. Doit 
apparaître loin du joueur.

Anti- campeur
À chaque 4 secondes, un ennemi spawn exactement là où tu te trouvais il y a 5 
secondes.

Voyage dans le temps La vitesse du joueur et de ses balles augmente continuellement dans le temps.

Terminator
Le snipper est capable de se déplacer. Algorithme: Maintient une direction au 
hasard donnée pendant 1 secondes, puis change de direction.

Fou du village
Le SparyNPary est capable de se déplacer. Algorithme: Maintient une direction au 
hasard donnée pendant 0.75 secondes, puis change de direction.
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Une partie dure max 1 
minute. Ce doit être très 
difficile à ce stade.

Vagues de feu
À chaque quelques secondes, une vague de feu (rectangle avec animation) 
traverse la carte de gauche à droite/de haut en bas (à choisir au hasard). La vague 
de feu élimine tout sur son passage.

Rechargement HellDivers

Après 6 tirs, tu dois faire une séquence de 3 touches au clavier pour pouvoir tirer 
de nouveau. Pas obligé d'afficher le nombre de balles restant. Lorsqu'on doit 
recharger, simplement faire apparaître la séquence à faire en haut gauche.

Ex: On doit appuyer GUY pour recharger.

Un FPS dans mon FPS

Spawn à chaîne16
Tuer un ennemi en fait apparaître un autre à sa place après 1 seconde, une seule 
fois. Donc le nouvel ennemi, une fois tué, ne fait PAS réapparaître un autre 
ennemi.

Créer un GameObject2D invisible nommé GameDirector dont le rôle sera de...
1) Faire apparaître les ennemis à interval.
2) Augmenter la courbe de difficulté.
3) Aider à implémenter votre variations (peut varier)

Conseil

Après 6 tirs, tu dois cliquer sur une image apparaissant à l'écran.

Pas obligé d'afficher le nombre de balles restant. Lorsqu'on doit recharger, 
simplement faire apparaître l'objet à un endroit au hasard. Il doit être très 
clairement visible. 

11: Terminator

Le snipper est capable de se déplacer.

Numéro et nom de la variante
Description en qq mots de la 
variante.

Doit avoir une animation pour 
immobile et une animation 
marche/déplacement.

SI LE JOUEUR NE BOUGE PAS, VOUS 
POUVEZ PAUSER L'ANIMATION DE 
MARCHE ET ÇA VA COMPTER COMME 
ANIMATION IMMOBILE!

 opengameart.org

Top Down view
Some graphic for a possible project

 itch.io

Top free game assets
tagged Top-Down
Find game assets tagged Top-Down like
Modern Interiors - RPG Tileset [16X16],
Sprout Lands - Asset Pack, Tiny Swords,
Cute Fantasy RPG - 16x16 top down
pixel art asset pack, 2D Pixel Dungeon
Asset Pack on itch.io, the indie game
hosting marketplace. A p…

Ou vos propres images 
(trouvées ou produites). 
ATTENTION ne passez pas 
trop de temps à dessiner.

Images/animations

Vidéo de 45-60 secondes montrant 
TOUTES les fonctionnalités du jeu.

U:\MALAVOIE\DDJV\GameJam

\CodeProjet.zip

\Demo.mp4

Projet nettoyé et zippé. Nettoyé veut dire 
que c'est comme si vous appliquiez le 
gitignore: pas de .log, de fichiers obj etc.

\FaceMcFace&JoMcJo

Aimant
Le joueur attire doucement les projectiles ennemis. Selon la position joueur, vous 
orienter un peu la direction de chaque projectile ennemi vers celui- ci.

Remise


