
Menu Jeu GameOver

Taille de fenêtre = 1000x1200

Choisir niveau

Quitter

VOTRE TITRE

Image unique d'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 3D 2025 À mettre textuellement

Par
Face McFace
Jo John
Gee McGee

Nom complet des auteurs

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

Une partie dure max 2 minutes.

Modèle/texture

 kenney.nl

Assets · Kenney

Vidéo de 60-90 secondes montrant 
TOUTES les fonctionnalités du jeu.

U:\MALAVOIE\DDJV\GameJam3D

$ProjectDir

\Demo.mp4

Fichiers sources nettoyés. Nettoyé veut 
dire que c'est comme si vous appliquiez le 
gitignore: pas de .log, de fichiers obj etc.

\FaceMcFace&JoMcJo

Remise

Selection 
niveau

Choisissez votre niveau À mettre textuellement

Grotte

IleDeserte

Nuage

Va lire les fichiers de niveau et affiche les 
4 premiers en ordre alphabétique. Les 
autres sont ignorés.

Hivers
Si moins de 4, on affiche seulement 
boutons de ceux présents (1,2, ou 3 
boutons).

Si aucun niveau détecté, écrire le texte 
"Aucun niveau présent." Aucun bouton 
de sélection n'est présent.Retour

Bouton toujours présent pour retourner 
au Menu principal

Les fichiers de niveau doivent être dans le dossier $ProjectDir/level et avoir l'extension .lvl

Exemple: PoliceVoleur/level/Introduction.lvl

Retour
Bouton toujours présent pour retourner 
au Menu principal

 quaternius.com

Quaternius * Free
Game Assets
A library of hundreds of free Low Poly
3D Models, using the CC0 License.

https://poly.pizza/

Conseil: mélangez des modèles de différents "kits.

Angle de caméra fixe. Perspective avec 
champs de vue à 45 degrés centrée sur 
le joueur. Donc la caméra se déplace en 
même temps que le joueur.

New table

Nom Symbole éditeur Description Visuel attendu

Plancher

Mur

.

=

Acteurs peuvent circuler et voir

Acteurs ne peuvent pas circuler ni 
voir

Objet 3D + texture diffuse présent sur le 
plancher (arbre, roche, etc...)

Cube + texture diffuse de la terre, gazon, 
plancher usine, etc...)

Case départ s

Case arrivée f

Joueur commence sur cette case

Joueur termine et gagne sur cette 
case

Plancher d'une couleur différente mais 
autrement identique.

Patrouilleur h et v

z

d et g

Zombie

Courseur

Plancher d'une couleur différente mais 
autrement identique. Doit avoir un Modèle 
3D + texture diffuse à ramasser. Modèle doit 
tourner sur lui- même.

Comportement

-

-

-

On gagne à l'arrivée. Il peut y avoir plusieurs cases d'arrivées.

Acteur avançant en ligne droite en 
allez- retour.

En boucle...
Le patrouilleur se déplacent en ligne droite.
Au tour où il avancerait dans un mur, il se retourne à 180 degrés.

Au départ, fait face dans une direction au hasard (2 possibles).

1.
2.

En boucle...
Avance dans la direction qu'il fait face.
Au tour où il avancerait dans un mur, il trourne de 90 degrés à 
gauche ou à droite.

Au départ, fait face dans une direction au hasard.

1.
2.Acteur qui va tourner en rond.

Bouge 1 tour sur deux dans une 
direction au hasard.

En boucle...
Le zombie se tourne dans une direction au hasard dont la case 
est libre.
Le tour d'après, il avance dans cette direction.

Au départ, fait face dans une direction au hasard.

1.

2.

Éclaireur i,j,k et l Tire un laser lorsqu'il voit le joueur.

Si le joueur se trouve dans la ligne de mire de l'éclaireur, le tour 
d'après, un laser est tiré.
Le laser est une capsule qui débute de la case devant l'éclaireur 
et va jusqu'devant du mur OU ennemi en ligne droite. Donc les 
ennemis bloquent la laser.

La direction dont le laser fait face est indiqué par le caractère ijkl.

1.

2.

Tourette + et - Tourne mais s'arrête pour tirer un 
laser lorsqu'il voit le joueur.

En boucle...
À chaque tour, tourne de 90 degrés.
S'il voit le joueur, le prochain tour, au lieu de tourner, un laser est 
tiré.
Après l'émission du laser, continue de tourner.

La + tourne dans le sens de la règle de la main droite par rapport à 
l'axe Y. Au départ, fait face dans une direction au hasard.

1.
2.

3.

Modèle 3D unique+ texture diffuse 
humanoide, animale, robotique ou autre.

Modèle 3D unique+ texture diffuse 
humanoide, animale, robotique ou autre.

Modèle 3D unique+ texture diffuse 
humanoide, animale, robotique ou autre.

Modèle 3D unique+ texture diffuse 
humanoide, animale, robotique ou autre.

Modèle 3D unique+ texture diffuse 
humanoide, animale, robotique ou autre.

Joueur (aucun) Modèle 3D unique+texture diffuse 
humanoide, animale, robotique ou autre.Joueur lui- même!

Contrôles
WASD pour bouger
K pour s'éliminer
P pour passer son tour (ne pas bouger)

Doit faire face à la dernière direction jouée. Ex: Le joueur bouge à 
gauche, il doit faire face à gauche.

Curseur d'attaque (aucun)
Les cases occupées par une 

ennemi et qui prochainement 
attaquées ont un indicateur.

Les planchers doivent être teintés d'une 
couleur jaune (ou variante).

-

Joueur choisi une action 
(touches WASD P)

Vérifie les collisions

Autres acteurs 
bougent/agissent

Pause 0.5s

Déroulement d'un tour

Pause 0.5s

Incrémente le nombre de tours

Curseur mouvement permi
Les 4 cases adjacentes du joueurs ont un 
curseur de mouvement sauf celles occupées 
par un mur.

(aucun)
Les cases adjacentes sur lesquelles 
le joueur peut bouger doivent être 

teintés.

Un curseur d'atttaque et un curseur de mouvement peuvent être 
mélangé: la couleur résultante doit être distincte (Par exemple, 
mauve en mélangeant la teinte rouge et bleue).

Joueur activé et les curseurs 
de mouvement apparaissent.

Affiche les nouveaux curseurs 
d'attaque

Désactive tous les curseurs 
(attaque et mouvement)

Déroulement de la partie

Joueur apparait sur la case 
départ 

Déroulement d'un tour Vérifie les collisions

Joueur sur 
case 

arrivée?

Départ

Joueur sur 
une case avec 

présence 
ennemi?

Non

Partie 
gagnéeOui

Partie 
perdueOui

Partie 
continue

Le joueur a 
dépassée le 
nombre de 

tours permis?

Non

Oui

Non

Partie gagnée

Partie perdue

Modèle d'élimination (Ex: X 
rouge) apparaît au dessus du 

joueur.

Pause 0.5s

Modèle du joueur disparait
+

PFX d'explosion apparaissent 
dans l'écran

Pause 0.5s

Vers l'écran Game Over

Modèle de victoire (Ex: crochet 
vert) apparaît au dessus du 

joueur.

Pause 1s

Vers l'écran Game Over

4 PFX de feux d'artifice jouent 
à des positions au hasard 

dans l'écran

Pause 1s

Doit avoir une image d'arrière- plan fixe

Indicateur du nombre de tour. C'est un 
rectangle vide avec à l'intérieur une image 

TUILÉE qui rempli le rectangle vide à mesure 
que l'on joue des tours. Une fois plein, on perd 

la partie.

Formule de maximum de tours permis: 
(LargeurNiveau+HauteurNiveau)x2

Vérifie les collisions

Image unique d'arrière- plan.

:-( si on perd
:-) si on gagne

:-(
Mort au tour 28/100

Mort au tour xx/yy

OU

Gagne au tour xx/yy

Cause du décès: Laser Lors de l'élimination, on indique le nom 
de l'ennemi qui a éliminé le joueur.

Jeu/MonJeu.exe Le fichier exécutable fonctionnel avec les
librairies, ressources, niveaux, etc.

https://quaternius.com/

https://www.kenney.nl/assets/category:3D? sort=update

Image unique d'arrière- plan.

Image unique d'arrière- plan.

Pour la remise, je dois voir...

Le niveau que je vous remet
1 niveau de votre conception de 
minimum 10x10 cases

1.
2.

https://poly.pizza/
https://quaternius.com/
https://www.kenney.nl/assets/category:3D?sort=update

