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1 Présentation

Sagittarius est un jeu type arcade tour par tour pouvant étre joué de 2 & 5 joueurs. Le but d’un
joueur est d’éliminer ses adversaires grace a un arc, des fléches et, la mécanique principale du jeu, la
gravité !

2 Lancer 'application

L’application est fournie dans un fichier .jar, celui contient I’ensemble des éléments nécéssaires
au bon fonctionnement du jeu vidéo. Avant de pouvoir éxecuter 'application il vous faut d’abord
vérifier dans un premier temps que Java (préciser version ?7) soit installé sur votre ordinateur. Ensuite
pour lancer le jeu, il vous faut entrer dans un terminal :

Jjava -jar sagittarius.jar

Le jeu est basé sur openJDK 8 et libGDX, pour le lancer il vous faut la version
correspondante du JDK
Nous vous recommandons aussi de le lancer avec Visual Studio Code en pressant Ctrl
+ F5

3 Menu principal

Ce menu est le menu principal qui s’affiche lors du lancement du jeu. Depuis celui-ci I'utilisateur
pourra choisir de lancer une partie rapide (bouton play), d’accéder aux paramétres généraux du jeu,
de configurer une partie, de voir les crédits du jeu ou bien de quitter ’application.

Pour cette itération tous les menus sont proposés SAUF le mnu de configuration de parties. Notez
aussi que les crédits sont vides pour le moment.
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FIGURE 1 — Menu Principal de 'itération 2

4 Configuration d’une partie

(Cette option n’apparait pas encore pour cette itération et est encore en cours d’implémentation)

Depuis ce menu, les joueurs peuvent choisir les différentes caractéristiques de la partie et ainsi
modifier la maniére de jouer. Diverses sections devraient apparaitre au cours des prochaines versions
regroupées dans plusieurs catégories.

Une catégorie Mode de jeu (qui incluera un mode solo si le temps nous permet de le développer)
dans laquelle le joueur pourra changer le nombre de joueurs, le nombre d’équipe etc...

Une catégorie Joueurs dans laquelle 'utilisateur pourra changer le nom/ la couleur de chaque joueur.
Enfin il devrait y avoir une catégorie poussant les paramétres de la partie. En effet, les joueurs
pourront changer la constante de gravitation G, changer le temps de vie maximale d’une fléche,
changer la taille de la carte, la densité de planétes par joueur dans l'univers, le nombre de lunes ...
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FIGURE 2 — Paramétres de configuration d’une partie, menu espéré

5 Paramétres généraux

Depuis ce menu, I'utilisateur pourra choisir de changer la résolution de la fenétre de jeu , le nombre
d’images par secondes souhaité (FPS), la quantité de détails présent a ’écran (décor et particules), le
volume sonore de la musique et des effets. Le joueur aura aussi la possibilité de changer les controéles
pour jouer.

En I'état actuel le joueur peut seulement lancer le mode debug, changer la constante gravitationnelle
G et intervenir sur les paramétres audios.

FIGURE 3 — Menu parameétres actuel



6 Partie

Une fois la partie lancée, si 'utilisateur lance le mode debug, il tombe sur ’écran ci dessous.

fodii-963,640
Viorld=2300,713

FIGURE 4 — Exemple d’ecran au lancement d’une partie (version debug)

Dans ce mode il peut alors observer toutes les trajectoires ainsi que les forces d’attraction comme
ci-dessous :

screen=823,891
world=67,-523

FIGURE 5 — Exemple d"un tir (version debug)




Dans une partie normale, 'utilisateur tombe plutot sur un écran qui ressemble & celui-ci (si on
excepte les fléches plantées dans la planéte) :

FIGURE 6 — Exemple d'un lancement normal de partie

En dézoomant (avec les fleches directionnelles haut et bas) il peut alors jouer avec la caméra et

se rendre compte de la position de ses ennemis. Evidemment, s’agissant d’un jeu au tour par tour,
chaque participant choisit une couleur et joue uniquement le personnage correspondant.
Ainsi dans notre exemple, le joueur jaune commence. Il peut choisir de se déplacer en suivant le
contour de la planéte ou de tirer. Pour se déplacer il utilise les fleches du clavier.Une fois bien po-
sitionné, pour tirer, le joueur clique sur un endroit de I’écran et maintient le clic pour choisir la
direction et la puissance de la fleche. En mode de jeu normal cette information n’est pas affichée
pour le moment. Elle le sera dans la prochaine version.

En relachant le clic de la souris la fleche est lancée, celle-ci & une durée de vie de 20 secondes. Si
au dela de ce temps la fleche n’a pas touché de joueur ou d’objets celeste elle disparait. Si la fleche
touche un joueur, celui-ci perd un point de vie, une fois le compteur de vie (non affiché et égal a
1 pour le moment) d’'un joueur & zéro, celui-ci meurt. Au cours d’'un tour un joueur ne peut tirer
qu’une fleche, aprés cela c¢’est au tour du joueur suivant. Vous avez ci-dessous un exemple de tir par
un joueur.



FIGURE 7 — Exemple d'un tir de joueur

7 Menu pause

Lors d’une partie, si l'utilisateur appuie sur la touche "Echap", un menu apparait. Depuis ce
menu, le joueur peut retourner au jeu, changer quelques paramétres généraux ou revenir au menu
princiapl.

Resume
disable music
Music Volume: 0.5
disable sounds
Sounds Volume: 0.5
Apply

Main Menu

FIGURE 8 — Menu pause
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