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TECHNOLOGIE

Pour:

EPI qui consiste a réaliser un jeu vidéo en 2D ou le joueur doit se déplacer.

Quelques contraintes imposées :
% Le jeu doit étre obligatoirement en 2D (donc pas d’effets de profondeur) ;
% Jeu exclusivement pour un 1 seul joueur ;
% Le joueur doit éviter des obstacles qui se déplacent ;
% Le joueur doit pouvoir se déplacer exclusivement sur un seul axe (en X ou en Y);
% Les images et les musiques utilisées doivent respecter les droits d’auteurs ;
% Eventuellement, il est possible d’utiliser un bouton supplémentaire pour une action associée.

PROPOSITION DU SCENARIO DU JEU

Joystick

Simulateur de snowboard
&1 Support Du Jeu
simulateur de motocross J \

© Le théme \

©  Le nom du Jeu }(‘} Théme [— .

© se déplace

© ou A Joueur
](-3 Bouton supplémentalre

J \
) | \
Crédits k Fond - 1;'
J
J

Cet EPI pourra

étre présenté
lors de
I'épreuve orale
du brevet

v Technologie
v Mathématiques

Jeu d’arcade  Simulateur de Simulateur de

— Obstacles &

_______________________ : avec joystick Snowboard motocross
Croquis
R T R P R TR R P e L PR e e PR R ELPRTEEEPREEPRRRE
Style d'obstacle ©
[ Nombre de type dobstacle ©
[ Se déplacent ©
1‘.~~
oul TN
Présent dans le jeu O Sso
\ / S
~
J— Bonus o Stledebonus © M\
eu Vidéo - Si obstacle touché
) Se déplacent O Alors perte d'une vie
b
-
-

Le Joueur dolt éviter les obstacles

© Muslque de fond { Regles Du Jeu }(

]C—) Brultages _
J

Le Joueur dolt

Nombre de “vie” au départ © 3
Gestlon des vies (—)[ oll © comment:

| Possibllité de gagner des vies Oy
| NON
oul

+1 polints toutes les secondes de Jeu (—)ﬁ

Gestlon du score C—){ | Sos

| L

N. Tourreau / P. Pujades / Equipe de Maths de Leguevin - Ac. Toulouse - Fev. 2019




o LY
Da Image pour lutin / fond Source URL - -
AW £N
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permettent d’obtenir des images sans contour.
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Pour exemple, rectangle autour du chat
X : 100 pixels
Y : 100 pixels
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