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Autodesk, Inc., a annoncÃ© que Ubisoft avait utilisÃ© les produits de crÃ©ation artistique et
dâ��animation 3D dâ��Autodesk  afin de crÃ©er le jeu vidÃ©o Â« Assassinâ��s Creed
Brotherhood Â», son dernier jeu vidÃ©o, lancÃ© il y a deux semaines.

Les artistes dâ��Ubisoft  ont recrÃ©Ã© et peuplÃ© la vaste citÃ© antique de Rome grÃ¢ce aux
logiciels Autodesk 3ds Max et Autodesk MotionBuilder. La technologie Middleware Autodesk
HumanIKa Ã©galement Ã©tÃ© intÃ©grÃ© au moteur de jeux dâ��Ubisoft afin de contribuer Ã 
rÃ©aliser des animations plus rÃ©alistes pour les personnages humains et les chevaux.

Â« Assassinâ��s Creed Brotherhood  Â» est le troisiÃ¨me titre de la populaire franchise
dâ��Ubisoft, qui propose des animations Ã©poustouflantes, de magnifiques environnements et un
style particulier de jeu immersif. Le hÃ©ros du jeu, Ezio, maintenant devenu MaÃ®tre Assassin,
entreprend une mission visant Ã  mettre fin Ã  lâ��oppression que la malÃ©fique famille Borgia fait
subir aux habitants de Rome. 

Les amateurs de jeux doivent aider Ã  la reconstruction de cinq quartiers de Rome, conquÃ©rir le
public et recruter de nouveaux assassins afin de combattre le puissant ordre du Temple et ouvrir la
voie Ã  la Renaissance.

Rome est la ville la plus Ã©tendue prÃ©sentÃ©e dans la franchise Â« Assassinâ��s CreedÂ® Â». 
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De ce fait, Ezio peut dÃ©sormais se promener Ã  cheval dans la citÃ©, ce qui donne lieu Ã  de
nouveaux environnements de jeux grandioses Ã  explorer par le joueur. 

La technologie Middleware Autodesk HumanIK permet de sâ��assurer que les personnages du
jeu Ã©voluent de maniÃ¨re plus rÃ©aliste dans la ville lorsquâ��ils marchent sur des terrains
accidentÃ©s, gravissent des murs, se promÃ¨nent Ã  cheval ou sautent dâ��un toit Ã  un autre.

Â« La technologie Middleware HumanIK a fait partie de notre moteur de jeux pour les diffÃ©rents
titres du jeu â�³Assassinâ��s Creedâ�³Â» , a dÃ©clarÃ© Danny Oros, le directeur technique et
artistique du jeu. 

Â« Nous savions que HumanIK allait nous permettre de relever les dÃ©fis posÃ©s par la
cinÃ©matique inverse, et ce, de maniÃ¨re rapide et sans compromis en termes de performance Â»,
a-t-il rajoutÃ©.

Tandis quâ��Ezio aide Ã  reconstruire la citÃ©, chacun des cinq quartiers de Rome connaÃ®t trois
ambiances diffÃ©rentes. 

Ubisoft a donc crÃ©Ã© trois versions de chacun des quartiers. 

Â« Les logiciels Autodesk nous ont fourni les outils et les workflows qui nous ont permis de crÃ©er
une large quantitÃ© de contenu remarquable dans un court laps de temps Â», a affirmÃ© M. Oros,
tout en ajoutant, Â« Les environnements de jeux ont Ã©tÃ© crÃ©Ã©s Ã  partir de presque rien, et
la plupart du contenu et des animations des personnages Ã©taient nouveaux. Â»
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Les nouvelles animations soulignent lâ��amÃ©lioration des compÃ©tences dâ��assassin
dâ��Enzio. 

Les animateurs dâ��Ubisoft ont dÃ©veloppÃ© bon nombre dâ��animations de combat intenses,
dont les Â« combo kills Â» au moyen desquels les joueurs peuvent terrasser plusieurs ennemis
dâ��un seul coup.

Â« Ezio est dÃ©sormais un MaÃ®tre Assassin trÃ¨s efficace; nous avons donc voulu offrir aux
joueurs une stratÃ©gie de combat plus agressive, au lieu du style dÃ©fensif requis dans
â�³Assassinâ��s CreedÂ®2â�³  Â», a dÃ©clarÃ© Mike Mennillo, Lead Animateur de combats chez
Ubisoft.

Lâ��Ã©quipe dâ��Ubisoft a filmÃ© de nouveaux concepts de combat dans un studio de capture
du mouvement et a importÃ© les donnÃ©es dans MotionBuilder. Ces donnÃ©es ont ensuite servi de
point de dÃ©part pour les animations finales crÃ©Ã©es dans 3ds Max.

Pour savoir comment Ubisoft a dÃ©veloppÃ© les nouvelles animations de combat dans Â«
Assassinâ��s Creed Brotherhood Â», veuillez consulter lâ��Â« Auditorium Â» sur le site de la
confÃ©rence en ligne MÃ©dia et Divertissement
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