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Autodesk, Inc., a annoncA© gque Ubisoft avait utilisA© les produits de crA®©ation artistique et
déDDanimatiop 3D da[J[JAutodesk afin de crA©er le jeu vidA©o A« Assassina[]Js Creed
Brotherhood A», son dernier jeu vidA©o, lancA®© il y a deux semaines.

Les artistes da[[JUbisoft ont recrA©A© et peuplA© la vaste citA© antique de Rome grA¢ce aux
logiciels Autodesk 3ds Max et Autodesk MotionBuilder. La technologie Middleware Autodesk
HumanlKa A©galement A©tA© intA©grA© au moteur de jeux da[JJUbisoft afin de contribuer A
rA©aliser des animations plus rA©alistes pour les personnages humains et les chevaux.

Autodesk

A« Assassina[][Js Creed Brotherhood A» est le troisiA"me titre de la populaire franchise
dagJUbisoft, qui propose des animations A©poustouflantes, de magnifiques environnements et un
style particulier de jeu immersif. Le hA©ros du jeu, Ezio, maintenant devenu MaA®tre Assassin,

entreprend une mission visant A mettre fin A |1a[JJoppression que la malA©fique famille Borgia fait
subir aux habitants de Rome.

Les amateurs de jeux doivent aider A la reconstruction de cing quartiers de Rome, conquA©rir le

public et recruter de nouveaux assassins afin de combattre le puissant ordre du Temple et ouvrir la
voie A la Renaissance.

Rome est la ville la plus A©tendue prA©sentA©e dans la franchise A« Assassina[][Js CreedA® A».
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De ce fait, Ezio peut dA©sormais se promener A cheval dans la citA©, ce qui donne lieu A de
nouveaux environnements de jeux grandioses A explorer par le joueur.

La technologie Middleware Autodesk HumanlIK permet de sa[JJassurer que les personnages du
jeu A©voluent de maniATre plus rA©aliste dans la ville lorsqua[jfils marchent sur des terrains
accidentA©s, gravissent des murs, se promA”“nent A cheval ou sautent dafJJun toit A un autre.

A« La technologie Middleware HumanlIK a fait partie de notre moteur de jeux pour les diffA©rents
titres du jeu 8[J?°Assassind[][Js Creeda[]’A», a dA©clarA© Danny Oros, le directeur technique et
artistique du jeu.

A« Nous savions que HumanlK allait nous permettre de relever les dA©fis posA©s par la )
cinA©matique inverse, et ce, de maniA’re rapide et sans compromis en termes de performance A»,
a-t-il rajoutA®©.

Tandis quéDDEgio aide A reconstruire la citA©, chacun des cing quartiers de Rome connaA®t trois
ambiances diffA©rentes.

Ubisoft a donc crA©A© trois versions de chacun des quartiers.
A« Les logiciels Autodesk nous ont fourni les outils et les workflows qui nous ont permis de crA©er
une large quantitA© de contenu remarquable dans un court laps de temps A», a affirmA© M. Oros,

tout en ajoutant, A« Les environnements de jeux ont AQtA© crA©A©s A partir de presque rien, et
la plupart du contenu et des animations des personnages A©taient nouveaux. A»
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Les nouvelles animations soulignent Ia[[JamA®©lioration des compA®©tences da[|Jassassin
da[JEnzio.

Les animgteurs dé[|[|Ubi§oft ont dA©veloppA© bon nombre da[J[Janimations de combat intenses,
dont les A« combo kills A» au moyen desquels les joueurs peuvent terrasser plusieurs ennemis
dafdun seul coup.

A« Ezio est dA ©sormais un MaA®tre Assassin trA”s efficace; nous avons donc voulu offrir aux
Jjoueurs une stratA©gie de combat plus agressive, au lieu du style dA©fensif requis dans
a[PAssassind[][Is CreedA®24[]? A», a dA©clarA© Mike Mennillo, Lead Animateur de combats chez
Ubisoft.

LA[[DJA©quipe dé[][]Ubisoft a filmA© de nouveaux concepts de combat dans un studio de capture
du mouvement et a importA© les donnA®©es dans MotionBuilder. Ces donnA®©es ont ensuite servi de
point de dA© part pour les animations finales crA©A©es dans 3ds Max.

Pour savoir comment Ubisoft a dA©veloppA© les nouvelles animations de combat dans A«
Assa§siné|]|]s Creed Brotperhood A», veuillez consulter 1a[J[JA« Auditorium A» sur le site de la
confA©rence en lighe MA©dia et Divertissement
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