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Dans le Monde du jeu vidA©o de Brink, vous dA©cidez du rA’le que vous souhaitez tenir pour
survivre et protA©ger le dernier refuge de laJJhumanitA©. Brink offre un fascinant mA©lange entre
zones de combat dynamiques, options de customisation A©tendues et un systA me de contrA’le
innovant qui vous donnera envie da[J[Jen voir toujours plus, voici le Journal des dA©veloppeurs.

Introduction

Je m'appelle Chris Sweetman, je suis directeur audio chez Splash Damage et ce journal des
dA©veloppeurs parlera de la conception audio du jeu vidA©o Brink. Que fait un directeur audio de
ses journA©es ? Eh bien, je suis responsable de la qualitA© de tout ce qui s'entend dans nos jeux :
musique, dialogues et conception sonore. Cela recouvre des domaines aussi divers que I'ambiance
sonore en cours de partie, les scA"nes cinA©matiques, les bandes-annonces et des tas d'autres
choses.

"Bethesda

a ZeniMax Media company

Je travaille en liaison avec des compositeurs pour la musique et les licences, des comA©diens pour
les dialogues et... tout seul pour la conception sonore. J'ai aussi A mes cA'tA©s Simon Price, notre
programmeur dA©dIA© A ['audio. Sans lui, rien de tout cela ne serait possible.

Espace sonore

J'ai pratiquA© pas mal de jeux de tir en solo et en multi-joueurs et un point m'a toujours
prA©occupA®© : I'espace sonore. En d'autres termes, comment faire pour surmonter le problA "me
liA© A un trop grand nombre de sons diffusA©s simultanA©ment ? Lorsque de la musique, des
coups de feu, des dialogues, des bruitages, des explosions et des bruits d'ambiance viennent se
superposer, on n'aboutit gA©nA©ralement qu'A une bouillie sonore. Nous A©tions dA©terminA©s
A rAosoudre ce problA"me dA”s le dA©but du dA©veloppement de Brink.

J'avais rA©alisA© quelques progrA’s en travaillant sur BLACK avec le concept Choir of Guns
(chAQur d'armes A feu), mais il A©tait clair dA”s le dA©but que notre souhait de gommer la
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frontiA re entre jeu en solo et multi-joueurs dans Brink allait nous amener A placer la barre plus
haut. Nous voulions que chacun des sons de Brink soit parfaitement audible, qu'il s'agisse de
I'explosion d'un cocktail Molotov, de la mise en rotation d'un minigun ou d'un joueur dA©passant le
quintal dA©boulant pour vous A©craser le portrait. Pour que ces sons puissent A2tre entendus
correctement, il fallait que le mixage audio dispose d'un espace suffisant. Le dA©fi prend toute sa
dimension quand on sait qu'il est tout A fait possible que 16 joueurs situA©s dans la mA2me portion
d'un niveau dA©clenchent tous les mA2mes sons...

Qui plus est, nous avions dA©cidA© de relever trois dA©fis difficiles dans Brink (au-delA du fait que
chaque son doive A2tre cool, bien entendu) :

il§ Nous voulions tirer profit de I'audio pour amA®liorer le gameplay. || est trA”s facile de
tomber dans le piA“ge consistant A se contenter de rattacher des sons A I'action alors qu'il est
extrA2mement important de coopA©rer avec les concepteurs des niveaux sans avoir peur
d'annoncer "Cette action, A cet instant prA©cis, ne nA©cessite pas de son."

i§ Dans la mesure 0A? le systA“me SMART allait constituer une part trA”s importante des
interactions du joueur avec l'univers du jeu, je tenais A en accentuer la sensation d'intA©gration
par le biais des bruitages.

il1§ Enfin, Brink/-i@tanf un FPS, les bruits des armes venaient en tAfte de liste. L'arme du joueur
est, d'une certaine maniA“re, I'acteur principal car elle est visible A I'A©cran 95 % du temps, alors
il faut qu'elle ait une belle voix !
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Un chA[Jur d'armes A feu

RA©soudre le problA"me liA© A la prA©sence potentielle de 16 joueurs faisant feu et entendant la
mA2me explosion A courte distance a nA©cessitA© un peu d'ingA©niositA®©.

Nous avons commencA© par rA©partir les armes selon les deux factions du jeu, la SA©curitA© et la
RA©sistance. Comme nous avions dA©jA dA©cidA© d'attribuer aux armes une apparence
diffA@rente selon le camp choisi, c'A©tait logique. Le bruit des armes de la faction SA©curitA©
reflA"te leur caractA re bien entretenu et leurs coups de feu sont claquants et prA©cis, comme si
I'on sentait I'huile utilisA©e pour les lubrifier. De son cA’tA©, la version RA©sistance d'une mA2me
arme sonne beaucoup plus usA©e, vieille, et ses coups de feu sont plus rauques et grinA§ants,
comme si, A I'opposA©, on ressentait le jeu des piA“ces.

De ce fait, A I'A©Otape du concept, les bruits des armes ont AOtA© conA§us selon diffA©rents
timbres, presque comme s'il s'agissait d'un chA[Jur (alto, baryton, tA©nor...). L'idA©e A©tait de faire
en sorte qu'en cas d'emploi d'armes au bruit similaire trA”s prA”s les unes des autres, les sons
s'harmonisent au lieu de "s'enterrer" mutuellement.

Au-delA , nous avons attribuA© A chaque arme trois A©chelons distincts en termes de
distance :

1. un son proche, c'est-A -dire ce que I'on entendrait si un autre joueur se trouvait juste A
cA'tAo.

2. un sample moyenne distance employA®© lorsque le coup de feu serait tirA© A 5 ou 6
mA“tres.
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3. un sample lointain correspondant A ce que I'on entendrait en cas de tir A plus de 6 mAtres.

Ces samples s'entremA2lent sans se "heurter" et, incidemment, permettent de mieux retracer
['ambiance du combat en fonction des A©OvA©nements intervenant en cours de partie.

Dans la mesure oAl ils ne sont pas cristallisA©s dans un paysage sonore d'ambiance, ces trois
A®©chelons de distance gA©nA“rent une atmosphA“re de combat interactive. Le joueur est capable
de dA©terminer avec prA©cision oA! un combat a lieu et A quelle distance.

Un bon rendu sonore des dA©placements

Notre systA"me de dA©placement SMART offrait un dA©fi intA©ressant car nous devions veiller A
ce que le joueur entende sa progression sur une carte, passant des lieux fermA©s aux toboggans
avant d'escalader des parois et d'en bondir. Par ailleurs, nos discussions avec des joueurs assidus
sur PC nous a permis de dA©couvrir un petit secret : lors de leurs parties en ligne sur PC, ils
dA©sactivent tous les sons d'ambiance afin d'entendre les bruits de pas de leurs adversaires.

Ceci nous a ouvert des orientations nouvelles et intA©ressantes. Les bruits des dA©placements
allaient devoir faire office de "narrateur" du jeu et informer les joueurs de la situation au sein de la
partie. Nous avons alors organisA© une sA©ance de deux jours auprA”s de Glen Gathard, de
Shepperton Studios, avec pour bruiteur Andrea King. Nous sommes arrivA©s avec une longue liste
et avons tout enregistrA©, des bruitages des vA2tements (qui varient en fonction du nombre de
vA2tements du personnage) aux bruits de rotation des tourelles.

Les bruitages constituent, selon moi, I'un des domaines A explorer en matiA“re de conception
sonore des jeux et nous avons mis le paquet pour Brink. Pour commencer, chaque catA©gorie de
poids dispose de son propre assortiment de bruits de pas de maniA“re A entendre si le personnage

Page4/6



Jeux VidA©o : Brink de Bethesda - Journal des dA©veloppeurs : conception audio
https://www.info-utiles.fr/modules/news/article.php?storyid=14857

qui approche du coin de bAd¢timent voisin est de poids IA©ger, moyen ou lourd. Nous avons aussi
accordA© beaucoup de temps aux bruitages des armes, chacune d'elles disposant de divers sons
personnalisA©s, aussi bien lorsqu'on les tient A bout de bras que lorsqu'on les A©paule.

La voix juste pour les armes

Le bruit des armes est I'un des dA©fis les plus importants de la conception sonore d'un jeu de tir.
Avant tout, il nous fallait des matA©riaux de base et, compte tenu de la portA©e du jeu, j'ai
dA©cidA© de ne pas recourir A des sonothA"ques sur CD contenant des bruits dA©jA utilisA©s
dans d'autres jeux. Nous avons procA©dA© A des enregistrements inA©dits.

J'ai pris contact avec un de mes amis, Charles Maynes, qui est I'un des enregistreurs d'armes les plus
expAO©rimentAOs et les plus talentueux que je connaisse. Nous avons mis sur pied une sA©ance de
deux jours dans le dA©sert, A proximitA© de Las Vegas, afin d'enregistrer 35 armes.

Notre "casting" A©tait composA© d'une belle brochette de personnages : nous avions
sA©lectionnA© un assortiment d'armes allant des plus modernes A des engins datant de la
Seconde Guerre mondiale. Les armes anciennes produisent un bruit trA”s caractA©ristique, plus
mA©canique que celui des armes de guerre actuelles. Les fusils et mitrailleuses de la Seconde
Guerre mondiale A©taient souvent usinA©s dans la masse et A©quipA©s d'une crosse en bois, ce
qui gA©nA"re A la fois des bruits de maniement "secs" et des coups de feu "chauds", une
rA©sonance diffA©rente de celle des armes modernes en acier embouti et polymA~res. Une
mitrailleuse moyenne Browning M1918 halA“te, tousse et claque lorsqu'elle engloutit sa bande de
cartouches de .30, c'est trA”s diffA©rent du bruit d'une arme moderne telle que la M249 Minimi qui
tire du 5,56 mm (mais nous l'avons enregistrA©e aussi, au cas oAl).

De retour au studio, ces enregistrements sont devenus les bases de tous les bruits d'armes que peut
entendre un joueur de Brink, et chaque arme a A©tA© conA§ue en amalgamant diffA©rents
enregistrements.

Le bon mode de diffusion Right Way

La diffusion des bruits des armes est un A©IA©ment incroyablement important d'un jeu d'action.
Les deux mA©thodes les plus courantes sont I'emploi de samples uniques dA©clenchA©s par du
code ou le recours A une boucle. Malheureusement, I'une et I'autre posent des problA mes. La
succession de coups de feu sSA©parA©s ne reproduit jamais fidA”"lement une rafale d'arme
automatique. Les armes prA©sentent par nature un dA©calage lors du tir, chose qu'il est impossible
d'intA©grer aux samples en faisant appel A des coups de feu uniques. Les boucles rA"glent en
partie ce problA"me, mais une boucle se rA©pA“te toujours de la mA2me maniA~re, sans la moindre
variation.

Conscients de ces difficultA©s, nous avons dA©cidA© de laisser ces deux mA©thodes de cA'tA© et
avons mis au point, pour Brink, une solution spA©cifique. Nous avons crA©A®© un systA me
"granulaire" divisant une rafale enregistrA©e d'environ 15 cartouches en trois groupes
principaux : dA©buts, milieux et fins.

i Le dA©but constitue I'attaque initiale ; il correspond A la premiA“re cartouche tirA©e et
reste toujours identique.

il§ Les milieux sont les petites portions de chaque coup de feu, dA©coupA©es en morceaux.




Jeux VidA©o : Brink de Bethesda - Journal des dA©veloppeurs : conception audio
https://www.info-utiles.fr/modules/news/article.php?storyid=14857

i§ Les fins correspondent A Ia derniA re cartouche d'une rafale ; comme les dA©buts, ces
samples demeurent toujours identiques.

A[] I'aide d'un bout de programmation magique, le jeu examine si le joueur est en train de tirer et
assemble dynamiquement les bruits des tirs A partir des A©IA©ments dA©crits ci-dessus. Cette
mA©thode de diffusion permet un nombre incroyable de variantes car elle nous permet d'intA©grer
dynamiquement, au vol, les milieux A partir de notre stock de samples. Elle conserve aussi le
dA©calage prA©sent dans les enregistrements effectuA©s, ce qui accroA®t I'authenticitA© du son.

En joue

J'ai aussi voulu explorer IaNdiffA© rence de son entre une arme A©paulA©e et une arme avec
laquelle on fait feu au jugA®©, depuis la hanche.

Jusqu'ici, les jeux utilisaient le mA2me son, mais il n'est pas trA”s logique qu'une arme fasse le
mA2me bruit si la distance qui la sA©pare de la tA2te du tireur n'est pas la mA2me. Lorsque votre
oreille est nettement plus proche des piA“ces mobiles de I'arme et que la longueur de I'arme occulte
partiellement le bruit A la sortie du canon, le son est nettement diffA©rent dans le monde rA©el,
et doit donc I'Aatre aussi dans le jeu.

Ceci nous a amenA©s A procA©der A des enregistrements d'armes prA©sentant des bruits de
fonctionnement clairs, riches et claquants (de ce point de vue, les lourdes armes de la Seconde
Guerre mondiale se sont montrA©es brillantes) ainsi que d'armes A silencieux telles que le pistolet
Stechkin APS, le pistolet-mitrailleur L34A1 Sterling et la carabine De Lisle. Ces bruits bruts
d'armement, d'approvisionnement, de dA©tente, de percuteur et d'A©jection m'ont fourni les bases
d'un second A©ventail de bruits "d'A©paule" pour chaque arme, qui offrent un son nettement plus
mA®©canique et "plus proche des organes internes" que leurs A©quivalents au jugA®©.

Conclusion

J'espA~re avoir rA©ussi A vous montrer qu'il ne suffit pas de possA©der de nombreux bruits cool
distincts, sA©parA©s (mA2me s'il est clair qu'ils sont indispensables pour commencer A travailler).
Il faut aussi les prA©senter au joueur d'une maniA“re cohA©rente, qui vienne soutenir le gameplay.
Les mA©thodes adoptA©es pour Brink nous ont permis de crA©er un espace sonore
incroyablement A©tendu dans lequel chaque son peut A2tre perAsu dans les conditions
souhaitA©es. MA2me lorsque 16 joueurs feront feu simultanA©ment, vous parviendrez A entendre
le gros costaud qui approche...
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