
 

 

 

  

 

EchoriZon 
Un jeu fun et original ! 

Kévin Mathieu (K20) 
06/12/2008 
 



>> EchoriZon << 

 2 

Sommaire 
I. Présentation du projet ........................................................................................................ 3 

II. Histoire ................................................................................................................................ 3 

III. Bases du jeu ..................................................................................................................... 4 

IV. Ages ................................................................................................................................. 4 

V. Quelques modules .............................................................................................................. 5 

VI. Ressources ....................................................................................................................... 5 

VII. Gestion d’Echo................................................................................................................. 7 

a. Construction .................................................................................................................... 7 

b. Collecte ............................................................................................................................ 7 

c. Améliorations .................................................................................................................. 7 

d. Défense ............................................................................................................................ 7 

VIII. Améliorations d’Echo ...................................................................................................... 7 

IX. Catastrophes ................................................................................................................... 8 

X. Buts du jeu .......................................................................................................................... 8 

XI. Caractéristiques techniques du projet ............................................................................ 8 

XII. Tâches .............................................................................................................................. 9 

XIII. Planning prévisionnel .................................................................................................... 10 

XIV. Informations supplémentaires ...................................................................................... 11 

XV. Conclusion ..................................................................................................................... 11 

 

  



>> EchoriZon << 

 3 

I. Présentation du projet 

 
Pour parler du jeu EchoriZon il faut d’abord expliquer son nom. Le nom est une 

contraction des termes « Echo » et « Horizon », le but étant de trouver un nom original au 

projet et qui montre les possibilités du jeu : quasi infinis. 

 EchoriZon n’a pas pour but d’être un jeu grandiose avec des graphismes à coupler le 

souffle, une musique digne de Star Wars ou des effets à la Matrix … Non, EchoriZon a pour 

but d’être un jeu original qui vous permettra de vous amuser pendant des heures en utilisant 

tout un tas de combinaisons. Les graphismes seront « simples » avec des modèles et un 

moteur graphique de mon crue.  

 Pour éviter de tomber dans la banalité des jeux de type RPG, MMORPG, FPS, RTS … Il 

a fallu trouver une idée qui sorte de l’ordinaire sans pour autant prendre des dizaines 

d’années à être réaliser. Le jeu est je dirais un mélange de genre : Spores, Sim City, World of 

Goo, Civilization … 

 Autre caractéristique du projet : la possibilité d’utiliser une Wiimote (la manette de la 

Wii) pour évoluer dans le jeu. Ceci implique une utilisation simplifiée et pratique de 

l’interface de jeu. 

II. Histoire 

 
Vous êtes Echo un petit robot muni d’une pince, d’un œil télescopique et de trois roues 

… Vous avez été abandonné par votre créateur terrien sur une planète éloignée de plusieurs 

centaines d’années lumières de la Terre : Eolia. Vous possédez un cerveau bionique hors du 

commun malgré votre apparence (il faut bien le dire) délabrée. Vous allez donc vous mettre 

en quête de faire évoluer votre environnement en construisant une tour. Pourquoi une tour 

et pas une ville ? Personne ne saurait le dire pas même votre créateur … 

Vous allez donc vous mettre en quête de différentes ressources qui sont similaires à 

celles que l’on peut trouver sur Terre et que vous pourrez utiliser grâce à votre pince. Une 

fois un petit stock de ressource amassée la construction de la tour pourra commencer. 

Au fil des années, des siècles et des millénaires votre tour évoluera et deviendra une 

véritable ville suspendue dans le ciel qui vous permettra de scruter l’horizon et qui sait … 

L’espace ! 

Bien sûr vous ne serez pas en reste et votre corps évoluera au fur et à mesure de votre 

travail : nouvelles pinces, lasers, chenilles, réacteurs, générateur à fusion froide, 

désintégrateur moléculaire … 
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Toutefois cette épopée ne sera pas aisée ! En effet, la planète Eolia  qui était paisible 

avant votre arrivée ne verra pas du bon œil cette arrivée massive de colonisateurs 

robotiques … De plus, des monstres assoiffés de métal venu du fin fond de la galaxie feront 

tout pour vous dévorer ! 

Survivrez-vous à ce grand voyage ? Serez-vous à la hauteur pour réaliser la tour la plus 

impressionnante de l’Univers ? 

III. Bases du jeu 
 

Comme vous l’aurez compris (du moins je l’espère), EchoriZon aura pour but de réaliser 

une cité sous forme de tour. Le seul personnage que vous pourrez contrôler durant le jeu 

sera le robot Echo. 

Le jeu commencera à ce qu’on pourra appeler l’âge préhistorique pour arriver à un âge 

futuriste. Le déroulement de ces différents âges permettra de débloquer différentes 

ressources, technologies et améliorations pour Echo. 

La construction de la tour se fera par modules. Une base (le socle) et tout un tas de 

modules différents qui viendront se greffer sur le socle au fur et à mesure du jeu. Il faudra 

bien entendu prendre en compte les effets de la gravité : si votre tour est mal conçue elle 

risque de s’effondrer. 

Echo devra construire chaque module, plus il ira haut plus il devra développer des 

technologies lui permettant de voler loin et longtemps. Bien sûr, il ne faudra pas oublier 

d’alimenter la tour et Echo en énergie ! De plus, même s’il est robuste Echo ne pourra pas 

tout transporter, plus il sera chargé plus il sera lent et plus il aura des risques d’être 

endommagé. 

IV. Ages 

 
Durant la partie vous aurez accès à plusieurs âges qui vous permettrons de désactiver 

des technologies, des modules et des améliorations : 

 La Pré-robotique 

 L’Age des alliages 

 La Robotique 

 L’Urbanisation 

 Le Pré-Essor 

 L’Essor 

 L’Age de la fusion 
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 L’Age d’or 

 La Conquête de L’Univers 

Vous découvrirez dans le jeu l’histoire de chaque âge ainsi que les technologies associées. 

V. Quelques modules 

 
La construction de la tour s’effectuera par ajout successif de différents modules. La liste 

finale des modules n’est pas encore définis en voici plusieurs avec leur description : 

 Générateur : permet d’alimenter la tour et de recharger Echo. Fonctionne avec du 

bois, charbon, pétrole, gaz, énergie solaire, uranium, hydrogène. 

 Accélérateur de particules : permet de créer certaines ressources 

 Habitations : permet de stocker les minis robots qui font fonctionner la tour 

 Radar : permet de détecter les attaques ennemies 

 Cuve : permet de stocker l’eau 

 Extracteur : permet de puiser certaines ressources dans le sol 

 Tourelle de défense : permet de défendre la tour 

 Pilier : permet de stabiliser la tour 

 Contrefort : renforce la muraille de la tour 

 Atelier : permet de construire et assembler les pièces pour Echo 

 Baie de chargement : permet de récupérer les ressources ramenées par Echo 

 Grue et bras mécanique : permet d’assembler les pièces sur Echo 

 Propulseur : permet de stabiliser la tour et de la déplacer 

 Roues : permet de stabiliser la tour et de la déplacer 

 Laboratoire : permet de faire les recherches 

 Poste de contrôle : permet de visualiser différentes informations sur la tour et son 

évolution 

 Programmateur : permet de charger des améliorations sur les minis robots et sur 

Echo 

 Noyau : générateur principal et indispensable de la tour 

 Piix : nom donné au pilier central. 

 …  

VI. Ressources 
 

 Les ressources seront parsemées par zone sur le terrain. Les ressources avancées 

seront moins présentes que les ressources de base. Il suffira de dévoiler le terrain pour 

mettre à jour la carte avec un icône représentant la ressource. 
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Une fois la ressource épuisée elle disparaitra de la carte. 

Voici quelques ressources de base que l’on pourra trouver sur Eolia : 

 Bois 

 Fer 

 Or 

 Pierre 

 Eau 

 Blé 

 Cuivre 

 … 

Ensuite, on pourra trouver des ressources avancées qui permettront de construire des 

modules plus complexes ou des améliorations pour Echo : 

 Pétrole 

 Aluminium 

 Sable 

 Uranium 

 Animaux exotiques 

 Charbon 

 Plomb 

 Gaz 

 … 

Enfin, il faudra produire certaines ressources grâce à des modules : 

 Energie 

 Hydrogène 

 Hélium 

 Carbone 

 Plutonium 

 … 

De nombreuses ressources seront transformées en EchoCrédits qui vous permettront de 

construire la tour et faire certaines améliorations. 
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VII. 'ÅÓÔÉÏÎ Äȭ%ÃÈÏ 

a. Construction 

 

Si vos ressources sont suffisantes, que vous possédez le niveau technologique et si 

Echo possède les améliorations requises il sera possible de construire différent modules. 

Vous pourrez choisir vos modules dans une liste accessible via le menu de gestion d’Echo. 

Ensuite, il faudra placer le module sur la tour et attendre la fin de sa construction pour 

récupérer l’usage du robot. Il sera également possible d’annuler une construction en cours 

et même de démonter un module s’il n’est pas vital dans la structure de la tour. 

b. Collecte 

 

 Il suffira d’amener Echo prêt de l’emplacement de la ressource et d’utiliser sa 

capacité de récolte. Le robot ne peut transporter qu’un nombre limité de ressources (pour 

ne pas être en surcharge), il faudra donc faire plusieurs allers-retours. 

c. Améliorations 

 

En fonction de votre niveau technologique et de vos ressources différentes 

améliorations vous seront proposées. Un menu « Améliorations » vous permettra de choisir 

parmi elles. 

d. Défense 

 

 Pour assurer la défense de la tour vous pourrez équiper Echo d’une ou plusieurs 

armes. Cela commence par la hache ou l’épée en passant par le fusil, la mitrailleuse, le lance 

roquette, le lance grenade, le fusil laser, le rayon plasma, la mini tête nucléaire ou le 

désintégrateur de particule. Et surement bien d’autres ! 

Il faut bien sûr prendre en compte la consommation énergétique et le poids des armes. 

VIII. !ÍïÌÉÏÒÁÔÉÏÎÓ Äȭ%ÃÈÏ 
 

Voici les améliorations qui pourront être effectuées sur Echo : 

 Ajout d’une ou plusieurs armes 

 Modification du moyen de locomotion : roues, chenilles, propulseurs, pattes 

articulées, réaction à lévitation, téléporteur portatif … 

 Ajout d’un ou plusieurs bras articulés 

 Modification du corps principal : blindage, radar, masse … 

 Modification de la batterie 
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 Possibilité d’ajouter un mini générateur (fission ou fusion) 

 Possibilité de modifier la tête et les engins de vision 

 … 

IX. Catastrophes 

 
Pour pimenter le jeu vous devrez faire face à différentes catastrophes qui viendront 

détruire votre tour ou endommager Echo : 

 Rayons solaires : des puissants rayons de l’étoile qui viendront endommager la 

structure de la tour et les batteries d’Echo 

 Séisme 

 Chute de météorites : très dévastateur 

 Sécheresse 

 Invasion d’envahisseur mangeurs de métaux ! 

 Accident nucléaire 

 Réaction de fusion incontrôlée 

 Déprogrammation des mini robots 

 Panne électrique 

 Panne d’eau 

 … 

X. Buts du jeu 
 

Pour qu’EchoriZon ne soit pas fade et répétitif plusieurs buts s’offre au joueur : 

1. Economique : obtenez un certain nombre d’EchoCrédits 

2. Population : obtenez un certain nombre de minis robots 

3. Espace : construisez un vaisseau spatial pour rejoindre votre terre natale … 

4. Hauteur : construisez une tour géante ! 

5. Robot avancé : construisez un robot gigantesque et indestructible 

6. Âge : atteignez le dernier âge 

7. … 

Peut être qu’avec un peu de chance vous réussirez à atteindre plusieurs objectifs en 

même temps … 

XI. Caractéristiques techniques du projet 
 

 C++ 
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 XML 

 OpenGL 

 Photoshop CS3 pour les textures 

 3dsMAX pour les modèles 

 Format de carte personnalisé (basé sur un format XML) 

 Possibilité d’utiliser une Wiimote à la place du clavier 

 Optimisations (le but est de faire tourner le jeu sur un Eee PC 901) 

 Pas de mode multijoueur prévu pour le moment 

 Possible utilisation de Lua pour les menus et l’interface 

XII. Tâches 

 

 Créer l’architecture du projet (propre et correctement découpée) 

 Mettre à jour le site web au fur et à mesure du projet 

 Réalisation des différents modules (séparé en sous modules) 

o Moteur graphique 

o Moteur physique 

o Moteur de jeu 

o Moteur de gestion des modèles 

 Tester le jeu sur différentes machines (et OS ?) 

 Mettre à disposition des versions compilées régulièrement (versions stables) 
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XIII. Planning prévisionnel 

 

 Fin décembre : mise en place des différents modules, génération de terrain 

 Janvier, février : moteur graphique, modèles 

 Mars à … : développement du moteur physique et du moteur de jeu 
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Les phases de développements ne sont bien sûr pas fixes et dépendront de mon emploi 

du temps … Pour le moment les phases sont plutôt longues et j’espère qu’elles seront 

suffisantes. 

XIV. Informations supplémentaires 
 

Site internet : http://echorizon.pc-shows.com 

Contact à propos du jeu : echorizon@pc-shows.com 

Aide : je m’occuperais seul de la partie développement (ceci est un choix que j’assume …). Il 

est possible que plus tard les choses évoluent (notamment si le projet passe en open source) 

Toute aide est la bienvenue en ce qui concerne les tests, les idées, etc … 

N’étant pas un expert en modélisation et des textures associées toute proposition pour 

réaliser les modèles nécessaires pour le jeu est la bienvenue ! 

XV. Conclusion 

 
EchoriZon est un projet fun qui me tient à cœur et que j’espère mener à son terme 

même si la réalisation doit durer plusieurs années … Le principal est que le jeu soit réalisé 

selon le concept d’origine décrit dans ce document et selon mes envies et mes coups de 

tête. La partie graphique n’est pas la plus importante mais j’essayerai qu’elle soit la plus 

soignée possible. 

En espérant que le fameux robot Echo voit le jour ainsi que sa fameuse tour ! 

http://echorizon.pc-shows.com/
mailto:echorizon@pc-shows.com

