(CURMEAD.

\DENI DE&&WW



Famille du jeu
Histoire du genre
Histoire de la compagnie

Inspiration
2.  Techniques
Direction artistique

Contenu
Game Design
Structure

Anecdotes
Suites et Remake



T\







LEjcusuticveloppeprincipalementiparic
SUA108VIII H RIS OTIACIPAT O CUXUTEIES £
1140 €T aTCd 2V101a ENaucr;8i €220 X9 Ctobre
U153

LEUT Stidi0 e cyeloppenmentest
ACLUCLICMCNTUCOTIPOSC X CHIX=SCPL
PETSONNES RAOTITUATTC AT ATETTS 3 5
NOMWISTIA10 ESUICOTPOSC A CS CONSOTCS
QCHCUTITOTITACHATIICS

‘s‘tu.di‘o}.
MD
HR

ot o
L)

Logo du studio MDHR

Chad et Jared Moldenhauer




[ TONS

* Le jeu Cuphead a une ambiance purement cartoonesque tiré des
dessins animés des années trente.

» Mais Cuphead ne s'inspire pas que des vieux cartoons, il s'inspire
aussi d'autres jeux vidéos comme Super Probotector : Alien Rebels, un
Run and Gun développé par Konami sur Super-nintendo en 1992.

* On notera aussi 'hommage rendu a Super Mario World : sa musique
Athlectic-theme a été reprise pour faire la bande-son Funfair Fever,
musique du deuxiéme Run and Gun du jeu.
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» Le personnage peut se déplacer a gauche comme a droite, se »

baisser, sauter, dasher (faire une accélération) sur le sol comme ™ ==
(D dans les airs, passer a travers des plateformes, tirer des projectiles,

* On peut également réaliser une attaque spéciale

* On notera aussi du peu d'information pendant les niveaux : pas de
barre de vie pour les boss, pas de timer, juste nos vies

» La caméra est une caméra de profil. Pendant les combats de Boss,
la caméra est presque fixe, mais elle se déplace 1égerement sur le .
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coté lorsque le personnage est au bord de 1’écran afin de donner une
meilleure lisibilité. Pendant les niveaux Run and Gun, la caméra
suit le joueur de maniére a ce que le scrolling se déplace dans la
direction du joueur.
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» La direction artistique tourne principalement autour des cartoons
des années trente. Particuliecrement ceux de studios Fleischer,
Warner et Walt Disney. Mais surtout, chaque niveau - que ce soit
un niveau Run and Gun ou un niveau de boss - a son propre
univers, ses propres ennemis et son propre style de plateformes.

* Ce schéma qui consiste a mélanger un theme et 1'esprit vieux
cartoons se répetent sur tout les boss et Run and Gun, tout en
restant unique a chaque niveau. Notons tout de méme que si les
ennemis, les plateformes et notre personnage sont tres cartoons, le
décor est dans un style plus discret, semblant avoir été dessiné au
crayon de couleur et non a la peinture. Ce choix permet une
meilleur lecture du jeu et de différencier avec quel élément on peut
interagir.

 Les animations sont entierement faites a la main et le nombre
d'images par seconde correspond a celui en moyenne des cartoons
des années trente.



Pres d’une trentaine de Boss, sans compter les ennemis des
niveaux Run and Gun. 6 Niveaux Run and Gun. 6 Armes
différentes. 3 Attaques Spéciales. 6 Charmes. En Moyenne 12
Heures de Jeu.

Il faut un certain nombre de contrats pour passer a I'ile suivante.

Il faut battre les boss en regular pour obtenir les contrats et
avencer le mode easy est un tuto
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Le gameplay de Cuphead se base sur des combats de boss, entrecoupés de
niveaux Run and Gun. L'action est rapide, fluide et surtout tres nerveuse,
ce qui a pour résultat un jeu avec une difficulté tres élevée. Heureusement,
le jeu contient des vies infinies (un boss battu le restera méme si on meurt
dans un autre niveau) et I'équipement est maintenu entre chaque mort.
Ces objets, le joueur peut les acheter chez Porkrind's Emporium. Ils sont
divisés en 3 catégories : les armes, les attaques spéciales et les charmes.
Pour les acheter, il faudra récolter des pieces d'or sur la carte ou dans les
niveaux Run and Gun.

GAME DESIGN




X Ames =
nouvelle zone

Niveau Run

e Boutique

STRUCTURE




ANECDOTES




ITES BT REMAKES







