


Nous n’avons pu controler
I'intrusion des ennemis
Hoodlums dans ce dossier
et vous prions de bien
vouloir nous excuser peur,
la géne occasionnée.
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Date de na\ssance 1999

Signes particuliers : b P D'Bﬁ

= Pas de bras, pas de jambes

= Un poing ravageur et des super-pouvoirs h ‘D C"m |

= Utilise ses cheveux pour faire I'hélicoptére

Palmares : m m
= A conquis plus de 11 millions

de personnes dans le monde
= Champion d’Ubi Soft en 2D dans Rayman
(1995) et en 3D depuis Rayman 2 (1999)
= Dernierement apercu en compagnie de :
Globox, Murfy et ... Loana

Attention : Retour prévu en mars 2003 dans
Rayman 3° : Hoodlum Havac sur PlayStation® 2,
GameCube™, GameBoy Advance™, Xbox™
et PC!




1995 PREMIERE APPARITION!!

Rayman sort sur la nouvelle console PlayStation et sur PC en
1995, le succes est immédiat. Pour la premiére fois un éditeur
de jeux vidéo occidental propose une alternative aux célebres
personnages japonais ! Rayman, qui n'a ni bras ni jambes, peut
faire toutes sortes de mouvements plus fluides les uns que les
autres. Il a du punch a revendre, de I'humour, il peut courir,
sauter, lancer son poing a travers les airs, ou utiliser ses cheveux
comme des pales d’hélicoptére pour s’envoler.

Dans cette premiere aventure, Rayman affronte I'horrible
Mister Dark et doit rétablir I'ordre dans son monde dévasté.
Les couleurs chatoyantes, les musiques d’une qualité inégalée
pour I'époque, et la maniabilité de Rayman en font rapidement
un "méga hit". Son look unique le démarque des autres héros,
le jeu devient immédiatement une référence. Le héros-qui-ne-
se-prend-pas-la-téte, comme on I'appelait alors chez Ubi Soft,
devient une star. Devant I'engouement des fans, Ubi Soft met
a disposition un éditeur de niveaux. Le succés est tel qu'une
nouvelle version du jeu " Rayman par ses fans " voit le jour.



1999 RAYMAN 2 'EVENEMENTEN 3D

Deux ans de travail acharné ont permis a I'équipe de develop-
pement, basee a Montreuil, de faire passer le personnage du
statut de héros en 2D a celui de star mondiale en 3D ! La suite
attendue de Rayman, intitulée Rayman 2, The Great Escape
est fin préte a sortir sur PC et sur toutes les consoles.

Jamais une production Ubi Soft n'avait fait I'objet d’un tel soin
et Rayman traverse avec aisance le monde de la 3D, la ol de
nombreux autres personnages se sont cassés les dents. Rayman 2
éblouit par ses graphismes et étonne par la qualité de son
gameplay qui séduit autant les joueurs avertis qu' occasionnels.
Les robots-pirates débarquent et Rayman voit I'apparition de
nouveaux amis comme Globox, la fée Ly ou Murfy. Lors de I'E3
1999*, Steven Spielberg lui-méme demande sa version du jeu ...
Le succés est mondial et Rayman a méme droit a une version
chinoise !

*E3, le plus grand salon professionnel des jeux vidéo (E3 : Electronic Entertainment Exposition)
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"Rayman 3, c’est une histoire épique et dréle a
la fois, dans des mondes uniques et envo(tants
peuplés par des étres farfelus et déjantés. Une
invitation au voyage, a I'aventure, qui prend le
joueur aux tripes et ne le lache plus !"

Ahmed Boukhelifa, Chef de Projet
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La Croisée des Réves baignait dans une douce félicité.
Tout n’était que calme, bonheur et joie de vivre. Certains
habitants commencaient méme a trouver le temps long.
Un jour, un lums rouge se transforma en une petite boule
de poils hargneuse...

...Son nom était André.
Il voulait conquérir le
monde... Pour parvenir a
ses fins, André transforma
les autres lums rouges en
lums noirs...
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..Puis ils allerent ensuite
par nuées voler les poils des
animaux pour se tisser des
costumes. L'armée hoodlums
était née, préte a répandre
sa bétise et sa crétinerie sur

toute la Croisée...
.
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..Personne ne pouvait les arréter.
~ Devinez qui fut alors obligé d’'inter-

E @P rompre sa sieste pour aller remettre
) de I'ordre dans tout ¢a ?
% (On vous donne un indice : il a un
f )

gros nez...




"Plus que jamais, Rayman est un cartoon interactif.
Globox, par exemple, est un personnage jovial
avec des attitudes bon enfant. Quand il boit du jus
de prune, il se déforme, s'étire dans tous les sens,
titube et rampe méme par terre ! En exagérant
tout, on rend son comportement trés dréle."
Stanislas Mettra, Animateur 3D.



Rayman 3 est I'un des jeux dont la distribution des "acteurs
animes" est probablement la plus importante de I'industrie
du jeu vidéo. En voici quelques exemples ... .

"Pas de bras, pas de jambes, mais une
sacrée péche dans les poings". C'est ainsi
que Murfy décrit son ami. On ne vous
le présente plus, il a déja été a la téte
d’affiche des précédents épisodes. C’est
aujourd’hui une véritable star, méme s'il
ne se comporte pas en conséquence.

Murfy

Mouche verte hystérique, Murfy n'a d'autre
occupation que de s‘occuper des affaires des autres.
Il est au courant des derniers potins et histoires
de cceur de toute la Contrée et passe d'ailleurs la
moitié de son temps a espionner Rayman. Ayant
réussi a décrocher le role d'entraineur dans
Rayman 3, il distille les conseils a tour de bras !

“ Globox

Pachyderme bleu dans la fleur de I'age,
Globox passe le plus clair de son temps
a se promener avec Rayman. Lors de
l'invasion hoodlums, il avale par
mégarde leur chef André. Alors forcé
de traverser la Croisée pour se faire
soigner, il découvrira que sa nature
innocente est sans défense face aux
effets du jus de prune...

Les Ptizétres

Les Ptizétres sont persuadés
que le monde est un immense
karaoké. Tout n'est donc que

prétexte a des chansons et danses sans fin, ce
qui leur vaut quelques problemes de voisinage
avec les autres especes. Afin que tout cela ne
finisse pas en cacophonie générale, chaque
village €lit son Grand Métronome qui donne le
tempo a toute la population.
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Les Hoodlums

Apres un casting sévere, les développeurs ont
réuni une armée d'ennemis, aussi dangereuse
que stupide. Au total 24 spécimens dont le
sniper est le représentant le plus courant.
Outre leurs tenues de combat faites de tissus
divers, ils présentent des caractéristiques
communes héritées de leur chef : agressivité,
flemme et bétise sans fin.

André

Petite boule de poils noirs teigneuse, André
passe la plupart du jeu dans I'estomac de
Globox qui I'a avalé. A la téte de son armée
Hoodlums, il veut non seulement conquérir
le monde mais aussi recouvrir l'univers de
champs de prunes pour produire des quantités
gargantuesques de sa boisson préférée : le jus
de prune !

L' !
Unique héritier d'une lignée de chasseurs
célébres, le Comte Razoff s'est installé

dans les Marais afin

Cacatoés ou

tradition familiale : ramener une proie
extraordinaire. Malheureusement, il n'a
jamais trouvé de proie a la hauteur de
celle de ses ancétres :
Abominable Géranium des Mers de

de la Cité des Images.

Razoff

de perpétuer la

le légendaire

la Space Mama

Reflux

Champion incontesté des Knaaren, Reflux
conquiert son premier titre de championlors
de la saison des 2 pleines lunes. Depuis, il a
enchainé 28 victoires par KO. Aucun Knaaren
n‘osant encore se confronter a lui, Reflux
ne trouve d'adversaires que dans les rares
prisonniers capturés aux alentours du désert.
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Le nouveau look de Rayman

"Le design du Rayman original avait été
créé pour coller au monde de la 2D, basique
et modulaire. Puis nous sommes passes a la
3D avec Rayman 2. Aujourd'hui, grace aux
nouvelles consoles, nous pouvons afficher
plus de détails et au final donner une
réelle personnalité & Rayman. De nombreux
polygones ont été utilisés sur certaines
parties comme le visage et les mains pour le
doter d'une palette d’animations faciales et
d’expressions tres large."

Ahmed Boukhelifa, Chef de Projet

L'idée, a la base, était de faire évoluer le
personnage en marquant une différence
avec le Rayman de Rayman 2 : le rendre un
peu moins gentillet, accentuer son céte
cool et dynamique, mais ne rien perdre de
ce qui fait sa force.

®

Une mission délicate, de nombreux essais et au final une
succession de petites modifications pour faire evoluer positive-
ment Rayman sans tomber dans certains piéges : par exemple
faire quelque chose de trop marqué risquant de devenir dépassé
dans quelques années. Résultat : des proportions Iégérement
revues, une capuche avec cordons animés remplacant le
bandana, une nouvelle coupe de cheveux en "pétard" pour lui
donner un coté espiegle et une paire de baskets plus tendance.

Au total, 2206 polygones et plus de 200 animations rien que
pour Rayman. On a maintenant un personnage dont le look
correspond a I'esprit de I'épisode 3, une vraie attitude de héros
qui ne se prend pas au sérieux et...visuellement, un Rayman
complétement différent du fait de ses super pouvoirs...
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Le Gameplay de Rayman 3

“L'un des plus grands challenges a été de travailler sur un
personnage existant. Il fallait réussir a garder I'essence du
Rayman original en lui apportant des éléments de nouveautg,
sans trahir les fans. Le vrai challenge fut de choisir quelles idées
délirantes a retenir." Ahmed Boukhelifa, Chef de Projet

Retour aux sources !

Rayman retrouve I'usage de ses poings, un systéme completement
cohérent avec le personnage et utile pour vaincre les 24 types
d'ennemis. Trajectoire droite ou courbe, poing gauche ou droit,
poing de force... "Aucun autre personnage ne peut faire ¢a sans
étre ridicule, nous avons décidé de I'exploiter a fond !"

Benjamin Haddad, Game Designer
WYE E

Challenge et action non stop

Objectifs : un rythme soutenu,
une difficulté croissante et ...

. des surprises ! Les gameplay
spécifiques, issus de mises en scéne drbles ou intrigantes, vont ainsi
proposer une alternative aux phases de combat ou de plateforme et
donner immédiatement envie au joueur d'essayer : remontée de
cascade a la nage sur le dos d’'un Globox éméché, surf sur des
autoroutes musicales psychédéliques, Rayman miniaturisé dans une
course d’auto-tamponneuses au volant de I'une de ses baskets géantes. ..

5 Super-pouvoirs pour Rayman !

Pour intensifier le rythme, Rayman se dote également de 5 Super-
pouvoirs inédits, lui donnant temporairement des capacités particu-
lieres. Rayman peut ainsi ramasser un pouvoir décuplant la puissance
de ses tirs, lui permettant de se débarrasser plus facilement de ses
ennemis, mais débloquant aussi un passage en brisant une porte !

Enfin, pour finaliser le tout, I'intelligence artificielle a été développée
a tous les niveaux. Ainsi, un ennemi qui vient de détecter Rayman
peut actionner un mécanisme qui ouvre une porte, s'‘éloigner
pour revenir avec du renfort puis finalement s’échapper en ballon !
Ce n'est qu’'un exemple parmi tant d’autres ...




"Le joueur devait visualiser des pouvoirs donnant une sensation Tm

de puissance tout en restant dans un ton léger, avec 2 éléments "\‘
clés : un costume de couleur différente et un accessoire associé "

Stéphane Zinetti, graphiste 3D.
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La creation
graphique

La réalisation de Rayman 3 est
une réalisation cousue main.
On retrouve dans Rayman 3 la
signature artistique originale
des précédents épisodes poussée
jusqu’a sa derniére expression.

La technologie au service de I'immersion.
Chague environnement est unique, possede sa propre logique
et harmonie. Chaque lieu, chaque portion de décor, chaque
couloir a sa personnalité. Les textures sont dessinées en trompe
I'ceil, les graphistes ont aussi apporté des effets d’ombres,
accentués par des déformations de reliefs.

Les lumieres sont sublimes... L’éclairage en temps réel aide a
I'immersion : Rayman prend la couleur et I'intensité de
I'environnement dans lequel il évolue, quand il passe prés
d’'une flamme, dans un rayon de lumiére, quand il est
au-dessus de I'eau...

Le multi-texturing contribue également a renforcer cette
immersion ! Cette technologie nouvelle permet de jumeler jus-
gu'a 3 textures. Pour obtenir une texture de chrome réaliste, on
combine ainsi une texture classique de métal avec un effet par-
ticulier, le joueur aura alors I'impression que le reflet le suit !

Les effets spéciaux (ou SFX) viennent mettre en valeur le
décor : fumée sortant d’'une machine, bulles, déformations prées
des flammes, écume en volume en bas des cascades, particules
d’étoiles animées autour d’objets magiques, miroirs uses, reflets
dans I'eau ...

La technologie mise a disposition par les créatifs et ingénieurs
permet de générer des phénoménes météo (pluie, éclairs, effets
de chaleur...). La génération
mathématique de population est,
elle, trés efficace pour peupler
I’ensemble des environnements
d'une multitude de créatures
loufoques, de l'infiniment petit
a I'infiniment grand, et rendre
le jeu encore plus vivant.










Musiques et son..
au service de I'immersion !

"Le plus grand défi était de garder la cohérence entre
les différentes couleurs musicales recherchées. Entre
les musiques, les bruitages, les ambiances, les voix,
les jingles, le son de Rayman 3 fut complexe a gérer "
Manu Bachet, Directeur artistique Son

Volonté de départ : avoir une musique et un son
actuel (jungle, électro, hip-hop) et caractériser au
maximum les différents acteurs du jeu. Chaque
personnage rencontré posséde ainsi son propre théme !
Idem pour les nombreux environnements traversés.
La musique de la Forét (verdoyante, colorée) n'a rien
a voir avec celle de la Montagne
(neige, glace) ou de la Lande
(désolée, vent, orage)."
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Complexité : obtenir & la fois la couleur fun d’un jeu de
plate-forme (mélodies légeres, harmonies simples, plutot
dépouillées) et celle plus épique d’'un jeu d’action-aventure
marquée par des musiques symphoniques grandiloquentes,
voire pompeuses (arrangements fournis, thémes longs et
harmonies complexes). Plume et Fred (spécialistes de
I'électro) ont ainsi créé des rythmiques inédites, des sons
synthétiques, des sons "caoutchouc”, donnant a Rayman 3
un c6té a la fois "French Touch " et fun. Laurent Parisi, quant

a lui, s'est occupé de I'aspect "musique de film" en composant
les musiques symphoniques.

Au total, 2 h 30 de musique inédite, plus de 4000 bruitages,
une soixantaine d’ambiances et les voix d’une trentaine de
personnages dans 5 langues différentes !!! Un véritable
péplum !




"Pour qu'il y ait de la vie, il faut du monde. Nous
avions donc pour ambition de créer toute une
population de petites bétes et personnages secon-
daires. Au final, une soixantaine de personnages
différents peuplent et donnent vie a I'univers de
Rayman." Stéphane Zinetti, graphiste 3D.






Casting

Rayman - Globox - Murfy - André - les Lums noirs
- le Trouffion - le Sniper - le Fantasnip d'élite
- le Boomboleros - le Jamboomber - le Pagagnon et son
Minignon - le Bracadabreur - le Flapoteur - le Sulfator
- le Hallebaffier - I'Aéroniflard - le Lavomatrix -
le Toupignard - I'Armaguiddon - les Ptizétres (Romeo
Patti, Otti Psi, Garata Ciatik, les Grands Minis,
les Feuillus, les Poilus, les Mourus, les Moussus,
les Reclus...) - Master Kaag - Béghoniax - Razoff -
Céloche - Reflux - Gumsi - les Knaaren - les Piranhas -
les Podcrocs - les Matuvus - les Noirédeurs - les Muddies
- les Fee-crétaires - les Glutes = les Tortues --les-Tribelles
-les Ugly - les-Flabards - Tes-Paluchards - les-Verdules -
les Crabe-Ningas =+fes-Porfefeuilles - ‘les Raymanins -
et bien d'autres créatures encore... ==

Contact Presse

Emmanuel Carré
01.48.18.50.91
ecarre@ubisoft.fr

96, boulevard Richard Lenoir
75011 Paris





