
Genre  Aventure/RPG
1 joueur
Formats  Playstation/Saturn
8 ans et +
Sortie  Printemps 97

Swagman, prince des cauchemars, et son armŽe de " Terreurs de la Nuit " ont 
emprisonnŽ les fŽes des Songes dans le but dÕenvahir le " Monde RŽel ". Zack 
et sa sÏur Hannah doivent libŽrer les fŽes et vaincre Swagman, sinon les 
habitants endormis ne se rŽveilleront jamais de leurs cauchemars. 
Les deux personnages principaux, Zack et Hannah sont des jumeaux ‰gŽs de 8 
ans, que le joueur contr™le simultanŽment. Quand nos 2 hŽros, entrent sur le 
territoire de Swagman, ils deviennent de vŽritables crŽatures de r ve aux �
pouvoirs magiques. Chaque niveau comporte des difficultŽs et des ennemis 
gŽnŽriques, mais chaque niveau a ses difficultŽs spŽcifiques et parfois un boss, 
comme par exemple le " dentiste dŽmoniaque "...
Pour rendre leur mission plus difficile, Swagman a volŽ aux jumeaux leurs objets 
les plus prŽcieux et les a cachŽs dans le " Monde RŽel ". Quand les jumeaux 
retrouveront ces objets au cours du jeu, ils pourront les utiliser de diffŽrentes 
mani res pour rŽsoudre les Žnigmes et puzzles. Un inventaire ˆ lÕŽcran fait �
Žtat des objets collectŽs, comme le Frisbee magique, les cerises-bombes etc.
Le jeu comprendra 16 lieux en 3D divisŽs en 2 mondes  Le " Monde RŽel ", qui 
est composŽ des environs des Chutes du paradis (o  habitent les jumeaux) et �
le " Monde des Cauchemars ", auquel on acc de par des miroirs. Chaque lieu �
est rempli dÕŽnigmes, de puzzles inspirŽs de " Zelda " ou de " Zombies", 
dÕennemis et dÕobstacles.

Une barre dÕic™ne fait Žtat de lÕŽnergie des personnages, leur potentiel 
dÕŽnergie est reprŽsentŽ par leurs r ves. Zack et Hannah partagent la m me � �
barre de vie dont la mesure est le Z. Ils peuvent tre collectŽs dans de �
nombreux endroits au cours de leur aventure. Ils sont perdus quand lÕun des 2 
hŽros est touchŽ.    LorsquÕil nÕy en a plus, on proposera au joueur un " 
continue ". Le joueur commencera avec trois vies et pourra en rŽcupŽrer 
dÕautres au cours du jeu.

POINTS FORTS

á Un nombre de lieux et dÕennemis qui surpasse la moyenne des jeux existants 
sur consoles.
á 4 personnages principaux  2 enfants, et les personnages quÕils deviennent en 



entrant dans le monde de Swagman.
á Chaque personnage a des pouvoirs et des armes spŽcifiques
á Un style graphique unique
á Utilisation au maximum des capacitŽs des consoles 32 bits  effets de 
transparence, dŽcors et personnages en 3D, ombres...
á Utilisation de stations Silicon Graphics et FMV
á Un scŽnario inspirŽ du travail de Tim Burton (Batman, Edward aux mains 
dÕargent...), adaptŽ ˆ tous les ‰ges
á Une jouabilitŽ excellente, inspirŽe de " Zelda " et " Zombies "
á 16 lieux ˆ dŽcouvrir tr s vastes avec 56 sous niveaux�

Une expŽrience unique qui vous tiendra ŽveillŽ tout au long de la nuit...

Interview de Richard Morton, game designer

1.    Combien de temps aura durŽ le dŽveloppement de Swagman ?
deux ans

2.    Pourquoi cela a-t-il ŽtŽ aussi long ?
Swagman est un    jeu dÕarcade/aventure, avec un zeste de RPG. Tous les 
dŽcors et les ennemis sont en 3D. Le jeu en lui m me est Žnorme et cela prend�  
forcŽment du temps !

3.    Qui sont les principaux membres de lÕŽquipe ?
Chris Long  Chef Programmeur 
Dave Pate  Conception graphique
Richard Morton  Game design
Stephan Walker  Programmeur
Nathan Mc Cree  Musique

4.    Pourquoi avez vous dŽcidŽ de faire ce type de jeu ?
LÕune des raisons principales est que la plupart des jeux aujourdÕhui sont 
basŽs sur des polygones et nous voulions nous Žloigner de cette tendance. 
M me si pour certaines choses dans Swagman, les polygones ont ŽtŽ utilisŽs, �
la majeure partie du jeu est basŽe sur un monde en 2D. Nous pensons quÕil y a 
une place sur le marchŽ pour un nouveau genre de jeu.

5.    Quel est votre but avec Swagman ? QuÕest-ce qui le diff re des autres jeux�  
?



Nous avons voulu crŽer un monde de dessin animŽ virtuel que le joueur puisse 
explorer, et ainsi crŽer un style graphique unique. Je ne crois pas quÕil existe 
quelque chose de similaire sur le marchŽ.
Les personnages Zak et Hannah, interagissent entre eux dÕune mani re �
unique tout au long du jeu.
Le jeu est divisŽ en 2 parties  Le " Monde RŽel " et le " Monde des Cauchemars 
". Quand Zak et Hannah entrent dans le monde de Swagman, ils se transforment 
et lÕaction prend toute son ampleur.

6.    Quels ŽlŽments dÕautres jeux vous ont influencŽ dans le dŽveloppement de 
Swagman ?
Le style et le ton du film de Tim Burton " The nightmare before Christmas " nous 
ont beaucoup inspirŽ.
Nous avons Žgalement regardŽ Zombies et Zelda sur Super Nintendo. Certains 
ŽlŽments de ces jeux ont ŽtŽ ajoutŽs ˆ Swagman pour crŽer une mŽga 
aventure !

7.    Combien de mŽchants peut-on rencontrer dans 
le jeu ?
Il y a environ 50 ennemis, mais certains endroits sont secrets et on peut y faire 
dÕautres mauvaises rencontres...

8.    Comment les jumeaux interagissent-ils entre eux ?
Les 2 personnages peuvent coopŽrer de diffŽrentes mani res. Par exemple, �
lÕun peut monter sur les Žpaules de lÕautre pour accŽder ˆ un endroit, certains 
ŽlŽments nŽcessitent le poids de lÕun dÕentre eux pour sÕactiver...Zak et 
Hannah ont Žgalement des armes diffŽrentes, le joueur aura besoin des 
spŽcificitŽs des 2 personnages pour progresser dans le jeu.

9.    Que se passe-t-il lorsque lÕun des jumeaux meurt ?
Les jumeaux sont liŽs, et ils partagent la m me barre dÕŽnergie. Quand lÕun �
meurt, lÕautre aussi.

10.    Pouvez vous nous donner quelques effets particuliers utilisŽs ?
transparence, Žcoulement de lave, mouvements dÕeau, cambouis...

11.    Et en ce qui concerne les effets " jamais vus auparavant "
Notre but a ŽtŽ dÕincorporer le plus possible dÕeffets nouveaux  miroirs, 
lumi re du jour, ombres, tourbillons, etc.�

12.    Quels sont les principales diffŽrences entre les versions Playstation et 



Saturn ?
Tout dÕabord, la Saturn poss de ˆ la base des champs et des sprites, alors �
quÕil faut les fabriquer ˆ lÕaide de polygones sur Playstation. Cela provoque un 
ralentissement sur Playstation. Cependant, la Playstation Žtant plus rapide , ils 
tournent finalement ˆ la m me vitesse.�  
On ne peut utiliser la transparence sur la Saturn que dans les dŽcors, ce qui est 
idŽal pour des effets gŽnŽriques, comme le brouillard, mais peu utile pour par 
exemple un scintillement de bougie, un flamboiement de flammes etc. La seule 
solution est alors de faire vaciller les objets tr s rapidement de haut en bas.�

13.    Est-ce quÕun jeu en 2D est plus facile ou plus difficile ˆ faire sur les 
nouvelles consoles ?
Cela peut para”tre Žtonnant, mais cela est plus difficile. Parce que tous les 
ŽlŽments de dŽcor derri re lesquels on veut se dŽplacer nŽcessitent la crŽation�  
dÕun Žditeur spŽcifique. CrŽer un jeu avec un moteur de style " Loaded " aurait 
ŽtŽ certainement plus facile mais nous avons beaucoup appris en nous lan ant �
dans ce challenge !

14.    Les jeux en 2D sont gŽnŽralement lents sur Saturn et sur Playstation. 
QuÕen est il pour 
Swagman ?
Swagman propose 60 images par seconde, ou 1 image, ce ˆ quoi beaucoup 
dÕautres jeux ne peuvent arriver avec des effets spŽciaux, des effets de 
transparence etc.

15.    Avez vous crŽŽ votre propre Žditeur pour Swagman ?
Au dŽpart, il sÕagissait dÕun Žditeur Mega drive sur Amiga. Il a ensuite ŽtŽ 
converti sur PC puis amŽliorŽ avec de nouveaux param tres  hauteur, mode �
dÕactivation dÕobjets, inclinaisons, marche arri re...�


