Maratis3D
Version :1.3
Date : 13/01/06
I) Généralités
Origine : Moteur maison, Anaël seghezzi, source disponible apres achat en oranges
Site web : www.maratis3d.com
Communauté : 10
Forum : maratis.com
Type de licence : semi open source 

II) Plateformes cibles 
XBOX




GameCube

PS1




PS2

Windows



MacOs

Linux




Autre : 

III) Plateformes de développement 
Windows



MacOs

Linux




Autre : 

IV) Fonctions 
Graphique



Son






IA




Physique



Réseau




Intégration (outils d’intégrations d’images, …)
Gestion de la configuration

Autre :

V) Documentation 
WhitePage (sytnhèse)


Tutorial



Wiki
Documentation pour la programmation
Commentaire :

VI) Jeux

Jeux développés : « Le jardin de Mirabelle »
Sites Web : www.maratis3d.com/projet.htm
VII) Graphique
· Formats d’imports supportés : 

· Scène (VRML,…): 
· Texture : tga
· Animation : 
· Autres contraintes ou restrictions : 
· Mesh : ase converti

· Shaders : soft
· Gestion des textures (résolution, bump, displace, normal map, …) : mipmap généré
· Méthodes de rendu : maison
· Traitement de l’animation (keyframe, temps réel,…) : keyframe avec bones
· Collision : basique AA box et AA box / tri
· API utilisée (OpenGL, DirectX, …) : OpenGL
VIII)   Son
Formats d’imports audio : wave
· Midi :
· Mixage temps réel (nombre de pistes, fonctions sur les pistes,…) :
· Réverbération/Spécialisation : 
· Autres effets audio : changement de volume
· Synthèses :

IX) Physique

· Collision (rappel) : 
· Cinématique : FK
· Gravité : oui
· Elasticité : 
· Rupture : 
· Autres : 

X) IA

· Perception (simulation de la vision d’un PNJ) : 
· Réaction (SIMPLE) (Déplacements individuels, collectifs, …) :
· Décision et modèles supportés (algorithmes de pathfinding, langages de script supportés,…) :

XI) Réseau

· Réseau (local, Internet, …) : 
· Nombre maximum de joueur (connexion, …) :
· Peer to peer :
· Client/Serveur :
· Autres : 

XII) Performances

· Référencées :
· Evaluées :

XIII) Commentaires libres
(Exemple : problèmes de compilation du moteur,…)
Pas de compilation des niveaux, langage de script événementiel, 
XIV) Exemple Test 
(Essayé sur telle configuration,… )
XV) Ouverture 
· Code Source (Docs) : code source non documenté et  peu lisible
· Possibilité de Plug in (Docs) : non plus
