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I - Intentions Narratives  Lé jouéur incarné un prisonniér considé ré  hé ré tiqué par un culté réligiéux. Au dé but, uné ciné matiqué montré lés réligiéux ouvrant sa céllulé. On croit é tré libré, mais il s’agit d’un pié gé : la prison ést én ré alité  uné structuré infinié ét cycliqué. On y croisé d’autrés prisonniérs condamné s a  érrér pour l’é térnité . 

 Nous nous appuyons é galémént sur l’Inferno dé Danté Alighiéri dans La 
Divine Comédie. Dans cétté ré fé réncé litté rairé, lé pé chéur déscénd cérclé apré s cérclé, ét chaqué nivéau ést plus térriblé qué lé pré cé dént : plus lé pé ché  ést gravé, plus la souffrancé ést raffiné é, cruéllé ét éxplicitémént adapté é au crimé commis. Cétté structuré én spiralé déscéndanté cré é un éffét d’énférmémént ét d’oppréssion croissanté. Nous réprénons cé principé dans notré répré séntation du labyrinthé-prison : lé labyrinthé déviént uné vérsion profané dé l’Enfér, ou  l’a mé sé pérd avant lé corps. Cét imaginairé s’accordé avéc l’éffét “noir” qué nous voulions produiré : uné atmosphé ré sombré, fatalisté. Cépéndant, la progréssion dé notré labyrinthé ést invérsé é : on comméncé tout au fond ét il faut rémontér pour attéindré la lumié ré. 



La prison ést donc lé labyrinthé lui-mé mé : un éspacé construit pour tourméntér lés prisonniérs, condamné s a  chérchér é térnéllémént uné sortié. C’ést uné torture psychologique qui conduit a  la folié. Mais lé labyrinthé n’a pas pour séulé fonction dé punir. Il sért aussi un objéctif implicité : la conversion. En é garant lés hé ré tiqués, il ambitionné dé lés raménér au « bon chémin » ét dé lés fairé révénir a  la doctriné officiéllé. Finalémént, lé labyrinthé répré sénté uné critique des fondamentalismes 
religieux et des cultes fanatiques. La réligion pratiqué é par cé culté n’ést pas mauvaisé a  l’originé : son méssagé é tait sain, humanisté, portéur dé paix. Mais il a é té  corrompu, dé formé  par l’organisation qui s’én ést émparé é, modélé  pour sérvir dés inté ré ts térréstrés, politiqués, sociaux ou é conomiqués. Cé dé tournémént du sacré  a transformé  la foi én instrumént dé contro lé ét dé violéncé. Ainsi, lé jouéur ést considé ré  commé hé ré tiqué non pas parcé qu’il a pé ché , mais parcé qu’il réfusé uné vérité falsifiée. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



II – Narration Environnemental  Lé labyrinthé réposé sur uné progression narrative et architecturale qui raconté uné histoiré uniquémént par l’éspacé.  
Minuscule et écrasé, avec un défi : Tout comméncé avéc lé prémiér choc visuél : au-déssus dé nous, uné grillé d’ou  péndént dés corps sans vié, ét au-déssous, uné autré grillé qui donné sur uné sallé dé torturé. Dé s l’éntré é, lé jouéur ést pris én ténaillé éntré la mort passé é ét la souffrancé a  vénir. On apérçoit lé puits céntral dépuis lé bas : imménsé, vértical, é crasant. On sé sént minuscule, énférmé , commé condamné  a  l’é térnité  du liéu. Pourtant, tout én haut, la lumié ré travérsé l’obscurité . Péut-é tré uné sortié. Péut-é tré un éspoir. Et l’on voit lés ponts suspéndus, lés platéformés, lé labyrinthé a  gravir : lé dé fi ést posé . 



Torture, péché et punition : Lés prémiérs couloirs sont é troits ét sombrés. Plusiéurs éntré és, plusiéurs sortiés, mais toutés sé réssémblént. On trouvé du dé cor é parpillé , commé cagés, chaî nés, sang, d’instruménts dé torturé ét corps abandonné s. L’atmosphé ré ést oppréssanté, mé talliqué, suffocanté. Cét éspacé rappéllé au prisonniér la fauté, lé pé ché  ét la punition.  

 On tombé sur la prémié ré sallé principalé : la sallé dé torturé. 



 Ici, la violéncé n’ést plus suggé ré é, éllé ést affiché é ét éxplicité. Du sang circulé a  travérs dés conduits ouvérts, lés murs portént lés marqués dés coups, dés cagés oscillént au-déssus du vidé, ét dés corps mutilé s tapissént lé sol. Dés instruménts dé torturé réposént éncoré sur dés tablés mé talliqués, cértains souillé s, d’autrés pré ts a  sérvir. Tout indiqué clairémént la fonction du liéu : punir, brisér, ré duiré au siléncé. Lé jouéur comprénd qu’il sé trouvé au nivéau lé plus bas du labyrinthé, dans un énfér bién ré él. 
Église illusoire : 

 Puis, soudain, un contraste brutal : l’éspacé s’ouvré sur uné sallé inspiré é dés cathé dralés éuropé énnés.  Dés vitraux illuminént vérs lé puit céntral, dés éncénsoirs bru lént, dés céndrés ét dés réliqués réposént au sol. La lumié ré filtré, doucé, présqué sacré é. C’ést un momént dé réspiration, un changémént dé rythmé, un pié gé narratif. 
Tu as vu la torture provoquée par tes péchés… mais regarde ce que tu pourrais 



avoir. Ici, il y a la paix, la foi, la 
sécurité. À travers le vitrail, tu 
vois l’autre côté le puit central, le 
labyrinthe, la torture, le péché. 
Ici, tu es en sécurité. Il suffit de 
nous choisir.  On obsérvé mé mé dés prisonniérs agénouillé s, dé ja  convértis. L’éspacé ést pénsé  pour inspirér lé khouchou’ ( خشوع), un térmé d’originé arabé, issu dé la tradition islamiqué. Il dé signé un é tat dé recueillement profond, dé 

soumission du cœur, d’humilité  sincé ré facé au divin. C’ést uné attitudé inté riéuré ou  l’on réssént a  la fois la paix, la péur réspéctuéusé, la concéntration ét la pré séncé spirituéllé. L’architécturé én hautéur, lés archés, lés do més : tout ést conçu pour manipulér, pour cré ér l’illusion d’uné réligion luminéusé. Mais cé “paradis” n’ést qu’un dé cor. Au dé but, c’ést uné réspiration, un soufflé, uné pausé qui annoncé qu’on sé rapproché dé la fin. Mais cét éspacé, qui sémblait é tré un réfugé, sé transformé én torturé. On finit par lé dé téstér, parcé qu’on y rétourné sans céssé. On y passé, on y répassé, éncoré ét éncoré. On comprénd alors qu’on ést coincé  dans uné bouclé, ét qué cétté paix n’é tait qu’uné illusion. Sa béauté  déviént un nouvéau typé dé torturé : uné proméssé dé salut inaccéssiblé. On comprénd qué l’é glisé n’ést pas la vé rité , mais un outil dé conversion ét dé manipulation. 
La vérité absolue : Puis viént la troisième salle, lé cœur sécrét du loré : uné rupturé totalé. Ici, pas dé vitraux ni dé piérrés poliés. On dé couvré alors uné sallé qui réprénd la mé mé architécturé qué la sallé dé torturé, mais transformé é. Pas dé sang, pas dé chaî nés : a  la placé, dés plantés qui poussént éntré lés piérrés, dé la térré, dé la lumié ré naturéllé.  



 Au céntré, uné simplé chaisé, commé un liéu dé parolé ou dé pré dication, mais sans violéncé, sans ménacé. Tout é voqué l’innocence ét lé message 
originel, simplé ét pur. La sallé dé torturé fut donc cré é é commé moquérié dé cétté sallé. Ensuité, on trouvé uné statué éntouré é d’un pétit jardin, dé la térré, dés plantés ré éllés, dé la naturé qui poussé séulé ét dés éscaliérs én 
géométrie non-euclidienne qui suggé rént un éspacé divin, hors dés lois humainés, un liéu pur ét intact qué la corruption n’a jamais attéint. 

 



Cé liéu ré vé lé qué la réligion originéllé é tait puré, biénvéillanté, qué lé méssagé n’a jamais pré ché  la violéncé. C’ést lé culté qui l’a corrompu pour justifiér sés torturés, sés prisons, sa hainé dés “hé ré tiqués”. Cétté sallé ést volontairémént inaccéssiblé. Ellé n’éxisté pas sur lé chémin construit par lé culté. On né dévait jamais la voir. On né la trouvé qu’én approchant dé la fin. C’ést la  qu’on apérçoit dés prisonniérs avéc dés piochés, couvérts dé poussié ré, créusant sans réla ché. Ils murmurént : 
« Menteurs… il faut trouver le mensonge… la vérité… » Ellé a é té  caché é, volontairémént éffacé é, parcé qu’éllé contrédit tout cé qué la prison véut imposér. Nous n’é tions pas cénsé s la trouvér. Cé n’ést pas un éspacé construit pour convértir, mais un té moignagé silénciéux dé la vraié foi, dissimulé é sous lés ménsongés. Cértains prisonniérs ont pércé  la piérré, ouvért un trou dans lé mur, ét c’ést par cétté fissuré qué l’on dé couvré la sallé caché é, ré vé lé é par la ré sistancé ét la dé sobé issancé. Cétté bré ché déviént uné sortié, uné é chappé é vérs la vé rité , loin dé la vérsion imposé é par lé culté. Ainsi, la progréssion énvironnéméntalé déviént un discours visuel : 1. Torture : punition, péur, culpabilité  2. Église illusoire : manipulation, convérsion, faux salut 3. Jardin-statue : vé rité , purété , ré vé lation 

 

 

 

 

 

 

 



III – Level Design et Gabarits Notré labyrinthé ést construit sur plusiéurs é tagés. Pour gardér uné logiqué modulairé ét cohé rénté, nous sommés partis sur un système de blocs en 
grille. Chaqué bloc fait 12x12 mètres ét 6 mètres de hauteur dans Unréal Enginé 5 : céla cré é uné gé omé trié simplé, mésurablé, ét ré pé tablé. Lé céntré dé chaqué facé du carré  péut avoir uné ouvérturé qui donné vérs un autré bloc, cé qui pérmét dé composér én assémblant lés blocs én grillé. Nous avons choisi uné grillé dé 8x8 blocs afin dé garantir uné bonné dénsité  : suffisammént dé chémins, dé croiséménts, dé cul-dé-sacs ét dé bouclés pour cré ér un vé ritablé labyrinthé. Mais nous voulions aussi un séntimént dé vérticalité , avéc un puits céntral imménsé ét oppréssant. Pour qué cétté é chéllé soit cré diblé, il nous fallait au moins 30 é tagés dé hautéur. Céla cré é cépéndant un nombré colossal dé blocs a  gé né rér. La solution é tait donc dé né pas utilisér toutés lés casés dé la grillé ni tous lés é tagés. Cértains nivéaux sont vidés ou moins dénsé, ét cértains éscaliérs pérméttént dé sautér un é tagé éntiér. Cétté straté gié consérvé la dénsité  du labyrinthé, tout én é vitant dé construiré 30 × 64 blocs compléts. Voici lé ré sultat dé nos prémiérs croquis ét éssais : 

 

 



   On ést donc parti sur cétté grillé qui sé ré pé té sur 30 é tagés : 

 

 Nous avons donc conçu plusiéurs famillés dé blocs : cértains possé dént 1, 2, 
3 ou 4 ouvertures, d’autrés sont dés blocs de coin. Pour passér d’un é tagé a  l’autré, nous utilisons dés blocs “Stairs” qui font 12 mé trés dé hautéur (monté é classiqué), ou 18 mé trés pour lés éscaliérs qui pérméttént dé sauter un étage d’un coup. A  l’inté riéur dé chaqué typé dé bloc, nous avons cré é  plusiéurs variations architécturalés : couloirs férmé s, sallés ouvértés, archés ét ponts (utilisé s pour lé puit céntral ou a  l’inté riéur pour pouvoir visualisér un bloc én déssous). 



On voulait qué lé jouéur ait constammént la sénsation dé voir d’autrés blocs, qué tout ést connécté , mé mé s’il né péut pas lés attéindré, ou qu’il réconnaissé un éspacé dé ja  travérsé  sans pouvoir y rétournér. Lés blocs “Windows” sont ésséntiéls a  cétté idé é : ils ouvrént dés vués éntré lés blocs ou vérs lé puit céntral. Cértainés féné trés sont dés ouvérturés qui donnént diréctémént sur lé vidé du puit céntral, inspiré és dés prisons suspéndués dé l’Eyrié dans Game of Thrones. On voit lé vidé, on voit la chuté. Lé suicidé, ou la libérté , sémblé toujours a  porté é dé main. 

 

  Finalémént, on a dés props qui spawn dans lés blocs alé atoirémént : 
 Lé labyrinthé éntiér ést donc un assemblage modulaire dé cés blocs sur uné grillé vérticalé ét horizontalé. 

Types de blocs : 

• Blocs a  1 ouvérturé 

• Blocs a  2 ouvérturés 

• Blocs a  3 ouvérturés 



• Blocs a  4 ouvérturés 

• Blocs dé coin 

• Blocs Stairs (12m) 
• Blocs Stairs Doublé (18m)  
• Windows 

• Props 

Variations de blocs : Pour chaqué variation, on a uné vérsion pour chaqué typé. Par éxamplé, pour la variation Bridgé Outsidé, on a Bridgé Outsidé Cornér, Bridgé Outsidé 1 Door, Bridgé Outsidé 2 Doors…  
Variation du bloc Module dans Unreal 

Bridge Outside 

 

 

Bridge Inside 

 

 

Chamber 

 

 



Corridor 

 

 

Arch Path 
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Stair U 

 

 



Stair EE 

 

 

Stair E 

 

 

Window 1 

 

 



Window 2 

 

 

Window 3 

 

 

Window 4 

 

 



Window 5 

 

Window Prison 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



IV – Repérage et Guidage Nous avons mis én placé 2 niveaux de guidage pérméttant au jouéur dé s’oriéntér dans lé labyrinthé : 
• un guidage global, lié  a  la progréssion gé né ralé dans la structuré 

• un guidage local, lié  a  la réconnaissancé dé chaqué bloc. 
Guidage global : comprendre où l’on se trouve dans le labyrinthe Lé puit central ést lé répé ré principal. Lés ponts, lés féné trés ét lés platéformés du puit visiblés a  travérs lés féné trés pérméttént dé visualisér la hautéur attéinté. Aussi, plus on monté, plus l’éspacé ést é clairé  par la lumié ré vénué d’én haut : la vérticalité  déviént un langagé. 

 Nous avons é galémént 3 salles spéciales qui sérvént dé points d’é tapé ét dé répé rés narratifs dans la progréssion. 



Cértains blocs n’apparaissént qu’a  dés é tagés pré cis (par éxémplé tous lés 5 é tagés), cé qui pérmét au jouéur dé compréndré implicitémént : “Je suis à ce 
niveau du labyrinthe.” Lés blocs Stairs jouént aussi cé ro lé. En prénant un éscaliér, lé jouéur a l’impréssion d’avancér. Mais cé répé ré péut é tré trompéur : cértains émbranchéménts comportént plusiéurs éscaliérs qui né mé nént pas au bon é tagé. Enfin, dé s lé dé but, on apprénd qué progresser ne veut pas dire seulement 
monter. La sé quéncé initialé dés é tagés ést volontairémént : 0 → -1 → 0 → 
1. Céla énséigné au jouéur qué déscéndré ést parfois né céssairé pour rémontér, ét qué la vérticalité  n’ést pas uné simplé monté é liné airé. 
Guidage local : reconnaître un bloc, un espace, un endroit déjà exploré Commé cértains blocs sé ré pé tént, nous avons ajouté  dés variations 
uniques pour aidér lé jouéur a  sé répé rér a  plus pétité é chéllé. Par éxémplé : 

• dés corps, 
• dés é lé ménts dé torturé, 
• dés ta chés dé sang, 
• dés gravurés Cés objéts sont uniqués ét placé s alé atoirémént (mais jamais 2 fois idéntiqués). Chaqué é lé mént éxisté én plusiéurs variations, cé qui é vité la ré pé tition visuéllé tout én pérméttant la réconnaissancé. Lés fenêtres jouént aussi un ro lé local : éllés offrént dés vués uniqués sur lé puit céntral ou sur d’autrés blocs, transformant chaqué sallé én éspacé mé morisablé, tout commé lés blocs ponts inté riéurs qui donnént vérs lé bloc én déssous. Enfin, la combinaison des blocs sért dé répé ré : par éxémplé, lé jouéur péut sé souvénir d’un énchaî némént commé « bloc 3 portes → bloc couloir → bloc 

arch path» ét réconnaî tré qu’il ést dé ja  passé  par la . 
 



IV – Génération Procédurale Nous utilisons un systé mé dé coordonné és (x, y, z) pour placér lés blocs sur uné grillé 3D. La gé né ration sé fait én plusiéurs é tapés : cré ation dé la sé quéncé d’é tagés, construction du chémin principal, gé né ration dés émbranchéménts, puis habillagé ét variation dés blocs. 
1. Génération de la séquence d’étages Avant dé placér lés blocs, nous gé né rons uné séquence d’étages allant du sol jusqu’a  l’é tagé final dé finit par uné variablé (par éxémplé, 0 → 30). Cétté sé quéncé réspécté plusiéurs ré glés : 

• La sé quéncé comméncé toujours par : 0 → -1 → 0 (pour appréndré dé s lé dé but qué déscéndré péut é tré né céssairé pour progréssér). 
• Uné variablé respiration step cré é dés é tagés « réspirations » : on 

saute un é tagé (éx : on passé dé 2 a  4). 
• Uné variablé down/up step cré é dés allér-rétour vérticaux : on déscénd puis on rémonté (éx : 5 → 4 → 5). 
• Uné variablé pour lé nombré d’é tagés Céla produit uné sé quéncé du typé : 0, -1, 0, 1, 2, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 9, 10, 11, 13… jusqu’a  30. Cétté sé quéncé sérvira dé plan vértical pour travérsér lé labyrinthé. 

2. Génération du chemin principal Point dé dé part : coordonnée (2, 3, 0), connécté é diréctémént au puit céntral pour avoir l’éffét dé voir lé puit au tout dé but. Pour chaqué é tagé dé la sé quéncé : 
Étape 2.1 – Choix de la position des escaliers 

• On choisit la position du bloc “stair” sur l’é tagé courant. 
• Lé choix réspécté uné distance minimale rapport a  la position pré cé dénté du bloc d’arrivé  sur cét é tagé. 
• Lés blocs du puit céntral né sont jamais choisis commé éscaliérs. 



 

Étape 2.2 – Chemin le plus court jusqu’à l’escalier On rélié la position actuéllé a  la prochainé position d’éscaliér én calculant lé 
shortest path sur la grillé. (Un algorithmé dé typé A* ou Dijkstra 2D) Cé chémin déviént un ségmént du chemin principal. 

 



Dépuis l’éscaliér, on monté (ou déscénd) vérs l’é tagé suivant indiqué  par la sé quéncé, ét on ré pé té cé procéssus pour chaqué é tagé én prénant commé bloc dé dé part lé bloc d’arrivé  dé l’é tagé pré cé dént. Ainsi sé construit tout lé chémin principal du labyrinthé, du dé but jusqu’au dérniér é tagé. 
3. Génération des embranchements Apré s lé chémin principal, on ajouté dés émbranchéménts sécondairés, sans jamais : 

• ré utilisér un bloc du chémin principal, 
• ni travérsér lé chémin principal. On gé né ré 3 typés : 1. Dead End 

o Un cul-dé-sac simplé partant du chémin principal. 2. Loop 

o Uné bouclé qui dé marré ét réviént sur lé chémin principal. 3. Vertical Dead End 

o Un cul-dé-sac qui contiént un éscaliér, pérméttant dé montér ou déscéndré d’un é tagé, puis révénir dans uné impassé. 

 



4. Détermination du type de bloc et rotation Pour chaqué coordonné é dé bloc, on idéntifié : 
• Lé nombré dé voisins connécté s 

• la position dés voisins (top, bottom, right, léft) Céla pérmét dé choisir automatiquémént lé typé dé bloc ét sa rotation : 
• Bloc 1 porte 

• Bloc 2 portes  

• Bloc 3 portes 

• Bloc 4 portes 

• Bloc de coin  Par éxamplé, un bloc avéc 2 voisins bottom ét right signifié un bloc coin avéc uné rotation dé 90 dégré s afin qué lés ouvérturés soiént aligné és. Lés gabarits ont léur pivot au centre, cé qui pérmét uné rotation propré. 

 Uné fois lé typé dé fini, on sé léctionné uné variation (corridor, arch path, chambré...) sélon uné probabilité dé finié pour chaqué bloc. Ré glés particulié rés : 
• Si lé bloc touché lé puit central → il déviént automatiquémént un bloc 

pont. 



• Si c’ést un pont inté riéur → lé bloc situé  én déssous n’a pas dé toit (on voit a  travérs). Pour chaqué facé d’un bloc : 
• Si lé voisin ést adjacént mais non connecté, on péut gé né rér un mur ou uné fenêtre (probabilité  configuré é). 
• Si la facé donné sur lé puit central → c’ést automatiquémént uné féné tré pour offrir uné vué vérticalé sur la hautéur. 

7. Création du puits central et blocs inutilisés Lés blocs adjacénts au puits céntral qui né sont pas utilisé s déviénnént dés 
blocs vides, férmé s par dés murs, pour cré ér la colonné vérticalé du puits. 

 

8. Placement des props Chaqué bloc possé dé dés placéholdérs pré dé finis. On choisit dés props (corps, vasés, chaî nés, os, cagés, objéts réligiéux…) dans uné listé, sans répétition, ét on lés placé dans cés placéholdérs. 
9. Gestion des salles spéciales Cértainés sallés sont obligatoires dans la narration (sallé dé torturé, sallé-é glisé, sallé dé vé rité , étc.). 



Chaqué sallé dé finié dés coordonné és pour sés ouvérturés. Lorsqué lé chémin principal attéint l’é tagé dé l’uné dé cés sallés, l’algorithmé force lé chémin a  passér a  travérs éllé, avant dé réjoindré l’éscaliér suivant. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



V – Difficulté et Paramètres Nous avons é galémént dé fini un système de difficulté progressive ré parti sur lés é tagés du labyrinthé. Lés nivéaux 0 à 10 corréspondént a  uné zoné 
facile, lés nivéaux 10 à 20 a  uné zoné moyenne, ét lés nivéaux 20 à 30 a  uné zoné difficile.  Chaqué nivéau dé difficulté  modifié plusiéurs paramé trés dé gé né ration : la longuéur du chémin principal (donc la distancé éntré 2 éscaliérs), lé nombré d’émbranchéménts (déad énds, loops, vértical déad énds) ainsi qué la longuéur dé cés branchés. Plus on monté, plus cés valéurs augméntént : lé labyrinthé déviént plus dense, plus long ét plus confus. La progréssion fonctionné commé un éntonnoir invérsé . On a choisi cés valéurs : 
Variable Easy  Medium  Hard  

Stair Distance 4  6  8  
Dead End Count Range 0 – 3 1 – 4 2 – 5 

Dead End Length Range 1 – 4 3 – 6 4 – 7 

Loop Count Range 0 – 2 1 – 3 2 – 4 

Loop Length Range 4 – 6 3 – 6 4 – 7 

Vertical Count Range 0 – 2 1 – 3 2 – 4 

Vertical Length Range 3 – 5 4 – 6 5 – 7 

 Lés probabilité s d’apparition dés blocs suivént la logiqué suivanté : 
• lés corridors, nos blocs lés plus basiqués, sont lés plus fré quénts (50%) 
• lés chambers sont moins probablés (30%) 
• lés bridges sont lés plus rarés, cé qui lés rénd plus marquants ét souvént associé s a  uné progréssion (20%) Lés blocs Arch Path apparaissént plus sur lés é tagés multiplés dé 5, cé qui sért é galémént dé répé ré visuél ét dé marqué dé progréssion pour lé jouéur.  



VI – Algorithme de Génération Nous avons dé véloppé  l’algorithmé procé dural én C++, notammént pour la gé né ration dé la sé quéncé d’é tagés, lé calcul dés plus courts chémins ét la construction dé la grillé du labyrinthé. Lé C++ gé ré é galémént lé spawn des 
blocs sous formé dé placéholdérs : chaqué bloc ést gé né ré  commé un Actor 
Blueprint auquél on attribué sés coordonné és (x, y, z). Ensuité, l’habillage s’éfféctué co té  Bluéprint. A  cé stadé, chaqué bloc analysé sés voisins, calculé sa rotation ét choisit son type (1, 2, 3, 4 portés, coin, pont, étc.). Lés variations intérnés (corridor, arché, chambré…) sont sé léctionné és sélon dés probabilités, tout commé la gé né ration é véntuéllé dé fenêtres vérs d’autrés blocs ou vérs lé puit céntral. Cétté combinaison C++ ét Bluéprint pérmét d’obténir un systé mé pérformant, éntié rémént automatisé  ét visuéllémént cohé rént. On péut donc téstér plusiéurs variations du labyrinthé én modifiant lés paramé trés ci-déssous : 

 



 

 


