
 

 

 

Projet de jeu vidéo amateur 

Apollo Justice Ace Attorney: Ghosts and Murders 
 

 

 

Descriptif du projet 
09/07/2009 

 

Apollo Justice : Ghosts And Murders est un projet de jeu aventure amateur. 

 

Ce descriptif sôadresse ¨ toutes les personnes int®ress®es par le projet et souhaiterait le 

rejoindre mais, aussi aux personnes curieuses qui voudraient avoir un avant gout de ce à quoi 

le jeu pourrait ressembler. 

 

Le projet est bénévole et à but non lucratif. 

 

Le projet à grand besoin de votre aide. Il nôappartient quô¨ vous de rendre ce projet 

réel. 

 

Ci-dessous, vous trouverez une description complète du projet, des qualités 

recherchées et des épreuves à affronter pour la réalisation de ce projet. 

 

 

 

 

 

 

 



1 Présentation du projet  
 

Apollo Justice : Ghosts And Murders se veut comme la suite de la série Ace Attorney. 

En tant que telle, les joueurs pourront retrouver la recette qui a fait le succès de cette série : un 

scénario complexe, des personnages hauts en couleurs et un humour décapant. 

Le jeu sera créé sur PC et une version DS sera éventuellement réalisée.  

 

1.1 La série  
 

Les jeux labellisés Ace Attorney (Gyakuten Saiban en Japonais) sont des jeux 

d'enquêtes policières ou l'on incarne un avocat de la défense qui a pour tâche de défendre ses 

clients. Le jeu a été développé et édité par la compagnie Capcom pour les consoles Game Boy 

Advance et Nintendo DS. La série Ace Attorney est connue pour son Design très manga, ses 

personnages hauts en couleurs et charismatiques ainsi que pour son humour omniprésent. La 

série est composée de quatre épisodes et met en scène deux avocats. Les trois premiers volets 

ont eu pour héros Phoenix Wright et le quatrième Apollo Justice, le disciple du premier. Les 

trois premiers volets sont dôabord sortis sur Game Boy Adance, mais uniquement au Japon. 

Les publics européens et américains ont découvert la série lors de son édition sur la console 

portable Nintendo DS. L'épisode Apollo Justice est quant à lui exclusif à la DS. 

 Les jeux de la série sont : 

  Phoenix Wright : Ace Attorney 

  Phoenix Wright : Justice For All 

Phoenix Wright : Trials And Tribulations 

  Apollo Justice : Ace Attorney 

 

 Quelques screenshots des jeux officiels: 

 

  



 

Un Spin-of de la série est en préparation. Déjà sorti au Japon, il sortira en 2010 en 

Europe. Il s'agit d'Ace Attorney Investigations : Miles Edgeworth (Benjamin Hunter en 

français) qui cette fois permet dôincarner un avocat de lôaccusation. 

 

1.2 Gameplay des jeux officiels 
 

Les jeux officiels se déroulent en deux types de phases aux gameplays différents.  

Dans la première phase que lôon appellera phase dôinvestigation, une interface très 

proche des jeux d'aventures de type "Point & Click" a été mise au point. L'objectif est de 

dénicher des indices qui permettront de résoudre lôaffaire et dôinnocenter son client devant la 

cour. Pour ce faire, on fouille les décors avec un curseur comme dans un jeu d'aventure et on 

interroge les témoins. En présentant certaines preuves à ces derniers, de nouveaux éléments 

apparaissent et font progresser l'enquête.  

Dans cette phase, on peut donc effectuer plusieurs types dôaction comme le montre le 

screen ci-dessous: 

- Examiner 

- Se déplacer 

- Parler 

- Présenter (des preuves) 

 

 
 



           
  Examiner permet dôobserver les environs              Parler permet dôinterroger les t®moins et 

             et de récolter des indices                                   dôobtenir de nouvelles informations 

 

           
    Se déplacer permet dôafficher la liste des       Présenter permet de montrer une preuve à un 

     lieux disponibles et de changer de lieux             personnage pour obtenir des informations 

 



Une fois tous les indices nécessaires rassemblés, le jeu arrive à se deuxième phase : Le 

procès o½ lôon doit interroger le t®moin. Durant cette phase, il faut analyser les dépositions 

des témoins et trouver les "contradictions", qui permettent de montrer que le témoin a menti 

ou s'est trompé.  

Les procès sont donc découpés en contre-interrogatoires. Durant chaque 

contrinterrogatoire, on doit examiner phrase par phrase les déclarations du témoin. Pour cela 

on peut  

- Attaquer  pour interroger plus en détail le témoin  

- Montrer  une preuve en contradiction contradictoire avec la phrase du 

témoignage du témoin.  

 

 
 

 A certains moments, le juge vous posera des questions auxquelles il faudra répondre 

pour progresser.  

 Lôavocat quôon incarne ¨ droit ¨ un nombre limit® dôerreurs. Sôil fait trop dôerreurs, il 

perd de sa cr®dibilit® et lôaccus® que lôon doit d®fendre sera reconnu coupable. 

 Une des particularit®s des Ace Attorney est de confronter ¨ lôavocat quôincarne le 

joueur un procureur, qui fera tout son possible pour réussir à condamner le client que le joueur 

est chargé de défendre. Cela ajoute une grande tension lors des phases de procès et permet de 

nombreux rebondissements. 

 

 

 

 



1.3 Notre projet  : Apollo Justice Ghosts and Murders   
 

 

Notre projet est né à la suite d'une constation que nous avons faites en jouant au 

dernier volet de la saga Ace Attorney: La raison pour laquelle Phoenix Wright a été renvoyé 

du barreau est plutôt faible... ce qui nous a amené à penser ceci : « Et si la raison présentée 

alors n'était pas la seule?  Si un autre secret avait coûté à Phoenix Wright sa carrière ? » A 

partir de cette idée, une ébauche de scénario a rapidement vu le jour... Une ébauche qui ne 

cesse depuis lors d'être complétée et améliorée. 

 Les noms des trois premières affaires ont été révélés : 

- Le prodige des voltefaces 

- Tournoi et volteface 

- La volteface hantée 

 

Scénario : Un an après le recrutement d'Apollo Justice au sein de l'agence de talent 

Wright, celui-ci se voit confier une délicate mission : Celle de défendre Phoenix Wright dans 

un procès qui permettrait à ce dernier de regagner son badge d'avocat. En effet, il a été prouvé 

que Phoenix Wright avait perdu son statut d'avocat à cause d'une manipulation... Mais de 

troublantes rumeurs continuent d'être répandues sur son compte et ce procès à pour but de 

faire la lumière sur la véracité ou non de ces dernières... Mais alors que le procès est sur le 

point de commencer, Phoenix annonce à Apollo qu'un avocat fraichement promu à ce rang, 

déjà considéré par ses pairs comme un prodige, lui a proposé ses services... Qu'il s'est 

empressé d'accepter. 

Apollo se retrouve donc sur le banc de touche, ne pouvant qu'observer le procès où la 

défense est incarnée par son nouveau rival, devenu le nouveau membre de l'agence Wright... 

Mais ce procès, censé être une formalité, déterre une histoire oubliée de tous... Un événement 

que Phoenix Wright a occulté, et qui semble être la vraie raison de sa perte de statut 

d'avocat... 

 

Quatre affaires ont été déterminées, permettant d'incarner 3 avocats de la défense (dont 

Apollo Justice, évidemment) face à deux procureurs (dont l'indispensable Victor Boulay). Ces 

affaires feront appel à de nombreuses figures connues de l'épopée des Ace Attorney ainsi qu'à 

de nombreux nouveaux personnages. 

Notre projet a émergé en avril 2009 et une équipe a rapidement été créée, comprenant 

plusieurs scénaristes, quelques programmeurs et une poignée d'artistes... Mais à cause de 

certains problèmes (Recrues peu motivées, artistes ayant une activité ne leur permettant pas 

de consacrer beaucoup de temps au projet et disparitions sans laisser de traces) l'équipe a été 

réduite de manière drastique...  

Pour relancer le projet, nous avons donc besoin dôaides de programmeurs et de 

graphistes sérieux, motivés par le projet et ayant du temps à consacrer.  

 

2 Programmation  : Objectif à réaliser  

2.1 Gameplay 
 

Comme dit précédemment, le jeu sera réalisé pour PC et peut-être pour la Nintendo 

DS. La version PC aura une résolution de 1024x780 ce qui permet de conserver le rapport 



Largeur/Longueur de lôécran DS. Le gameplay sera très proche du gameplay des jeux 

officiels. Les deux types de phases de jeu (Investigation et Procès) seront conservés.  

Cependant, des modifications seront apportées. En effet, le jeu nôutilisera quôun seul 

®cran et non deux. Cet ®cran occupera tout lôespace et correspond ¨ lô®cran haut de la version 

DS.  

 

Pour la phase dôinvestigation : 

- On pourra parler  en cliquant sur le personnage 

- Examiner en cliquant sur le décor 

- Présenter  en ouvrant lôinventaire (soit par un bouton ¨ lô®cran soit en 

cliquant droit par exemple) et en cliquant sur la preuve à présenter 

- Se Déplacer en ouvrant une carte (par exemple en cliquant sur un bouton à 

lô®cran ou une touche du clavier) 

 

Pour la phase procès, les boutons Présenter et attaquer passera sur la partie supérieure 

de lô®cran. On pourra aussi utiliser les touches A (pour attaquer) et P (pour présenter). Pour 

changer de phrase dans un contre-interrogatoire, on pourra cliquer sur  les flèches ou sur les 

touches Ŷ et Ÿ du clavier.  

 La possibilité de présenter des profils de personnages comme preuve (ce qui avait 

disparu dans Apollo Justice : Ace Attorney) sera réintroduite. 

  

2.2 Une nouveauté : le recueil des témoignages 
 

Un nouveau type de preuves sera introduit dans Apollo Justice Ghosts And Murders : 

les témoignages. En effet, ne trouvez-vous pas bête de ne pas pouvoir utiliser des témoignages 

de témoin comme preuves dans les Ace Attorney ? Ce sera possible grâce au recueil des 

témoignages. Le recueil des t®moignages est une ic¹ne dans lôinventaire que lôon peut utiliser 

comme nôimporte quelle preuve. Elle contient lôensemble des t®moignages ayant ®t® pr®sent®s 

devant la cour. 

 Prenons un exemple de procès pour meurtre. Un preneur dôotage a ®t® retrouvé mort, 

dans une banque, tu® par balle. Lôaccus® est une jeune femme qui a ®t® retrouv®e ®vanouie sur 

les lieux du crime et tenant dans sa main un pistolet. Malgr® le fait quôil sôagisse 

probablement dôun acte de d®fense, il faut juger la jeune femme. 

 

 Un premier t®moin dont lôic¹ne est ci-dessous donne le témoignage «  La scène du 

crime » ci-dessous :  

 

  - Lôaccus®e a ®t® retrouv®e sur les lieux du crime ®vanouie  

  - Elle avait lôarme du crime dans sa main gauche 

  - Elle a probablement tué la victime  

 

 Un autre témoin ayant assisté au meurtre donne le témoignage «  Le meurtre » 

suivant : 

 

  - Le preneur dôotages ®tait d®sarm® et les flics allaient bient¹t entrer.  

  - Tout ®tait fini. Il allait atterrir en prison. Mais lôaccus®e a perdu son       

s   sang froid. 

  - Elle a pris avec sa main droite lôarme que le preneur dôotage avait   

jet jeté. 



  - Et a tu® l©chement le preneur dôotage d®sarm®. Puis, elle sôest           

ee ®vanouie, choqu®e par ce quôelle avait os®e faire.  

 

 Il est facile de sôapercevoir que les deux témoignages se contredisent. Pour montrer la 

contradiction. Il suffit de se positionner lors du second témoignage sur la phrase qui contredit 

la première soit « Elle a pris avec sa main droite lôarme que le preneur dôotage avait jet® » et 

présenter le recueil des témoignages comme on utiliserait nôimporte quelle preuve. Il faut 

maintenant s®lectionner la d®claration qui contredit le t®moignage. On choisit tout dôabord la 

personne qui a donné la déclaration qui doit contredire. Il y a eu deux témoins :   

 

 

tttttttOU                               

 

 

 Ici on doit choisir le premier témoin. Ensuite, comme un témoin peut avoir donné 

plusieurs témoignages. Il faut choisir le nom du témoignage. Ici on a guère le choix le 

t®moin a donn® quôun seul témoignage «  La scène du crime » mais si le témoin avait donné 

deux t®moignages (que lôon peut nommer T®moignage 1 et T®moignage 2) il faudrait choisir 

lôun des deux t®moignages.  

 Dernière étape, sélectionner la ligne du témoignage. Le premier témoin a donné trois 

lignes de témoignages. Il faut donc choisir entre ces lignes, celle qui contient la contradiction. 

Ici, il faut choisir « Elle avait lôarme du crime dans sa main gauche ». 

 Pour ceux qui se le demanderaient, il nôy aura pas dôaffaires de prise dôotage. 

Ceci nô®tait quôun exemple simple qui nôa rien ¨ voir avec la qualit® des ®nigmes. 

 

2.3 Programmation  
 

Pour la programmation, deux possibilit®s sôoffrent ¨ nous selon les personnes qui nous 

rejoindront dans cette aventure : Développer notre propre moteur (avec un langage de 

programmation comme C++ à la discrétion des personnes qui nous joindrons) ou 

Programmer Grâce à Adventure Game Studio (logiciel freeware de jeu dôaventure de type 

point & click). 

 Un « scénario » pour la démo technique a été cr®e. Il permettra de tester lôensemble 

des fonctionnalités nécessaires à la programmation du jeu.   

 

3 Graphismes : Objectifs à réaliser  
 

Dans cette partie, seront d®taill®es les diff®rentes missions quôauront ¨ r®aliser les 

différents graphistes motivés pour rejoindre lô®quipe. Ces missions portent principalement 

sur : 

- Le design de personnages 

- Le design de lieux pour les investigations 

- Lôanimation de personnages  

- Réutiliser des graphismes des jeux officiels en les agrandissant pour le jeu PC 

- Le design des objets 

- Création de séquences vidéo 

 



Les missions en gras sont les missions dôimportance capitale et qui devront °tre 

réalisées en priorité. Le design des preuves comportera la création des preuves nécessaires à la 

résolution des procès. Cependant, ce design des objets étant a priori moins compliqué et 

moins gourmand en temps de travail, le design des objets se fera vers la fin avant la 

publication des affaires. Pour les séquences vidéo, elles pourront être réalisées en 3D ou en 

2D selon les compétences des personnes qui rejoindront le projet. Le reste se fera en 2D.     

Les graphistes seront bien s¾r libres dôutiliser le logiciel de leur choix.   

 

 

3.1 Le design des personnages  
 

Le design des personnages se fera en 2D. Les personnages devront être réalisés en 2D 

dans un style manga. Les personnages sont souvent loufoques. Voici quelques exemples  de 

personnages qui ont été réalisés dans le cadre des jeux officiels : 

 

 



 
 

 Lôobjectif est de créer des personnages avec le même style manga et la même qualité 

graphique.  

 Les descriptions de personnages n®cessaires aux jeux seront propos®es par lô®quipe 

scénario. Ces descriptions sont généralement suffisamment précises pour quôun graphiste 

sache ce que lôon attend de lui (âge, principal trait de personnalité, métier, certaines 

particularités physiques seront généralement précisées). Cependant, le graphiste aura toutes 

les libertés de créer le personnage comme il le voit (tant que les détails sont respectés), de 

proposer sa vision du personnage (genre : « je vois mieux ce personnage jeune plutôt que 

vieux è) et de proposer quelques nouveaux personnages (¨ condition dôen parler au pr®alable 

¨ lô®quipe sc®nario). Toute initiative r®alis®e dans le design des personnages sera fortement 

appréciée.  

 Le design pourra se faire en deux ®tapes. Tout dôabord, sur papier de mani¯re ¨ 

proposer une version préliminaire du personnage. Exemple de design au crayon, proposez 

dans le cadre de notre projet : 

 



 
 

 Les personnages devront ensuite être numérisé et colorier via un ordinateur pour 

obtenir un design complet. Par exemple, un design réalisé dans le cadre de notre projet : 

 


