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Fiche d'identite

Midelp

Incarnez un ancient noyau d'énergie se réveillant apres plusieurs siecles de sommeil. Seul survivant dans un monde
en ruine vous devrez combattre les larsans, un peuple se nourrissant d'énergie vitale, pour réanimer votre civilisa-
tion éteinte. Créez des unités et affrontez les dangers qui vous attendent.

Genre

Reborn est un jeu en 3D avec une caméra vue de haut et
des éléments de stratégie et de gestion.

Jeu de stratégie en temps réel PVE ou le joueur doit gérer
ses ressources, ses déplacements et ses unités.

KSP

- Approche nomade du RTS ou le joueur déplace son
bdtiment principal.

- Nexus qui alimente les unités et réveille les bdtiments
inactifs.

- Explorer la carte pour récupérer de nouvelles unités et

améliorations.
- Prise en main facile et complexification graduelle.

Cible

Public de joueurs intéressés par les jeux de stratégie avec
des notions de gestion.

Support
Développé sur Unity 3D.
Disponible sur PC (Windows).

Nombre de joueurs

Un joueur.



Reférences Game Design

Jeu du genre RTS

Nous nous sommes principalement ins-
pirés des mécaniques du genre qui sont
communes a quasiment tous les RTS. De
part la gestion de ressources, la création
d'unités dans des bdtiments, la sélection
et déplacement de celles-ci ainsi que la
caméra et le HUD.
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They Are Billions

Le point que nous trouvons intéressant
dans ce jeu est le fait que ce soit un RTS
PVE particulier. Le joueur ne se bat pas
contre une IA identique & lui mais contre
des ennemis répartis sur la carte et des
vagues d’ennemis se dirigeant vers sa
base O intervalles réguliers. Cela allege
également la production car cela ne né-
cessite pas d'avoir une |A complexe.
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Frostpunk

Le point intéressant dans ce jeu vient
du réacteur. Celui-ci alimente les bati-
ments alentour avec de la chaleur et
consomme régulierement de lénergie.
Nous avons décidé de reprendre ce sys-
teme pour notre Nexus qui alimente les
bdtiments et unités autour de lui.
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Camera

La caméra est une caméra de RTS classique vue de haut et l[égerement tournée vers le bas. Elle est fixe et se déplace si le
joueur bouge sa souris sur les bords de l'écran. Elle doit permettre au joueur de bien comprendre ce qui se passe sur son
écran et sélectionner facilement ses agents. Son point de vue omniscient est nécessaire pour permettre la prise d'informa-
tions que nécessite le jeu. Elle ajoute également de la profondeur & langle de vue du jeu pour rendre le visuel moins plat et
faire ressortir les modeles 3D.

Un HUD semi-permanent permet au joueur de rester informer sur ce qu'il se passe dans son environnement. La partie cen-
trale du HUD apparait uniquement lorsque le joueur selection un objet intéractible pour ne pas obstruer la vue en permo-
nance .Celui-ci est également légérement transparent pour que le joueur garde un visuel sur les zones occultées par celui-ci.
Le joueur dispose également d'aide lorsqu'il passe sa souris sur différents éléments du HUD.




Character

Le joueur possede un point de vue omniscient sur la situation.
Cest par cet intermédiaire qu'il peut interagir avec son environnement. Le nexus représente sa base d'activité, nécessaire a

son évolution dans le jeu. Son systeme d'énergie permet de recharger les unités autour de lui et d'activer les batiments a sa
portée. Le nexus est également son point vital, la mort de celui-ci induisant la fin de la partie. Il doit donc étre protégé par le

joueur et pris en compte dans ses choix.
Ce nexus est plus lent que les unités et s'immobilise O intervalles réguliers en se faisant attaquer en fonction des phases de

jeu.




Controller

Notre jeu a été créé dans loptique d'étre jouable principalement a la souris. Les contrdles sont simples, le clic gauche servant
a sélectionner ou cliquer sur des boutons du HUD et le clic droit servant d donner des instructions aux unités et placer des
points. Un maintien du clic gauche fait apparaitre un cadre de sélection plus pratique pour sélectionner des groupes d'unités.

Des raccourcis clavier sont également présents pour faciliter la prise en main.

Sélection Nexus Sélection Serpents Jouble clic = Deplacement
: Sélection de toutes les unités du méme type Attaquer ennemis
Sélection Renards
Suppr
.a||FEF|E Sélection
Entrée
+ Glisser=

Rectangle de selection

{m ajuscuk

atar| I |Ey ot

Recentrer la caméra sur le nexus

+ 1 =Ajouter/ supprimer Nexus du roster actuel
+ 2 = Ajouter/ supprimer Renards du roster actuel
+ 3 = Ajouter/ supprimer Serpents du roster actuel

+ Clic gauche = Ajouter/ supprimer sélection du roster actuel
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Intentions géneérales

L'intention derriere Reborn est de prendre une nouvelle approche du jeu de survie en le mélant au genre du RTS.

Ce genre présente habituellement un gameplay composé de batiments fixes et d'unités que le joueur utilise pour interagir
avec son adversaire. Nous avons donc décidé de prendre & contrepied cette démarche et basé notre expérience sur une go-
meplay plus nomade. Pas de base-building ici et pas d'ouvriers, le joueur devra déplacer son batiment le plus important au
cceur de laction pour récolter des ressources et survivre au lieu denvoyer des agents faire le travail a sa place.

Pour appuyer cette intention nous avons ajouté une mécanique d'alimentation. Le nexus recharge des bdtiments et les unités

dans un rayon autour de lui. Ceux-ci se déchargent avec le temps lorsqu'ils sont hors de portée. Le nexus doit donc se rap-
procher du champ de bataille pour les maintenir en vie, ajoutant plus de danger et de gestion pour le joueur.

13 hs



Explication générale du gameplay

Dans notre jeu, le joueur contréle son batiment principal, le nexus. Il peut le déplacer a laide de la souris. Ce nexus peut créer
des unités contre un colt en énergie qui peuvent étre déplacées sur la carte et combattre les ennemis répartis sur celle-ci.
Cette énergie est la ressource principale du joueur et peut étre acquise en se rapprochant des mines de ressources réparties
sur la carte. Le nexus alimente les unités autour de lui et recharge leurs batteries qui se vide au cours du temps. Il consomme
également de l'énergie dans le processus en fonction du nombre d'unités alimentés. Deux phases principales composent l'ex-
périence de jeu. Une phase de jour ou le joueur peut bouger librement et une phase de nuit. Cette phase de nuit & pour effet
dimmobiliser le nexus qui se fera attaquer par des vagues d'ennemis. S'il parvient o défaire toutes ses vagues, la phase de
nuit prend fin et le joueur peut de nouveau bouger.

Exemple de gameplay : le joueur mine des ressources avec lesquelles il peut créer des unités. Une fois la mine vidée de ses
ressources, le joueur part chercher un autre point de ressources en cherchant un chemin jusqu'a celui-ci en explorant les
différentes possibilités avec ses unités et la caméra. En chemin, le joueur affronte des ennemis avec ses unités et sécurise un
périmetre. Une fois la menace écartée, le joueur peut avancer jusqu'au point de ressource qu'il avait découvert.

14 hs



Nexus

Le joueur incarne un nexus, seul survivant de son espece apres
qQu'une invasion de larsan ait détruit sa civilisation. Pour la
réanimer, il devra réactiver la source d'énergie qui alimentait
son peuple. Il aura pour ga quelques outils a sa disposition.
Le nexus est la base mobile du joueur, c'est lentité qui lui ser-
vira & créer ses unités et Q les alimenter, mais il est fragile et le
joueur perdra la partie si celui-ci est détruit.

Le nexus peut étre sélectionné avec le clic gauche de la sou-
ris, et un ordre de déplacement peut lui étre donné avec le clic
droit.




Récolte d'énergie

Le nexus a besoin d'énergie pour survivre. Il pourra en récolter gréce aux mines de ressources réparties sur la carte. Cette ré-
colte est automatique et nécessite uniquement que le nexus soit proche d'une mine. La valeur d'énergie actuelle est indiquée
sur le HUD.

Les mines de ressources sont des regroupements de cristaux sortant du sol impré-
gnés d'énergie dont la civilisation de nexus se servait pour s'alimenter.
,4' Ces mines possedent un stock d'énergie fini mais celui-ci se rechargera au fil du temps
' si la mine n'est pas récoltée pendant un certain temps. L'énergie restante dans une
mine peut étre évaluée gréce O une barre de ressources au-dessus de la mine et un
changement de la couleur du cristal.




Niveau du nexus

Le nexus peut accumuler autant d'énergie qu'il le souhaite et ne possede pas de ré-
serve maximale. Cependant s'il dépasse une certaine valeur d'énergie fixe, il montera
de niveau et se verra octroyer des avantages et des inconvénients.

Sa vitesse, son rayon d'action et son champ de vision se verront augmentés mais il
consommera passivement plus de ressources s'il passe au niveau supérieur.

Ce changement de niveau n'est cependant pas permanent, et le niveau du nexus
pourra baisser si le joueur passe en-dessous de la valeur d'énergie requise.

2064

'apparence et la couleur du nexus changent en

fonction de son niveau. Egalement, le niveau ac-
3 \ tuel du nexus et la valeur requise pour passer au
niveau supérieure est indiquée sur le HUD grace a
des graduations sur la réserve d'énergie.
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Création d'unités

Le nexus peut créer des entités d'énergie. Etant garant de écosysteme, il s'en sert pour créer des représentation éthérés des
animaux qui depuis, ont été annihilés par les larsan. Ces représentations gardent une partie de leurs comportements d'ori-

gine.
Si le nexus est sélectionné et posséde assez d'énergie, il peut créer des unités en utilisant les icdnes du HUD. Ces unités sont

de différents types et peuvent étre contrélées par le joueur pour explorer le terrain ou attaquer et se défendre contre les lar-

san.
Le point d'arrivée des unités a leur création peut étre modifié en cliquant sur licdne de point de ralliement.

65 ‘ ’
Icéne de création du renard
Icédne de création du serpent ‘

Icéne du point de ralliement

50




Agents

Les agents de notre jouet sont les unités alliées et ennemis. Elles répondent aux mémes comportements & quelques diffé-
rences pres. Le joueur peut contréler les unités alliées mais pas les unités ennemies, qui attaqueront & vue et devront étre

affrontés a laide d'unités alliées.

Trois états utilisés pour nos agents : |dle, Follow, Aggressive,

(
|dle State:
- Etat de base d'un agent
- Recherche une cible & attaquer
- En attente dune nouvelle destination
ordonnée par le joueur ou le systeme

.

\
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Attack State:

- Lagent poursuit sa cible jusqua étre
a porter dattaque

- Inflige des dégdts & sa cible quand il
est o porter

- Si la cible se déplace apres étre &
porter, lagent le poursuit de nouveau
- Les ordres du joueur passent en
priorité (exemple : changement de
cible, ordonner de se déplacer & un
endroit)

- Si la cible est détruite, lagent en re-
cherche immédiatement une autre a
porter

Sous état possible : Super agressif

- Uniquement pour les agents enne-
mis

- Se dirige vers le Nexus

- Si une autre cible est & porter durant
le trajet, attaque la cible

- Si la cible est détruite, se redirige
vers le Nexus

- Si le Nexus est a porter, lagent lat-
taque jusqua destruction de celui-ci

.

~N
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Follow state:

- Lagent doit se déplacer a un endroit
précis

- Arrivé a destination, lagent re-
cherche une cible o attaquer o sa
porté

i

.




|dle State:

Etat de base dun agent. Aucune action
directe de lagent, position immobile.
Recherche une cible a attaquer ou un
ordre de déplacement.

Priorité des actions::
1) Si agent allié, ordre de déplacement
ou d'attaoque du joueur

2) Réponds a une attaque

3) Fonction de recherche d'une cible &
attaquer

Follow State :

Etat de déplacement d'un agent vers
une destination. Utilisé pour les agents
alliés et ordre de déplacement du joueur.
'agent se déplace jusqu'au point d'ar-
rivée sans interruption (ignore attaque
ennemi par exemple).

Priorité des actions:
1) Si agent allié, ordre d'attaque ou de
déplacement

2) Arrivée G destination

3) Réponds & une attaque

20

Aggressive State:

Etat d'attaque d'un agent. L'agent se
déplace jusqu'a étre o portée d'attaque
de sa cible. Il la poursuit jusqu'a des-
truction de celle-ci. Si lagent n'a plus de
cible, il en recherche une autre o portée
puis passe en idle state si rien n'est trou-
Ve,

Sous état : Super aggressive

Uniquement pour agent ennemi lors
d'une attaque de nuit. Les agents se di-
rigent toujours sur le Nexus. Si une cible
(agent du joueur) est repérée, lagent en-
nemi se dirige vers celle-ci. A la mort de
la cible, lagent se redirige vers le Nexus.

Priorité des actions:

Si agent allié, ordre de déplacement ou
d'attaque sur une autre cible

Si agent ennemi Super aggressive, re-
cherche d'une cible sur son chemin
Poursuite et attaque de la cible

Si agent ennemi Super aggressive, se di-
rige vers le Nexus



Comportement général :

STATES MACHINES

21



Agents

Ily a deux types d'agents dans le jeu : les unités alliées, créées par le nexus et contrdlées par le joueur, et les unités ennemis
réparties sur la carte et attaquant le joueur la nuit.

Les agents répondent tous o la méme state-mo-
chine qui détermine leur comportement. Il existe
des variations entre les agents ennemis et alliés
dues aux différences de ciblages pour les unités
ennemies et la possibilité de donner des ordres
pour les unités alliées.

Les unités communiquent également entre elles
et enverront un signal de détresse si elles se font
attaquer, appelont automatiquement les autres
agents alliés ou ennemis & attaquer la cible.

)

goors du state attack
Description State Attack

22 h



Unités allies

Les unités alliées sont les agents que peut contrdler le joueur
pour interagir avec le jeu. Elles sont au nombre de 4 et pos-
sedent chacune des statistiques différentes et une compétence
unique qui leur permettent d'étre spécialisés en fonction des
situations.

Les unités partagent 9 statistiques que lon peut influencer, pour
leur donner des avantages / inconvénients en fonction des si-
tuations, la barre tirant du rouge vers le vert donne une idée
générale de l'équilibrage de lunité en question.

23

Vie Batterie
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Unités allies

- Portée : Détermine la portée d'une unité, une petite portée détermine un corps
Q corps et une portée élevée définit un attaquant a distance.

- CoUt : Détermine le colt en ressources d'une unité, un coGt plus élevé induit
un investissement en ressources plus sévere et une unité plus compliquée & produire
en quantité.

- Entretien : ColGt de lalimentation de lunité par le nexus. Plus cette valeur est
élevée et plus lunité demandera de l'énergie pour étre alimentée & chaque tick, et
induira une perte d'énergie plus importante sur le long terme. Cela donne un choix
Qu joueur entre sécurité et pertes de ressources ou économie d'énergie et potentiel
danger.

- Vision : Sert o déterminer le rayon du cercle de brouillard que lunité révele

autour d'elle. On peut jouer sur cette valeur pour créer des unités  méme de faire du
repéroge ou des unités en nécessitant d'autres pour naviguer sur la carte.

24
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=1ale]ge.

Le renard est lunité de base du joueur. Ces statistiques sont moyennes et il ne possede pas de pouvoir. Son colt de création

et d'entretien sont faibles.

L'intention derriere le renard est de créer une unité qui sert de valeur étalon pour le jeu et de premiére unité pour le joueur.
Elle a donc été congue comme une unité polyvalente pouvant étre produite en quantité et pouvant étre utilisées dans toutes

les situations.

Cette unité ne possede pas de pouvoir.

Vie Batterie
B |
Attaque Vitesse d'attaque
| |
Cont Entretien
e . |

Vitesse

Portée

Vision

20




Serpent

Le serpent est une unité & distance pouvant se débarrasser facilement de groupes d'ennemis gréce o sa compétence. Elle
possede une portée, vitesse d'attaque moyenne combinée avec de faibles points de vie et une vitesse légérement inférieure

a la moyenne.
L'intention derriere le serpent est de créer une unité efficace contre les groupes d'ennemis grace G son pouvoir. Elle doit

cependant se rapprocher dangereusement du combat pour attaquer et ses statistiques plus faibles que la moyenne Ui

donnent un désavantage au corps G corps.
Le serpent peut toutes les 15 secondes lancer une zone de poison au sol restant plusieurs secondes et infligeant des dégdats

périodiques a tous les ennemis se trouvant dans celle-ci.

Vie Battene Vitesse
| T T T
Attaque Vitesse d'attaque Portée
- . - . - I

Cont Entretien Vision
B | B | - I



Ours

L'ours est unité défensive disposant tout de méme d'un fort potentiel de dégats. Il dispose d'un large nombre de points de vie
et une attaque importante, compensés par une faible vitesse, portée et vitesse d'attaque. Ses colts d'entretien et de création
sont élevés.

L'intention derriere lours est de créer une unité pouvant étre facilement envoyée en premiere ligne par le joueur pour concen-
trer et endurer les attaques ennemis, tout en possédant assez de dégdts et un pouvoir lui permettant d'étre destructeur pen-

dant les assauts.
Son pouvoir est un coup de griffe qu'il peut utiliser toutes les 20 secondes qui inflige de lourd dégdts dans un céne devant lui.

Vie Battene Vitesse

- o . |
Attaque Vitesse d'attaque Portée

[ B | .

Cont Entretien Vision

H = H . [ B |

Référence de conception
pour lunité ours dans un
genre low-poly
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Panthere

La panthere est une unité servant au joueur & explorer son environnement. Ses capacités en combat sont trés limitées mais

elle possede une bonne vitesse et champ de vision.
L'intention derriére cette unité est de donner un outil au joueur pour se repérer facilement sur la carte et lexplorer. Sa vitesse

de déplacement et son pouvoir en font une unité qui peut leurrer facilement les ennemis.
Apres avoir été touchée par un ennemi, lunité devient intouchable et perd laggressivité des ennemis pendant quelques se-

condes.

Vie Batterie Vitesse
B B B N
Attaque Vitesse d'attaque Portée

| - I |

Coot Entretien Vision
I . N D

Référence de conception
pour lunité panthere
dans un genre low-poly



Direction graphique unités alliés

Intention graphique des unités alliés :

Le design des unités que le joueur peut contrdler est basé sur des références danimaux réels que lon peut trouver dans les
différents biomes présents dans le jeu. Ce choix a été fait pour renforcer le c6té de la narration ou le joueur ravive un monde
éteint. Dans ce but, le joueur crée des unités animales faites d'énergie grace a des totems qui lui permettent de récupérer les
données de lunité correspondante. Le design graphique des unités a donc été fait pour coller & la narration. De ce fait, les
unités alliés possedent un aspect spectral formé d'énergie pour garder un lien avec lénergie qui fait vivre le nexus. De plus, le
design des unités a suivi le méme processus d'affordance pour que le joueur puisse reconnaitre facilement les unités.

Reférences graphiques unités alliés :

Nos références grophiques pour les unités sont principalement composées de Spirit of The North qui illustre clairement le

coté mystique que nous avons donné O nos unités.
Une autre de nos références sont les patronus que lon trouve dans la saga Harry Potter.
74 P N o BEi
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Unités ennemies

Les unités ennemies sont au nombres de S

Balyjos

Cest lunité la plus commune qu'affrontera le
joueur sur la carte. Elle ressemble en tout point au
renard du joueur mais avec des statistiques lége-
rement plus faibles pour lui donner un avantage
lors de ces premiers combats.

Sactys

Cest une petite unité rapide, avec un fort poten-
tiel offensif due & une grande vitesse, attaque et
vitesse d'attaque, mais qui compense ses avan-
tages avec une faible vitalité. Cette unité est tres
forte en nombres et un groupe de celles-ci par-
viendra facilement & tuer un groupe d'unités si
elles possedent un avantage numérique. Les dé-
0bts de zone sont forts contre cette unité.




Unités ennemies

Skalam

Cest une unité possédant une grande portée et
de forts dégdts dattaque mais une mobilité et vi-
talité réduite. Cette unité est forte contre les uni-
tés uniques et peut décimer les rangs alliées si elle
est laissée sans surveillance. Sa faible mobilité est
son défaut et un groupe d'unités arrivant o percer
les lignes adverses en viendra facilement & bout.

31

Barsak

Cest lunité la plus robuste des ennemis. Elle pos-
sede une bonne robustesse et des dégdts élevés
mais une vitesse d'attaque et mobilité réduite. Elle
possede également une attaque de zone qui in-
flige de lourds dégdts en cercles autour d'elle. Un
bon groupe d'unités et du micromanagement se-
ront nécessaires pour en venir a bout.




Direction graphique unités ennemis

Intention graphique des unités ennemis:

Concernant les unités ennemies, notre principale objectif était que le joueur puisse comprendre facilement qu'il s'agissait de
cibles hostiles a sa survie. Dans ce but, les unités ennemies ont un design qui se lie & la corruption qu'ils apportent avec eux.
De plus, pour dissocier ces deux types d'unités, leur design se rapproche majoritairement d'insectes avec une tendance aro-

chnide pour appuyer le coté répulsif et dangereux.
Les couleurs de nos unités sont donc en lien avec la corruption et le fait que ce peuple se nourrit dénergie cristalline qui a

peu & peu changé leurs constitutions.

Références graphiques unités ennemis:

Les références de nos unités ennemies se base principalement sur des concept art proche de la fantaisie et de la science
fiction pour leurs aspects mélangeant a la foi insecte et alien.

Giant Spider




Direction sonore unités

Intentions sonores des unités:

Dans le méme objectif que nos intentions générales, le design sonore de nos unités a longuement été réfléchi pour avoir une
maximum d'affordance en fonction de leurs actions. Il fallait que le joueur puisse comprendre ce qu'il se passe a tout moment
lors des combats, de maniere & ajuster sa stratégie en conséquence. Pour que cela se passe correctement, nous avons établi
des intentions claires quant & ce que devait faire une unité et ce qui devait en ressortir aussi bien au niveau du son que de
la partie graphique. Un travail a alors été fait pour synchroniser au mieux les feedbacks sonores aux attaques, compétences,
déplacements ou morts des unités. Cela a été rendu possible directement grdce aux animations auxquelles nous pouvions
coupler le lancement des sons voulus pour coller au mieux entre ce qui se passait visuellement et au niveau sonore.
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Références sonores unités
alliés:

Malgré le fait que les unités alliées soient inspi-
rées d'animaux réels, leur design sonore est inspi-
ré tout comme le c6té mystique de nos batiments
de Spirit of the north. Créé par de lénergie, il fal-
lait que cela puisse se ressentir lorsque le joueur
les manipulaient. Dans ce but, leur design sonore
est composé de sons énergétiques qui reprennent

des caractéristiques propres aux animaux dont
ils sont inspirés.
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Références sonores unités
ennemis:

Le design sonore des unités ennemies devait avoir
un design majoritairement différent des unités al-
liés pour ne permettre aucune confusion lors des
combats. Le design graphique des unités enne-
mies étant inspiré de créatures arachnides, nos
références se sont majoritairement tournées vers
des sons d'insectes et d'aliens.




RGD des unites

Voici un tableau récapitulatif de nos valeurs d'équilibrage des différents ingrédients et unités dans le but de modeler avec
précision les challenges donnés au joueur.

Unit Name Ressource Base speed Creation time (secs) Damage Rate of Fire Sight Range Projective Speed Reload value  Resource PickUp speed :;;?L:S&Tz: Abilities

5

Renard L 3 7
3 N/A : 3 10 3 0 0 0 0
2 0 Shoot Shoot

Jersen
Turret
Nexus
Zerg
Serpant
Bear
Panther
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Rayon d'alimentation

Le nexus alimente passivement les unités et structures autour de lui en utilisant son énergie. Ses alimentations sont ponc-
tuelles et se produiront toutes les 5 secondes.

Les unités alliées et batiments possedent tous deux des barres d'énergies. Quand la barre d'énergie des batiments est vide,
ils se désactivent, quand celle des unités est vide, ils disparaissent. Si ces entités se trouvent dans le rayon d'action du nexus
lors d'un tick d'alimentation, leur batterie sera rechargée d'un montant fixe.

Le nexus consomme de 'énergie lors de chacune de ses alimentations. Chaque unité et structure alimentées ajouterons un
co(t fixe qui sera déduit a l'énergie totale du joueur.

Une barre de chargement permet de savoir quand le prochain tick d'alimentation se produira et une valeur numérique affiche
la quantité d'énergie qui sera consommée pendant celle-ci.

Ce systeme & pour but de forcer le joueur & bouger pour accumuler de lénergie et encourager laction autour du nexus et le
rendre plus vulnérable, le joueur devant ramener ses unités périodiquement pres de celui-ci méme pendant les combats.

Exemple In-game d'alimentation
du nexus avec un cout de 1
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Exemple In-gome d'alimentation du
nexus avec un cout de 5

Exemple In-gome d'alimentation
nexus avec un cout de 8
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Batiments désactivés

Des batiments désactivés, vestiges de la civilisation disparue sont dispersés sur la carte. Le nexus peut les alimenter pour
bénéficier de leur effet, mais ils redeviendront des ruines quand leur barre d'énergie s'épuisera.

Lo tour de défense est une structure pouvant ottaquer les La tour de vision est une structure de repérage dispersant le
ennemis O portée. Elle se différencie en deux catégories : brouillard de guerre dans une large zone autour d'elle quand
- Une tour attaoquant un seul ennemi a la fois avec une alimentée.

vitesse d'attaque moyenne.
- Une tour attoquant en zone autour d'elle avec une vi-

tesse d'attaque faible.

S

\\_(

Tour de défense désactivée \

Tour de vision désactivée Tour de vision activée

Tour de défense activée
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Phase de jour et de nuit

La carte est soumise & un rythme jour/nuit qui modifie le comportement du nexus selon la période de la journée. La journée,
le nexus est libre dans ces actions, mais la nuit, le nexus est immobilisé et ne peut plus se déplacer tout en préservant ses
anciens comportements. Les larsan lancent également une offensive contre le nexus pendant la nuit.

Cette offensive est générée procéduralement en fonction de la nuit en cours mais peut également étre scriptée.

La nuit arrive aprés 3 minutes de jour, affichées par une barre de progression en haut de 'écran. La nuit s'arréte apres que la

vague d'attaque soit battue et le nexus pourra de nouveau se déplacer.

©

- ™

Les larsan apparaissent depuis des terriers, visibles par le joueur et qui s'‘éclairent en rouge si des unités vont en sortir pen-
dant la nuit. Les terriers actifs sont toujours les terriers les plus proches du nexus.
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Attaque de nuit

La nuit, les larsan attaquent le nexus, le sachant vulnérable, celui-ci passant dans un mode de repos pour économiser son
énergie.
Un coQt déterminé est attribué G chaque nuit ainsi qu'un nombre de portails actifs. Chaque portail actif va créer aléatoire-
ment des unités larsan, possédant chacune un colt en fonction de leur difficulté, jusqu'a égaler ou excéder ce colt. On peut
également empécher certaines d'unités dapparaitre avant une certaine nuit pour offrir une courbe de difficulté au joueur.
Certaines nuits peuvent également étre scriptées en termes des unités apparaissant dans celles-ci.
Ex : 3eme nuit, colt de 7, 2 portails actifs
Unités : Renard -> 2 de coUt, Ours -> 5 de colt
Résultat : Portail 1-> 4 renard = 8 de colt

Portail 2 -> 2 renard + 1 ours = 9 de colt

Ce systeme permet de s'‘assurer d'avoir un contrdle sur les attaques de nuit tout en laissant une part d'incertitude dans leur
composition.
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Nembres de portails actifs par nuit

Mightd  Mightl  Might2  Night3  Night4 Nights5 Nighté  Night?  Night8  Night?
1 2 2 3 4 4 4 4 4 4
Collt par portail par nuit

Nightd  Nightl  Night2  Night3  Night4d NightS Nights Night7?  Night8 Night9
4 4 6 5 8 8 8 10 10 10

Blocage d'unité avant une certaine nuit
Unitd Unit1 Unit2 Unit3
0 2 6 (8

Custom Waves

IsScripted  Unitd Unitl Unit2 Unit3
MightO 0
Might1
Might2
Might3
Mightd
Might5
Might&
Might?
Might8
Might2

= J = R o= S o [ o BEE o S o B o R ==
= T % B & B o S R - e 7 B o SR -
O o & W ko
(== [ = B o B = R = B = S o B o B o S
bl = B = B = B = B = B = B = = S

=
=]

Cette phase de nuit est essentielle pour pousser le joueur O ex-
plorer, accéder & de nouvelles unités,accumuler de 'énergie et
agrandir son armée. Elle le pousse a aller de lavant en utilisant
un challenge périodique d'une intensité grandissante. La com-
position de ses attaques est généré par un aléatoire restreint
pour garder un équilibrage mais privilégier la rejouabilité.




Brouillard de guerre

Le brouillard est un ingrédient crée pour ajouter un sentiment d'exploration du jeu en poussant le joueur & découvrir la carte
au fur et & mesure, faire des choix de direction et perturber sa stratégie.

Le brouillard peut étre séparé en trois catégories :
- Brouillard noir : zone non explorée par le joueur et recouverte par un brouillard opaque qui empéche de voir & travers.
- Brouillard gris : zone précédemment explorée par le joueur mais hors dun champ de vision direct. Il laisse apparaitre
les mines, batiments et décors mais pas les larsan.
- Pas de brouillard : zone actuellement dans un champ de vision, tout est visible.

Le joueur peut dissiper le brouillard de plusieurs manieres::
Les unités, nexus et batiments (si activés) possedent un champ de vision passif.
La tour de vision permet de révéler une grande zone autour d'elle si alimentée.
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Ingrédients supplémentaires

Totem :

Le totem sert a récupérer des unités. Si le
nexus est proche de celui-ci, il va rapidement
aspirer les données qui y sont contenues et
qui lui donneront acces & un nouvel animal &
créer. L'animal sur le totem sera celui récupé-
ré par le joueur, et la découverte d'un totem
d'une unité déja possédée octroie un bonus
d'énergie a la place.

"
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Cristal Rouge:

Le cristal rouge est une mine de ressources
corrompue par les larsan et qui, au lieu de pro-
duire de l'énergie, laspire. Si le nexus s'en ap-
proche, il se verra lentement drainé de celle-ci.



Pilliers d’expérience

Exploration
encourageée:

Le joueur est libre de prendre
le chemin qu'il souhaite et
lexploration des recoins de
la carte est récompensée
par le gameplay et de mo-
niere visuelle.

Approches et
stratégies
variées:

Le joueur & du choix dans
la maniere dont il doit at-
teindre ses objectifs, que ce
soit dans sa maniere de ré-
soudre les combats, les che-
mins qu'il prend ou sa sélec-
tion d'unités.
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Gestion de
[énergie

Le joueur devra maintenir
ses ressources qQui se vident
avec le temps et lui sont né-
cessaqires pour survivre. Le
joueur doit évaluer des choix
et bien évaluer la situation
pour ne pas gaspiller.



Métaboucle de gameplay

Méta boucle

. : P Combat :
Navigation :
- Attaque des unités alliés

- Déplacement du nexus - Attaque des batiments alliés

5 Es'corte du nexus . - Sécurisation d'un périmetre
- Déplacement des unités

- Phase de mouvement/immobilisation

40

Collecte :

- Collecte de ressources
- Collecte d'informations

Gestion :

- Gestion des ressources

- Création/ Destruction des unités
- Allimentation des unités

- Gestion du temps
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Métaboucle de gameplay

Navigation :
- Déplacement du nexus : Sélection et déplacement du nexus dans lespace.
- Escorte du nexus : Protéger le nexus pendant son déplacement.
- Déplaocement des unités : Sélectionner et déplacer des unités ou groupe d'unités.

Combat:
- Phase dimmobilisation : Défense du nexus pendant les attaques nocturnes.
- Attaque des unités alliées : Attaque avec les unités alliées.
- Attaque des batiments alliés : Alimentation et utilisation des batiments alliés offensifs.
- Sécurisation d'un périmetre : Défense d'un périmetre autour du nexus.

Collecte:
- Collecte de ressources : Aspirer de l'énergie des mines.
- Collecte d'informations : Explorer la carte et repérer les tracés et positions d'ennemis et batiments.

Gestion:
- Gestion de ressources : Gérer son énergie (création d'unités, entretien).
- Gestion des unités : Créer et gérer son armée.
- Gestion de lalimentation des unités : Gérer quelles unités sont dans la rayon d'alimentation.
- Gestion du temps : Gérer le temps d'une journée pour ne pas étre surpris pendant la nuit.
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Boucles de gameplay

Micro

Challenge:

Déplacer le Nexus:

Cliquer sur le nexus, puis
cliguer sur le lieu qui présente
des ressources.

\.




Challenge:

Vaincre les ennemis
sur le chemin

Gestion des unités et des
décisions de combat.

.




Macro

Challenge:

Maitriser ses
ressources et les
combats

Gestion des unités, et des
décisions de combat.
Gestion des déplacements
et des ressources.

\. /




Diagramme de Ventrice

Concept

Skills

Features

Interface

Collecte
d'énergie

" Gestion

Gérer des
ressources

roduction
d'unité

Déplacer votre Nexus pour
trouver des ressources et
développer votre armée

| Stratégie &

Créer des
unités

Selectionner
des unités

Logique &

Déplacer
ses armeées

Attaques ~ Déplacement
des unités de la caméra

Souris

o0

Clavier




Modele de Roger Caillois

Agon

Mimicry

Ludus

—

Paidia

.

B

[llirx

Alea & Agon : Reborn est un jeu de stratégie en temps réel qui
repose sur des regles précises. Il y a cependant de laléatoire
et de marges de manceuvres dans les actions du joueur.

Mimicry : Le joueur incarne un nexus dans un monde dévasté
et corrompu ou il ne reste que quelques traces de son an-
cienne civilisation. Le joueur devra rentrer dans lunivers pour
découvrir les décors et traces de cette ancienne civilisation.

Illinx : Le jeu n'a pas pour vocation de véhiculer des sensa-
tions fortes.

Ludus & Paidia : Le jeu est codifié et méme si le parcours du
joueur est libre, il se rapproche plus du ludus que de la paidia.



Heuristiques de lengagement ludique

Choix:

Le joueur posséde une liberté de choix dans lensemble des actions qu'il peut faire. Toutefois, ces choix sont guidés par les
besoins et contraintes auxquels il fait face lors de lexpérience de jeu.

Choix de mouvement:

Le joueur possede une liberté de déplacement dans lenvironnement contraint par la topologie de la carte qui peut évoluer.
Le prototype confronte également le joueur G des événements qui peuvent faire varier ses choix de direction.

Le joueur doit donc faire faire des micros choix lors de ses déplacements en fonction des avantages et inconvénients qu'il y
pergoit.

Ainsi le joueur peut prédire le choix qui lui sera le plus bénéfique ou le moins désavantageux en fonction de sa situation de
jeu.

Parometre de mouvement :

Son but peut étre:

- Obtenir des ressources facilement.

- Obtenir des ressources plus difficilement mais qui peuvent étre plus nombreuses.

- Se diriger vers une zone qui est plus sdre pour le joueur et lui permettre de stabiliser état de jeu dans lequel il se
trouve.

-Explorer des nouvelles zones pour atteindre des points d'intéréts.
L'ensemble de ces buts conditionne les choix que le joueur peut faire pour améliorer son état de jeu.
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Contraintes de déplacement :

Le joueur est également soumis a différents événements qui vont le contraindre dans ses actions et altérer les choix qu'il peut
faire. Ces contraintes peuvent venir d'éléments extérieurs ou directement de ('état du joueur.
Les contraintes peuvent étre :

- Contrainte de déplacement lié a la rotation des cycles dimmobilisation du nexus qui permet au joueur de se déplacer
ou non.

- Contrainte de son état de jeu. Le joueur doit se préparer & passer certaines zones qui peuvent étre difficile en fonction
de létat de ses ressources et unités.

- Contraintes du rayon d'alimentation qui limite le déplacement des unités.

Choix d'utilisation des ressources :

Le joueur possede un ensemble de ressources et unités qu'il peut utiliser pour effectuer différentes actions. Ses actions
coltent chacune un nombre de ressources différent. Le joueur doit donc gérer ses ressources en fonction des besoins qui se
présentent & lui. Ses besoins sont liés G son état de jeu qui évolue en permanence.
Les ressources sont donc utilisées par le joueur pour différentes actions qui peuvent étre centrées sur :

- La création d'unités.

- L'attaque de nouveaux points d'intéréts.

- La défense du nexus.

Toutefois le joueur reste contraint dans lutilisation de ses ressources par les colts des actions souhaitées et son état de jeu.
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Variete :
Le joueur va rencontrer dans sa session de jeu plusieurs événements qui vont diversifier les situations auxquelles il peut faire
face.

La variation de ces situations de jeu se fait par les différents cycles qui vont venir changer l'état et les propriétés des éléments
de jeu.

Cette variété est observable dans le prototype par le cycle dimmobilisation du nexus qui vient modifier les actions que le
joueur peut réaliser lors des ces différentes phases.

La variété des situations est aussi entretenue par le systeme de vagues ennemis qui vont étre différent en fonction de l'endroit
ou se trouve le joueur.

Dans des versions futures du projet, d'autres éléments comme le systéme de marée vont faire varier la topologie de la carte
ce qui influencera les décisions du joueur.

Conséquences :

Les choix effectués par le joueur amenent G changer son état de jeu vers un état qui peut étre positif ou négatif.
Les conséquences de ses choix se feront ressentir sur la situation de jeu du joueur et vont laffecter a court, moyen et/ou long
terme.

Cela peut se caractériser lors d'une conséquence négative par un manque de ressources ou d'unités lors dune phase de dé-
fense qui induit une plus grande difficulté & maintenir un état stable lors de cette phase.

Au contraire, une conséquence positive suite & un choix, pourra étre ressentie par une aisance accrue a gérer une situation
de défense ou la possibilité de construire davantage de bdtiments ou d'unités.
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Predictibilite :

La prédictibilité est amenée de différentes manieres.

Le joueur peut prédire ce qui va se passer dans des situations qui viendraient G se répéter, de par son expérience de jeu,
comme le comportement des ennemis ou le nombre de ressources dans un dépdt.

Des signes comme sa future consommation d'énergie et la prochaine phase dimmobilisation du nexus sont clairement aoffi-
chés pour montrer létat du systeme au joueur.

Cela permet au joueur d'orienter ses choix en fonction de ses prédictions et de limiter les conséquences d'une situation né-
gative sur son état de jeu.

Incertitude:

Le joueur lors d'une phase dimmobilisation va se retrouver dans une situation ou il manquera d'informations, sur le nombre
d'ennemis et lendroit ou ils apparaitront. Cette incertitude peut le conduire & une mauvaise prédiction de l'état de jeu qu'il
doit atteindre pour passer cette phase. Si le joueur ne prépare pas assez sa défense, il peut se retrouver dans une situation
difficile liée a son état de jeu instable. Au contraire, s'il prépare trop sa défense, le joueur peut se retrouver avec un déficit de
ressources pour les prochaines phases.

Cette incertitude peut également se voir lors des déplacements du joueur, le joueur pouvant mal prévoir les ressources néces-
saires a son trajet.

Satisfaction:

La satisfaction du joueur sera principalement liée & son état de jeu :
- La réussite d'une phase de défense avec des pertes minimes.
- La réussite d'une phase de déplacement vers la zone fixée comme objectif.
-