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INTRODUCTIC \

Le point de dépaﬂ: - créer un RPG accessible, loufoque et dépausant,

Depuis des années, funivers es@éﬂe des enfants et leurs Jeux de rdles ou
de récréation ont inspire Ia création artistique pour réaliser dirrésistibles
expériences : Luca, Amer Béton, Les Enfants de Timpeelbach...

Entre liberté, insouciance et imaagination, cest dans la prau o\"\n’rrée‘\o\es

7z U \ . . s 7z
juneles que nos JOUQUFS dévaleront les rues dun Sidi Bou Said transformé
Par des gigantesques marées,
I J

Calsses & savon, ‘trésors’ maring, guerre de clane... Autant déléments pour
Proposer au joueur une aventure exubérante et revisitant les codes du
R’?Go
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CH ANGELOG

03/04 * Mise en service - Chanﬁelos
X Rework - Layout + \ntroduction
ﬁjou’r - Tutorial + 3C Combat + Hocku‘os

04/04 * update - 3C Combat (camera & character)
ﬁjou’r - Détais du Proje’r + Structure

05/04 * Mise en forme - Détails du projet + Structure
x u(ao\a’(e - \ntentions + 3C Exploration

07/04 ~ Qjou’r - Equ\(ae + walk’rhroujh
upo\a’re - Histoire & Univers

09/04 * Mise en forme - Document
¥  Controle qual\’ré - Relecture & a\’)us’remen’rs
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Pitch

Déboulez dans Sidi Bou Said en caisse & savon pour récupérer votre JrrO(ghée
I Jeu de role geant, querre de bandes.. il est heure de réger ses comptes !

* Genre
= RPG Solo (3D)
= TOP—o\own & tour/tour

* plateforme
= PC ¢ 3amepao\)

* Middleware
=> UE(‘( ol V(40-26«2
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objectif

Nous \v\sons 40 & 15 minutes o\'ex(aéﬂence qui o\é(aatjsera un joueur régul'\er.

* profil

= 18 -120 ans.

= Midcore. ey,

= occidental (EU & Mord Afrique) pe
30%

* Aime

= La mer, découvric des liRuxu.

= RPG, four/tour... % i

e

* Reférences culturelles
= (uca, A short Hike, Amer Béton..
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Explore2 et battez-vous en caisse & savon dans les rues dun Sidi Bou Said
mé+amor9hosé par de 3Ban+esques marées,

KSPs

* Jeux d’enfants
= Revivez la nos’ralﬁ@ des Jeux de récré et des histoires rocambolesques,

* Stigmates marins
= Trouvez & troquez les trésors maring poUr customiser votre caisse &
SAQvon,

* Roi de (a colline
= Sovez le seul & contrdler la zone dans o\‘é(a\ques batailes au tour par tour.
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PAKS

Vision du projet
Un univers entantin, mé’ramor(ahosé Ear la marée et transpirant la
débrouilardise.,

* Enfance

: N . ADVANTAGE
= Insouciance, espiégerie.. j
= Jeux de rdles, imagination... >

* Débrovillardise
= (aisses & savon, bricolage...
= Petits aventuriers, liberte..

e
= Sidi Bou Said, qrosses marées...
= Faune & fore, p€che, activités...
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Eqvico : Gwénadl FEWLLARD - GHID / Chara : Haga SEYDoux - aﬂ.ﬂ;
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Envico : Gwénaél FEULLARD - 6AaD / Chara : Maya SEYDouUX - GhaDd

———




WE ARE SO gonna get our
revenge! YALLAH Rihab!!

Enviro : Gwénadl FEWLLARD - gA2D / Chara : Maya SEYDouUX - GhaD
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Switch car

The OMEGA ROXXOR is a weapon
of MASS DESTRUCTION.

Yasin gave it to me for

Carnet : Julien CASTRo - gAAD / Chara Mays SEYDOUX - GAaD / Preview : Marine SERRE - gAaD
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llustration : Gwénadl FEWLLARD - gAaD
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Nouvelle lune

Dans les années 2020, un météore sapperoche de la Terre et se retrouve capté
par sa Lorce srav‘\’raﬁonnelle. Ceci & un impact rdjeur sur lensemble du 3lobe :

* Satellite

= (e météore entre en orbite et
devient un nouveau satelite
naturel appelé ouvelle Lune'

* Marées
= (s marées du monde entier
sen retrouvent bouleversées,
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A Sidl Bov Said
Ainsi, & Sidi Bou Said, vilage Tunisie ou se déroule e jeu, les marées sont
elles-aussi bouleversées

* Cycle
= Durée df marée = 2 semaines.
= Transition faite en qq heures,

* Ampleur

= (es marées sont extrémes :
- Haute > submerﬁe la ville.
-  Basse > mer & des KMs.




Le village en 2033

Maintenant 4o ans apcrés févénement, Sidli
Bou Said sest adapté & de telles marées,

* Marées hautes
= Constructions modifiées pour permettre
la vie sous leau (bulles, tubes circulatoires),

* Marées basses
= Reprise des activités de plein air.

Cuve désalinisatrice, turbine.. leau de mer
est fransformée en gau potable et énerg'\e.
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Le setting du jeu

le jeu se déroule dans un quartier populaire de Sidi
Bou Said, le premier Jjour A marée basse,

Les parents partent travailer et laissent les enfants
ala Saro\e des Srano\s—(oaren‘rs.

Pour £8ter le retour de la vie A lair libre, le 4% Jjour
de la marée basse est £érié gour les enfants,.

s \oro%’ren’r alors des s’r\qma‘res de la marée pour
se construire elein o\eau\pemerﬁs et écumer les
rues dans un ey de role Sean’r A léchelle de la ville.
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Le jeu de role

Le jeu de rdle auquel s'adonnent les enfants
exploite lunivers marin qui se découvre :

* Querre de bandes
= S"ms(o'\ren’r des clans de motards.
= (ore rés'\ par les sﬁﬂma’res de la marée,

= Téroces batailes en caisses & savon.

* Le roi de (3 colline

= Jeu invente, inspiré des Jeux de récré,

= Mige en contexte autour du maritime. -

= But ultime, contréler territoires & trésors. Conceets : Hugo BUARD - GASD
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L’histoire

(e joueur incame Soulayma & Rihab, Jumeles |
et derniéres membres du Clan du Soleil.

* Soulayma
= PAmbitieuse, arrogante, impatiente.

* Rihab

= Calme, réféchie, ‘ombre” de Soulayma.

Le tentaculaire Clan du Kraken auquel elles
s‘oPPosa\en’r a dérobé leur relique sacrée
et elles comptent bien la récupérer...
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Type de cameéra

La caméra o\'exPlora_ﬂon est une vue A la
3¢ Eersonne inclinée vers e bas.

* position
= Distance = personnage ~4/10e de lécran.
= Rotation = de 3/Y4 inclinée, vers le chara.

* Field of view
950 - chamP de vision er\ﬁIoban‘r une rue.

* Mobilités (joueur)
Aucune, la caméra ne peut étre déplacée.
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COMPOR
Automatisation

La caméra o\'ex\oloraﬂon doit accompagner
automatiquement le Joueur dans le LD -

* Ciblage

= Suit tous les o\éplacemen’rs \‘)oueur.

* prévisvalisation
= Pour donner de la visibilité sur la suite
du LD, savance selon le déplacement,

* Zzoom / dézoom contextuel
= 2oom ou déz2oom dans certaines zones.
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Effets contextuels

* Screenshakes
= Vibrations accompagnan’r une chute, la
vitesse, une surface (pavés..), etc.

* Focus

= 2oom sur action @n cours :
- \nteraction avec une ressource
- \nferaction avec un Personnaﬂe
- \nteraction avec le marchand

* Effet de vitesse
= Dézoom & Fxs accomPaﬁnan’r la speed. \
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JUMELLE=
Controle de (a bande

Le \'\oueur contrdle une entité constituée
de 2 caisse A savons appartenant & chaque

\')umelle : Soulama et Rihab.

* Soulayma
= Aventuriére arrogante, vit pour la goire.

* Rihab

= Calme, désinvolte, ombre de Soulagma,

es 2 caisses A savon e o\é\olacen’r
communément et sans ﬁesﬂon de Phxjs\que.
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EQUIPEMENT
Customisation

Le Joueur peut customiser son équ\(oe en
leur asananf des équ\(oemen’rs qui vont
altérer le visuel des caisses & savon :

* Trophée
= 1 slot pour toute l‘équ\(ae.

* Arme

= 1 slot Ear caisse & savon.

* Armature
= 1 slot Ear caisse & savon.
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RESSOUlk
Gestion

Le joueur doit aussi 3érer des ressources marines pOUr progresser,

* Récolte
= Ramasse une ressource.,
= Touile un stack de ressource,

* Troc
= Echanﬁe des ressources au marchand.

* Jnventaire

= Stocke les ressources récoltées,
Concept : Marine SERRE - GPaDd
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Mouvement

les capacités o\'ex\oloraﬂon tournent
essentielement autour du mouve ment,

* Déplacement
= Se o\é(.ﬂace dans toutes les directions.

* pPhysique
= Pccélere en descente, ralkntie en montée,
= Consene la vitesse accumulée,

* \litesse de croisiére
= Accélération Sraduelle sur terrain plat,
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Dialoguer

les 2 jumelies prennent toutes deux part
A la parration et aux o\\alogues. Elles
aﬁ'\ssen’r en tandem.

| WE ARE SO gonna get our
revenge! YALLAH Rihab!!

* Histoire
= ’D‘\aIOSues entre jumelies. :
= Dialogues avec les antagonistes. S oo oot But e

* worldbuilding

= Interjections dans lexploration
- Random
- Contextuelles (récolte, £ait de Jeu

; 3 A
Eoviro : Gwénadl FEWLLARD - gA2D / Chara - Maya SEYDoUX - ahaDd
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A\
/\ @ \nventaire
®

'Dé(alacemen’r
(rmarche > course)
\nteraction
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Type de cameéra

La caméra de confrontation est une vue
’roe—o\own inclinée de larene.

* position
= Distance = personnage ~4/10e de lécran.
= Rotation = de 3/4 haute, vers e bas.

* Field of view
Focus sur larene, sensation de eroximité.

* Mobilités (joueur)
Aucune, la caméra ne peut étre déplacée.
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COMPOF
Auto-framing

La caméra de confrontation offre un point
de vue naturellement plus raegroché afin
de mettre laréne en lumiére,

Elle doit éﬁalemen’r ofkrir visibilité sur les
elkments importants ‘du combat :

= 'Personnaﬂes \‘)oueur

-  Eonemis

- Zone a capturer

Elle combine ainsi eosition (en \or"\or'\’ré) et
2oom pour bien cadrer ces éléments,
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Effets contextuels

* Screenshakes
Vibrations accompaﬁnan’r les a’r‘raques.

* Focus
2oom sur laction en cours Iorsqu‘une Cas
est attaquée + ?ram'mﬁ i o\éplacée.

* Entrée en combat
Durant la phase de placement, glan large.

* \/ictoire
Zoom SUr RS vainqueurs dans la 2one,
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Composition

Le joueur contrdle une escouade de deux
CAISSLS & SAavon.

* Soulayma
Grande sceur du duo de Jumeles.

* Rihab

Petite sceur du duo de Jumeles.

Chacune de ces caisses A savon est
customisable en phase dexploration,
affectant alors leurs capacités de combat.

Concepts ; Hugo BUARD - cAD
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ESCOUAR

Controle

Pendant son tour, e joueur peut contréler
ibrement et '\no\épeno\ammen‘r chaque Cas.

I peut utiiser leurs capacités dans lordre
souhaité, '\n’rerchanﬁean’r entre les 2 CaS.

En dehors de son tour, les CAS joueur
ne sont eas controlables.

Chaque caisse & savon est fraitée de la
m€me maniere, & lexception de leur
équ\(oemen‘r altérant leurs capac\‘rés.

-

Concepts ; Hugo BUARD - cAD
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Capacites
Chaque caisse & savon peut eflectuer
2 ‘r%ges daction en combat :

* Se déplacer
= Seffectue de cases en cases,
= Ufiise 4 eoint de mouvement par case.

* Attaquer

= Provogue un déglacement suivant un
schéma dattaque défini,

= A des conditions de lancer spécifiques.
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Statistique

Chaque caisse & savon Posséo\e une seule |
statistique, les PH :

* points de déplacement (PM)
= Tant quune CaS a des PM, elle peut
librement se déglacer,

- Y PM de base
(Modifiable hors combat via customisation.)
(Peut étre altéré en combat.)

- -4 PM par case de déplacement.

- Réinitialisation & la £in_du tour,
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CAISSEST

Equipement it

La customisation des CAS comPreno\ une
arme, un gr'\—gr\ et un ‘h‘OQhée :

* Arme (1 slot /7 C3S)
= DéLinit [attaque du gorteur
schéma, efket, ligne de wue, portée, etc..

* Armature (1 slot 7 C3S)
= octroie un gass‘@ au gorteur.

* Trophée (1 slot / escouade)
Octroie un passit & lescouade.




Exemples ¢

Voici des exemples pour chacun des
équ\Pemen‘rs :

* Arme - Canne 3 péche
= fftire de 2 cases jusqua *# de portée,
= Lancer monocible, I\ﬁne/o\'\aﬁonal, avec LDy, -

* Passif armature - Avarice
= + 1 slot de rewards A la fin du combat,

* Passif trophée - Hypervitesse
= + 1 PM pour les CaS aliées.
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Ennemis

les escouades ennemies ont 2 & Y CAS
avec les mémes Poss\b\l\’rés que le joueur,

- Se o\églacer
- Bttaquec

Chaque ennemi & une attaque et un
nombre de PM propre & son arché’r%ge.

les ennemis ont éﬁalemen’r un gass\?
descouade, mais pas de Pass\? de CaS.

0B suit une grocédure selon I'arché’rﬁpe.
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Chanser Personnage

Fin de tour

Tracer Aonuler
(chemin)

'Dé(alacer (chemin)




Fin de tour

Sélectionner
(case)

Mode o\é(alacemen’r
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Contenu

* Mode de jeu
= 4 mode - mode histoire :
- 4 quéte principale
- Exploration & confrontation

* Déroulé narratif
= parration linéaire comPosée dactes,

* Sauvegarde
= Sauyegaro\es automatiques :
- A infervales réﬁul\ers.

- Quand le ey est quitté,







Pl
Etape 1

3 camarades du Clan du Soleil désertent les 2 Jumeles et se \‘)o'\ﬁr\en’r au
Clan du Kraken, leurs ennemis \'\urés. Les traitres pllent le @q des Jumeles,

* Type de tuto
- Scénarisé > inscrit dans la narrato,
- @uidé > indications de quoi faire,

* Teasing
- Exploration > 2one conkinée.,

* Onboarding
- 'D‘\a|03ues > juneles & déserteurs,
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Etape 2

Suite & lattaque du Kraken, les Jumelies ont besoin déquiper & nouveau
leurs
caisses & savon pour eartic & la recherche de leur trophée dérobé.

* Type de tuto
- Scénarisé > inscrit dans la narrato,
- Llbre > vadrouile avec un ob\')ed‘\?.

* Teasing
- Custom > notion o\‘équ\\oemen‘r.

* Onboarding
- Exploration > récolte de ressources.
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Etape 3

les jumeles vadrouilent et récuplrent des ressources pour aller les
trogquer & Yasin, lenfant marchand attitré.,

* Type de tuto
- Scénarisé > inscrit dans la narrato,
- \m\oosé > force le troc o\'équ'\(oemen’r.

* Onboarding
- Troc > échange o\'ob\‘\e’rs récoltés,

* Consolidation
- Ex\clora’r\on > trouver Yacine.
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Etape 4

les jumelles ont maintenant de quoi équiper leurs caisses & savon pour se
Préparer 3 la traque et l'aﬁaque de leur ennemi.

* Type de tuto
- Scénarisé > inscrit dans la narrato,
- \m\oosé > force I'équ\\oemen’r.

* Onboarding
- Custom > équipement de larme.

* Consolidation
- D\aI03ues > obtenic infos s/ lennemi.
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Etape 5

les jumeles doivent maintenant trouver et vainere 1es membres du clan du
Kraken, & commencer ear e premier lieutenant, le Crabe.

* Type de tuto
- Scénarisé > inscrit dans la narrato,
- lbre > vadrouile avec ob\‘\ecﬂfc‘.

* Onboarding
- Combat > premiere bataile,

* Masterisation
-  TDialbgues > obtenic infos o/ lennemi.
- Ex\oloraﬂon > frouver les ennemis,
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Voicelines

Les voicelines sont des l'\\anes de d\a|03ue automatiques dites par les jumeles,

Celles-ci '\no\\quen‘r au joueur la “orox'\m'\‘ré dun élément imeortant.

* Triggers
= 2one de proximité autour des :
- Ressources
- Pods
- Marchands
Ennemis
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STRUCTC
Découpage du walkthrough

le jeu se déroule en 3 actes, chacun deux n‘a\jan’r pas 1a méme durée :

* Acte 1
= Mise en place de [lintrique et découverte des personnages,
= Tutoriaux de d\a|03ues & o\'explora’r'\on.

* Acte 2
= ?ér'\(aéﬂes - affrontements avec les lieutenants du clan ennemi.
= Tutoriaux de combat, de customisation & de troc.

* Acte 3
= Résolution de Thistoire et climax.
= Combat contre le boss £inal + c|'\€4hanﬁer.
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Les \‘)umelles 2 retrouvent
seules dans leur clan et se
Lont voler leur relique sacrée,

Dialogues

Eles (oar‘ren’( en caisse a
savon explorer le v'\llase afin de
récupérer des matériaux.

Tutoriel
exploration

g Lo ak:

Elle troquent ces matériaux
contre de I'équ\(aemen’r afin de
Préparer leurs CAaS.

Tutoriel
troc
‘Er o =2
Tutoriel b
customisation =2



les jumeles défient le premier
ieutenant du Clan du Kraken :
Besma.

Dialogues

Tutoriel
combat

7

Déblocage dune nouvelle 2one :
exploration du monde, nouvelles
Poss'\b‘\l‘\’rés de troc & equipement.

o

<

7[5 exploration
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Troc

RS AN ﬁ

Quétes -

es \'\umelles défient le second
lieutenant du Clan du Kraken :
Malek.




Déblocage dune nouvelle 2one :
exploration du monde, nouveles
Poss‘\b\l\’rés de troc & equipement.

Exploration

Troc

Quétes

Les \‘)umelles défient le chef du
Clan du Kraken : fkram.
Elles conqu‘\éren’r tout le quar‘r\er.

Dialogues

ol =V 9, | \
1

Combat

Rihab frahit sa sceur, eles
saffrontent dans un A4,
Le \‘)oueur incarne Soulatjma.

Dialogues

S B 7 o
Combat
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Principales inspirations

Le jeu s"\ns(a\re surtout d'exPér‘\ences exploitant un univers enkantin et loufoque.

* LUca
= véhicules de bric & de broc.
= Proximité & la mer.

* wakfu (le jev)
= Susteme de grile.
= Kit de combat, —

"“\ m
* Les Enfants de Timpelbach \(0
= grand eu ficti€ denfants,
= fosence des parents.
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BERKAN!) Rémi Yacine

LECACHEUR Anthony WEGNER Thibault
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MERLE Arthur

PAYEN Eliot
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SERRE Marine SEYDOUX Maya
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COLLINO Valentine

JENGER Liv
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