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: KIAFT .

Stratégie en Tour par Tour - Aventure - Cartes - Coopération - RPG
Heéroique Fantaisie - Ton comique

« Trois Héros bras cassés dowent se frayer un chemin a coups de poing
et de sumulants pour empécher la corruption ou l'un d'eux de détruire le pays. »

MEFIANCE - COOPERATION - COMBAT

Coopérer ou trahir, le chorx revient a chacun !

| —1

Mid-core gamer / Social - Killer / France

w & i
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1 railer

https://voutu.be/iM81b3B-1d4
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PRESENTATION
ONE PaBE...ccueeeeeereeeeeeeeeeeneeeeeeeeeeesssssssssssssssssssssssssssns 2
TTALIET uuueeeeenennnneeiriniiieesreeresererrereeeseeeeeeeeeeeeesssssssenes 3
Unique SElINg POINL.............ueeeeeeeeennnenieeeereeseesesesanns 6
) 50750 i [S) 0 Lol <P TR 7
(@) 011531 8
Conditions d€ JEU......eueeeeeeeeeeeerereeeeeeeeeeessssssnsseneeseenes 9
Condition de VICIOITC.....eeuereeneeenereenereeeeennerenns 9
Condition d’agO0NIC....cuuveeueieeneeieeeeeeeeeeeeennens 10
Condiion de MOTT......ceeeeerienerienereeeneeeeeneeens 10
Condition de fin de partiC........cceuveeeeevennnnnenen. 11
Références & CONCUITENCES.....cceevrrvrvvvevveeveesennvenes 12
| 2010) 1Tel o1 0 LTSRN 15
GAMEPIAY
Personnages JoUabIEs....uueeeeeeeeeeeeeeeeeeneenenenenneennnnnnns 17
P N0 510101 TP 19
Point A’ ACHON.ccuuiiieeeiiieeeieeeeeee e 20
SANLE cceeneeeeeeeeeeeee ettt e et e eenneeennns 20
(@110 1S - VPSR 21
CODTOLEUTS. ...uuuererieeiieciireceereeeeeeeeesereeeseeeeeeseeessesene 23
GAINE SYSLEM..uenunneeeeeeenneeeneerreeeeererereesssassssssssesssens 24

Boucles de gameplay......cceeeeeveeeeeeereeneeeereeneceeenennes 26

GAME DESIGN

Lancement d’Une parti€........ccceeeeeeeererereeeesecsssnnnnnns 29
03 32
()] 0] 1 1Y 33
(G010 0 TS SRR 34
COITUDLON . eeveeeeeneeeeaneeeeeneeeeneeeenneeeens 36
SPDONSOT....ccevvvrveririiieeeeeeeeeeereeeeannnnnes 38
INAICE...iiiuniiiiiiiieiiieeeeeeiees 40
Consommables.......cvviueiiiiiieiiiieeiieeeeeeeeeennn. 41

) 63179 Vo1 0T0) 1 1T 43
(107 051 0121 SRR 43
Phase 1 : POSture......coccuuevveeueevveineeennnnn.. 45

Phase 2 : Consommables....................... 46

Phase 3 : AHTIDULS...cvveeveiveeeeieeiieeeeenanen, 49

Résultat & Récompenses........ueeeeevnnnn... 51
COMDOS.ceevveeeiiiiiieeeieiieeeeeeeeeeeevanens 52

SEIVICES uuuiiirueeeiitieeeeeenieeeeeeaeeeeeerseeeeernnenens 54
Roulotte de Cristallomancie................... 54
AdVEISAITES.ceeeeereeerrrrvrrernrerrereseeeeeseesesssssssssssssssssnes 55
| O TSI 0 01 1 TR 5%

MU 010 1 1 2 | E 57
BOSS ittt e 59
o015 070 TR 60
CommuniCation €1 JEU......uueeeeeeereeeeseeessesesssenssnssnns 63

3iS

EDUCATION




® 3iS

. LEVEL DESIGN Retournement de Cas€...u.vveeeveeenveeenevennnnn.. 106 EDUCATION
Corruption du Syncristal....eeeeeeeeeveeeeeeeneeennss. 107
PLatall.....vcoveereeeerevernesnesreesesseeseesessesssessessessesseoses 65 Sélection de Case......euieieeeieiiieniiniiniinenne 108
REZIONS veeveeereereeereeteeeeeseesseeeressesesesesssesnsens 67 Sélection de PAQUEL......ccvuververiueiiuiiiiiniennnens 109
BroUlllard . . o oo 69 S OMNe eeuneeeneernneerencssssesnnsesnssasnssesnsssnsssnnsesnnessnnsesnnnns 110
I LISttt ettt etee et e eeneeeaneseanesennans 70
FoVCTICINICI oo eeeeseeeeeeseseasenees 72 UX /Ul
A e tue et eeeeeeeeeeeeeetneeeeneeeenesenesennesenessnnases 74
INTVEAUX e eetneeeneenneeenneeenneeennesennessnnesennesennessnnnns 70 Menu Principal......ceeeeeeeeeeeeeeeneeeenceesscesssscssnsessnens 112
INIVEAU VP eeeuveenrernnrernieeeseeeneeeesaeeeneens 76 HUD. ..o ociieeeeeeeeeeeeeseeessessesssessassssasssssssessssssases 113
Niveau tutoriel.......oooeeieiiiiniinnni, 79 COMDAL. c..ccvveriereereereereeereereeseesseeseeeseessesseeseessesses 114
SPDOIISOT ... .uvveeeeeeeierrrrseeeeeeeeesssssseseeseceessssssssssesenes 115
DIRECTION ARTISTIQUE Boutique de 1a RoOulotte......uueeeeeeeervvvvneeeeeeeeecnnnae 116
OPDHONS. ..ceeeeerrrrreeeeesrrreeecssssssseessssssssasessssssssesssses 117
PoINt NarTatif.....ccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesssessssssss 83
AINDIANICE. .evveeeeieeeeirieereieeeeieeesesseeeeeesesssssssseseseseens 84 ORGANISATION
CaSES.uurunnnnniiieeeeneeeeesssessssssesesesseesssssssssssssessesssssssane 85
MoOodDbOArd......oveeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 89 Planning & Medialist........coooeeeeereeeeeeessssssssseessesses 119
Mod€lisation........c.eevvevuieneeieniiiiciieiicicienien, 87 | 00T Lo 1<) KT 120
Personnages......ccoceeeeeeeserssssiisansscssensuesssssnsesosssne 92 PIDCINIC. c..aeoeeoeennenneerevererrereerisressessessessesessensens 121
Mooboard.......ccoceevviiiiiiiiiiiiiiiiiicics 92 CaSES v eeeneeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeesaeseneeesenaeeeenee 121
J\Y [eY6 (S D210 Te) o VTR 93 POl S ONINIAZES. e eeeeeeeeeee et eeee e eeeeeeseesneesneeenaeens 122
ATt e v teeeeeneeeeeneesnnesnnesnnesnnssnnssnnssnnssnnssnnssnnssnnesnnns 99 AT S e oo 123
VX ettt ettt et e e eesaree e e e e e s e s saareeeees 101 Y . SRR 124
Lien de Corruption........ceeeevveeeeneeenneecnnneene 102 L ESES v eeeureeernerereeesseressesessseesserssssssssesssessssssssssessnes 125
TElEportation.........ccveevueiieniiniiiniciicniennene, 104 Equipe 10351870107 [ 128

Broullard.......coveeeveeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnn 105 EUIDE ANIE X eveeeeeneeeeeeeeeneeenscsesscsssessssassssesssnens 130




« Coopérer ou trahir,

le choix revient a chacun !»

@ UNiQue SEILING POINT 3iS

EDUCATION

KIAFT est un jeu de coopération sur plateau
numérique qui, a l'instar d’autres types de jeux
coopératifs a mécaniques de trahison tels que First
Class Trouble ou Among Us, propose a ses joueurs
de choisir de coopérer ou de trahur.

- Absence de roles imposés en début de partie ;

- Possibilité de choisir de trahir a plusieurs stades
de la partie ;

- Systeme de mise cachée sur le personnage que
I'on pense affronter en fin de partie.

Il n’y a pas de nombre prédéterminé de traitres dits
Héros Corrompus ce qui nous permet d’avoirr une
gamme plus large de situations tout en développant
I’ambiance souhaitée : la méfiance, puisque chacun
peut trahir Iautre et le cacher jusqu’a la fin.




F XPERIENCE 3iS
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® ® — o,
MEFIANCE DOUTE TRAHISON
entre les joueurs sur les intentions des autres COOPERATION

A travers ce jeu, nous souhaitons mstaurer une atmosphere de méfiance entre les Heéros et leurs
compagnons de fortune. Les mettre ainsi face a I'ironie de leur situation, ceci dans une ambiance fun.

Leur objectif commun : une quéte héroique censée les unir, créer des liens de fratermité et forcer la
solidarité, inspire petit a petit le doute. Des pactes tacites se créent jusqu’a une possible trahison.

E ﬁ

Thémes de fond : Méfiance / Pouvoir / Reconnaissance / Corruption

Jusquou étes-vous préts a aller pour obtenir du pouvoir et de la reconnaissance
Serez-vous capable de résister a la corruption




@ CONTEXTE 3iS
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Le Syncristal, source d'énergie dont tous dépendent, est devenu instable et libere progressivement sa
corruption a travers tout le pays.

« Héros bras cassés, combattez vos adversaires pour vous frayez un chemin a travers les ditférentes régions
et stabilisez le Syncristal. Méhiance cependant, ce pouvorr alléchant pourrait tenter vos compagnons,
et vous-meme. »

Coopération & Confiance 1 rahison & Défiance

"\’;{-‘6;‘;’;
OU 2 =

Les 3 Héros stabilisent le Syncristal. Les Heéros s’altrontent.

La Corruption disparait. La Corruption attemnt tout le pays.
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® Conditions de victorre

Vaincre le Syncristal Devenir le Boss puis vaincre les Heéros
ou Survivre jusqu’a la fin des 9 Tours




@
e

(CONDITIONS DE JEU

v Condition dagonie

Perdre un Combat contre un Ennemi

\’/‘ Condition de mort

Perdre un Combpat contre le Syncristal ou le Boss

3iS

EDUCATION




@
e

(CONDITIONS DE JEU

d) Conditions de fin de partie

R | @

Mort de tous les Héros Sains Mort du Boss

Ou

Nombre de Tours: 9

(a la fin de celui-c1)
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REFERENCES

Armello est un jeu de cartes en tour par tour mtéressant pour son
gameplay J¢J comprenant dés, cartes et statistiques concises.

La possibilité des combats entre joueurs poussent a I'amélioration
de son personnage et a la trahison.

FoRuzKNG

For the King est un RPG de stratégie et de coopération intéressant ;«
. u_q. ? isn \' ‘.

pour son systeme d’aventure case par case.

ST ]
, . 57 o710, 4 o). 3 : : /‘" T w.an\’ B m
[La présence d’'un broulllard de guerre donne la possibilité au e, TG U NW“‘ H
joueur d’explorer et de tomber sur des évenements aléatoires V1 fl , ,,, 4 r.%\ T“ i w ‘~. ‘( M
i ‘/I [///1/ ANM)JMMMW ’ v

positifs ou négatifs. La mise en place d’objectifs clairs consistant a
aller d’'un pomnt A a un point B améliore la fluidité de I'exploration
tout en poussant les joueurs a rester ensemble.
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C ONCURRENCES 3iS

EDUCATION

Dice Legacy est un survival city builder concurrent de KLAFT sur
sont gameplay d’aventure apportant un sentiment d’exploration.

Les cases hexagonales proposent un grand choix de déplacement et
donnent un sentiment de complétion plus important. Le brouillard,
quant a lui, donne davantage 'envie d'explorer les cases et de
progresser vers I'avant afin de savoir ce qui s’y cache.

ROQOT est un jeu de plateau stratégique en concurrence avec KILAFT sur
le systeme de combat utilisant des statistiques.

Game of Woodland (Dight and Right

Les statisiques sont affichées de maniere claire et concise. Le joueur sait
rapidement lorsque le combat est jouable ou non et dispose d’éléments
pour l'orienter.

Il gere une armée dont 1l améliore les statistiques, unités et armes. Les
déplacements case par case donnent un aspect stratégique sur chacun des
mouvements.




@ REFERENCES & CONCURRENCES 3IS
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Systéemes conserves Systemes améliorés
- Déplacement case par case (hexagonale) - Combat épuré
- Statistiques concises - Brouillard par Région
- Combat par carte - Evenements aléatowres sur des cases
- Sponsor prédétinies

[’athichage du Combat est simplifié malgré I'ajout de variations. Le brouillard est étendu aux Régions pour
pousser I'aspect aventure ; tandis que les évenements sont restreints a des cases spéciliques pour donner le
choix au joueur de prendre des risques ou non.




Marie - 21 ans

Situation : Célibataire

Travail : Informaticienne
Domicile : Paris, 13eme
Typologie : Social-Killer
Jeu : Midcore Gamer

Appétence au digital :
Forte

Les joueurs ciblés par KLAFT sont les adeptes des jeux de stratégie et de coopération au tour par tour.
Entre 15 et 25 ans, ce sont des personnes famihieres avec les jeux sur ordinateur et les déplacements case
par case tel que 'on retrouve dans les jeux de plateau. Elles aiment jouer a plusieurs et aiment les parties

longues d’entre 30min et 1 heure.

@ usLic CIBLE

Personne extravertie, a besoin de
contact social a cause d’'un boulot
casanier.

Centres d’intérét :
- Heroic fantasy

- RPG

- Visual novel
Comportement :

- Cherche a comprendre

- Aime jouer avec des amis

- Se laisse porter par 'ambiance
- Reéfléchit a ses actions

Frustration :

- Se presser
- Se faire avoir

Le jeu étant en francais, le public cible est francophone.

Interface jeu utilisée

|_jj-|E 7/10 3/10
== D

Type de jeux favoris

Stratégie en multi-
joueur

Jeux favoris :

- Armello
- Among us
- Dice Legacy

Temps de jeu :

-45min - 1h /jour
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:@ PERSONNAGES JOUBLES 3iS

Chaque joueur mncarne I'un de nos 3 Héros gobelins, aventuriers délaissés a la carriere ratée...

Arc Anist Mene Estrelle Anmim Halier




:@ PERSONNAGES JOUABLES 3iS

Afhn d’un jour réaliser leur réve, chaque Héros cherche a obtenir du pouvoir et pour ce faire, 1l dispose :

/.% d’ Attributs

_Z" de Porints d’Action ;
' de Santé;
4>
é 9 g et de cartes Consommables et Gemmes.

Toutes ces mformations sont résumées dans les encadrés de Heéros ou dans 'atfichage téte-haute visibles
par tous, exceptés les Consommables dont seul le nombre est visible par 'ensemble des joueurs.

i \ B
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ATTRIBUTS
A i

Attaque Défense Puissance

Les Attributs servent au Combat et sont communs aux Heéros et aux Adversaires. Ils peuvent étre modifiés
grace a des cartes Consommables ou Gemmes.

Chaque Heéros dispose de 10 points d’ A#rrbut au lancement du jeu répartis automatiquement ainsi.
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PoINT D'AcTION & SanTE

346 R

Au début de leur tour, les joueurs acquierent entre 3 et 6 Points d’Action donnés aléatorrement. Ceux-ci
leur permettent de se déplacer sur les ditférentes cases, chacune leur coutant 1 Pomt d’Action.

14

Les Héros ont 1 pomt de Sant¢ chacun. Lorsqu’elle attemt 0 suite a la perte d’'un Combat contre un
Adversaire autre que le Syncristal ou le Boss, 11 agonise. A son prochain tour, sa Santé est régénérée.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SRhnJePLypWJdP9zwEmVCobLxz5PH46mbV7GgADnA_E/edit?usp=sharing

@ CamERa 3iS

EDUCATION

Chaque joueur voit son Heéros depuis une caméra fixée sur ce dernier constamment orientée vers la fin du
plateau. Celle-c1 est placée a la 3¢ personne, en légere plongée permettant ainsi une meilleure visibilité du
Heéros et de la situation autour de lui.

Caméra 1

Z.oom
N minimum

Zoom « virgule » g
sutvant une courbe 3
de Bézier

Caméra 2

Cette caméra placée a une distance prédéterminée el

peut étre rapprochée ou éloignée du Heros. Maxiun




:O CaMER 3|S

S’1ls le souhaitent, les joueurs peuvent déverrouiller leur caméra afin d’observer plus attentivement le
plateau. Ce déplacement de caméra se fait alors en translation dans le méme angle de vue du zoom actuel
de la caméra. Ce dernier reste réglable caméra déverrouillée.

Limites de caméra

Si le joueur ne déplace pas sa caméra durant 5s ou si c’est a son tour de jouer, celle-c1 se recentre sur lui. .<%



CONTROLEURS 3iS

EDUCATION

Le jeu KLAFT est accessible sur ordinateur en utilisant le clavier et la souris ou uniquement la souris.
Il dispose ainsi de touches concises et intuitives pour les joueurs habitués de ce support.

Sélection
Genas %
OO0 OODPOOOOOED
-............'
@000 OHODODOODOOO

1 h

Lorsque le joueur relache 'une des touches de déplacement de la caméra, celle-c1 apres un court ..
Instant revient en position par défaut sur le joueur dont le tour est en cours. @

/.00m

» caméra

@

Déplacement caméra




:@ Game SySTEM 3|S

KIAFT est un jeu de stratégie composé de deux gameplays interdépendants : I'aventure et le combat, sur
un fond de jeu de role :

waincre

'Adversaire

Atteindre la fin Sponsor
du plateau

Looting Exploration

F Y

Combat

Meilleurs

L Gemmes
N _ - e L Rt
Aftributs

Ces gameplays sont associées a des mécamiques @I étant icl respectivement ’exploration, le combat et le
looting. Chacune d’elles est exploitée dans un gameplay qui lu1 est propre mais sont hiées les unes aux ..

autres par des conditions et des récompenses (D .




Game SySTEM

Aventure Combat
Gameplay EFxploration Action
Déplacement par case Attributs
Types de case Gemmes
Eveénements Consommables
Régions Adversaires
Mécamques Broullard Postures
Aide au Combat
Indices
Mise
Corruption
Anticipation Réactivité
Compctences Analyse Adaptation
Stratégie Tactique

3iS
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@ Boucies pE Gameplay 3iS

Gameplay d’Aventure P :

Prendre un bon Obstacles +/- difficiles Revelation . Nombre d& )
chemin + Gemme (Environnement) de |E! Eumml‘m Reqgions +- eleve
+ Recuperation
de la Mise

Le joueur doit progresser vers la fin du plateau. Pour cela, 1l doit faire preuve d’observation et de tactique
quant a son choix de chemin face a des obstacles réduisant voire bloquant ses déplacements.

On le récompense en lu1 donnant plus de visibilité sur le plateau et la situation atin qu’il appréhende mieux ..
la suite et on le motive a aller sur ses objectifs en lu1 donnant des Gemmes amélhiorant son Heéros.




@ Boucies pE Gameplay 3iS

Gameplay de Compbat

Survivre awx Combats

" Petite | Longue !
Batire un Ennemi Gagner la partie
GE'““E” “'E +- de Combats
{'[: : J pendant le méme tour

Gagner des STEIEE IR Gagner avec Syncristal
Consommables (Attnibuis adverses) 5a siratégie ou Boss

Le joueur doit battre ses Adversaires. Pour y arriver, 1l doit anticiper, s’adapter et étre réactaf aux At«ributs
et Postures adverses. Alin de le motiver et 'aider dans ses Combats tuturs, on le récompense en lui
donnant des Consommables.




€
M
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[ aNCEMENT D'UNE PaRTIE 3iS
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Le joueur choisit le Héros qu’ll souhaite mcarner parmi les 3 disponibles. Pour 'y aider, 1l voit leur
apparence, leur histoire et leur spécialit€é (Aw«ribut le plus fort). Une fois le personnage validé, 1l peut

rejoindre une partie.

Arc Anist  © — 1 Anim Halier
T Mene Estrelle \ —

Guerriere ratée

Mage raté Vétérinaire raté

De cette facon, 1l est possible qu’il se retrouve avec des joueurs disposant du méme Heéros que lul. .
Un signe distinctit sera alors ajouté afin de les différencier les uns des autres.



@

[ aNCEMENT D'UNE PaRTIE

On mforme chaque joueur quant au but du jeu : 1l
doit stabiliser ou corrompre le Syncristal, et doit
pour cela amélorer ses Atributs en accédant au
premier Village de la premiere Kégion.

Une fois ceux-c1 informés, on définit 'ordre de leur
tour de maniere aléatoire. Cet ordre est indiqué au
joueur par lappariion d'un numéro associé aux
Heéros. Chacun des joueurs a ensuite 15 secondes
sutvant l'ordre de leur tour pour choisir son
emplacement de départ parmi les 3 disponibles.

3iS

EDUCATION



[ aNCEMENT D'UNE PaRTIE 3iS

EDUCATION

Durant ses secondes, un joueur peut valider son choix atin de laisser le joueur suivant sélectionner son
emplacement plus rapidement.

S1 un joueur dépasse ce temps, le hasard lu1 choisit un emplacement entre ceux encore disponibles mais
seulement apres que les autres joueurs aient décidé de leur emplacement.

Apres avolr sélectionné leur emplacement, tous les joueurs ont 15 secondes pour piocher 8 Consommables
dans les paquets de leur choix. Ceux-c1 remplissent alors le maximum de 3 cartes en main dont dispose
chaque Héros en début de partie.

S’1ls sélectionnent tous leurs 3 Consommables avant la fin du temps 1imparti, celui-c1 prend fin pour débuter
le ler tour de jeu. A contrario, s1 un joueur n’a pas sélecionné ses Consommables, le ou les Consommables
manquants lur sont attribués aléatoirement.




Tour 3iS

EDUCATION

Chaque joueur dispose de 60 secondes afin de réaliser son tour donnant ensuite la main au joueur suivant.
S’1l le souhaite, le joueur peut arréter son tour prématurément. Tous ses Points d’Action non utilisés sont
alors convertis en Consommables. Cest ce qu’on a appelé une Fouille.

Son tour prend également fin apres la perte d'un Combat. Dans ce cas, 1l ne récupere pas de
Consommables méme s’11 lui restait des Points d’Action.

Tous les 3 tours de joueur, un nouveau tour de jeu débute.

@
.Z" Pomts d’Action

Au début de son tour, le joueur recoit entre 3 et 6 Points d’Action.

é Consommables

S’1l a trop de cartes au début de son tour, le joueur a 15 secondes pour en défausser jusqu’a attemndre le .
nombre total de cartes qu’ll peut avoir en main. Ainsi, 1l peut défausser des Consommables tant qu’il a plus .
de cartes que son maximum l'autorise. @



8 Oryets IS

Il existe deux types d’objets :

4>
'\\‘ ; les Gemmes, objets équipables par les Héros.

P AN
w( dé}
N\

5 les Consommables, objets sous forme de cartes utilisables par les Heéros.




GEMMES 3iS

EDUCATION

Les Gemmes sont des équipements obtenus a partir de cristaux. Elles sont utilisées comme amélioration
permanente des Atributs sous forme de cartes équipables par les Heéros. Chacun d’entre eux peut en
équiper un maximum de 3 simultanément et ne peut posséder qu’une Gemimne de chaque Région a la fos.
Celles-c1 sont visibles sur des emplacements de sertissage (voir ci-dessous) propres a chaque Heéros.

Région concernée Ponts d’Attributs
Région 1 2
Région 2 3
Région 3 5




:O GEMMES 3|S

Les Gemmes peuvent étre Saines ou Corrompues. Ces dernieres corrompent le sertissage correspondant et
ainsi le Héros qui les porte. Elles sont camouflées a la vue des autres joueurs en Gemme Same dans les
encadrés de Heéros et ceci jusqu’a l'arnivée pres du Syncristal.

o~
L

Gemme Saine Gemme Corrompue



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1L9WY1Ub2IwXvLtXLfp44goTM7kZp_-jb/edit?usp=sharing&ouid=116865118306469663081&rtpof=true&sd=true

@
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C ORRUPTION

La Corruption provient du Syncristal. A chaque tour de jeu, celle-ci se répand dans Penvironnement et au
sein du Syncristal, changeant leur couleur petit a petit.

Les joueurs choisissent de corrompre leur Héros lorsqu’ll récupere des Gemmes Corrompues lors de leurs
passages chez des Sponsors.

La Corruption permet a n'importe quel joueur de prétendre a devenir le Boss lorsqu’il arrive sur les cases
Zones du Syncristal. Celle-c1 permet alors sur ces cases d’augmenter le bonus d’ Aaribut 11é a sa Posture en
fonction du nombre de Gemmes Corrompues qu’ll a serties.

Gemmes Corrompues serties Bonus a la Posture

§ +3

1
2 +)
3
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:@ C.ORRUPTION 3|S

Lors de I'arrivée d’un joueur sur ces cases, la Corruption tout comme les Gemmes Corrompues de tous les
joueurs sont révélées aux autres.

Héros Sain Héros Corrompu

Lorsqu'un Héros Corrompu devient le Boss, s'1l v a d’autres Héros Corrompus, 1ls volent leur Corruption
disparaitre dans le Syncristal. 1ls ne bénéficient alors plus du bonus a la Posture.

o




@) SPONSOR

Un Heéros obtient une Gemme lorsqu’il arrive sur le
premier Village d’une Région.

Il v découvre alors un Sponsor lu1 donnant un
contexte narratif de 2 a 3 phrases et le choix d’une
nouvelle Gemme a sertir.

« Rentre ! Rentre ! Mon enfant... Vient te reposer
2min dans mon échoppe ; et choisit [une de mes
gemmes, elle test offerte... cest la moindre des
choses pour nos héros. »

'\-._,‘-';._'\/"‘:"'/A?'\"\_.’_. LAl AWML .
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/13CApzncWwPn2nDqWG2ZLuSuJw-A41XkeSjXguG80EcQ/edit?usp=sharing
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EDUCATION

Chaque Village dispose de 6 Gemmes variant d’'un Village a Vautre, celles-c1 étant partagées a tous les
Heéros. Cependant, 'ordre d’arrivée des joueurs sur un méme Village change les Gemmes qu’ll peut
récupérer. Le premier joueur a le choix parmi 6 Gemmes tandis que le deuxieme choisit parmi celles-ci

moins celle prise par le premier, etc.

6 Gemmes par Village Gemmes Saines Gemmes Corrompues
Région 1 3 3
Région 2 4 2
Région 3 5 |
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EDUCATION

Autres regles impactant les Villages et leurs Gemmes :

- Chaque Village dispose de 2 Gemmes avec les mémes Attributs.

- Chaque Village dispose de 2 Gemmes spécialisées (la majorité de leurs points dans un seul A«rzbud. Si
celles-c1 ont des Awributs 1dentiques, une 3e Gemme spécialisée avec un Attrbut diftérent est ajoutée.

- Pour compléter ces Gemmes spécialisées, 11y a 1 3 2 Gemmes équilibrées.

- S’1l manque une 6e Gemme, celle-c1 est choisie de maniere aléatoire évitant une Gemme spécialisée
disposant d’ Auributs déja présents dans ce Village.

Apres la sélecion de sa Gemine, le joueur gagne 2 emplacements supplémentaires a ses cartes en main.
Enfin, 1l recoit aléatorrement un Indice (vocal) lu1 révélant la prédominance de I'un des 3 Atarzbuts du ..
Syncristal. Celle-c1 est ensuite indiquée au-dessus du Syncristal uniquement pour ce joueur.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SRhnJePLypWJdP9zwEmVCobLxz5PH46mbV7GgADnA_E/edit?usp=sharing
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EDUCATION

Les Consommables sont utilisés comme amélioraion momentanée des Attibuts lors des Combats sous
forme de cartes a usage unique. Ils les conservent dans leur main, leur nombre de Consommables étant
visibles par les autres Heéros.

Les Heéros ont tous acces aux mémes Consommables. 1ls ont ainsi acces a 3 paquets de Consommables,
chacun lié davantage a I’'un de leurs trois Atrrbuts :

Paquet d’Attaque Paquet de Défense Paquet de Puissance
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EDUCATION

Les paquets de Consommables sont composés de différents types de cartes avec 3 niveaux de force :

Augmente les points Ajoute des points dans un Aaribut Permet d’échanger les points
de 'Attribut imdiqué mais en retire dans un ou plusieurs de deux autres de ses Aaributs

@)



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fWxeIlsEfVkmcg4AEJRId0qUev-zMlDA/edit?usp=sharing&ouid=116865118306469663081&rtpof=true&sd=true
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Combat

Les Combats sont déclenchés lorsqu’un Heéros tente de se déplacer sur une case Adversaire. L.es Combats
sont en 1 v 1 mais des personnages extérieurs peuvent I'influencer. Tous les Ennemis déja révélés aux
alentours directs de cette case sont également mclus dans ce Combat, tandis que les Héros rejoignent le
Combat quimporte ou 1ls se situent sur le plateau. Dans les deux cas, cec1 s’appelle une Arde au Combat.

Ennemi engagé

FEnnemri iclus

Zone d’Aide des Ennemis
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EDUCATION

Combat

Les Combats se déroulent en 3 phases :
? + o + N
| ) \
| o —

Phase 1 : Posture Phase 2 : Consommables Phase 3 : Attributs

Le Héros choisit sa Posture de Combat pour augmenter un Awrbut 1l peut ensuite user de ses
Consommables pour compenser ses faiblesses avant d’enfin confronter ses Aftributs a ceux de son

opposant. .




[ NTERACTIONS 3iS

EDUCATION

9 Posture

Lorsqu'une Posture est verrouillée, elle augmente de 3 points I’ Aftrzbut associé pour la durée du Combat
pour les Héros comme pour les Adversaires.

e/

P
(>)( L)

/~ﬂ (Il:}/

Le Héros ayant engagé le Compbat dispose de 10 secondes pour choisir sa Posture alors atfichée aux yeux
de tous. Il peut la changer autant de fois qu'l le désire pendant ce temps, cette dermere n’étant verrouillée
qu’a la fin des 10 secondes. S1 aucune Posture n’a été choisie avant la fin du temps imparti, une Posture
aléatoire est verrouillée.

Son Adversaire, s’1l est un Ennemi ou le Syncristal, verrouille sa Posture des le début des 10 secondes pour .
que le joueur puisse la voir ; s’1l est un Boss, les mémes regles qu’au Heéros s’applhiquent. .
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5 Consommables

Tous les joueurs voient les Aaribut des combattants ainsi que toutes les cartes Consommables posées et
leur influence sur ces Attributs.

En Combat, un Héros peut utiliser ses cartes Consommables en les glissant et les déposant sur une zone de
ciblage. Ces zones sont au nombre de deux, I'une autour du Heéros engagé dans le Combat et 'autre autour ..
de son Adversaire. S1 une carte est posée en dehors d’'une zone de ciblage, elle retourne dans la main du
joueur.
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EDUCATION

Affronter un Ennemi

Le Heéros ayant engagé le Combat a 15 secondes pour glisser et déposer une carte Consommable sur une
zone de ciblage puis vient le tour d’aide.

S1 aucun Heéros aidant ne pose de cartes a leur premier tour d’aide, le Heéros engagé dans le Combat
dispose alors de 30 secondes pour poser autant de cartes qu’il le souhaite. Il peut également écourter son
temps de pose de carte en passant son tour.

Affronter le Boss ou le Syncristal

Chaque Heéros a 15 secondes pour poser une carte Consommable en commencant par le Héros ayant
engagé le Combat. Le Syncristal, quant a lui, prend 3 secondes pour poser une carte.

Lorsquun combattant arréte de poser des cartes, les prochains joueurs (aidant ou non) ne peuvent en poser .
plus qu'une chacun puis la phase de Consommables de tout le monde prend fin. .
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EDUCATION

Les joueurs peuvent aider le Héros et I’Ennenu anonymement en jouant un Consomimable lors du tour
dédié mais ne peuvent aider les deux opposants lors d’'un méme Combat. Leur temps de pose de cartes est
alors de 15 secondes. S1 un joueur aidant ne pose plus de cartes, 1l ne pourra plus en poser par la suite.

Dans la Zone d’Aide au Compat, les Ennemis s'aident entre eux. I’aidant ajoute la moitié de son Atrrbut le
plus élevé a I’ Ennemri qui est attronté. S1 1’ Atribut est impair, on prend la moitié supérieure.

Diagramme représentant

‘ordre des tours
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y .%g‘( Attributs

Les Attributs finaux des deux opposants sont comparés pour savoir lequel inflige le plus de coups a 'autre
et remporte ainsi le Combat.

/ > . Adverse = 1 Touche
. > { Adverse = 1 Touche

Touches x %"% = Nombre de Coups

S1 le nombre de Coups intligés est égale a celur subi, on finit sur une égalité.
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EDUCATION

y .}EF Attributs

«Menea O &8 et 4 . , tandis que son Ennemi a 4 / et b . . Elle touche donc 1 fors son Ennemi
en passant a travers sa Défense (6> 5) puis une £ fois en bloquant I'Attaque ennemie (4= 4). .

Mene dispose de 8 %"% , elle donne donc 16 Coups (2 Touches x 8). »
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ReEsuitat & RECOMPENSES

' Santé

Le perdant du Combatperd 1 Point de Santé. S1 un Héros perd contre un Ennen, 11 agonise et est amené
a la Cristallerie précédente la plus proche pour régénérer sa Santé. I'n cas d’absence de Cristallerie derriere
lul, 1l revient sur sa case de départ. S'il a perdu contre le Boss ou le Syncristal, 11 meurt. Un Ennemr a 0
Point de Santé disparait.

S1l y a égalité, le joueur reste sur sa case et aucun des deux ne perd de Point de Santé.

5 Consommables

Lorsqu’un joueur gagne un Combat, 1l gagne 2 Consommables qu’ll choisit de piocher dans les paquets
Consommables qu’ll souhaite.

S1 un joueur pose au moins une carte Consommable pour un Heéros, 1l récupere alors un Consommable s’11
gagne son Combat. Sile joueur aide I’ Ennemu, 1l ne gagne pas de Consommable méme s1 celui-c1 gagne.

S’1l y a égalité, personne ne gagne de Consommables.

3iS

EDUCATION
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EDUCATION

% Combos (Combattant)

Lors de plusieurs Combats gagnés d'athlée pendant un méme tour, on parle de Combo. Ce combo
augmente le nombre de cartes Consommables récupérables par le Heéros ayant engagé ces Combats. En
temps normal, le joueur gagne deux cartes. S’1l en a fait deux d'atfilée, 1l en gagnera une en plus, ceci survant
le nombre de Combats gagnés qu’ll fera pendant son tour.

Nombre de Combats eftectués Consommables recus Consommables recus
dans un méme tour de joueur liés au Combo au total
1 Combat 0 2
2 Combats +] 3
3 Combats +2 4
N Combats + (N-1) 2 + (N-1)

S’1l fait un autre type de case entre deux Combats, cela ne mettra pas fin au Combo.
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% Combos (Aidant)

Les joueurs qui aident un autre Heéros sur plusieurs Combats gagnés dans un méme tour ont un Combo
propre a leur participation. Il s’applique de la méme maniere.

Nombre d’aides aux Combats ettectués | Consommables recus Consommables recus
dans un méme tour de joueur lies au Combo au total
1 Combat 0 1
2 Combats +1 2
3 Combats +2 3
N Combats + (N-1) 1 + (N-1)

@
&

Ce Combo prend fin lorsque le tour du joueur qu’ils ont aidé se termine. Les aides aux Ennemis ne sont
pas comptabilisées.
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Roulotte de Cristallomancie

Uniquement disponible sur la case Evénement dite
Forét, les cases Roulotte de Cristallomancie servent a
récupérer des Consommables.

Il v est proposé au joueur de choisir 3 cartes
Consommables parm les trois paquets : Attaque,
Défense ou Puissance. 1l peut alors en prendre
autant qu’ill le souhaite ou bien choisir de n’en
prendre aucun. l.e nombre de Consommables
restants est alors affiché au-dessus de la case. Le
prochain Heéros y passant pouvant les récupérer de
la méme maniere.

Une fois 3 cartes récupérées, la Roulotte disparait et
laisse ensuite place a une case Forét explorée.

3iS

EDUCATION
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EDUCATION

Les Adversamres disposent tous des mémes Attrzbuts que les Heéros qui sont consultables sur leur case avant
de s’y diriger.

Ennemis

Il existe 3 types d’ Ennemis, chacun apparaissant sur une case Lnnemi qu’il ne peut quitter. Chaque type
d’ Ennemi est spécialisé dans un A#ribut tout comme les Heéros. 1ls ont 1 ' et n’ont pas de cartes.

| ¢ [T 1
Pantin o 1
/a\ Bandit ﬁ
M [ézard cristallin
Y -
v8<
S \\‘ \\"i_ /
) &= - -
? ; 2 |
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ADYERSAIRES

Les Awributs des Ennemis changent en fonction de la Régron dans laquelle 1ls se trouvent.

Ennemuis Attribut fort Attribut moyen Attribut faible
Région 1 5 3 2
Région 2 3 6 5
Région 3 10 6 5

Chaque Ennemi peut avorr 'une des deux Postures liées a son Atribut fort et moyen.
Panun : Posture Offensive ou Puissance

Lézard cristallin : Posture Défensive ou Offensive

Bandit : Posture Défensive ou Puissance

3iS

EDUCATION



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1VrjxRGhx2ZqStgkgIaNffiAeiaOlYeXQB5qbLPjyJOA/edit?usp=sharing

:@ ADYERSAIRES 3|S

Syncristal

Le Syncristal est I’ Adversaire final des Heéros. 1l dispose de 12 points dans chaque Awribut et change de
Posture au début de chaque Compat. Contrairement aux Lnnemis et aux Heéros,i1a 2 §@ .
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Syncristal

La particularité du Syncristal réside dans son paquet Syncristal de 6 Consommables. Son contenu est
déterminé par la déhimition aléatoire de la prédominance de chaque type d’ Atrrbut dans son paquet.

) : Nombre de cartes
Prédominance .
dans la paquet Syncristal
Attribut dominant 5H0% 3
Attribut moyen 35% 2
Attribut faible 15% 1

Les joueurs peuvent découvrir cette hiérarchisation avec les Indices des Sponsors.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fWxeIlsEfVkmcg4AEJRId0qUev-zMlDA/edit?usp=sharing&ouid=116865118306469663081&rtpof=true&sd=true
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Boss

Pour devenir le Boss, le joueur doit récupérer au moins une Gemme Corrompue avant d’atteindre les
Zones du Syncristal pour prendre la place de celui-ci. Atteindre ces cases téléporte immeédiatement les deux
autres Heéros sur les cases Zones du Syncristal restantes.

S1 plusieurs joueurs sont corrompus, celur qui deviendra le Boss sera celul avec le plus de Gemmes ..
Corrompues. S1 2 ou 3 Héros venaient a avorr autant de Corruption, un Tournor a lieu.
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EDUCATION

1ournor 3 ey

TR
14
I" ’

Le Tournor est déclenché immédiatement, bloquant le déplacement des Heros. S1 deux Héros ont le
méme niveau de Corruption, ceux-c1 s’affrontent dans un Combat ; tandis que s’ils sont trois, ils sont
regroupés autour de deux Combats.

- ler Combat : le joueur le plus fort contre le joueur moyen ;

- 2e Combat : le vainqueur contre le joueur le plus faible.

Les perdants agonmisent et sont ramenés a la Crstallenie précédente la plus proche. ..
Le systeme d’aide est impossible durant les Combats JcJ !
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La force des joueurs est définie selon deux criteres : la distance par rapport au Syvncristal et le nombre de
Consommables en main. Si deux joueurs ont la méme force, ils sont départagés aléatoirement. 1.’avantage
de poser la lere carte est donné au plus faible des deux.

Le vamnqueur du ler Combat (situation a 3 uniquement !) gagne, en plus des 2 Consommables habituels,
autant de Consommables que le perdant avait de Gemmes Corrompues. Celles-c1 deviennent alors des
Gemmes Saines.

Lorsqu’un joueur devient le Boss, la case du Syncristal se retourne afin qu’il y prenne place. Il obtient alors
un paquet Corruption composé d’1 a 6 Consommables selon le nombre de tours actuel.

Nombre de tours 4 5 § 7 8 )
Nombre de Consommal?les 9 9 A 5 6 6
dans le paquet Corruption

3iS

EDUCATION
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Il passe ensuite son 7our (sans récupérer de Consommables), tandis que la Corruption des autres Heéros
Corrompus est annulée. Ils redeviennent des Heéros Samns, tandis que le Boss change d’apparence.

Lors des Combats, le Boss devient le seul a bénéficier du bonus de Posture ¢quivalent a son nombre de
Gemmes Corrompues en plus du bonus habituel de 3. A chaque début de son tour, 1l pioche un
Consommables dans son paquet Corruption.

@

Les Combo sont toujours possibles notamment pour le Boss contre les Héros Sains. 1.’ Aide en Combat est
également possible mais seulement entre les Héros Samns contre le Boss tout comme le Syncristal ne peut
étre aidé en mode Héroique.
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COMMUNICATION EN JEU

Nous proposons aux joueurs d'interagir entre eux vza un systtme de communication interne. Afin de limiter
au maximum la toxicité, cette communication est encadrée grace a 'utilisation d’icones. Tous les joueurs
disposent ains1 des mémes 1cones pour assurer une correspondance et une meilleure compréhension.

Ces 1cones sont au nombre de 8 rangées en 3 catégories :

Réponse

Ciblage

Statut

Icones

Oul

Non

J1

J2

J3

Syncristal

Sain

Corrompu

Concept ‘

O

O

Les 1cones sont pensées afin d’étre utilisées seule ou enchainées avec d’autres, c’est-a-dire combinées. Ainsi,
les joueurs ont la possibilité de créer des phrases adaptatives aux différentes situations.

S1 besoin, un joueur peut mettre sous silence un autre joueur.

3iS

EDUCATION
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Le plateau rectangulaire et linéaire est composé de cases hexagonales permettant un choix plus large de
déplacement. Son extrémité se termine en fleche atin d’orienter les joueurs vers le Syncristal.

Plateau simplifié

Cases de Départ (Héros)
Cases de déplacement
Cases bloquantes

Cases Zone du Boss

Case de Boss

D 00 0 ©

—> Sens de Progression
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EDUCATION

Le plateau est décomposé en plusieurs zones appelées Régions. Cette décomposition est pensée afin
d’augmenter par palier la difficulté de l'environnement, ceci pour instaurer des rythmes différents,
notamment avec les Lnnemis.

Ainsi, les joueurs disposent de deux options poussant a la cohésion ou a la trahison :

¢
N . -
'I', OU
E—
S’allier afin de progresser le plus Partir en quéte de pouvoirr,

eflicacement possible seul
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Le plateau comporte 3 Régions, chacune d’elles disposant d’une épaisseur de case plus haute que la
précédente atin de mieux les repérer.

Plateau simplifié

Région 3 :
Ennemis forts + Boss

Région 2 :

Ennemis mtermédiaires

Région 1 :
LEnnemis taibles

Toutes les Régrons disposent d’au moins une case Viflage. La premiere atteinte a chaque Kégron permet de ..
récupérer une Gemme de Région.
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EDUCATION

Lorsque un joueur entre dans une nouvelle Régron, 11 proche. Ainsi, 1l récupere 2 Consommables qu’il
choisit de piocher dans les paquets Consommables qu’ll souhaite.

Certaines Régrons disposent également de spécificités :

- Région 1 : Sa 1eére ligne contient les 3 cases Cristallerie faisant office de cases de départ des Héros.
- Région 3 : Ses dernieres lignes contiennent les 3 cases Zone du Syncristal ains1 que la case Syncristal en
guise de derniere case.

Au lancement de la partie, seule la Région 1, les
Zones du Syncristal et le Syncristal sont visibles, le
reste étant recouvert par le Brouillard.
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Sur le plateau, les Régions mexplorées sont cachées par un Brouillard. Ce Brouillard disparait Région par
Région des lors qu’un joueur atteint une case avant celui-ci et n’est alors visible que par lui.

Le Brouillard qui disparait n’est pas commun, chaque joueur doit passer les Régrons pour voir la suite du
plateau. Les joueurs n’ayant pas exploré cette Régron ne voient que les 1cones de cartes prochées par le
Heéros dans le Brouillard et les sons associés a ses actions. e Brouillard ne réapparait pas s1 le Heros ..

revient en arriere.
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Lors de son entrée dans une nouvelle Région et apres avorr recu ses 2 Consommables, on demande au
joueur de miser sur le personnage qu’il pense affronter au Combar final.

S’1l est Samn et pense qu’aucun Heéros n’est corrompu, 1l peut miser sur le Syncristal. S’1l est Corrompu ou
Sain pensant que 'un de ses camarades est un traitre, 1l peut miser sur un autre Heéros.
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Cette Mise, obligatoire, utilise uniquement les cartes Consommables dont le joueur dispose en main au
moment de passer dans la nouvelle Régron.

Il a 30 secondes pour en miser autant qu’il le souhaite, une seule ou toutes les cartes dont 1l dispose. La
Mise ne se fait que sur un seul personnage par passage de RKégion.

Les cibles des Mises sont révélées a tous apres que le Boss ait été défini. Les Consommables sont donnés a
leur propriétaire lorsque ceux-ci engagent un Compat avec le personnage sur lequel 1ls ont misé.

!
I" '
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EDUCATION

Les Evenements s’activent lorsqu'un Heros tente de se déplacer pour la premiere fois sur une case Forét
alors appelée Forét mexplorée. Lorsqu’ll est terminé, la case se retourne et devient une Forét explorée.

Il y a 3 types d’ Lvenement :
N L"\ : '; & P"‘*
- ' | \/ -
Apparition d’'une case vide Apparition d’'une Roulotte Apparition d’'un Ennemui

de Cristallomancie
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F YENEMENT

Les Evenements n’apparaissent pas tous au méme ratio au fonction de la situation.

Chance d’apparition des Plaine ROLI]OZTC‘ de | Lnnemis (B'm[zh.s,
différents Evenements Cristallomancie | Lézards et Bandits)
Position sur le plateau ler 2e 3e ler 2e 3e ler 2e 3¢

Région 1 @ Forét @ Forét @ Forét
Région 2 209% | 20% | 20% | 35% | 35% | 35% | 450% | 45% | 45%
Région 3 20% | 109% | 10% | 20% | 30% | 45% | 60% | 60% | 45%

3iS

EDUCATION



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SRhnJePLypWJdP9zwEmVCobLxz5PH46mbV7GgADnA_E/edit?usp=sharing
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CasES 3iS

EDUCATION
Environnements
Nature
Case Plaine : Cette case est neutre et sécurisée.
Case Montagne : Cette case n’est pas franchissable, elle bloque le passage des Heros.
Case Forér : Cette case en dissimule une autre. Une fois arrivé dessus, elle se retourne et révele une
autre case aléatoirement entre une case Lnnemi, Plaine ou Roulotte de Cristallomancie.
Architecture
Case Roulotte de Cristallomancie : Cette case n’apparaissant que dans les Foréts permet de récupérer
des Consommables.
Case Village : Cette case héberge les Sponsors donnant Gemmes et Indices aux Heros.
Case Crstallenie : Les Héros agonisants y sont soignés. ..
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CasES

Adversaires

Case Ennemi : Le type d’ Ennemi et leurs Attributs varient d’une case a Pautre. Ils apparaissent sur des

case Nature (hors Montagne) et ne peuvent la quitter. Une fois I’ nnemr vaincu, ces cases deviennent
des Plaines ou des Foréts explorées.

Case Zone du Syncristal : A 'arrivée d’'un Heéros sur 1'une de ses cases, les autres Héros sont amenés sur
les autres cases du méme type libres en fonction de leur emplacement précédent sur le plateau. Les
Régions 1 et 2 deviennent ensuite maccessibles.

Case du Svncristal : Le Syncristal ne bouge pas mais s1 un Heéros Corrompu devient le Boss, celui-c1 n’est
pas immobilisé.

3iS

EDUCATION
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Niveaux

Niveau type

Le plateau de KLAFT dit niveau est prédéterminé de
maniere procédurale a chaque début de partie afin d’assurer
une rejouabilité. Ainsi, au lancement de la partie, les Régrons
sont choisies aléatoirement parmi leur banque de Régron
respective de telle sorte a ce que leurs chemins critiques
concordent au passage de Régron.

Pour ce faire, chaque Région est pensée alin d’assurer a tous
les Heéros, et ce quimporte ou 1ls débutent et choisissent
d’aller, un chemin critique sensiblement de la méme
longueur que celu1 des autres.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/16wu1ouQGo7WA675MiToRsn-5SZc5tsbbEuwFYdA6yyw/edit?usp=sharing
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Un miveau type dispose de 9 tours de jeu. Il est composé d'une Région 1 a 50 cases, d’'une Région 2 a 54

cases et d'une Région 3 a 55 cases réparties ainsi :

O

Nombre de cases Plaine | Montagne | Forét Village | Cristallerie| Ennemis
Région 1 20-25 15-18 O Forét 3 5 2-4
Région 2 15-20 10-15 5-12 2 2-3 3-5
Région 3 15-20 10-15 8-15 2 2-4 6-8

3iS
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SRhnJePLypWJdP9zwEmVCobLxz5PH46mbV7GgADnA_E/edit?usp=sharing

@
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Niveaux

La 3%m¢ Région est basée sur la peaufinage de
I'équipement des Héros et la récolte de
Consommables. FElle dispose de plus de
Cristalleries atin d’assurer un retour possible
apres la perte du 7ournot.

La 2'm¢  Région privilégie 'exploration via
lacquisition de leur 2¢ Gemme et le farming
avec plus de Combat et de zones d’incertitude
(Forép les poussant amnst a prendre plus de
risques tout en devant gérer leur temps.

La 1¢¢ Région est pensée afin de rappeler aux
Heéros les mécaniques principales du jeu tout
en offrant un temps d’adaptaion a la
disposition du plateau. Il n’y a donc pas
d’obstacles obligatoires pour obtenir leur 1¢¢
Gemme ahin de leur donner confiance en eux.
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EDUCATION

Région 3 :
Ennemis forts + Boss

Mise

Région 2 :
Ennemis mtermédiaires

Mise

Région 1 :

Lnnemis faibles

o
@)
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Niveaux

Niveau tutoriel

Le tutoriel ne répond pas
aux mémes contraintes,
1l doit étre maitrisé. Afin
d’avorr le temps d’intégrer
les mécaniques, le joueur
tait le tutoriel seul.

Chaque étape du tutoriel se
veut épurée afin de limiter
au maximum Jla charge
cognitive du joueur et ainsi
assurer son assimilation des
mécaniques.

Si1 le joueur quitte le tutoriel avant sa fin, 1l lu1 est
proposé a son retour de le reprendre ou de le
recommencer pour prévenir la courbe de 1’oubli.

Si Tutoriel déja l
commencé
"Jouer" sélectionné

"Reprendre"
sélectionné

Tour 1

DEPLACEMENT

NARRATION AVATAR (1/2)

"Recommencer” (1/2)
sélectionné Contexte
Objectif

AVATAR COMBAT COMBAT
(212) (2/5) (1/5)

Cases

Attributs Points d'Action

Résolution
Récompenses

COMBAT
(3/5)

Gemmes Consommables
Corruption Combo

Légende

EVENEMENT

Input REGION

utilisateur Roulotte de
Cristallomancie Aides

Brouillard Ennemi Posture

COMBAT

COMBAT DEPLACEMENT (415)

(5/5) | (212)

Agonie

Syncristal / Boss Cristallerie

| Fouille

Maitrise des
mécaniques

3iS
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o
@ Niveaux

Le niveau tutoriel dispose d’une composition de cases différentes des niveaux types vus précédemment. Il
dispose d’'une limite de 6 tours de jeu et d’'uniquement 2 Régions : la Région 1 a 24 cases et la Région 2 a
33 cases.

O

Nombre de cases Plaine | Montagne | Forét Village | Cristallerie| Ennemis
Région 1 5 13 @ Forét p 1 3
Région 2 7 5 7 2 5 3



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1SRhnJePLypWJdP9zwEmVCobLxz5PH46mbV7GgADnA_E/edit?usp=sharing

@
e

Niveaux

La 29m¢  Région enseigne les mécamques
secondaires telles que les Foréts et I’Aide au
Combat. On laisse ensuite le joueur
expérimenter, interagir davantage avec le jeu
pour s’approprier les mécaniques avant de lu
enseigner le systeme de Combat final en
fonction de ses choix précédents.

La 1¢¢ Région expose progressivement au
joueur les mécaniques cceurs : le déplacement,
le combat et la Corruption. On lui donne la
possibilité de choisir entre deux chemins : 'un
plus rassurant et I'autre plus téméraire.

3iS

EDUCATION
Région 2 :
Ennemis mtermédiaires
+ Boss
Mise
Région 1 :

Lnnemi 1 = Lézard tres faible
Ennemr 2 (gauche) = Lézard faible
Lnnemri 2 (droite) = Pantin faible



https://miro.com/app/board/uXjVOODOBJ4=/?share_link_id=325873937953
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@ PoINT NarRaTIf 3iS

EDUCATION

Notre jeu se passe dans un univers fantastique avec une mspiration victorienne dans laquelle les cristaux
sont le centre de tout. Ces cristaux sont alimentés en énergle par un Syncristal. Ce dernier est caractérisé
par une taille et une réserve d’énergie remarquables, dit en résonance avec les autres cristaux du pays. Il
permet alors aux habitants de ce pays de s'éclairer et d’utiliser la magie.




AMBIANCE 3iS
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[’ambiance reflete 'intention du jeu, la méfiance, le doute et la trahison vzz des couleurs sombres et
froides (teintes de bleu/violet) illuminée par de taibles lumieres jaunes.




[’architecture reflete la cramnte, la méhance va la
déformation et I’exagération des proportions.

Les toits sont triangulaires et superposés dont certains
concaves. Ces éléments concaves se ressentent de
nouveau dans la modélisation des batiments en terme
ogénéral, la base du batiment est plus restreinte que le
haut.

Plus précisément, 1l y a :

- des murs hauts

- des fenétres démesurées

- une palette bicolore, pauvre en couleurs

- de la pierre, du métal et de 'ardoise.

3iS

EDUCATION
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EDUCATION

[’environnement, quant a lui, reflete la corruption et
I’ambiance malsaine de 'univers.

LLa nature, sombre, reprend ses droits. Une ambiance
étouftante, humide avec peu de lumiere est mise en
place.

Plus précisément, 1l y a :

f 2 i
A B p ; A - des arbres aux formes biscornues, difformes (effet de
‘;; ‘: == serpent), vieillis voire meurtris par le temps.
v ; | \¢ 1 - .
- des champignons, et autres plantes aux formes rondes
=N
A\

adoucies mais urégulieres, écoeurantes, malsaines.
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Cases

Village

Lieu accuelllant les Sponsors
proposant des Gemmes aux
Heéros

-v 4

an
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:O CaSES 3'8

Cristallerie

lLieu d’extraction des cristaux
et de somns des Héros
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- Cases do Faes o
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Roulotte de Cristallomancie
Lieu proposant des Consommables
Forét mexplorée J
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' : X Forét explorée
[\ sl
“"% %o s d |




:O CaSES R 3'8

Montagne

Lieu sur lequel les Heéros ne
peuvent se déplacer




@
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Cases

Zones du Syncristal

Lieu accuelllant le Combat de
Syncristal | Boss

3iS

EDUCATION
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Vétérinaire
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PERSONNAGES 3iS

EDUCATION

Storvline : Arc Anist est né d’une famille pauvre de mineurs. Grace aux Gemumes, 1l veut devenir un mage
accompli mais n’en a pas les prédispositions. Apres 'annonce de la corruption du Syncristal, 11 acheta la

plus belle robe de mage qu’il pouvait s’offrir et partit en voyage avec ses aspirations, pour finalement ..
devenir un héros...ou bien...changer de voie.




PERSONNAGES 3iS

EDUCATION

T e ———

Storvline : Anim Halier souhaite devenir vétérinaire. Jeune, il perdit sa famille et dut apprendre a vivre seul
avec la fortune de ses parents. Tristement, les animaux ne I'aiment pas et ne le laissent pas les approcher.
Ne pouvant les soigner, Anim se rabattit sur ses congéneres humanoides. Depuis la corruption du
Syncristal, les animaux fuient alors 1l décida d’agir. Il partit en voyage avec ses aspirations, pour finalement
devenir un héros...ou bien...changer de voie.

o
@)



@ PERSONNAGES

Storvline : Mene Estrelle est une barde d’une longue lignée de salambanques. LFlle tient son mstrument de

son pere qui I'a, lu-méme, recu du sien. Méne, derniere de sa lignée, a comme objectif 1mposé par ses

parents, de devenir une barde accomple alors qu’elle a toui'ours souhaité devenir une guerriere. Flle partit

(ein voyage avec ses aspirations et son instrument, pour finalement devenir une héroine...ou bien...changer
e VoIe.

3iS

EDUCATION
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PERSONNAGES

Les Pantins sont des Gobelins qui ont ét¢ soumis a la corruption des gemmes. Leur énergie vitale a été
aspirée petit a petit par des utilisateurs de gemmes corrompus, ce qui a pour effet d'accélérer la
cristallisation de leur propre corps. Les vicimes de ce mal ne s’en rendent que rarement compte.
Ils n’auront alors aucun stinct de survie, ils mettront tout en ocuvre pour atteindre le Syncristal et
attaqueront sur leur chemin toute personne possédant des gemmes.

3iS

EDUCATION




@ PERSONNAGES 3iS

EDUCATION

Le Lézard cristallin est un animal ayant muté suite a 'expansion des cristaux. D’un naturel passif, ils
passent le plus clair de leur temps a manger des cristaux présents autour d’eux pour augmenter leur

carapace cristalline et ainsi se rendre de plus en plus dur a éliminer. Ils deviennent cependant tres agressifs .
lorsque des Gobelins entrent sur leur territorre. .
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PERSONNAGES

Les Bandits agressent les voyageurs et les aventuriers mexpérimentés afin de les voler. Il revendent ainsi
des Gemmes ou des Consommables artisanaux douteux au marché notr.

3iS

EDUCATION
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EDUCATION
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Les Consommables ont 3 niveaux de force, un par Région. Chaque niveau est imagé par un visuel pour ..
chaque sorte de Consommables.
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EDUCATION

P’tit Boost

Ajoute 2 a votre ATK Ajoute 2 a votre 1)1 ] Ajoute 2 a votre ' Ajoute 4 a votre 1)1

-

Echange

Ajoute 6 a votre ATK Ajoute 6 a votre 1] Ajoute 6 a votre . IEchange et DEF du ] Echange ’Attribut ATK
Vs OV SRR DY T T Ao 5 y " . . y ‘

Retire 2 a votre | Retire 2 a votre ATK Retire 1 a votre D1 Héro ou de I'Adversaire et I’Attribut du Héro

Retire | a votre ATK ou de I’Adversaire

Cartes du prototype papier




EDUCATION

@ VEX 3iS

Lien de Corruption

Activé lorsquun Heéros Corrompu
devient le Boss et aspire la Corruption
des autres Heéros Corrompus




YEX 3iS

Lien de Corruption (9s)

Anticipation Anticipation du Rayon  Anticipation Rayon

Réaction au Rayon Réaction Explosion Disparition du Rayon Réaction au transfert




YEX 3iS

https://drive.google.com/file/d/InE-imQ30O00WiKPZIGe6 FHPo2r991L.nKM9/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1nE-jmQ3O00WjKPZlGe6FHPo2r99LnKM9/view?usp=sharing

YEX 3iS

https://drive.google.com/file/d/1u2a1191u-yp Tudcn ViwylL. N84 Atm-5BV /view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1u2aj191u-ypTu5cnVlwyLNq84Atm-5BV/view?usp=sharing

YEX 3iS

https://drive.google.com/lile/d/1 G-lamZ8L KANDAY T-mUJewegSOSwmBEBpK/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1G-famZ8LK4NDdYT-mUJgwgS0SwmBEBpK/view?usp=sharing

YEX 3iS

https://drive.google.com/file/d/ 1 WHoa7cQdx2Rpp 43HoYmIMRgEPMkHmVI/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1W5oa7cQdx2Rpp_43HoYmIMRqEPMk5mVI/view?usp=sharing

YEX 3iS

https://drive.google.com/file/d/ T Ww-SILO1YQ1ad61L.c7YP1Oz1YKOPbmbSu/view?Pusp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1Ww-SIL0iYQ1ad6Lc7YP1OziYKOPbmbSu/view?usp=sharing

YEX 3iS

https://drive.google.com/file/d/10dUIb1 YASKWpRIBRvgh TOWRK7dgY 118/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/10dUlb1YASkWpRfBRvqhTOWRh7dgY_i18/view?usp=sharing

YEX 3iS

https://drive.google.com/file/d/1aob0tg9k]7HKoclC7e QU Cs47hgknSIMR /viewPusp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1aob0tg9kJ7HKoclC7eQUCs47hqkn5lMR/view?usp=sharing

@ SounD DESIGN 3iS

EDUCATION

Musique

Les musiques soulignent ’objectif du joueur et la situation actuelle. Elles indiquent s1 celui-c1 est en action,
1l attend ou s’1l peut réfléchir a sa stratégie. Elles utilisent des mstruments a consonance victorienne.

Ambiance

Les ambiances servent a la narration afin de leur apporter des détails servant a la compréhension des cases.

DBruitages

Les bruitages d’environnement supportent par leur cohérence les ambiances et permettent d’apporter des
sttimulus extérieurs aux joueurs pour l'occuper. Tandis que les bruitages vocaux, a l'istar des
environnements, ont un role treés important car servant certes a la compréhension mais également a
Papport d’un aspect plus réaliste et concret aux Sponsors. Ainsi, la population du jeu a une voix ce qui
ajoute au jeu davantage de caractere, de profondeur.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/19mtcKG8fSkH0n5NKct6a0qp8xXP2YLOIPJsO4ELFh6M/edit?usp=sharing
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MENU PRINcIPaL
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EDUCATION

8

Créer une partie 4

Joindre une partie /f -

Jouer

o s = i ok S ~o
’ = - e - \
£

'.‘

2 r""rt***/

Quuitter




Points d’Action
disponibles

1our de jeu restant

3iS

EDUCATION

R,
g
¢\
4

Encadrés de
Héros ——

— Options

Tour de joueur
en cours

Cartes
en 1maiil

Bouton de
fin de tour
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Z.ones de

ciblage

Posture
engagee

Cartes
en 1maiil

Résolution

du Combat

3iS

EDUCATION

Tour de joueur
en cours

Gagnant

Bouton de
fin de tour




Narration

Gemme

Corrompue

Choix de

Gemme

FIN

3iS

EDUCATION
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BouTiQue DE 12 ROulOoTTE

Narration

Choix de

Consommables

Choix de
paquet

FIN

3iS

EDUCATION
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@ PranninGg & MEDIALIST 3iS

EDUCATION

W Stockage

Les fichiers sont mis en commun sur Google Drive accessibles aisément depuis 'ordinateur de chacun
grace a RarDrive. Un suivi de la production est mis en place sur Monday avec 'utilisation d’un planning
général avec des milestones et d’'une medialist pour chaque équipe, chaque asset étant associé a une

priorité.

Priorité
©@ Milestones Sous el owner Statut Echéances © Personnages Sous€l.  Owner Moodboard Concept Echéances 2D _
| e a = v [oe > = DN e
| e o cee oo N M e
| e o vex 2+ TN e > & & S e cEN
I P 0 i1 @ _ I Lézard Cristallin D 2 W _— | oct421-déc.9,71 _
[ e © [ [ > 0 ¢ [ — =
- Sy 00 [— > = ¢ R e B
o[ e v @ cee @ [N | ooy = @ I sy T
I Milestone 8 (Production finale ) (£  » 1236 @ _ I Cristallométre D] = @ _— _ _
| weoneoconmay @ = @ [ |oooonre > s @ [ I CEN——
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EDUCATION

!

Afin de s’échanger des informations facilement, nous utilisons Discord ains1 que des discussions dédiées a
chaque équipe et sujet 1important. Ajouté a cela, nous avons mstauré une réunmon hebdomadaire pour
s’enquérir de I'avancement de chacun. Chaque réunion est résumé en un compte-rendu.

== Conception 2> Ps ﬁs v s @ @ O

Le projet est réalisé sur Unreal Engine 4.20. Le game design est travaillé sur papier et le level design sur
Roll20. Les assets graphiques sont concus sur Photoshop. Les assets 3D sont ensuite modélisés sur Zbrush
et/ou Maya et enfin texturés sur Substance Painter. Le set up est réalisé sur Maya tandis que 'animation de
motion capture est sélectionnée sur Mixamo et retouchée également sur Maya.

B Communication

Afin de pouvorr travailler tous sur le méme projet Unreal Engine, nous utilisons GitHub. Ainsi, les
graphistes autant que les développeurs et designers peuvent mtégrer leurs travaux au fur et a mesure.




PIPELINE | 3iS
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i — l -
PRODUCTION DRI . Sl

W - | "o B

Recherche

Modélisation de textures
la case

Recherche de L, uv — OP,UH'H.S&UPH/ — T,est. Correc.t10ns
> Réutilisation d’intégation potentielles
références M M @

Mécanique de —> Texturng




Personnage

‘III%HHHH!III

Mécanique du
personnage

Recherche de

références

IPELINE

3iS

EDUCATION

Sculpt
Corps ;‘K
Retopo du

o N
l 1

Modélisation
des vétements
et accessolres

| M

Reto des
vétements et
accessolres

| M

‘ de textures

UV —>  Optimisation =

A

PRODUCTION

Recherche

1 Vv

Rig /fkin M

Sélection
d’animation
Mixamo

|

Corrections

= Texturing - s

'

Test
d’mtégation

>

d’animation M

Corrections

q .
@ potentielles
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“"’E‘?ﬁ
PRODUCTION ~AS
Recherche .
2cani — Textu >
Mcoamaue de Modélisation de textures = rmg;‘_:_ |
| la carte O,

l

Rendu =—p  Corrections — ==

| =

Optimisation /

Recherche de

>y Réutlisation
références M M M Ps

Uv




PIPELINE 3iS
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PRODUCTION

Mécapique Storyboard . Reche.rches 4 Création Yériﬁcaﬁop de
de jeu techniques du FX @ I'optimisation

Recherche de

références




TeSTS 3iS

EDUCATION

Des la version papier préte, nous avons mis en place des tests. Ceux-c1 nécessitent 3 personnes présentes.
Leur role est déhini ainsi :

Logistique Analyse Aide

| £y =

Note les déplacements Ecrit les impressions Met en jeu les joueurs
et les actions des des joueurs et les et explique les
joueurs potentiels problemes mécaniques s1 besoin




TESTS 3IS

EDUCATION

Afn d’optimiser nos retours de jeu, nous avons mis en place 5 formulaires différents. I.'un regroupe
I’ensemble de nos questions tandis que les autres se concentrent sur des parties spécifiques du design.

Questionnaire KLAFT 5 Questionnaire KLAFT - La Partie : Questionnaire KLAFT - Les Déplacements

Bonjour a vous, testeur ou testeuse ! )
Pour rappel, ces informations seront utilisées uniquement dans le cadre de notre formation.

Le jeu en est encore aux premiéres étapes de design, c’est pourquoi nous sollicitons vos retours concernant

celui-ci.

Certaines mécaniques peuvent encore se révéler bancales et pourront évoluées par la suite, votre avis compte

donc beaucoup pour nous !

Vous vous apprétez a tester notre jeu, merci pour cela ! Avez-vous trouvé la partie fun 7 *
Avant de commencer, quelques petites choses & savoir.
Ces informations seront utilisées uniquement dans le cadre de notre formation.

est encore aux premiéres étapes de design, c'est pourquoi nous sollicitons vos retours concernant

s mécaniques peuvent encore se révéler bancales et pourront évoluées par la suite, votre avis compte

donc beaucoup pour nous ! Pas fun

Comment avez-vous trouvé le déplacement de votre personnage ? *

Mous espérons que cette partie vous plaira ! Amusez-vous bien!

Combien de temps a duré la partie 7 ©

Comment vous appelez-vous ? Moins de 30min Ennuyant Intéressant

Rép 30min - 45min

45min-1h P . *
Comment décririez-vous vos déplacements 7 ©

Un mail pour vous contacter © Th - Th30min

Rép courte Plus d'1h30



https://drive.google.com/drive/folders/1tBAjYQM4_GiAF5E5UaI-DoC4CyfPJitr?usp=sharing

- Tests IS

Nous avons également prévu directement dans le code des balises afin de récupérer des informations
notamment sur la maniere dont chaque joueur joue, utilise ses Pomnts d’Action, ou 1l se déplace, etc. Grace
a une analyse de ses données récoltées, celles-c1 nous permettent ensuite d’équilibrer le jeu.

Combinées aux retours de tests, ceux-c1 nous permettent de comparer notre vision du jeu a celle de nos
joueurs et ainsl apporter des modifications atin d’approcher au plus pres de 'expérience souhaitée.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1H3yq26Jgn4huMrJVQeIhYBjm4Rcy5u2q_vmhNm8vpG4/edit?usp=sharing

E QuiPE PRINCIPALE

BARRIGAO Tania (Lead Art)

Direction Artistique
Modélisation & Texturing

NAYRAC Lucas (Chef de projet)

Game Design
Modélisation

¢
.

LAMBLOT Leshe

Game & Level Design
Animation

STOURBE Florian

UX Design

Programmation

LE FEVRE Brieuc

Modeélisation & Texturing
Rendering

WAREMBOURG Kyllian

Game Design
VEX & Lighting

3iS

EDUCATION




E QuiPE PRINCIPALE

BARRIGAO Tania

00.28.90.45.77

barrigao.tania@gmail.com

artstation.com/taniaa26

NAYRAC Lucas

07.82.20.69.98

lucas.nayrac@gmail.com

lucasnayrac.wixsite.com/website

S
.
LAMBLOT Leslie

06.26.16.65.05
leslie2599@club-internet.ir
leslie2599.wixsite.com/portiolio

STOURBE Florian

06.89.48.46.81
1008320@gmail.com

artstatton.com/florianstourbe

LE FEVRE Brieuc

07.88.14.18.92
b.letevre974@hotmail.fr

artstation.com/brieuclefevrelr

WAREMBOURG Kyllian

06.73.80.12.53

kyllian.warembourg@gmail.com

kvllhanwarembourg.wixsite.com/portiolio

3iS

EDUCATION



mailto:lucas.nayrac@gmail.com
https://lucasnayrac.wixsite.com/website
mailto:leslie2599@club-internet.fr
https://leslie2599.wixsite.com/portfolio
mailto:kyllian.warembourg@gmail.com
https://kyllianwarembourg.wixsite.com/portfolio
mailto:barigao.tania@gmail.com
https://www.artstation.com/taniiaa26
mailto:b.lefevre974@hotmail.fr
http://www.artstation.com/brieuclefevrefr
mailto:flo08320@gmail.com
https://www.artstation.com/florianstourbe

F quiPE ANNEXE

,/ GRAPHISME

Animations
LEVEZAC Alexandre (enseignant)
Character Design
JANIN Antoine
MILLER Nadia
Logo
CARRENO Xavier
Modeélisation 3D
SHOENERBERGER Alexia

9‘:,9
Q\\|l/‘

NARRATION

Bible
FRANCOIS-DOR Aldine

3iS

EDUCATION

<> PROGRAMMATION

Programmation principale
PASQUERAULT Antoine (enseignant)
Maquette
PELLEGRIN Antoine

e SOV

Ambiance / Bruitage
ANDRIEU Etienne (Lead Sound Design)
CHAMPION Marc (Assistant Lead)
Musique / Bruitage
GE Jingwen
LEBRETON Pierre-Olivier
MARZIN Lucas




