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I) Intentions de design

1) Gameplay

Le jeu doit être un dungeon crawler, dans lequel des éléments de deckbuilding ont été
intégrés. Un aspect aléatoire est également présent.
Le joueur explore le donjon, salle par salle, et doit affronter divers ennemis. Pour cela,
il dispose d’une liste de sortilèges, qu’il doit utiliser à partir d’une main aléatoire,
comme dans un jeu de cartes. Après chaque salle réussie, il obtient un nouveau sort
potentiel, ou de l’argent, ainsi que la possibilité de continuer.
L’objectif principal est simplement de survivre et d’arriver à la fin du donjon, pour
vaincre le boss.

Les actions de base sont le déplacement, une action d’urgence, ainsi que le choix d’un
des trois sortilèges disponibles. L’action d’urgence peut être un moyen d’esquiver, ou
un coup pour repousser un ennemi trop proche.
Le lancement des sorts doit prendre un peu de temps, et avoir un cooldown après, de
manière à donner plus d’impact à chaque coup, forcer le joueur à prendre le temps de
regarder sa main, et analyser la situation avant d’utiliser ses sorts, au lieu de spammer.

Dans le contexte du projet, les sortilèges et ennemis seront des plus classiques. C’est à
dire, des ennemis qui courent vers le joueur, et qui utilisent un tir simple. Et des sorts
d’attaque de corps à corps, des tirs classiques avec des effets bonus ou non, et un sort
utilitaire. Des ennemis et sortilèges plus complexes viendront plus tard.
Toujours dans la partie théorique, l’idée serait d’avoir un pool de sorts assez
conséquent pour rendre la partie deckbuilding plus impactante pour le joueur,
notamment avec des possibilités de synergies, et de planification plus poussées. Cela
s’inscrirait aussi dans une logique de boucle de jeu plus longue, afin d’avoir à la fois
plus de temps pour build son deck, en ajoutant et retirant des composants. Mais
également de build-up la difficulté du jeu, avec des ennemis progressivement plus
résistants et dangereux.

Boss design :
Le boss doit être un test des compétences du joueur. Ici, les compétences sont
l’esquive, le choix pertinent des sorts, et l’optimisation de son deck.

Idées de pattern en conséquence →
-Lancer des cristaux, puis les ramener vers lui. Sous idée: Avoir une limite au nombre
de cristaux, qui lui permettent de mixer les patterns
-Zone qui se prépare sous les pieds du joueur, puis une attaque sort du sol.
-Aoe autour de lui, si le joueur reste trop près
-Il tape devant lui (aoe) + fait tomber des trucs du plafond indiqués par une ombre.
-Invoquer des tourelles, pour changer le nombre de cibles. → Gestion de plusieurs
ennemis à la fois. Sous idée : En faire une phase secondaire où il est intouchable.
-Note : mettre des pauses qui permettent de le toucher, sans rendre le combat trop
lent.
-Avoir une phase 2 en dessous de midlife (plus rapide, et un nouveau pattern)



2) Sound Design

L’intention principale est d’utiliser des sons de type 16 bits, afin de coller à l’esthétique
générale considérée.
Dans cette optique, les musiques seront composées via beepbox, tandis que les bruitages
utiliserons chiptone.

Les bruitages du jeux sont prévus pour être simple et efficaces. Chaque action et feedback
doit avoir un son unique, reconnaissable, et suffisamment clair pour un joueur. L’inspiration
vient donc de jeux 16 bits classiques, en recherchant le type de sons utilisés, en fonction du
type d’action.

Concernant la musique, le thème principal doit être plutôt joyeux et léger. Cette musique doit
mettre le joueur dans une humeur positive, tout en ayant un rythme suffisant pour
accompagner le jeu, même pendant les phases d’action.

Le thème du boss doit être plus puissant, pour souligner la force et la taille de l’ennemi. Le
rythme doit rester suffisamment soutenu pour garder le joueur dans un esprit de phase
d’affrontement. Cela passera par une basse lente, et une mélodie portant vers les graves.

3) Visuels
Le jeu sera en 2D, en pixel art, avec des sprites en 32x32. L’ambiance générale est celle d’un
donjon, ou d’une grotte. Le jeu doit rester un minimum coloré, afin de ne pas sembler
oppressant. Le joueur doit être plus coloré, pour ressortir par rapport au background. Les
ennemis et leurs attaques doivent également être visibles facilement.
Les effets de particules sont également dans un style pixel art, en utilisant les couleurs et la
transparence pour les rendre visibles sans trop gêner la vision.

II) Première version

Dans la première version du jeu, le joueur doit sélectionner son sort, puis viser manuelle pour
le lancer.
Le jeu est alors plus rapide et nerveux, mais aussi beaucoup plus complexe à diriger. Le jeu à
la manette notamment s’avère problématique, pour gérer à la fois le déplacement, le choix de
scrolls, et la visée.
Le joueur avait également la possibilité d’utiliser une attaque de corps à corps faible,
permettant de repousser les ennemis trop proches.

Côté direction artistique, rien n’est vraiment prévu. Les premières tentatives s’orientent vers
une ambiance médiévale-fantastique assez classique, sans vraiment plus de réflexion.
Les ennemis sont caractérisés par des palettes sombres, avec toujours du vert par dessus, sous
forme d’excroissance ou de veines.



III) Changements de direction

Les tests n’étant pas concluants, le jeu a été en partie revu.
Un système de visée automatique a été ajouté, permettant de laisser le joueur se concentrer
sur l’action et son choix de sortilège.

La décision a été prise, de rendre le jeu plus lent. Peu d’ennemis par salle (comparable avec
the binding of isaac), qui sont agressifs, mais avec des failles claires dans leur pattern. Le
joueur doit alors se concentrer sur l’esquive, et profiter d’une situation favorable pour lancer
son sort. Dans cette même logique, les sortilèges ont désormais un temps de lancement,
pendant lequel le joueur est immobile et vulnérable. Il est donc nécessaire de rester calme et
de lire la situation pour déduire quand un sort peut être lancé ou non.

Plutôt qu’un système de points de vie, il est décidé de ne donner au joueur la possibilité de
n’encaisser qu’un seul coup. Cette première attaque projette son chapeau au loin. Un joueur
tête nue mourra en recevant une seconde attaque, mais peut récupérer son chapeau, pour
obtenir à nouveau la protection que cela implique.

Enfin, pour compléter cette logique d’esquive et de placement, l’attaque de corps à corps a
été retirée. Il n’est donc plus possible que d’utiliser les sortilèges, au combat. Mais, le joueur
dispose désormais d’une roulade d’esquive, dans la veine d’Enter the gungeon. Celle-ci
empêche de contrôler sa direction durant son exécution, mais le joueur est intouchable
pendant la première moitié de l’action.

Côté direction artistique, le setup a été profondément modifié. Au lieu d’un château ou d’une
grotte médiéval classique, la décision fut prise de placer l’action dans une caverne cristalline.
Cela donne un visuel plus intéressant, et moins lisse. Les ennemis sont adaptés à ce nouveau
décor, avec un changement d’apparence pour les rendre rocheux et/ou cristallins.

Le sound design s’oriente vers quelque chose de classique, avec des sons 16 bits, qui doivent
être faits pour que chaque action soit identifiable. Côté musique, l’ambiance décidée est
plutôt joyeuse et active, pour s’approcher du côté maladroit du personnage principal.



IV) Concepts et évolution du contenu

La première version des ennemis présentait une dominante verte, et n’avaient pas de
thème particulier entre eux.
Le vert était utilisé comme couleur générale pour la magie.

Etant donné la confusion possible, en
utilisant la même couleur pour plusieurs
thèmes
(magie et ennemis), la décision a été prise de
changer cela.
A peu près en même temps, la direction du
jeu a changé, pour créer une ambiance
moins générique. On arrive alors à de
nouveaux ennemis, cette fois en cristal.



V) Aspect technique et influence sur le futur du jeu

Le jeu est actuellement développé sur GameMaker Studio 2, en raison de sa praticité dans la
création de jeu 2D. Cela a permis un développement plus fluide que ce que l’on aurait attendu
en utilisant un autre moteur. Cependant, ce choix vient avec une limitation. A l’heure
actuelle, Owen est l’unique membre du groupe à avoir un degré de maîtrise du système de
programmation propre à GMS2, ce qui peut s’avérer problématique lors du développement,
notamment lors de l’implantation de mécaniques. Ainsi, il sera nécessaire pour le groupe
d’avoir une seconde personne capable d’utiliser suffisamment le logiciel pour mieux répartir
les tâches et travailler plus vite.

Les assets visuels ont tous été créés sous piskel, pour des raisons de simplicité et
d’uniformisation. Le fait d’utiliser du pixel art, avec une définition fixe permet d’unifier plus
facilement les visuels du jeu malgré la répartition de la création d’assets au sein du groupe. A
l’heure actuelle, cela fonctionne plutôt bien, mais une meilleure coordination est à attendre
pour l’avenir, afin d’uniformiser également les types de forme ainsi que les palettes de
couleur. De plus, le défaut d’un jeu en 2D est l’obligation de créer toutes les frames
d’animation directement, contrairement aux mouvements d’un modèle 3D.

D’un point de vue sonore, les sfx sont créés via Chiptone, afin d’obtenir un rendu 16 bits
rétro. L’outil est suffisamment complet pour les besoins actuels du groupe. Dans la même
logique que piskel, il est assez simple d’uniformiser la direction sonore. La plus grosse
limitation ici risque de venir du choix du 16 bits en lui même. En effet, les sons obtenus sont
assez “typés”, avec une certaine ressemblance entre catégorie, et certains types de sons sont
assez complexes à produire. Cependant, pour des raisons de cohérence, ce choix reste
pertinent, et la limitation est plus une difficulté à surmonter qu’un blocage complet pour le
jeu.

Pour ce qui est de la musique, toujours dans la même logique de direction, le choix s’est porté
sur BeepBox. L’outil est clair et simple d’utilisation, ce qui permet de créer plus “facilement”
les musiques. De plus, le rendu peut être suffisamment complexe pour obtenir une variété de
sons et d’ambiances dans le jeu final. Cependant, il n’est pas exclu dans l’avenir du jeu
d’utiliser un autre rendu. L’idée d’utiliser un logiciel de type FruityLoops, et d’abandonner le
chiptunes au profit de synthétisation instrumentale, dans une logique de musique plus riche, a
été avancée, mais reste actuellement sujette à débat.



VI) Eléments possibles/futur du jeu

Dans l’immédiat, une amélioration souhaitée serait d’intégrer le boss, afin d’obtenir une
boucle de jeu plus complète.

Suite au départ d'une partie de l'équipe, le jeu passera sous Unity pour la seconde version, afin de 
mieux exploiter les compétences restantes.

En plus de cela, il serait nécessaire de retravailler les tilemaps de murs et de sols, afin de
rendre l’ensemble plus cohérent visuellement.

Concernant le son, une nouvelle musique serait à composer, pour servir de thème principal,
étant donné que celle actuellement placée ne correspond pas.
Avec plus de temps, l’objectif serait d’étoffer le contenu du jeu, en termes de salles, de spells,
et d’ennemis. Cela vient avec le travail de visuel, de son et d’équilibrage nécessaire.
Certains aspects des spells n’ayant pas pu être utilisés pour le build de rendu pourraient être
testés. Notamment la présence d’altérations d’états, d’effets bonus sur un certain nombre de
scrolls suivants/une durée, ou encore une possibilité de scaling en fonction du contenu du
deck et/ou des ennemis.

Le système de cast est en cours de révision.
Les sorts sont désormais classés en trois catégories :
-Instantanés. Leur effet s'applique immédiatement.
-Mobiles. Un temps de lancement est nécessaire, durant lequel le joueur peut se déplacer à vitesse 
réduite.
-Statiques. Un temps de lancement est nécessaire, et le joueur ne peut pas bouger pendant ce temps. 
Il s'agit globalement des sorts les plus puissants/

En plus de cela, le choix des sorts a été modifié. Au lieu de choisir une option parmis trois, puis 
toutes les changer, le jeu est passé à un système de "main" plus classique. Le joueur a accès à un 
certain nombre de spells, qu'il sélectionne individuellement. Sur pression d'une touche, un 
cooldown se déclenche, durant lequel le joueur est statique. Une fois ce temps terminé, une nouvelle
main est tirée. Le temps de cooldown est proportionnel au nombre de spells restant en main, afin 
d'éviter que les joueurs puissent cycler leur deck jusqu'à avoir une combinaison précise, ou chercher
un sort unique.

Il est également question de développer le background du jeu, afin d’obtenir une base cohérente 
établie, à partir de laquelle la DA et le gameplay pourront être plus structurés.

Sur le long terme, c’est à dire pour obtenir un jeu “complet”, il serait nécessaire d’avoir un
système d’étage. Toujours plus d’ennemis et de salles. De nouveaux spells, avec surtout un
aspect synergétique. Le passage des layouts à une génération procédurale, plutôt qu’une map
définie. Ajouter un système d’objets passifs, ainsi que plusieurs personnages (différenciés par
des statistiques, passif de base, gimmicks, et pools de sorts). Avec également de nouvelles
musiques, plus travaillées. Peut être un passage à des sons instrumentaux synthétiques pour
l’aspect musical.


