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UN RPG IMMERSIF...

. 1146 aprés la chute . Le spectre de la corruption
Velsingrad est en ruines, La peste et I'Inquisition ont
ravagé par des décennies de anéanti toute tentative de
guerre. paix.

Un héros marqué par le destin

Kaelen Voss, un mercenaire trahi, cherche des réponses... et une
vengeance.
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LE PROBLEME DES RPG

Evolution des préférences des joueurs Concurrence accrue
Complexité du gameplay Défis de développement




DONNEES CLES

Une étude de l'université de Skovde and Suede a montré que lorsque les choix dans un jeu sont
sans conséguence, le sentiment de contrdle et lengagement des joueurs diminuent. Réaliser que
"leurs choix nimportent pas” réduit limmersion, méme avec un retour immédiat. L'étude conclut
que des choix significatifs sont essentiels pour maintenir lagence du joueur.

https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2%3A1568663/FULLTEXTOLpdf

Selon différents rapports, le marché mondial du jeu vidéo est en constante expansion — avec des
prévisions indiquant quiil pourrait dépasser les 500 milliards USD dans les prochaines années
(exoctitudeconsultoncy.com . fortunebusinessinsights.com).

Cette croissance générale ouvre la voie a des niches spécifiques, notamment pour des
expériences narratives avancées qui se démarguent dans un environnement souvent dominé par
des mécaniques de jeu plus classiques.



https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2%3A1568663/FULLTEXT01.pdf
https://exactitudeconsultancy.com/fr/reports/38267/gaming-market
https://www.fortunebusinessinsights.com/fr/video-game-market-102548

NOTRE PROJET




GAMEPLAY

TABLEAU DES DEFIS & QUETES E

. Missions Variées . Contrats et Réputation
Participez a des assassinats Acceptez des contrats pour
et des vols. Effectuez des améliorer votre réputation ou
sauvetages. obtenir des ressources. Certains

défis influencent le scénario
principal et les relations avec les
factions.

Progression de I'Histoire

Avancez dans l'histoire a travers des quétes majeures. Améliorez
votre réputation pour débloquer de nouvelles quétes. Découvrez les

secrets de Velsingrad.




GAMEPLAY




GAME MOOD BOARD
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ACCESSIBILITE




NOS CONCURRENTS

Fonctionnalité Ashes of Velsindrag Darkest Dungeon XCOM 2 Battle Brothers Divinity: Original Sin 2 Baldur's Gate 3

Style de jeu

Ambiance

Magie

Mortalité




NOS ATOUTS ?
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DEFIS TECHNIQUES

Arbre décisionnel IA* performante

Génération de cartes

Systeme de pathfinding aléatoires

*Nous parlons d’lA dans le cadre du jeu vidéo. Dans le cadre du jeu vidéo, le terme "IA" fait généralement référence a des systémes de prise de décision
programmeés pour simuler un comportement intelligent (ex : PNJ réagissant aux actions du joueur). Cela différe de l'intelligence artificielle au sens large, qui
inclut lapprentissage automatique et les modéles neuronaux capables de s'adapter et dapprendre de nouvelles données.
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PERSONA




PERSONA




MODELE DE DEPLOIEMENT

. Pré-Béta ( > 12 mois)

Premiére version du jeu instable,
mais préte a étre testée par des

joueurs

- Phase de playtest (12-14 mois)

Retour des béta-testeurs, premiers
patchs pour stabiliser la béta

¥

- V1et Early access (> 20 mois)
Sortie du jeu en early access, mises %
a jour réguliéres pour préparer la
version finale




L’EQUIPE

Miguel DA SILVA Thomas LEBOUC Louis FERRERA

ANDRADE DE FREITAS



MERCI POUR VOTRE ECOUTE
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ANNEXE

¥ MECANIQUES PRINCIPALES :
COMBAT TACTIQUE AU TOUR PAR TOUR

e SYSTEME :
o CASES,
o PROTECTIONS NATURELLES PARTIELLES,
o ATTAQUE A DISTANCE OU AU CORPS-A-CORPS,
o MAGIE, JAUGE DE CHARGEMENT POUR LES SORTS,
o POINT D’INTELLIGENCE (1Q),
o POINT DE MAGIE (PM)



ANNEXE

{

Combattant

/ N

Polyvalent Furtif

. )

Epéiste ‘ I Assassin

!

Archer

Interdit

Mage des Tenebres

Soutien

¢

Mage de la Lumiere

Classes Jouables \
Distance agie

Mage

Tactique Défensif

Mage de la Terre Mage de l'Eau

.

Consommation de Mana,
puis de PVs quand la barre
de Mana est vide - malus
d'abus

Elémentaire

Mage du Feu




ANNEXE

Metiers Informations
1.Combattant (Poing) 1. Le niveau max est le niveau 30.
2.Epéiste (Epée) 2. Chaque métier a environ 10 actifs et 3 passifs (Egalement pour chaque type de magie).
3.Assassin (Dague) 3. Le passif 1 se débloque au niveau 3.
4.Archer (Arc) 4. Le passif 2 se débloque au niveau 15

5.Mage (Baton de sorcier) 5. Le passif 3 se debloque au niveau 22




ANNEXE

Les altérations sont des effets de statut qui modifient temporairement les unites.




ANNEXE

SYSTEME DE MAGIE : DETAILS & MECANIQUES

1. PRINCIPES GENERAUX

e CHAQUE SORT COUTE DE LA MANA ET PREND DU TEMPS A SE RECHARGER.

e S| LE MAGE A UTILISE TOUT SON MANA, L'UTILISATION DES SORTS UTILISE SES PVS.

e L'UTILISATION FREQUENTE DE LA MAGIE PEUT SURCHARGER L'UTILISATEUR ET GENERER DES EFFETS
SECONDAIRES.

o CERTAINS SORTS PEUVENT CORROMPRE LE LANCEUR OU ALTERER SON ETAT MENTAL.

2. TYPE DE MAGIES
e FEU,
e EAU,
e TERRE,
e LUMIERE,
e TENEBRES



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

X COMBATTANT (CLASSE DE BASE)

% PASSIFS :

e FORCE BRUTE & — AUGMENTE LES DEGATS AU CORPS-A-CORPS DE 10%.

e TEMERITE @ — PLUS SES PV SONT BAS, PLUS IL INFLIGE DE DEGATS (+5% PAR TRANCHE DE 25% DE PV
MANQUANTS).

« ENDURANCE GUERRIERE © — REDUIT LES DEGATS SUBIS DE 15% APRES UNE ATTAQUE DE MELEE REUSSIE.

Y ACTIFS :

e FRAPPE ECRASANTE § — INFLIGE 50% DE DEGATS SUPPLEMENTAIRES ET PEUT ETOURDIR.
CRI DE GUERRE "€ - AUGMENTE L'’ATTAQUE ET LA DEFENSE DES ALLIES PROCHES DE 15%.
CHARGE % — SE DEPLACE DE 2 CASES EN LIGNE DROITE ET ATTAQUE.

BLOCAGE © — REDUIT DE 50% LES DEGATS DE LA PROCHAINE ATTAQUE RECUE.

FRAPPE CIRCULAIRE & — ATTAQUE TOUS LES ENNEMIS ADJACENTS.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS
/¢ EPEISTE
2 PASSIFS :

e RIPOSTE @ — A 30% DE CHANCES DE CONTRE-ATTAQUER APRES AVOIR ETE TOUCHE EN MELEE.
e DANSE DU LAME *- — SI L’EPEISTE SE DEPLACE AVANT D’ATTAQUER, IL GAGNE +10% DE CRITIQUE.
e LAME SPECTRALE @& — LES ATTAQUES DE L’EPEISTE IGNORENT 15% DE L’ARMURE ENNEMIE.

Y ACTIFS :

e FRAPPE ECLAIR 4 — SE DEPLACE INSTANTANEMENT D'UNE CASE ET ATTAQUE AVEC +20% DE DEGATS.
DANSE DES LAMES » — ATTAQUE JUSQU’A 3 ENNEMIS ADJACENTS EN UN SEUL MOUVEMENT.

COUP DE BRAVOURE @) —» REDUIT DE MOITIE LES DEGATS D’'UNE ATTAQUE SUBIE ET RIPOSTE.

FRAPPE FANTOME © — PEUT ATTAQUER UNE CIBLE A DISTANCE DE 1 CASE.

LAME D’EXECUTION 4 = INFLIGE +50% DE DEGATS A UNE CIBLE SOUS 30% PV.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

N ARCHER

%€ PASSIFS :

e TIR PRECIS @ - AUGMENTE LA PRECISION DE 15% SI L'ARCHER NE S’EST PAS DEPLACE CE TOUR-CI.
o VISEE FATALE ® — +10% DE DEGATS CONTRE LES ENNEMIS BLESSES.
e TIREN MOUVEMENT # — PEUT ATTAQUER APRES UN DEPLACEMENT SANS MALUS.

N ACTIFS :

e FLECHE PERFORANTE N = TRAVERSE JUSQU’A 2 ENNEMIS ALIGNES.

PLUIE DE FLECHES *® — INFLIGE DES DEGATS DANS UNE ZONE DE 3X3 CASES.
FLECHE EMPOISONNEE & — EMPOISONNE LA CIBLE POUR 3 TOURS.

CEIL DE FAUCON ;;: = AUGMENTE LA PORTEE DE 2 CASES POUR UN TOUR.
FLECHE DE GIVRE 3¢ — GELE LA CIBLE PENDANT UN TOUR.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

‘& ASSASSIN

%€ PASSIFS :

e FRAPPE SOURNOISE & — +30% DE DEGATS SI LENNEMI NE L’A PAS ENCORE ATTAQUE.
e« OMBRE FURTIVE — PEUT TRAVERSER LES ENNEMIS SANS ETRE BLOQUE.
o TOXINES MORTELLES & — TOUTES SES ATTAQUES ONT 20% DE CHANCE D’EMPOISONNER.

QW ACTIFS :

e COUP CRITIQUE ® — INFLIGE DOUBLE DEGATS, MAIS A UN COOLDOWN DE 3 TOURS.
DISPARITION [ — SE REND INVISIBLE JUSQU’A LA FIN DU PROCHAIN TOUR.

COUP D'OMBRE - PEUT ATTAQUER UN ENNEMI ADJACENT SANS BRISER SON INVISIBILITE.
EXECUTION & — TUE INSTANTANEMENT UN ENNEMI SOUS 15% DE PV.

FRAPPE SANGUINE ¢ — SOIGNE L’ASSASSIN POUR 20% DES DEGATS INFLIGES.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

© MAGE

% PASSIFS :

o« CONCENTRATION MAGIQUE @ — +10% DE DEGATS MAGIQUES SI LE MAGE NE BOUGE PAS.
e MAITRISE ELEMENTAIRE @3 — LES ATTAQUES ELEMENTAIRES APPLIQUENT UNE ALTERATION PLUS PUISSANTE.
o ABSORPTION DE MANA B - RECUPERE 5% DE PM A CHAQUE ALTERATION APPLIQUEE.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

& MAGIE DU FEU (DEGATS DIRECTS + BRULURE @)

e BOULE DE FEU — PROJECTILE ENFLAMME INFLIGEANT DES DEGATS ET BRULANT LA CIBLE.

TEMPETE ARDENTE — PLUIE DE FLAMMES SUR UNE ZONE DE 3X3, ENFLAMMANT LE TERRAIN.

SOUFFLE DU DRAGON —> LARGE CONE DE FEU DEVANT LE MAGE, BRULANT TOUT SUR SON PASSAGE.
MUR DE FLAMMES — CREE UNE BARRIERE ENFLAMMEE EMPECHANT LE PASSAGE.

EXPLOSION PYROMANTIQUE - CONSOMME TOUTE LA MANA RESTANTE POUR UN FEU DEVASTATEUR.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

€. MAGIE DE L’EAU (SOUTIEN/DEFENSIF + LENTEUR )

e JET D’EAU - DEGATS MODERES ET RALENTISSEMENT DE LA CIBLE.
PLUIE GUERISSEUSE — SOIGNE LEGEREMENT TOUS LES ALLIES SUR LE CHAMP DE BATAILLE.

VAGUE DEFERLANTE —> REPOUSSE LES ENNEMIS ET ANNULE LES FEUX.

BULLE DE PROTECTION - PROTEGE UN ALLIE DES DEGATS PENDANT UN TOUR.
GLACIATION INSTANTANEE - TRANSFORME L’EAU EN GLACE, CREANT UNE ZONE GLISSANTE OU DES PICS GELES.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

® MAGIE DE LA TERRE (DEFENSIF/CONTROLE + FRACASSEMENT @)

LANCE DE ROC = UN PIC ROCHEUX TRANSPERCE L’ENNEMI ET DETRUIT UNE PARTIE DE SON ARMURE.
ONDE SISMIQUE - FISSURE LE SOL ET RENVERSE LES ENNEMIS SUR UNE LIGNE.

FORTERESSE DE PIERRE - CREE UN MUR DE ROCHES QUI BLOQUE LES DEPLACEMENTS.

PEAU DE GRANIT - AUGMENTE FORTEMENT LA DEFENSE D’UN ALLIE PENDANT TROIS TOURS.

AVATAR DU TITAN - TRANSFORME TEMPORAIREMENT LE MAGE EN COLOSSE DE PIERRE, AUGMENTANT SA
DEFENSE ET SES ATTAQUES.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

s MAGIE DE LA LUMIERE (SOINS & BUFFS + PURIFICATION 3%)

RAYON SACRE — INFLIGE DES DEGATS AUX ENNEMIS ET SOIGNE LES ALLIES SUR SON CHEMIN.

ECLAT PURIFICATEUR — ANNULE TOUTES LES ALTERATIONS NEGATIVES D’UN ALLIE.

JUGEMENT DIVIN = FRAPPE UN ENNEMI D’UN ECLAIR DE LUMIERE, PLUS PUISSANT CONTRE LES ENNEMIS
CORROMPUS.

RESURRECTION — RAMENE UN ALLIE TOMBE AU COMBAT AVEC 50% DE SES PV.

PRIERE DIVINE - AUGMENTE LA RESISTANCE AUX ALTERATIONS PENDANT TROIS TOURS.



ANNEXE

COMPETENCES DES METIERS

& MAGIE DES TENEBRES (DEGATS MAUDITS + CORRUPTION X&)

« ORBE MAUDIT - UN PROJECTILE D’ENERGIE SOMBRE QUI AFFAIBLIT LA CIBLE.

LAME D’OMBRE - UNE COUPE QUI IGNORE LA DEFENSE ET DRAINE DE LA VIE.

PACTE SOMBRE — SACRIFIE UNE PARTIE DE SES PV POUR BOOSTER SA MAGIE.

SANG CORROMPU — REDUIT LA REGENERATION ET LES SOINS SUR LA CIBLE.

ARMEE DES MORTS — RAPPELLE TEMPORAIREMENT DES CADAVRES POUR COMBATTRE A SES COTES.



ANNEXE

MECANIQUES SPECIALES

e TERRAIN DYNAMIQUE & PROTECTION NATURELLE &

o FORET £ - AUGMENTE L’ESQUIVE, MAIS DIMINUE LA PRECISION.

MARECAGE é — RALENTIT LE MOUVEMENT ET AMPLIFIE LES MALEDICTIONS.

TERRAIN ELEVE .. - AUGMENTE LA PORTEE DES ATTAQUES A DISTANCE.

FEUILLAGE DENSE @ — PEUT BRULER ET CAUSER DES DEGATS EN FONCTION DES MAGIES UTILISEES.

RUINES MAUDITES %, -» PEUT CONFERER DES MALUS OU DES BUFFS S| ON RESTE TROP LONGTEMPS DESSUS.

(@)

(@)

(@)

(@)



ANNEXE

MECANIQUES SPECIALES

e SYSTEME DE POINTS D'INTELLIGENCE ET DE MAGIE @©

¢ LES POINTS D’INTELLIGENCE (PI) INFLUENCENT LA MAITRISE DES SORTS (FONCTIONNE AUSSI
POUR LES AUTRES METIERS):

e PLUS D’INTELLIGENCE = SORTS PLUS PRECIS ET PLUS PUISSANTS.
e CERTAINS SORTS NECESSITENT UN SEUIL MINIMAL D’INTELLIGENCE POUR ETRE LANCES.
e LAPPRENTISSAGE DE CERTAINS SORTS NECESSITENT UN SEUIL MINIMAL D’INTELLIGENCE ET D’EXPERIENCE.

¢ LES POINTS DE MAGIE (PM) SERVENT DE JAUGE D’ENDURANCE MAGIQUE :

o LANCER DES SORTS REDUIT LES PM, ET S’ILS TOMBENT A ZERO, LE PERSONNAGE SUBIT UN CONTRECOUP.
o CERTAINS PERSONNAGES PEUVENT SIPHONNER LA MAGIE DES AUTRES POUR RECUPERER DES PM.



ANNEXE

MECANIQUES SPECIALES

e SYSTEME DE CORRUPTION & MALEDICTIONS &

¢ CERTAINS SORTS ET ATTAQUES TENEBREUSES CORROMPENT PROGRESSIVEMENT L’'UNITE.

o NIVEAU 1:-10% RESISTANCE AUX SOINS, VISION TROUBLEE.
o NIVEAU 2: -15% VITESSE, POSSIBILITE D’ATTAQUER UN ALLIE PAR ERREUR.
o NIVEAU 3 : TRANSFORMATION EN MONSTRE INCONTROLABLE PENDANT QUELQUES TOURS.



ANNEXE

MECANIQUES UNIQUE

e EFFETS RESIDUELS & MAGIE PERSISTANTE ©

¢ CERTAINS SORTS LAISSENT DES TRACES SUR LE TERRAIN APRES UTILISATION :

o MUR DE FLAMMES @ — BRULE LES UNITES QUI PASSENT DEDANS.
o FLAQUES D’ACIDE ® — INFLIGE DEGATS CONTINUS AUX UNITES QUI RESTENT DESSUS.
o BRUME DES AMES & — REDUIT LA VISION ET AUGMENTE LA CORRUPTION.



