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To Make a God, dans les grandes lignes

Centré sur la narration, To make a God propose au joueur un gameplay axé sur la dualité
et le choix, qu’il sagisse de choix explicite lors de lignes de dialogues, ou de choix plus spontanés
en terme de gameplay dans le feu de l'action.

Apercu du scénario

Cest une période sombre que traverse le royaume de Catahpte. Entre une menace de
guerre grandissante et une pandémie incontrdlable, 'Ordre Solaire, institution ecclésiastique au
pouvoir absolu, doit faire face a une baisse sans précédent de la foi a travers tout le pays. Cest alors
quest créée I'Inquisition, chargée de traquer les hérétiques et de redonner aux fideles la foi. Clest
dans ce contexte que le joueur suivra les destins croisés de Neureun, un alchimiste buriné décidé
a prouver que la particule de Dieu, qui justifie lexistence méme de 'Ordre, est un mensonge, et
Erihr, un jeune prétre qui verra ses convictions éprouvées lors de lescorte du scientifique jusqua
son proces.

Fiche technique

Pitch : Le joueur controle Erihr et Neureun, deux personnages a premiére vue opposés dans leur
voyage jusqua la capitale.

Genre : Gestion, aventure, tactique.

Pegi : 16, violence, grossiereté, allusions a la drogue et au sexe

Mode de jeu : Solo

Plateformes : PC, consoles portables, tablettes

Principe général
Il sagit d’un jeu de « gestion de convoi » a la maniére d'un Oregon Trail, avec des éléments
de combat tactique au tour par tour en vue isométrique, comme Dofus ou The Banner Saga.

Eléments originaux

Le jeu étant marqué par la dualité, son systéme de narration doit également faire montre
d’une certaine flexibilité. Le joueur pourra donc accéder a différentes fins, qui ne résulteront pas
d’un choix final explicite, comme Mass Effect 3 'a proposé, mais seront déterminées par un cer-
tain nombre de choix plus ou moins explicites au long de 'aventure. De cette fagon, il y a a la fois
la surprise, car le joueur ne sait jamais vraiment avec certitude quelle fin l'attend, et une certaine
curiosité, qui le poussera a chercher une autre fin, et ainsi a rejouer au jeu.

De plus, toujours dans cette idée de dualité, il sagira de proposer au joueur une alter-
nance entre  deux phases de gameplay. Le mode caravane, dédié¢ au progres de la narration, ot
le joueur devra gérer son groupe, progresser dans la narration et sadapter aux événements, et le
mode combat, ot il ne s’agira plus que de survivre aux nombreux adversaires a venir.

Esthétique globale

Esthétiquement, To make a God est un jeu « sale » : couleurs ternes, ambiance sombre,
I'univers déprimant du jeu est justifié par son contexte, a savoir 'Inquisition dans un royaume
inspiré de 'Europe féodale, Iépoque du Moyen-Age occidental étant considéré par beaucoup
comme un trou noir au niveau culturel. A mon sens, 'ambiance et lesthétique globale seraient as-
sez proches de ce quont fait les Monty Python dans Monty Python and the Holy Grail, en traitant
le sujet et 'image avec absurdité et cynisme.




Partie technique

Pour mieux articuler le propos et mettre les différents éléments du jeu en perspective,
on effectuera l'annonce du plan de ce dossier technique via la tétrade élémentaire que pro-
pose Jesse Schell dans Lart du game design.

Histoire Mécaniques
Deux personnages principaux Les personnages et archétypes
Enjeux dramatiques de base : Neureun veut Un gameplay « caravane »
prouver que Dieu nexiste pas, Erihr veut le ra- Un gameplay « combat »
mener dans le droit chemin de la foi pour ne pas Les mécaniques de narration
avoir a le chatier. Level design (météo/environnements)

Obstacle : Neureun est tétu et nabandonnera pas.
Erihr non plus, et il a avec lui tout 'Ordre. Mais
ils doivent tous deux renoncer pour faire face aux
diverses menaces qui pesent sur eux.

Les relations entre les personnages sont trés
relatives et susceptibles de changer d'un moment
a lautre, étant donné le contexte sociopolitique

bouleversé.
Esthétique Technologie
Traits et couleurs « sales » Moteur graphique UbiArt Engine
Sons d'ambiance : sentiment de solitude Plateformes : Pourquoi celles-ci?
Pas de dialogue audible Controles instinctifs

Lordre dans lequel les éléments seront présentés nest pas régi par 'importance de 'une ou
lautre partie, mais par une logique de compréhension. Par exemple, la narration étant au centre du
jeu, il semble évident que I'histoire doit étre expliquée en premier lieu afin de pouvoir comprendre les
mécaniques de gameplay qui en découlent.

L expérience de jeu

Il me semble important, avant dentrer dans le vif du sujet, décrire quelques lignes a propos
de lexpérience souhaitée pour le joueur. Le but ici du jeu et de son univers, contrairement a ce qui
pourrait sembler a la lecture de ce dossier, nest pas de fustiger la religion, ou de glorifier la science.
S’il y a dualité, il y a affrontement, et cest de cet affrontement que nait la réflexion. Cest précisément
lexpérience que je désire offrir. Plus qu'une « simple » aventure dans un contexte de dépression, cest la
confrontation de deux visions du monde -qui sont d’ailleurs amenées a changer au cours du périple-
qui est ici importante. Ce jeu na pas pour prétention dapporter des réponses, mais daider a trouver
des questions, compétence 6 combien utile et importante une fois extrapolée dans la vie réelle.




L’histoire

Les personnages principaux

Le joueur sera amené a contrdler au moins ces deux personnages.

Neureun : Alchimiste anciennement reconnu, quasiment quinquagénaire, il a néanmoins
perdu tout crédit le jour ot sa femme et sa fille sont mortes, décidant de vouer ses recherches a prou-
ver que le Dieu de 'Ordre nest qu'une supercherie. On apprendra plus tard dans le récit la nature
de la disparition de sa famille, violées et tuées par des moines de 'Ordre alors quelles allaient prier
seules. Lhistoire débute alors qu’il regoit une convocation de ’Archévéque d’Anthragahn, capitale du
royaume, afin de répondre aux accusations d’hérésie portées sur lui.

Erihr : Elevé par 'Ordre depuis sa plus tendre enfance, Erihr entre dans la vie d'adulte en tant
que prétre. Assigné a un groupe de soutien de I'Inquisition, il est chargé d’aller chercher Neureun
lorsque ce dernier ne se présente pas a son proces et de I'y amener, de gré ou de force.

L’ antagoniste principal

LArchévéque d’Anthragahn : Choisi par le Roi pour faire respecter la volonté du Seigneur
parmi les hommes, il est a lorigine de I'Inquisition, dont il planifie les opérations et poursuites, allant
parfois jusqua présider lui-méme les proces et exécutions. Dans le cas de Neureun, il se ferait une joie
de pouvoir en finir de ses propres mains.

Le joueur rencontrera bien d’autres personnages au cours de son périple, certains présents dans
larc narratif principal, et d'autres bien mieux cachés, qu’il devra aller chercher lui-méme. Il entendra
dailleurs parler, s'il préte attention a ce qui se dit dans les tavernes, que le légendaire Higgs, premier
homme a avoir percé le secret qui permit [élevage des bisons. Ici aussi, il sagit de jouer avec sa curiosi-
té naturelle : Plus de personnages a trouver, si cela mene a plus dobjets, de quétes, ou méme déléments
donnant plus de détails sur I'univers, cest synonyme de temps supplémentaire investi dans le jeu. Cest
dailleurs la base des jeux de role, tres peu de joueurs des Elder Scrolls, par exemple, se contentent de
suivre la trame principale tant 'univers est riche.

L’ entrée dans I'histoire

Le joueur entre dans I'histoire alors que Neureun re¢oit sa convocation. Il tente alors de fuir
son village pour aller se réfugier dans un repere qu’il croit étre le seul a connaitre, mais est finalement
trouvé par Ehrir. Alors qu’ils sont sur le point de partir, des miliciens en colére intentent a la vie de
lalchimiste, que le jeune prétre est prét a protéger jusqu’au bout. Curieux vis-a-vis du jeune homme
qui vient de lui sauver la vie, Neureun décide de le suivre, prét a assumer son fait devant les juges.




Les mécaniques

Dualité un jour, dualité toujours
Pour continuer dans cette idée d’alternance et dopposition, les joueurs devront progresser
dans le jeu a travers deux types de gameplay.

Un gameplay « Caravane »

Un des deux modes principaux de gameplay concerne le convoi, étant donné que le jeu
consiste a faire voyager le joueur jusqua la capitale. Caractérisée par une vue en scrolling 2D hori-
zontal, cette phase de gameplay met le joueur aux commandes de la caravane tirée par les bisons.
Depuis cet écran, il peut aller dans le menu de gestion de ses personnages (équipement, expérience
acquise), régler la vitesse du convoi, accéder a la carte du monde, ou décider de le faire arréter pour
installer un campement. Linterface de cet écran lui permet également d’avoir acces a différentes
informations, notamment le nombre de personnages qui composent le groupe, le type denvironne-
ment dans lequel il se trouve , la météo, Iétat davancement du cycle jour/nuit, le niveau de fatigue
du groupe, et le nombre de vivres.

Menu de gestion

Le menu de gestion, comme son nom
I'indique subtilement, permet d'accéder a la
configuration des personnages : d'un coté, la
personnalisation de [équipement, composé
d’un couvre chef, une tenue, un collier et
une arme, et de l'autre le niveau dexpérience
du personnage, et [évolution de ses compé-
tences. Il peut également accéder a un onglet
inventaire, qui répertorie ses possessions
(objets de quétes, nombre de vivres, équipe-
ment...).

Lécran et l'interface d’Oregon Trail, avec des élé-
ments ressemblants au gameplay «Caravane»

Carte du monde

Informative plus quautre chose, elle n'a pas d'influence sur le gameplay du joueur a propre-
ment parler. Pas de fast travel possible, pas non plus de placement de point de repeére, I'interaction
est limitée a son minimum. La carte fournira au joueur des informations sur les lieux principaux,
villes, chemins, foréts, montagnes, afin dapprofondir I'univers, un marqueur lui indiquera sa desti-
nation et la distance qui len sépare, et il sera possible de voir le chemin effectué, ainsi que les évé-
nements marquants (que nous détaillerons plus loin) de son périple, donnant ainsi I'impression que
son voyage est unique, renfor¢ant 'immersion, sorte de carnet de route.

La fatigue

La fatigue introduit un concept de survie en milieu hostile. Dépendant de plusieurs facteurs
(présence ou non de vivres, vitesse du convoi, maladies...), le niveau de fatigue détermine a la fois
une fatigue morale, et une fatigue physique. Ainsi, plus un groupe est fatigué, moins ses membres
seront efficaces dans leurs réponses aux événements qui pourraient survenir, et moins ils seront
efficaces au combat qu'au combat.




Echelle de la fatigue

[¥chelle de la fatigue se fait sur quatre niveaux :
-Reposé (Fatigue entre 0 et 20) : Le groupe est reposé, confiant, le moral est bon. Les statistiques
de combat de tous les personnages et les chances de résultats positifs lors des résolutions dévéne-
ments sont augmentés de lordre de 10%.
-Normal (Fatigue entre 21 et 60): Le groupe ne ressent pas la fatigue, pas ici de bonus ou malus
particulier.
-Fatigué (Fatigue entre 61 et 80) : La fatigue commence a se faire sentir. Pas ici de malus particu-
lier, cet état marque l'apparition imminente de [état suivant.
-Epuisé (Fatigue entre 81 et 100) : Le groupe dort debout. Toutes les statistiques de combat ainsi
que les chances de résolution réussie d'un événement sont réduites de 25%. Certaines réactions
a des événements deviennent par ailleurs impossibles (impossible par exemple pour un homme
épuisé de poursuivre un voleur qui vient de lui dérober sa bourse en courant).

Admettant que Iéchelle de la fatigue aille de 0 a 100, 0 correspondant a Iétat reposé, 100
a Iépuisement, une nuit de sommeil retire 60 points, et un bon repas en retire 30. Un tour com-
plet du cadran jour/nuit consomme en tout et pour tout 40 points, chaque combat et chasse en
consomme 15. Les événements peuvent également consommer/rajouter des points de fatigue,
selon leur nature. Encore une fois, tout est affaire dopposition et de juste milieu, entre la vitesse et
la fatigue, il faudra faire des choix.

Vitesse du convoi

Trois types de vitesses existent. La vitesse standard, compromis des deux autres, permet de
maintenir une vitesse correcte tout en gardant un niveau de fatigue décent. La vitesse la plus lente
permet de diminuer le niveau de fatigue, mais le voyage sera plus long, et le groupe beaucoup plus
susceptible de rencontrer des événements, positifs comme négatifs. Enfin, la vitesse la plus rapide
permet déviter de faire trop de rencontres, mais augmente radicalement le niveau de fatigue.

Les vivres

Lindicateur de vivres indique le nombre de jours restants avant que la nourriture ne vienne
a manquer. Chaque personnage du groupe consomme 1 unité de vivre au début de chaque de-
mi-journée de fagon automatique. Lorsqu’il nest plus possible de nourrir tout le monde, le niveau
de fatigue augmente de 20 par demi-journée sans nourriture.

Campement

En établissant le campement, il devient possible de dormir, pour diminuer drastiquement
le niveau de fatigue et passer un tiers de journée sur le cadran jour/nuit, ou de chasser, en cas de
pénurie de vivres seulement, car la chasse dans Catahpte est un exercice trés risqué, pour des ré-
compenses souvent maigres (la chasse est détaillée plus bas, dans la catégorie « Gameplay de com-
bat »). Le joueur a également loption faire un bon repas: Une ration par personnage du groupe
est consommeée afin de faire un banquet, afin de remonter le moral des troupes (ce qui se traduit
par une baisse de 30 points de fatigue).




Les événements
A la maniére de Faster Than Light, on utilisera pour introduire un événement un systéme a
base de texte a I'intérieur d’'une fenétre pop-up, avec différentes réponses possibles
Aléatoires, ils peuvent survenir a différents moments :
-Durant 'avancée de la caravane. Parfois matérialisés a [écran, le joueur les verra venir, comme par
exemple un voyageur qui demande escorte jusqu’a la prochaine ville attendra sur le bord de la route
que la caravane latteigne, parfois arrivant par surprise, si un personnage tombe malade ou qu'une
embuscade de bandits a lieu.
-Durant le campement. Dans ce cas, le joueur verra [événement se produire et devra le résoudre
avant de pouvoir accéder aux commandes du camp (dormir, chasser...)
-Durant le sommeil du groupe. Ici, cest au moment du réveil que le joueur constate les dégats, ici
encore le probléme est résolu avant de pouvoir accéder aux autres actions.
Selon la réponse choisie par le joueur, différentes issues sont possibles :
-Une rixe éclate, et on passe donc sur le gameplay combat.
-Un ou plusieurs personnages gagnent ou perdent un trait
-Pendant le gameplay caravane, une autre route peut étre prise, ce qui concrétement meéne a un
changement soudain du type denvironnement, ainsi que du temps de trajet restant jusqua la pro-
chaine ville.
-Un ou plusieurs objets peuvent étre trouvés ou perdus
-Une ou plusieurs caractéristiques des personnages peuvent étre augmentés ou diminués.
-Une quéte peut étre lancée : Concrétement, cela signifie qu'un autre événement lié a celui-ci sera
amené a se produire a un moment ultérieur du jeu si les conditions (le plus souvent énoncées lors
de [événement, mais dans certains cas implicites) sont atteintes, et ainsi de suite, jusqua ce qu'un
événement final vienne clore la quéte.

There's a shig with pirate markings orbiting the nearby planet. You
receiye his hall "Anything i possibde, for the right price”

1. Hre the mercensry to distract snd delsy the rebele, [Scrapl =21 )

2. Ha Iha mearcanary 1o 2coul the gacior; knowing tha Wy of the
aned could ba vakiabie, [Scrapt -21 1

A Mercenaries sre worse than rebels. The only honorable course is
to engage the mercenary in battie.

4. You have ne need of hig Services,

Un événement dans FTL: Faster than light sous forme de pop-up textuel




Il est important de noter deux éléments supplémentaires. Tout d’abord, répondre deux fois de suite la
méme chose a un événement nassure pas la méme résolution: Ici encore, l'aléatoire permet un certain
niveau de suspense. Ensuite, si le joueur posséde un objet ou trait particulier, de nouvelles réponses

a la base cachées peuvent apparaitre dans la liste de choix, bien entendu en rapport avec cet objet ou
trait.
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Les combats

Le second gameplay qui forgera lexpérience du joueur concerne les affrontements directs.
Le passage a ce mode de gameplay est marqué par un changement d’angle de caméra, puisquon
passe en 3D isométrique, ainsi qu'une interface totalement différente. Nous allons voir ici com-
ment se résoud un combat.

Détermination des conditions

Tout d’abord, le joueur choisit ses combattants. La plupart des combats seront limités a
6 guerriers. Sachant que la caravane peut contenir jusqu’a 8 personnes, il sagira donc de choisir
judicieusement. Ensuite sont calculés les conditions météorologiques, période (jour/nuit) et lieu
du combat, qui seront déterminés par le type denvironnement et les conditions dans lesquelles le
convoi se trouvait avant que l'affrontement ne débute. La map est tirée au sort par lordinateur par-
mi celles disponibles pour lenvironnement en question, a lexception des combats liés a la trame
narrative ainsi que certains événements ou quétes spéciaux qui nécessitent une map particuliére,
puis la météo est plaquée dessus, et le combat débute.

Phase de placement
Lordinateur ayant déja placé ses unités, le joueur doit positionner ses personnages sur les
cases dédiées a cet usage, plus ou moins nombreuses selon la map.

Détermination de la Timeline

Lordre dans lequel les personnages joueront est alors affiché a Iécran, sous la forme d’une
Timeline, déterminée par la valeur d’initiative de chacun : la valeur la plus haute est placée en 1lere
position, et ainsi de suite. Le combat peut ensuite commencer.

Systeme de combat
Les affrontements se déroulent au tour par tour, la timeline déterminant lordre de jeu des
personnages.

A son tour, un personnage peut utiliser ses Points d’Action afin de :

-Se déplacer : 1 point d’action correspond a un déplacement sur une case dans la majorité des cas.
-Utiliser une compétence : Les compétences présentent toutes des cofits et limites d'utilisation
différents.

-Attaquer avec son arme : Ici également, les cotits en PA et limites d’utilisations sont définis par
I'arme que le personnage a équipée.

Il lui est également possible de passer son tour.

Attaquer

Qu'il s’agisse d'une compétence ou d’'une arme, le systeme reste le méme, et assez simple:
VALEUR DATTAQUE - PROTECTION = DEGATS. Dans le cas ou la valeur d’attaque est infé-

\

rieure, a [évidence aucun dégat ne sera produit.




le de jeu en vue isométrique au tour par tour, Dofus

Ici un autre exemp.

Lesquive

Lorsqu’un personnage se trouvant sur une case adjacente a un adversaire souhaite quitter
cette case, un jet desquive est effectué. Soit a la valeur d’agilité du personnage esquivant, et A la
valeur d’agilité du personnage taclant, la chance d’'une esquive réussie correspond a a/A. En cas de
réussite, le personnage peut continuer son tour. En cas déchec, il est considéré comme taclé, son
tour se termine, et sa protection est diminuée de 20% jusqua son prochain tour.

Le tour de jeu se termine lorsque le dernier personnage de la timeline a joué, et lon recommence
alors un nouveau tour.

Changement de climat

A chaque fin du tour de jeu, la météo est susceptible de changer. Si elle nest pas encore dé-
générée, les chances pour quelle y passe sont de lordre de 15%. Dans le cas ou elle est déja dégéné-
rée, elle a 20% de chances de retourner a un état stable. Ici encore, certaines batailles dévénements
ou de la trame principale seront scriptées en ce qui concerne les changements de climat.

La mort

Lorsque les points de vie d’'un personnage ennemi atteignent 0, le personnage en question
est hors combat, son corps inanimé restant sur la case sur laquelle il a été tué. Lorsque les points de
vie d’'un personnage allié atteignent 0, le joueur est confronté a un choix.
-Accepter la chute : Le personnage tombe alors K.O, et mourra définitivement sous 4 tours si le
combat ne se termine pas d’ici la.
-Implorer Dieu : Le personnage prie pour qu'une seconde chance lui soit laissée. Dans 50% des cas,
il mourra instantanément. Dans 'autre moitié des cas, il se relévera et sa barre de vie sera remplie,
voyant cependant toutes ses caractéristiques (points de vie et d'action compris) diminuées de 20%
de facon permanente.

La mort d'un des deux protagonistes principaux, Neureun ou Ehrir, entraine directement la fin du
combat.
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Fin du combat

Le combat se termine lorsqu'une équipe n'a plus de personnage conscient, ou que lobjec-
tif fixé par Iévénement ou la trame principale est atteint (Survivre X nombre de tours, éliminer X
unités, etc...). En cas de victoire, le joueur retourne au gameplay de caravane apres avoir passé un
écran de récompenses et peut poursuivre sa route. En cas déchec, son sort dépend du mode de
difficulté choisi :
-En mode normal, les personnages du groupe ayant survécu (au moins Neureun et Ehrir, méme
dans le cas ol I'un dentre eux serait mort au combat) se retrouvent dans la ville la plus proche. §’il
sagit de la ville dou ils viennent, le joueur est pénalisé dans le sens ou il doit recommencer son
trajet. S'il sagit plutdt de la ville ot ils comptent se rendre, le joueur est pénalisé dans le sens ou il
perd une partie du trajet durant laquelle il aurait pu obtenir (ou non) des récompenses, et décou-
vrir des nouveaux événements.
-En mode difficile, un combat perdu signifie le Game Over, la partie se termine, et le joueur doit
recommencer son épopée depuis le début.

Les récompenses
Si chaque ennemi a sa liste de récompenses possibles propres, le joueur trouvera systéma-

tiquement sur les adversaires vaincus des vivres, en plus ou moins grandes quantités, selon la taille
du groupe vaincu. Il sagira également de le récompenser en termes dexpérience, afin de faire mon-
ter ses personnages en puissance. Chaque personnage ayant participé et survécu au combat, méme
les KOs, regoit le méme nombre de points dexpérience, ce qui permet au joueur de ne pas focaliser
son attention sur tel ou tel personnage en retard ou en avance sur les autres au détriment de lexpé-
rience générale du combat.

Les morts

La mort est une expérience plus que fréquente a Catahpte, surtout en ces temps troublés.
Une fois revenu a la caravane, le joueur doit décider ce qu’il advient des morts dans son groupe.
Sous la forme d’un événement, il a plusieurs choix :
-Un enterrement : Ehrir exécutera les rites funebres de 'Ordre, et le joueur a loccasion de rédiger
une épitaphe. Ainsi, il aura des chances de retrouver la tombe en question lors d’une autre par-
tie, dans le méme type denvironnement. Un enterrement dure une demi-journée, et augmente la
fatigue de 5 points.
-Briler les corps : Le groupe met le feu aux corps et se met en route. On ne perd pas de temps,
mais la fatigue augmente de 25 points : laisser des cadavres briilants, sans les rites de passage, der-
riere eux, affecte le moral des troupes.
-Abandonner les corps : Pressé par le temps, le groupe abandonne laisse les dépouilles sur place, a
la merci des charognards. Le niveau de fatigue monte ici de 35 points.
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La chasse

Le joueur peut décider de chasser a partir d'un campement. Il lui sera alors demandé d’uti-
liser un certain nombre de vivres comme appits, avant que le combat ne démarre :
-1 unité de vivres : Le joueur tente dappater du petit gibier. Lapins, faisans, poules sauvages, en
bref, des créatures rapportant au maximum 2 unités de vivres par unité vaincue. Le défi ici réside
moins dans le fait de vaincre les animaux que de les rattraper : ils seront trés mobiles, et I'IA sera
de type fuyarde, ce qui signifie que lordinateur utilisera les points d’action disponibles pour se
déplacer vers les cases de fuite uniquement. Les chances de voir apparaitre une créature légendaire
avec cette chasse est de lordre du 1%.
-3 unités de vivres : Il est question ici de gibier décent, et qui commence a devenir dangereux.
Loups, sangliers, chiens errants... IA sera ici agressive, jusqu’a ce que 50% du groupe soit mort,
auquel cas elle repassera en mode fuite. Tout animal de ce type vaincu Rapporte jusqua 5 unités de
vivres. La créature légendaire apparaitra ici dans 2% des cas.
-5 unités de vivres : Correspondant au tres gros gibier, le joueur fera face ici a des bisons sau-
vages, des ours, ou encore aux salamandres géantes. LTA de cette faune est agressive jusqu’au bout,
aucune fuite ne sera tentée. On parle pour la récompense de 7 unités de vivres par animal ainsi
vaincu. Les chances dapparition d’une légendaire est ici de 5%.

Les cases de fuite

Contrairement aux combats traditionnels, lors d'une chasse, le joueur n'a pas de phase de
placement. Ses personnages sont placés de fagon aléatoire sur les cases de départ de la map sur la-
quelle il se trouve, face a ses proies. Mais ce nest pas la seule différence, puisqu’ici les animaux ont
a leur disposition des cases de fuite, cest a dire des cases qui, sous réserve de réussir a les atteindre,
leur permet de quitter le combat. Chaque animal atteignant une de ces cases disparait de la map, et
le joueur se voit privé de récompense en ce qui le concerne.
Si tous les animaux parviennent a fuir, le joueur accede a Iécran de récompenses, puisqu’il n’a pas
perdu a proprement parler, mais il n'aura ni récompense ni expérience.

Les créatures légendaires

Il sera également introduit dans le jeu le concept de créatures 1égendaires. Selon le type
denvironnement dans lequel il se trouve, le joueur aura ainsi la chance (ou le malheur) de les ren-
contrer lors de ses chasses (a lexception des chasses faisant partie dévénements particuliers, ou de
la trame principale). On peut par exemple parler de :
-Grands lacs : Le Sasquatch (plus communément appelé Bigfoot), un géant particulierement te-
nace.
-Plaines : Le Griffon, créature mi-lion mi-aigle, aux serres aussi acérées que son bec.
-Montagnes : La Wyverne, reptile géant et volant capable de cracher le feu.
-Déserts : CEngloutisseur des terres, ver géant en hommage a Dune.
-Foréts : Le Wendigo, créature surnaturelle et cannibale.
D’autres créatures seront ainsi envisagées, avec parcimonie toutefois. Si la curiosité du joueur doit
étre titillée, il ne faut pas non plus lui donner trop a faire ou le noyer sous les possibilités.
Ces créatures apparaitront aux cotés des autres proies, mais ne donneront pas de vivres. Elles
récompenseront le joueur via un trophée symbolique (Téte de Sasquatch, patte du Griffon)
qu’il pourra soit échanger contre une réserve conséquente de vivres une fois arrivé en ville, soit
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consommer afin d’ajouter au bestiaire toutes les informations concernant le monstre en question
(liste des attaques, histoire, statistiques détaillées...). Les vaincre sera également synonyme d’une
somme conséquente de points dexpérience.

Les conséquences d’'une défaite sont les mémes que lors d'un combat ordinaire.

Le Level Design

Type denvironnement

Le type denvironnement, visible sur l'arriére plan sous la forme du décor (grands lacs,
prairies, montagnes, désert...) ainsi quau premier plan de fagon un peu plus discrete, a différentes
conséquences sur le gameplay. Tout d'abord, un désert ou une montagne, par exemple, du fait de la
difficulté que les personnages rencontrent a les traverser, augmentent le niveau de fatigue plus vite
que des environnements comme des prairies, plaines ou grands lacs. Ensuite, certains favorisent
ou empéchent l'apparition de certains événements (Un événement de péche a la ligne ne peut
avoir lieu au milieu du désert, par exemple, contrairement a un événement d’insolation, qui lui est
parfaitement plausible) ainsi que la faune que le joueur pourra rencontrer durant sa chasse. Enfin,
certains types denvironnements favorisent certaines météos. La montagne augmente par exemple
les chances de voir la neige tomber, de méme que le désert promet des phases pour le moins enso-
leillées:
-Grands lacs
-Plaines
-Montagnes
-Déserts
-Foréts
-Plage
-Urbain

La météo

La météo a également diverses influences sur lexpérience de jeu. A I'image du type den-
vironnement, elle permet ou non certains événements spéciaux, et peut avoir des influences sur
la fatigue. Chaque météo peut dégénérer. Pendant un combat, cest a la fin du tour que ce chan-
gement seffectue: Dans 15% des cas, la météo passera a son état dégénéré. Dans le cas ou elle est
déja dans cette situation, elle a 20% de chances de repasser a son état normal. Pendant le voyage en
convoi, au début de chaque demi-journée, le méme calcul sapplique.
-Soleil (Peut dégénérer en soleil de plomb)
-Brume (Peut dégénérer en brouillard total)
-Pluie (Peut dégénérer en orage)
-Neige (Peut dégénérer en blizzard)
-Tempéte de sable (Désert uniquement)

Le cycle jour nuit

Capital dans le jeu, ce cycle correspond a rien de moins qu’au passage du temps, et donc au
comptage des jours.
De plus, il sagit d'une modification dévénements. Les rencontres négatives sont beaucoup plus
fréquentes la nuit. Ce cycle définit également la faune que le joueur pourra chasser, selon létat
diurne/nocturne de l'animal.




Personnages et archétypes
Les personnages et créatures disposent, en ce qui concerne les combats, des statistiques et
caractéristiques propres, qui dépendent de plusieurs facteurs. On notera donc :
-Les points de vie, correspondant au nombre de dégats que le personnage peut subir.
-Les points d’action, qui déterminent le nombre d’actions ou de déplacements qu’il pourra effec-
tuer a son tour.
-Le physique, qui détermine les dégats que I'arme du personnage effectuera.
-La protection, qui correspond a une réduction naturelle des dégats.
-Linitiative, qui détermine la timeline du combat.
-Lhabileté, qui permet les dégats des compétences
-La foi, liée aux compétences de 'Ordre et aux soins (augmente les soins recus comme donnés)
-Lagilité, qui détermine les chances desquive et de tacle.

Ces caractéristiques ainsi que les compétences sont améliorées automatiquement lors de la prise de
niveau. Ainsi, si le joueur peut estimer ou calculer l'avancement de tel ou tel personnage, il n‘aura
pas a intervenir dans le processus dévolution.

Les classes

Le premier facteur déterminant les caractéristiques concerne la classe. Chaque personnage
commun a en effet une classe, qui détermine a la fois les compétences a sa disposition et ses carac-
téristiques de base. Les personnages uniques, quant a eux, nexistent quen un seul exemplaire dans
le jeu, a 'image de Neureun et Erihr, et ont des compétences elles aussi uniques.
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Les traits

Les traits sont des modificateurs spéciaux des caractéristiques des personnages. Ils peuvent
étre positifs ou négatifs, acquis ou innés, et sont présentés le plus souvent sous la forme d’adjectifs.
En voici quelques exemples :
-Fort : +10 % a la valeur totale de Physique
-Diabétique : Au début de chaque demi-journée ou le personnage ne se nourrit pas, il a 50% de
chances de trépasser.
-Mentaliste : Le personnage permettra de voir quels PNJ tentent de tendre un piege au joueur, et
de réagir en conséquence.
-Téte dure : Ce personnage ne peut pas étre étourdi en combat.
-Gros mangeur : Ce personnage consomme deux fois plus de vivres.
-Petit estomac : Ce personnage ne consomme des vivres quune demi-journée sur deux.
-Empoisonné : Ce personnage subit X dégats au début de son tour pendant X tours

Les villes

Une séquence de gameplay caravane se conclut fatalement par l'arrivée dans une ville. Vue
en 2D, tout comme la phase en caravane, le joueur peut, a partir de lécran, accéder a différents
batiments, chacun ayant sa fonction propre. Il est important de noter que selon la taille de la ville,
certains de ces batiments peuvent ne pas étre présents.

-Batiment religieux : Chapelle, église ou cathédrale, ce batiment offre a Ehrir la possibilité de ravi-
tailler le convoi en vivres. Le nombre de vivres varie selon la taille de la ville.

-Taverne : Idéale pour glaner des renseignements sur la route a venir, on y trouve parfois méme
des aventuriers impatients de partir arpenter les sentiers.

-Armurier : Lendroit ou le joueur pourra se rendre afin dacheter et revendre de Iéquipement pour
ses unités. En ces temps de crise, I'argent n'importe plus, et toutes les transactions (achat/vente) se
font a base de vivres.

-Local de chasse : Le joueur pourra y récupérer des quétes de chasse : s’il arrive a chasser I'animal
dont il est question, il obtient comme récompense de lexpérience supplémentaire, voire de léqui-
pement.

-Grande porte : Le convoi doit obligatoirement passer par 1a pour sortir de la ville et passer au
voyage suivant. Toute sortie est définitive, et le convoi nétant pas controlé par le joueur, il ne peut
pas sortir tant qu’il nen a pas terminé avec la partie narrative de cette ville.

-Hypnotiseur : Il est ici possible, contre une somme conséquente de vivres, de retirer des traits a
certains personnages.

Véritable hub narratif entre deux phases denses, la ville permet au joueur de progresser dans
I'histoire, et marque quelque sorte les checkpoints de son épopée, puisquelles représentent le seul
élément réellement linéaire et stable du jeu, ne changeant pas d’une partie sur l'autre (bien qu’il
soit possible de trouver des villages cachés, avec des événements particuliers).




La progression de la narration

La narration se fera essentiellement dans les villes, sous la forme dévénements : le joueur
devra lire les lignes de dialogue ou de description, et y répondre en conséquence en choisissant
une des options proposées. Les choix peuvent avoir des conséquences a long et court terme. A
court terme, cela peut déclencher différents éléments, au méme titre que les événements : combat,
ajout ou suppression de traits, gain ou perte dobjets, choix du trajet a suivre pour aller a la pro-
chaine ville (et donc du choix denvironnement). A long terme, ces décisions influenceront parfois
dautres événements narratifs a venir, mais surtout, certaines influenceront directement la fin du
jeu.

Sauvegarde

Le jeu sauvegarde automatiquement a chaque fois que le joueur entre dans une ville. Le
joueur ne peut pas sauvegarder la partie lui-méme, et chaque fois qu’il quittera le jeu, il devra re-
partir de la derniere ville visitée.

La fin du jeu
Le jeu se termine lorsque le joueur parvient a rejoindre la capitale. A ce moment 13, il ac-

céde a une cinématique de fin déterminée par les choix qu’il a pu faire le long de son aventure :

-Neureun accepte sa sentence, et passe au bticher
-Neureun et Erihr refusent le jugement, et sont tous deux condamnés au bticher pour hérésie.
-Neureun et Erihr prennent la fuite et deviennent des parias.

Apres un court générique, le joueur est ensuite ramené au menu principal, ou il a désormais acces
a une nouvelle catégorie : Les souvenirs.

Les souvenirs

Divisée en deux sous-catégories, cette partie contiendra le bestiaire, contenant toutes les
informations (caractéristiques, lieu d'apparition, histoire) sur les personnages et créatures rencon-
trées. Lautre catégorie concerne les objets : il pourra en effet voir les objets qu’il a débloqués au fil
de ses aventures, et 1a aussi avoir acces a toutes leurs caractéristiques. De plus, débloquer un objet,
cest débloquer la chance d’avoir cet objet disponible chez le marchand lors d’une partie posté-
rieure.
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Univers de navigation

Introduction
(Cinématique)

Menu
Principal

Prologue

(Cinématique)

Ecran de pause
Options

Ville

Menu de gestion

Caravane

v

Combat




Esthétique

Charte graphique

Pour représenter un univers comme celui ci, il ne me vient en téte que des idées d’images
sales. Couleurs ternes, contours peu ou mal définis, j’ai en téte un univers assez proche visuelle-
ment de Little Bangkok d’Enki Bilal, ou, pour un exemple plus proche du secteur vidéoludique,
Metal Gear Solid Portable Ops et ses graphismes typés comics.

THERE'S
NO FEACE TO BE
FOUND,
ANYWHERE,

Metal Gear Solid: Portable Ops, Kojima Productions
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Charte sonore

Le but est ici de faire en sorte que le joueur se sente seul dans un royaume hostile. Cette
solitude est capitale, car cest lui méme qui va choisir de croire ou non en la présence d'un Dieu
dans I'univers du jeu, et il doit pour ce faire étre seul. Lomniprésence du vent est capitale : le joueur
nest jamais chez lui, jamais a I'abri, et le plus souvent ce sont les éléments naturels qui occuperont
le plan sonore. On pourra ajouter quelques notes de luth ou de cithare, mais réellement, ces sons
doivent étre a peine perceptibles lors des voyages.

Dans les tavernes, on entendra un peu plus d’instruments médiévaux, les éclats de voix seront pré-
sents pour donner une atmosphere plus chaude, mais le vent est toujours 13, parfaitement audible.

Concernant les voix, on entendra une voix off au début du jeu, pour lire la lettre de convocation
que Neureun recoit, et a la fin du jeu, pour accompagner I'image et expliquer en détail ce qu’il
advient des deux héros.
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Technologie

Le choix des plateformes

Le choix du PC et des consoles portables/tablettes ma semblé étre la meilleure option.
To Make a God mélange linéaire et aléatoire, le plaisir de la narration et le plaisir du jeu, pro-
mettant donc a la fois des longues sessions de jeu pour les joueurs les plus acharnés ou pris dans
Ihistoire, et un format plus casual que permettent désormais les portables et tablettes, a savoir
jouer par petites sessions. Cest [élément principal qui mavait séduit lorsque jai découvert The
Oregon Trail sur iOS, le format du jeu et du support sont réellement permissifs quant a la ques-
tion du temps de jeu. Je pense également a The Binding of Isaac : Rebirth, qui permet réellement
a tous les types de joueurs de samuser sur des sessions de leur choix, quitte a finir une run en sy
prenant a plusieurs reprises.

Controles
Les controles seront assez simples, il suffit pour le joueur PC de cliquer, pour les autres
dappuyer sur leur écran tactile pour choisir les actions a effectuer.

Le moteur UbiArt Engine

Le moteur d’Ubisoft me semble le plus adapté a un jeu du gabarit de To Make a God, du
moins a sa partie caravane. En effet, il permet de fagon extrémement fluide d’afficher une action
au premier plan, et un second plan extrémement riche en détails, également tres fluide. On peut
prendre lexemple de Valiant Hearts : The Great War, développé avec cette technologie, avec des
fonds sufisamment détaillés pour que des phases de gameplay s'axent sur un personnage au se-
cond plan. Les couleurs correspondent d’ailleurs a la charte graphique, ainsi que les animations
en style bande dessinée, méme si le trait nest pas suffisamment sale a mon goft, on peut se faire
une idée du rendu souhaité du jeu.
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Pour conclure

Jai voulu créer, avec To make a God, une expérience double. En premier lieu, une réflexion via la
narration et le systeme de jeu, pour tenter de pousser le joueur a suffisamment réfléchir et s'impli-
quer pour que son expérience soit définie par ce qu’il décide de croire dans le jeu, par exemple la
présence -ou non- d'un Dieu. Par la suite, le jeu peut devenir une expérience extrémement arcade et
addictive, avec des éléments qui permettent une grande rejouabilité et différents défis a accomplir.
Le mélange entre éléments linéaires narratifs traditionnels et génération aléatoire permet @ mon
sens ces deux expériences. Inspiré par notamment The Binding of Isaac: Rebirth, qui a déja été cité
plus haut, et qui est selon moi I'une des plus grandes réussites de la génération procédurale, et Ore-
gon Trail, véritable précurseur a mon sens du jeu daventure, To Make A God se veut un hommage a
I'ambiance soignée marchant dans les traces des plus grands, innovant a son humble niveau.

AISARCR.

REEBEIRTH

The Binding of Isaac: Rebirth, véritable chef-doeuvre du jeu & génération procédurale
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