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Kold Stare a pour but de proposer un jeu ou 2 joueurs s'opposent en gravitant
autour de la terre. Limpulsion premiere étant de créer un jeu ou opposition directe
et indirecte se mélangent.

Casual Party Game
PC, console (adaptation mobil possible)
2 joueurs
Amateur de casual Game

Premium

Les joueurs doivent récupérer le plus d'étoiles, gravitant autour de la planéte,
durant un temps imparti. lls peuvent entraver les actions du joueur opposé pour
favoriser ses chances de gagner.

45 ans apres le lancement de Voskhod 3, un signal, provenant de I'extérieur
du systeme solaire, est intercepté. Le message, qu'il contient, stipule les termes
suivants :

“Nous Race Hoxysien, souhaitons contacter dirigeant de Terre; conflit au sein
de votre planéte étre détecter; prouver qui est le vrai dirigeant afin continuer
communication.”

Ce message relanga, par mégarde, une Seconde Guerre Froide entre le bloc
Ouest (Bloko) et le bloc Est (Bloké) afin de déterminer le “vrai dirigeant”.
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Systéme de déplacement

Il - Gameplay

Cette action permet d'attraper les étoiles avec
un filet ainsi que de la stocker.

Le joueur relache I'étoile, qu'il a préalablement
stockée, au-dessus de la base du joueur, cela
augmente le compteur total d’étoiles et donne
aussi un bonus de vie.

Il peut également utiliser cette étoile pour
nuire a son adversaire.

Systeme de gravité




Tir sur camp allié : +1 de score / heal
accordé

Cas N°2

Tir sur base allié : Rien

Cas N°3

Tir sur camp adverse : Dégats faibles

Tir sur base adverse : Dégats forts




Shockwave

Quand le joueur percute l'adversaire pour le repousser, il se produit une
shockwave, empéchant l'adversaire de controler le vaisseau pendant
quelques secondes.

La shockwave consomme une étoile stockée.

Schéma de I'utilisation de la shockwave Rendu in-game
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Flowgraph de I'utilisation des mécaniques



B - Systemes
Vie des Blocs *— x5

Ceci est une barre de vie du joueur, elle peut étre diminuée en prenant des dégats
de la part de l'adversaire ou de I'environnement, cette barre de vie peut augmenter
lorsqu’on met une étoile dans son camp.

Si la vie d'un des deux joueurs tombe a zéro, ce sera la fin de la partie.
'*—- '*—l
Second Guerre Froide

Quand les joueurs excedent 3 hits (nombre total de tire sur la terre) sur la partie
adversaire, cela déclenche la Troisieme Guerre Mondiale et entraine la levée de
missile.

Ex : Si J1 inflige 2 hits au J2 puis celui-ci lui retourne 1 hit, la levée des missile est
enclenchée.

Levée de missile

Dans chaque camp, les canons tirent des missiles (en ligne droite) qui entravent les
déplacements des joueurs. Les missiles ne différencient pas les joueurs.

Si un missile touche un vaisseau, celui-ci perd I'étoile qu’il avait en soute et se fait
aussi repousser. Si il na pas d'étoile en soute, il se retrouve dans l'incapacité
pendant quelques instants.

Si un missile touche une étoile, elle se détruit.




Le timer définit le temps de la partie, si le timer est a zéro la partie est finie.

Ill - Analyse

Une partie dure 99 secondes. Les joueurs commencent dans leur base respective et
doivent attraper le maximum d’étoiles durant le temps imparti.

Les étoiles apparaissent aléatoirement en fonction du nombre total d'étoiles qui
gravitent autour de la planéte. Des astéroides peuvent venir s'écraser sur la planéte
a intervalle irrégulier.

Si la Troisieme Guerre mondiale est déclenchée, les missiles symbolisent un
changement de situation, compliquant le reste de la partie pour les joueurs.

Nous avons fait plusieurs tests afin d’adapter les controles du jeu.

DEPLACEMENT- - - - +--

Le et le A (Drop Star) étant des fonctions nécessitant d'avoir d'abord
attrapé une étoile (avec le bouton X (CatchStar)), nous avons décidé de séparer ces
deux fonctions pour éviter de se tromper.

De plus, le choix d'assigner la fonction du Drop Star au A, a pour but de renforcer
cette intention, étant donné la fonction verticale et descendante de la mécanique.
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Le clavier a été disposé de maniere a pouvoir proposer le jeu a 2 personnes sans
posséder de manette (nécessite cependant un pavé numérique).

B - Game Loops

Macro Loop

Objective

Gagner une partie

Sign/ Feedback Sign
Jingle de fin de Objectif affiché
partie/ Ecran de avant le début
victoire de la partie
Ecran de victoire Avoir plus
aux couleurs de d'étoile que son
son camp adversaire

Compteur d'étoile
Reward
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Middle Loop

Objective

Avoir le plus

Sign/ Feedback d'étoiles Sign

Jingle de fin de Compteur d'étoiles
partie / Ecran

de victoire

. . Attraper des étoiles et les
Victoire de la ramener a sa base tout
pa rtie en étant attentif aux
actions de I'adversaire

Compteur d'étaile

Reward
Micro Loop
Objective
Attraper une
Sign/ Feedback étoile Sign
FX + SFX lorsqu'une Etoiles autour de la
étoile est récupéré planéte
Anticiper la
Etoile stockée trajectoire de
I'étaile
Trajectoire de
Reward I'étoile (Tracé)
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Réaliser un spawner a étoile avec une apparition aléatoire dans la limite de

jeu.

- Faire en sorte que le nombre d'étoiles ne dépasse pas le nombre X. Instaurer
une limite par une variable maxNumberOfStarsAtTheSameTime.

- Instaurer une direction et une vitesse aux (axes en orbite).

- Définir plusieurs variables comme : numbersOfStars qui vont étre influencés

par plusieurs autres scripts, comme lorsqu’une étoile se crée et lorsqu’elle se

détruit par les missiles ou lorsqu’elles atterrissent sur la planéte ou

réceptacle.

1. Les étoiles spawn dans la planéte
2. Leurs axes n'est pas respectés et non symétriques
3. Les missiles détruisent les étoiles mais elles ne réapparaissent plus

1. Détruire toutes les étoiles au contact de la planéte et soustraire 1 a la
variable numberOfStars

2. Faire en sorte que les étoiles glissent sur des « rails », réalisation d’'un script :
Path grace auquel on peut déplacer un gameObject sur toutes les positions
voulues (coordonnées) puis en lui donnant une forme arrondie pour faire
correspondre a un mouvement circulaire (donner l'illusion d’un satellite de la
terre).

3. Soustraire 1 a la variable numberOfStars dans les scripts relatifs a la
destruction d'un gameObject par le tag missile.

Quand l'étoile spawn, elle se déplace vers les coordonnées de départ et ira dans
I'axe pour se déplacer en orbite. Il y a 4 axes avec leurs propres coordonnées.

Une fois qu’elle a fait un tour complet de la terre, elle tombe vers la terre et disparait.
Certaines étoiles peuvent se retrouver sur le méme axe, mais resteront séparées.

Il'y a nombre X d'étoiles déterminées qui ne peuvent pas étre dépassées. Définis par
la variable : maxNumberOfStarAtTheSameTime
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Si le nombre est inférieur alors une étoile ou plusieurs apparaitront toutes les deux
secondes.

Flowchart LD : StarSpawnRandom
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Title Screen

Menu Tutoriel Start Game Credits
(Help) (Play)

Quit

Settings

A

A A
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Ecran début
Back to menu ) .
d'une partie

Back to menu

¥

Jeu

A

Ecran victoire
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-
-
Restart J\’ Exitto menu f= — ~

Kold Stare est un casual party game voulant rester accessible tout en possédant un
aspect stratégique tiré du Versus Fighting.
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Condition de fin de jeu
En I'état actuel du jeu, les parties se finissent soit par un game over soit par
la vie tombée a zéro ou bien le temps.

Expansion de l'utilisation de certaines mécaniques
CatchStar qui pourrait attraper d'autres objets et les réutiliser en
conséquence (ex : missile)

Catch & Drop

Systeme d'étoile résolu grace a nos réflexions sur le level design. Une
éventualité qui a été envisagée puis engagée fut le fait de mettre de cété le
systeme d'attraction lié aux étoiles.

Ul /HUD : I'interface a beaucoup changé en passant de 4:3 vers le 16:9 nous
avons da faire plusieurs itérations pour faire correspondre I'Ul a notre vision.

Les missiles
Les missiles n'ont pas pu étre finalisés ; en I'état actuel, seul I'action
du déclenchement de la levée des missiles est effective.
La destruction ne marche que % du temps et I'effet stun n'est pas
appliqué sur le joueur.

Pause Screen
Le retour au menu (sur le menu pause) empéche le joueur de relancer
une partie apres coup, nécessitant de redémarrer le jeu si ce dernier
est passé par cette fonction.



Dans la prolongation du concept du jeu, il est question de proposer aux joueurs de
débloquer plus de planétes. Ceci pourrait passer sur un systeme global d’étoiles

récupérées.

Tableau des différents types de planetes (Levels)

qui retombent sur la planete parce qu' elles sont

Planéte Type Description Map Type
Dune-Like Au bout de 3 hits, des vers géants sortent de la map en Evénement/
sautant (en courbe) et replongent. Créant des obstacles Obstacle
pour les joueurs.
Planete avec | La lune tourne en orbite autour de cette planéte créant des Obstacle
une Lune obstacles légers (et murs) pour les joueurs. Avec une taille
de " de la planeéte.
Planéte avec | Une planete avec des anneaux autour, créant des obstacles Obstacle
des anneaux | / murs pour les joueurs, qu'ils peuvent détruire avec une
étoile. Ces anneaux apparaissent tout les X temps.
Planete avec | Chaque base est en manque d'énergie, et donc le joueur Obstacle
base fortifiée | doit tirer une étoile sur un canalisateur d'énergie prés de la
base pour l'ouvrir pendant un temps limite de X seconde.
Planete avec | Un volcan dans chaque camp, quand le volcan est en Evénement/
des volcans éruption, il lance un jet de lave qui peut atteindre les Obstacle
joueurs. Ou il peut lancer des roches, brisant les étoiles et
que les joueurs doivent éviter.
Planéte avec | Les joueurs doivent constamment lutter contre I'attraction Obstacle
une forte de la planéte, pour cela ils doivent constamment étre en
attraction mouvement.
Planéte avec | Planéte ou les bases des joueurs sont situées dans une Décor
base et crevasse | grosse crevasse.
Planéte avec | Une planéte passerait a I'horizontale devant I'écran (et Obstacle
systeme donc devant la planéte) bloquant les joueurs pendant son
d'éclipse passage.
Planéte sans | Jeu qui se passe dans le noir. Sur le vaisseau uniqguement Evénement
soleil quelques lumiéres seront allumées pour le repérer (les
yeux). Quand le vaisseau est a proximité d’une étoile,
celle-ci scintille pour que le joueur la voit et I'attrape.
Pareille pour les bases qui s'illuminent quand le joueur est
proche.
Soleil Cette planeéte recrache des étoiles de maniére irréguliere, Evénement
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influencées par la gravité.
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Grosse / Petite Etoile :

Ratio sur 4 étoiles : % des étoiles (visible a I'écran) sont des grosses étoiles.
Avec des variations, pour flouter le pattern d’apparition.

Etoile filante :

Plus rapides et plus rares, ne respectent pas l'orbite de spawn des étoiles
dites classiques, et donnent plus de points lorsqu’elles sont récoltées.

Dash (Court/Long) :

(pertinent si la vitesse du joueur de base est “limité”)

Permet d’effectuer un court dash lors d’'une simple pression ou bien un plus
long dash en maintenant la gachette (avec un une incapacité de se déplacer
pendant un court instant aprés I'utilisation du long dash).

Si le long dash est effectué sur le 2nd joueur, celui-ci se retrouve poussé
|égerement dans une direction (moins important que le shockwave).

Miroir qui fait rebondir I'étoile dans le sens opposé.

Boost qui font en sorte qu’une fois activé, le joueur accélere sa direction
(donc extrémement dur a controler).

Decrease qui diminue la vitesse du joueur (escargot).

Mur (inspiration Curve Fever) : Mur épousant la trainée (ne dure que
quelques instants) et bloque la progression du 2nd jour.

Pic qui permettent de cumuler les étoiles sur soi pour ainsi les ramener a la
base en se collant a cette derniere.




