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jeu de stratégie en
‘qui met au défi les
‘peuple d'un  autre

GENRE
God Game
RTS
Stratégie
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OBJECTIFS

Micro : Bécolter des
ressources
Moyen : Construire
des défenses

Macro : Vaincre les
i monstres
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COMPETENCES

Principale : Stratégie
d’ensemble
Secondaires : Prige de
choix tactique,
gestion, apprendre f,
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MON EXPERIENCE

Quand jétais petit, ma mére me déposait
gouvent a Leépicerie de mon village
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marché. Chez cet épicier se trouvait une
arriére-boutique, et dans cette arriere-
poutique se trouvait un ordinateur sur =
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__Age of Empires

 Je ne savais pas lire et ne pouvais tout

contraire, je me suis plutdt amusé & jouer
avec Ies unités et a experimenter avec le
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__Jjeu par ma propre expérience plutdt que
par le tutoriel
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seraphinianus, vous invite & découvrir une
culture imsginaire dont la langue vous

~est inconnue.
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PRINCIPE GENERAL

Codex Geronimus est un jeu de stratégie
ou god game en vue isométrique avec un
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lequel le joueur prend le contrdle dun
peuple qu'il doit aider a survivre contre
~ des vagues denvahisseurs qui arrivent
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Le jeu se divise en une phase de
préparation (jour) de 15 minutes dans

survie (nuit) de durée variable dans
laquelle il doit survivre & des vagues
d’ennemis.

Tous les éléments d'interface du jeu,
jusqu’au menu, sont écrits dans un langage
inventé correspondant & celui du peuple

- qui-est misen scene Partout ot du texte
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remplacé par ce langage.




RINGDOM

NOTHING LASTS...
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SELECTIONNER UNE
UNITE/DEPLACER LUNITE

(ONTROLES

(ONSTRUIRE UN
BATIMENT/RECOLTER UNE
RRSSOURCE (AVEC UNE UNITE
SELECTIONNEE)

DEPLACER LA CAMERA
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I1  existe 4 types
d’unité. Leur type est
choisi aleatoirement
quand une unité est
créée. La nuit, les civils
vont automatiquement
dormir dans une hutte.
Seuls les guerriers (&
gauche) restent pour
defendre le village.
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TOUR DE GUET
Permet de tirer &
longue distance sur
les ennemigs si une
unité de guerrier y
est postée. Poster
une unité dessus en
faisant clic gauche
sur le batiment.
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MUR DE PIERRE

Bloque le
déplacement
des ennemis.
Trés grande
durabilité.

CHAMP

Permet de récolter du
blé. Le blé ne sert pas
a construire des
patiments mais nourrit
la population. Chaque
unité consomme 1 Dblé
par Jjour. En cas de
pénurie, il est
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impossible de créer de |

nouvelles uniteés.
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HUTTE
Permet de creer de
nouvelles unités. Au
moment de la

construction d’une
hutte, une nouvelle
unite est créée. FPuis
RE:S hutte peut
remplacer
automatiquement leg
unités tuées (maximum
une unité par jour).
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_Récolter [ Pas de Pacile Moyen Difficile Impossible A
des defi 4
ressources I;Ki
14
L
-
Temps de Instantanée | <10 gec <30 sec 1 min 100 min ;{
récolte I
(duree) ..
Rendement |Infini ] 2 il 0 g‘a
(durée) ,l;‘
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Construire

un batiment

Pag de
deti

Facile

Moyen

Difficile

Impossible

Temps de
constructio
n (durée)

Instantané

<10 gec

<30 sec

1 min

Infini

Quantité de
ressources
(duree)

[

Infini

Diversité de

(1o

0
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Hs
[®]
(®)

ressources
(durée)

Taille du
patiment
(taille de la
20ne a

0x0

2x4

OX3

100x100

1’écran)
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Attaquer un Pas de Facile Moyen Difficile | Impossible
ennemi defi
PAS st ~A . Ay 1 My A - MysA - Al A St Tondrs .
LULILLE UE VIO | AUCUIL LUc pdl 1LUc ydei i iviiviSiSEa v BRSNS INS
ennemi une unité |une unité |plusieurs
(durée) en <1 min |en <2 min |unités

pour -3

min
Vitesse de 0 cases le/s 2c¢/s 3 /s 100 e/s
déplacement |/seconde
Prédictipilité |O actions |1 action |2 actions |-3 actions |-10 actions
Puissance Pas de Tue une Tue une Tue une Tue une
d’attaque dégats unité en |unitéen |unitéen unitéen 1
(duree) 40 sec 20 sec 10 sec sec
Portée max 0 1 case 10 15 100
(taille de la (corps &
zone &a corps)
Yécran)

**”‘“"“”"ﬁ&‘#”"m\_hw hb‘*x\\‘\‘“t\“h“m A

'W“’—~ = poees # v



- Mécanique
~ récolter des
T ressources

Ble

Pierre

Bois

Temps de
récolte (durée)

Facile

Difficile

Moyen

Eendement
(durée)

Difficile

Facile

Moyen



Mécanique Champ Tour de Mur en Butte

construire un guet pierre

batiment

Durée Facile Difficile Facile Difficile

Quantité de / Di Moyen = —Moyen —————

ressources

Diversité de % Moyen Facile Facile (boig)
_ressources | (poig+pierre) (pierre)

Taille du Moyen Difficile Facile Difficile

bétiment




Mécanique attaquer un ennemi |Type 1 Type 2 BOSS '.._
+
Points de vie ennemi (durée) Facile Facile Difficile =
=
Vitesse de déplacement Yoyen Facile Difficile -
Prédictivilite Moyen (se déplacer, Moyen (se déplacer, Difficile (se déplacer, =
attaquer) attaquer & distance) attaque, attaque & j‘-‘f
distance, attaque de =
zone,invoque des o o
ennemis) =,
Puissance d’attaque (durée) Facile Facile Difficile 1
Portée max (taille de la zone & | Facile Moyen Difficile ;‘j
Técran) iF
e - =2
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(RITIQUE DU RGD

+ RXHAUSTIVITE DU GAMEPLAY, DE LA DIFFICULTE
+ MKTHODE Di TRAVALL
- MOINS DEMPHASE SUR LE SHOW DONT TELL

LE RGD FOURNIT UNE BONNE METHODE Dk TRAVAIL QUT PERMET DEVALUER PLUS RAPIDEMENT LE TEMPS DE TRAVAIL
ESTIME KT LEFFORT A FOURNIR POUR PRODUIRK Lk GDD. CELA PERMET DRVITER L'EFFET VERTIGINEUX Dk TRAVAILLER
5ANS RELACHE SUR UNE TACHE DONT ON N& CONNALT PAS LA FIN. CkPENDANT, LA METHODE DU RGD A UNk TRNDANCE

A PRIVILKGIER LA COMMUNICATION FCRITE PLUTOT QUE VISUELLE, ALORS QUE CKTTE DERNIERE EST PLUS RFFICACK.

AINSI CKT QUTIL DOIT ETRE REAPPROPRIE AUTANT QUE POSSIBLE.
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