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FICHE D’'IDENTITE

A. Introduction

Office Warfare est un projet que nous avons réalisé dans le cadre
de notre second semestre en premiére année d'étude a I'lCAN.
Lors de ce semestre nous devions réaliser un jeu de genre, avec pour
contrainte un type de jeu Versus.

B. Pitch

Les deux joueurs incarnent deux ingénieurs qui s'affrontent suite
a un différent lors d’une conférence. Ils useront de leur force et de leur
rapidité pour remporter la victoire, en envoyant leur rival 15 étages plus
bas voir si 'ambiance y est plus agréable.

C. Intentions

Jeu simple

Dans Office Warfare notre principale volonté est de faire un jeu
simple, un jeu sans barre de vie avec une palette de coups limités. En
effet cela rejoint le concept de knowback ol chaque coup repousse
I'adversaire de x pixels. Nous avons voulu que ce soit un jeu accessible a
tous.

Coups complémentaires

Nous souhaitons également que le jeu possede des coups
complémentaires tout en proposant des sets de coups différents. Nous
avons mis en place un systéme de complémentarité entre les attaques
possibles. Le joueur peut contrer les coups de I'adversaire afin de pour-
Voir une stratégie.

Simulation de la physique
Office Warfare simule la physique. Pour ce faire, chaque coup
porté a I'adversaire le projette en fonction de I'angle du coup donné,

tout en gardant une physique cohérente. Ainsi, le joueur peut prévoir la
réaction de |'avatar selon la frappe et réagir en conséquence.

D. Fiche technique

Genre : combat
Support : Windows
Nombre de joueurs : 2

Moteur de jeu : Construct Il

E. Cible

Joueurs de plus de 7 ans qui apprécient la confrontation et les
jeux en LAN (multijoueur local).

F. Univers

Le jeu se passe dans un building au 15éme étage dans une
grande ville.



FICHE D’'IDENTITE

G. Game concept

Dans Office Warfare, les joueurs doivent mettre I'avatar du joueur
adverse en dehors de la zone de jeu. Nous avons donc décidé de déve-
lopper le concept du knockback (projection), que nous estimions bien
correspondre au fait d'expulser I'adversaire de I'espace de jeu. Pour ce
faire les deux joueurs incarnent respectivement un avatar capable de
donner des coups a son adversaire. Les joueurs ont un set de mouve-
ment et de frappe identique. Chaque coup repousse I'adversaire pour
pouvoir I'amener aux extrémités de l'espace de jeu jusqu’a le faire passer
par la fenétre.

H. Condition de victoire

La condition de victoire de Office Warfare s'effectue lorsque I'un
des deux joueurs propulse l'avatar de son adversaire au travers d'une
des fenétres de l'espace de jeu par trois fois, ce qui le projette en dehors
du building. Il doit donc remporter trois manches.

—>» Direction du knowback

I. Condition de défaite

La condition de défaite est pour le joueur qui passe au travers de
I'une des deux fenétres présentes par trois fois.

J. Macro objectif

L'objectif macro de notre jeu est de mettre I'avatar du joueur ad-
verse en dehors de l'espace de jeu en le faisant passer par I'une des deux
fenétres présentes a chaque extrémité de la piece.

mE - Em



FICHE D’'IDENTITE

K. Micro objectif

L'objectif micro d’Office Warfare est de faire reculer de x pixels
I'adversaire pour qu'il soit repoussée vers une fenétre. Pour ce faire le
joueur doit donner un coup au joueur adverse.




GAME SYSTEM

A. Gameplay

Office Warfare est un jeu de combat en un contre un, en 2D avec
vue de profil. Le joueur incarne un employé de bureau dans un im-
meuble.
Le joueur doit éjecter son adversaire de l'espace de jeu en le faisant pas-
ser par I'une des deux fenétres présentes aux extrémités du niveau. Pour
ce faire le joueur doit porter un coup. Chaque coup que l'avatar porte a
son adversaire propulse ce dernier dans une direction avec une certaine
force, différente pour chaque set de coup.
Lorsque le joueur arrive a expulser 'adversaire, il gagne un round. Au
bout de trois rounds gagnés le joueur remporte la partie.

B. 3Cs

Caméra

La caméra montre I'entiéreté de I'espace de jeu de profil ; le toit
et le sol de I'étage du building sont vus en coupe. La caméra est fixe. elle
dispose de dimension particuliere pour correspondre a I'espace de jeu.

Cette caméra fixe évite de nombreux problemes de signalétique
pour montrer aux joueurs qu'ils s'approchent du bord du terrain ainsi
que des bugs liés a la facon que nous avions de gérer son mouvement.

—

Controles

Les personnages possedent plusieurs coups. Différents au lan-
cement selon |'état du joueur, a la maniere de Street Fighter. Les avatars
des joueurs ont quatre états différents possible (statique, mouvement,
saut, et accroupi) lls peuvent également utilisés deux types de coups, le
poing et le pied. Cela améne un panel a huit coups possibles.

Bloc
(simultanément)

Coup de pied
Coup de poing
Saut

Déplacement

Gachettes

-LT : Left Top
-RT : Right Top



GAME SYSTEM

Etat en mouvement

Déplacement Attaque pied

Le joueur déplace son avatar en modifiant l'inclinaison du stick L'avatar donne un coup de pied rapide dans un dash, mais moins
analogique gauche vers la droite ou la gauche. En faisant cela, le joueur puissant que le coup de pied lent, lorsque le joueur appuie sur le bou-
modifie la position de I'avatar et passe a I'état mouvement. Quand le ton Y et sur le stick analogique gauche simultanément.

joueur relache le stick analogique gauche, I'avatar arréte de se déplacer

et repasse en état statique.
_ lJ';l L
©

—>» Direction du déplacement

Attaque poing

L'avatar donne un coup de poing rapide dans un dash, mais
moins puissant que le coup de poing lent, lorsque le joueur appuie sur
le bouton X et sur le stick analogique gauche simultanément.




GAME SYSTEM

Etat statique
Attaque poing

L'avatar donne un coup de poing lent mais plus puissant que les autres
types d'attaques, lorsque le joueur appuie sur le bouton X.

Attaque pied

L'avatar donne un coup de pied lent mais plus puissant que les
autres types d’attaques, lorsque le joueur appuie sur le bouton Y.

Etat en défense

L'avatar peut bloc ou contrer un coup adverse. Pour cela, le joueur doit
maintenir simultanément les gachettes RT et LT.

Bloc

F 4 @

Contre

- [



GAME SYSTEM

Etat saut Attaque pied
Le joueur saute en effectuant une simple pression sur le bouton A de la Le joueur peut également faire un coup de pied aérien en ap-
manette. Cette commande est gérée de facon analogique : I'avatar saute puyant sur X aprés un saut, avant de retoucher le sol.

plus haut si le joueur maintient le bouton A. L'avatar repasse en état
statique quand il retouche le sol.

Attaque poing

Le joueur peut effectuer un coup de poing aérien en appuyant surY
apres un saut, avant de retoucher le sol.

e B 10 B e o



GAME SYSTEM

Etat accroupi Attaque pied
Si le joueur oriente le stick analogique gauche vers le bas, il passe Le joueur peut effectuer un coup de pied accroupi en appuyant
en état accroupi. quand le joueur relache le stick analogique gauche, il surY en étant en état accroupi.

repasse en état Statique.

Attaque poing

Le joueur peut effectuer un coup de poing accroupi en appuyant sur X
en étant en état accroupi.

S— - 11T W —



GAME SYSTEM

Menu

Le Joueur numéro un peut choisir différentes options telles que :
«Jouer» qui chargera la scéne de combat pour les deux joueurs.
«Entrainement» qui chargera la scéne avec un seul des deux joueurs
et un dummy inoffensif pour que le joueur puisse tester son panel de
coups.

«Quitter» qui fermera I'application.

Le joueur pourra naviguer entre ces options en modifiant l'orien-
tation du stick analogique gauche vers le haut ou vers le bas. Le joueur
sélectionne l'option via une simple pression sur le bouton A de la ma-
nette.

Déplacement
Valider

=™ &

12
L .- .=

Character
Les deux personnages sont différents en apparences, mais ils

disposent tous deux les mémes propriétés et du méme panel de coups.
Doncg, ils possédent huit coups différents chacun.

s

Avatar 1 Avatar 2

FE B



GAME SYSTEM

C. Boucles de gameplay

Court terme

Objectif

Porter un coup a
I'avatar adverse

Effectuer un

contre a l'une des P

attaques adverse

Bloquer un coup
adverse

Challenge

Faire coincider la
hitbox du coup
de l'avatar joueur

tar adverse
(Timing, observa-
tion et précision)

Le joueur doit
passer en état de

laps de temps (0.5
s), avant de rece-
VOir un coup pro-
venant de l'avatar
adverse
(Réflexe et
tactique)

L'avatar joueur
passe en position
de blocage avant
P derecevoirun

coup adverse
(Stratégie, obser-
vation et timing)

“blocage’, un court

Reward

L'avatar adverse se
rapproche d'une
des deux extrémi-

P aveccellede l'ava- P tées de l'espace

de jeu et donc de
sa condition de
défaite

L'avatar adverse
est envoyé dans la
direction opposé,

le faisant appro-
cher les limites de

l'espace de jeu

>

L'avatar joueur
s'éloigne des
limites de l'espace
> de jeu, moins que
s'il navait pas
bloquer le coup
adverse

13

Esquiver un coup

Objectif

adverse

Challenge

Sortir de la zone
visée par la hitbox
adverse, avant que
p celle-cine prenne

effet
(Observation et
timing)

>

Reward

L'avatar joueur ne
subit pas les réper-
cussions du coup
adverse



Moyen terme

Objectif

Briser 'une des
deux fenétres
présente dans
l'espace de jeu

Expulser I'avatar
adverse en dehors
des limites du
terrain

Challenge

Propulser I'avatar
adverse, de fagon
a ce que la hitbox
de ce dernier entre
en contact avec la
hitbox fenétre
(Tactique, timing
et précision)

Faire coincider la
hitbox de I'avatar
joueur avec celle
de l'avatar adverse
un grand nombre
de fois

(Timing, observa-
tion, et tactique)

GAME SYSTEM

Long terme
Reward Objectif Challenge Reward

Expulser I'avatar
adverse trois fois

Le joueur rem- :
avant que I'ad- Possibilité de

porte un round et

se rapproche de Rempor.ter @ > versaire ne nous P retourner dansle
la condition de vic- partie expulse trois fois menu
toire de partie '(Tlmlng, et tac-
tique, et observa-
tion)
Le joueur rem-
porte un round et
se rapproche de
la condition de vic-
toire de partie



GAME SYSTEM

D. Signes et Feedacks

Court terme

Signes

L'avatar du
joueur ad-
verse

L'animation
d’une attaque
de l'avatar
adverse est
lancer

Actions

Déplacer le
stick analo-
gique gauche
en direction
de l'avatar ad-
> verse, et faire
pression sur
I'un des deux
boutons de
coups (XouY)

Maintenir

la pression

P surlesdeux

gachettes LT
et RT

>

>

Feedbacks Feedbacks
positifs négatifs
-L'avatar

joueur lance
I'animation du

coup choisi -Lavatar
'avatar joueur lance

du joueur I'animation du

adverse est B> coup choisi
projeté dans -Effet sonore :
la direction bruit dans le
adverse vide
-Effet sonore :
bruit d'impact
-l'avatar
joueur lance
I'animation de
contre
-Effet sonore : ,
sons de I'ani- . -Lavatar ,
mation qui lui Joueur conti-
est attribué > 'nue ,Son
_L'avatar animation de
du joueur blocage
adverse est
envoyer dans
la direction
opposé

15

Signes Actions
L'avatar du
joueur ad-
verse se Le joueur
déplace vers maintient
I'avatar joueur. simultané-
L'avatar > ment les deux
adverse joue gachettes LT
I'animation et RT
d'un de ses
coups

Le joueur mo-
difie l'orienta-
tion du stick
'animation de analogique
I'attaque ad- P gauche, ouiil
verse se joue effectue une
simple pres-
sion sur le
bouton A

>

>

Feedbacks Feedbacks
positifs négatifs
-’avatar

joueur lance

I"animation du
blocage -Effet sonore :
-Effet sonore: bruit d'impact
bruitd’'une P -L'avatar
attaque qui joueur recule
est bloquée grandement
-L'avatar
joueur recule
légérement
-L'avatar -L'avatar
joueur lance joueur est
son animation > propulsé dans
de mouve- I'espace de jeu
ment ou de -Effet sonore:
saut bruit dimpact




Moyen terme
Signes Actions
Modification
de l'orienta-
Lasset de la t;?\glg;isqt:fek
vitre intacte,
, gauche. Ou
et l'avatar B unappui
joueur ad- .
verse proche simple sur le
) bouton A, et
de la vitre .
une simple
pression sur le
bouton X ou Y.
Modification
L'avatar ad- de l'orienta-
verse est pré- tion du stick
sent dans l'es- gauche. Ou
pace de jeu. une simple
Le ciel présent > pression du
derriere les bouton A, et
vitres suggeére une simple
l'objectif pression sur le

bouton Xou Y.

Feedbacks
positifs

-L'avatar
du joueur
adverse se

stoppe dans
son mouve-

ment
>

-La vitre joue
son animation
de rupture
-Effet sonore :
bruit de vitre
qui se brise

-Le compteur
de round du
joueur aug-
mente.
-La scéne de

jeu redémarre. >

-Effet sonore :
cride I'avatar
qui tombe
dans le vide

GAME SYSTEM

Feedbacks
négatifs

Long terme

Signes Actions
L'avatar
ao,lverse est Modification
présent dans de l'orienta-
I_espice dT tion du stick
Jeu.Lecle analogique
présent der- gauche. Ou
riere les vitres une sirr;ple
S-ugﬁfﬁlﬁg P oressiondu
Jectit. bouton A. Puis
de round se une simple
C(r)lmloIete a pression sur le
C aque ex- bouton X ou.
pulsion du
terrain.
HUD (Heads Up Display)

Feedbacks

positifs

-Le panneau
de victoire
du joueur 1
s'affiche
-Le jeure-
tourne sur le
menu

Feedbacks
négatifs

-Le panneau
de victoire
du joueur 2

s'affiche
>

-Le jeure-
tourne sur le
menu

Elément extradiégétique donnant des informations au joueur.



GAME SYSTEM

E. Mécaniques

Mécanique de défense

(C Simulation ) )

Signe:
Avatar du joueur et de rREg'E: w ﬁﬂkEI‘l: )
l'avatar adverse. L'état de I'avatar du joueur définira | | Etat de I'avatar du joueur
quelle attaque sera lancer par l'avatar lors | | Etat de I'avatar adverse
de la pression des boutons d'attaque. Bouton X (poing)
’ Chaque coup dispose de valeur de Bouton Y (pied)
|I'||]I.It: propulsion, d’angle de propulsion et Valeur de propulsion
. d’'hitbox différentes. Angle de propulsion
Le joueur effectue une Une hitbox est généré durant Hi ?) d pI :
Jn u E u I'I simple pression sur le cha ne. 1Hhox 9 !t ox de ,attaque
bouton X. que animation de coups. LI—htbox de l'avatar adverse y
oU Les angles de propulsion ne ser,ont
Le joueur effectue une pas amener a changer, peu importe I'état
simple pression sur le (des joueurs. J
pouton 't ( Changements D'état: )

Lorsque le joueur appui sur le Bouton X, son avatar lancera une
attaque au poing qui dépendra de |'état de son avatar.

Lorsque le joueur appui sur le Bouton Y, sont avatar lancera une
attaque au pied qui dépendra de I'état de son avatar.

Si la hitbox de I'attaque touche I'avatar adverse, si celui-ci est en
état «Garde», celui-ci ne prend que 30% de la valeur de propulsion. Si
I'avatar est en état «GardeParfaite, il n'est pas affecter par la propulsion

FeedBack:

L'avatar du joueur lance une
animation d’attaque.
ET/OU
I'avatar adverse est propulsée
dans une direction.

ET
FeedBack sonore d'attaque ET et effegjctlje:].tige c?ntre;]-atl'faqtie. q ) lui-ci est d .
Feedback sonore diimpact. i1a hitbox touche l'avatar adverse, et que celui-ci est dans n'im-
\porte quelle autre état, il subit 100% de la force de propulsion. )

S— - 17 W —



GAME SYSTEM

Mécanique d’attaque

Signe:
Avatar du joueur est en
position Idle.

—
(Joueur )

nput:

Le joueur Modifie l'orien-
tation du joystick analo-
gique gauche.

Oou
Maintient une pression
simultanée sur les deux
gachettes.
ou
Effectue une simple pres-

sion sur le bouton A.

FeedBack:

L'avatar du joueur change d'animation
et/ou de position dans l'espace de jeu.

(C Simulation )

rI]hangemlznts D'état:

~

- )
Regle: ﬁnken: )
0.5 secondes aprés que |état de Orientation stick gauche
I'avatar soit passer en «GardeParfaite», Gachette LT &RT
I'état du l'avatar passe en état «Garde». Bouton A
Aprés chaque animation de coups, | | Etat du Joueur
I'état de I'avatar repasse a «Statique» Position de L'avatar
Sil'état de I'avatar est a «Saut» et
que l'avatar rentre en contacte avec le
LsoI, I'état de 'avatar passe a «Statique». JAN y
~

Quand le joueur oriente le stick Gauche, vers la droite ou la gauche,
L'état de I'avatar passe a «Mouvement» et I'avatar se déplace dans la
direction choisie.

Quand le joueur oriente le stick Gauche , vers le bas, I'état de I'ava-
tar passe a «Accroupis» et I'avatar joue cette animation. Si le joueur
relache le stick Gauche, I'état de I'avatar passe a «Statique».

Si le Joueur maintien les deux gachettes, I'état de I'avatar, passe a
«GardeParfaite» et I'avatar joue sont animation de blocage. Si le joueur
relache les deux gachettes, 'état de I'avatar passe a «Statique».

Si le joueur appui sur le bouton A, I'état de 'avatar passe a «Saut»,
I

\

'avatar joue sont animation de Saut et s'éléve verticalement. /

18
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F. Ana Iyse typ0|og iq ue d u jeu Pour les autres axes (Agon, Mimicry, Alea, et llinx) proposé par

Caillois, Office Warfare se place au maximum de I'axe Agon. Etant un jeu
. . de confrontation pur, le joueur se bat constamment contre son adver-
Modele de Roger Caillois saire pour ne pas étre éjecté de l'espace de jeu. De plus, nous pouvons
dire qu'il est plus llinx que Mimicry. En effet le jeu perturbe les sens du
joueur avec un gameplay rapide et nerveux, principalement d au dash,

D’aprés le modeéle proposé par Roger Caillois, Office Warfare - ;
et aux attaques aériennes présentes.

semble majoritairement Paidia. En effet, il propose au joueur une expé-
rience exubérante. Nous retrouvons cette exubérance dans les différents

sets de coups. Les coups permettent a I'avatar de dashé rapidement, et r~

donne un impact le faisant reculer. De plus, le jeu offre de nombreuses

possibilités dans les enchainements de coups pouvant étre réalisé. Tou- Agon
tefois il y a une part non négligeable de Ludus, principalement dans la ﬂ_

gravité qui régit chaque impact par des régles strictes.

r
¥
Paidia ﬂ Ludus

llinx Mimicry

Alea

— Modeéle de Caillois
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Modéle de Jesper Juul

D’aprés le systeme de classification de Jesper Juul, Office Warfare
est plus Emergent que son opposé, Progression. En effet il existe de mul-
tiples variations possibles d'enchainements de coups alors que le set de
coups reste limité.

r
¥

Emergent ﬂ Progression

20
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G. Références

Gestion des sets de coups

Ce systeme de gestion des coups nous a été inspiré de la série
des jeux street fighter. Dans ce jeu, le joueur, via le changement d'incli-
naison du stick, modifie la position de son avatar dans l'espace et I'état
dans lequelle il se trouve : accroupi, saut... Le systéme prend en compte
I'état dans lequel se trouve le joueur pour que la pression d'un input
puisse lancer différentes attaques en fonction du contexte.

Dans cet exemple nous voyons un personnage utiliser le méme
input dans quatre états différents, ce qui produit quatre coups diffé-
rents. Nous avons repris et adapté ce systéme de gestion des coups
pour ajouter un grand nombres de coups mais également pour ajouter
des possibilités d’expulsion pour mieux contréler la projection que nous
souhaitons faire subir a 'avatar adverse.

r e
¢ ¥ [
T~

21

Le contre

La volonté d'ajouter un contre vient de l'intérét qu'a cette méca-
nique dans le rythme des combats de Dead or Alive. Le contre sert dans
ce systéme a punir les joueurs qui ont un style de jeu trop agressif et
prévisible, tout en donnant la possibilité au joueur en difficulté de reve-
nir dans la partie grace a la contre-attaque.

-

Nous avons modifié notre mécanique pour l'inclure dans notre
systéme, par une amélioration de la mécanique de blocage. Ainsi dans
notre systéme, si le joueur attaquant frappe le défenseur lors des pre-
miéres frames du bloc il enclenchera la contre-attaque.



GAME SYSTEM

Lobjectif et le moyen de I'atteindre

L'objectif en lui-méme vient de l'inspiration principale du Nous nous sommes ensuite inspirer des projections a angles
concept de notre jeu, le meme internet Boardroom Suggestion. Dans différents de la série Super Smash Bros pour envoyer I'avatar adverse vers
cette images, nous voyons plusieurs ingénieurs en pleine réunion au sa condition de défaite.

moment des propositions. L'un d'entre eux offense le chef et fini jeté par
la fenétre du building de fagon comique.



RATIONAL GAME DESIGN

A. Gameplay

Mécanique d’attaque

Micro-objectif : frapper son adversaire pour pouvoir I'éjecter de l'es-
pace de jeu.

Mécanique : le joueur décide du coup donné par son avatar. Chaque
coup entrant en contacte avec la hitbox de I'avatar adverse fait reculer
ce dernier de x pixels.

Input : bouton X ou boutonY
Challenges:

TIMING : le joueur doit anticiper le moment ou l'adversaire est le plus
vulnérable.

Paramétre atomique :
-Prédictibilité : les coups étant complémentaires, le joueur doit prendre
en compte ce paramétre lorsqu'il décide d'attaquer.

PRECISION : pour attaquer, le joueur doit mettre la hitbox de la frappe
sur la hitbox de 'avatar adverse.

Paramétre atomique :

-Tolérance : tolérance de I'imprévisibilité dans la mesure des contréles.
-Position de la cible : position de la cible physique, soumise a l'inertie
des controles.

23

Mécanique de déplacement

Micro-objectif : se déplacer dans l'espace de jeu pour étre a bonne
distance de 'avatar adverse.

Mécanique: le joueur peut déplacer son avatar sur I'axe X, a chaque fois
de x pixels vers l'arriere ou vers |'avant.

Input : stick analogique gauche.
Challenges:

TACTIQUE : pour engager l'adversaire de la meilleure facon, le joueur
doit aborder I'adversaire lorsque celui-ci n'attaque pas et reculer lors-
qu'il porte un coup.

Parameétres atomiques :

-Temps de réflexion : le joueur n'a qu’un temps limité pour décider d’'une
option.

-Nombre d'options possibles : plusieurs choix existent selon I'état de
I'adversaire.

PRECISION : pour engager l'adversaire de la meilleure facon, le joueur
doit aborder I'adversaire lorsque celui-ci n'attaque pas et reculer lors-
qu'il porte un coup.

Parameétres atomiques :

-Tolérance : tolérance de lI'imprévisibilité dans la mesure des controles.
-Position de la cible : position de la cible physique, soumise a l'inertie
des controles.
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Mécanique de bloque

Micro-objectif : réduire une partie des conséquences d’un coup ad-
verse.

Mécanique : le joueur peut se mettre en état de bloque pendant x
secondes.

Input : les gachettes RT et LT simultanément.
Challenges:

TIMING : si le bloque est utilisé trop t6t, ou trop tard, I'avatar ne pourra
réduire I'impacte.

Paramétres atomiques :

-Fenétre d'opportunité : dépend de la vitesse et du temps du coup utili-
sé par I'adversaire.

-Prédictibilité : dépend de la vitesse et du temps du coup utilisé par
I'adversaire.

OBSERVATION : le joueur doit reconnaitre le coup utilisé pour se mettre
en état de bloque au bon moment.

Paramétres atomiques :
-Contraste : compréhension du coup possible grace aux différentes ani-
mations visuelle et sonore.
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Mécanique du contre
Micro-objectif : ne subir aucune répercussion d’'un coup adverse.

Mécanique: le joueur peut contrer un coup s'il se met en état de
bloque dans une fenétre d'opportunité de x secondes.

Input : les gachettes RT et LT simultanément.
Challenges:

TIMING : si le contre est utilisé trop tét, ou trop tard, I'avatar ne pourra
réduire I'impact et aura donc les répercussion de lI'impact.

Parameétres atomiques :

-Fenétre d'opportunité : dépend de la vitesse et du temps du coup
utilisé par I'adversaire. Mais aussi de la durée de la fenétre d'opportunité
donner.

-Prédictibilité : dépend de la vitesse et du temps du coup utilisé par
I'adversaire.

OBSERVATION : le joueur doit reconnaitre le coup utilisé pour se mettre
en état de contre au bon moment.

Parameétres atomiques :
-Contraste : compréhension du coup possible grace aux différentes ani-

mations visuelles et sonores.
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Mécanique de saut

Micro-objectif : esquiver une frappe adverse pour ne pas en subir les
répercussions.

Mécanique: le joueur peut déplacer son avatar sur I'axe Y, a chaque fois
de x pixels vers le haut.

Input : bouton A.
Challenges :

TACTIQUE : pour engager lI'adversaire de la meilleure facon, le joueur
doit aborder I'adversaire lorsque celui-ci n'attaque pas. Et sauter lorsqu'il
porte un coup.

Paramétres atomiques :

-Temps de réflexion : le joueur n'a qu’un temps limité pour décider d’une
option.

-Nombre d’'options possibles : selon I'état de I'adversaire, plusieurs choix
existent.

PRECISION : pour engager l'adversaire de la meilleure facon, le joueur
doit aborder I'adversaire lorsque celui-ci n'attaque pas. Et sauter lorsqu'il
porte un coup.

Paramétres atomiques :
-Tolérance : tolérance de I'imprévisibilité dans la mesure des controles.

-Position de la cible : position de la cible physique, soumise a l'inertie
des controles.
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Mécanique d’accroupissement

Micro-objectif : esquiver une frappe adverse pour ne pas en subir les
répercussions.

Mécanique: le joueur peut déplacer son avatar sur I'axe Y, a chaque fois
de x pixels vers le bas.

Input : stick analogique gauche.
Challenges :

TACTIQUE : pour engager l'adversaire de la meilleure fagon, le joueur
doit aborder I'adversaire lorsque celui-ci n"attaque pas. Et s'accroupir
lorsqu'il porte un coup.

Paramétres atomiques :

-Temps de réflexion : le joueur na qu’un temps limité pour décider d'une
option.

-Nombre d'options possibles : selon I'état de I'adversaire, plusieurs choix
existent.

PRECISION : pour engager I'adversaire de la meilleure facon, le joueur
doit aborder I'adversaire lorsque celui-ci n"attaque pas. Et s'accroupir
lorsqu'il porte un coup.

Paramétres atomiques :

-Tolérance : tolérance de I'imprévisibilité dans la mesure des contréles.
-Position de la cible : position de la cible physique, soumise a l'inertie
des controles.
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B. Game system

COMBAT
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C. Ingrédients

Avatar
Caractéristiques de bases du joueur 1 Caractéristiques de bases du joueur 2

L'avatar posséde huit coups différents, chacun faisant reculer De méme que le joueur 1, il posséde huit coups différents, fai-
I'avatar adverse de x pixels vers l'arriére. Les impacts étant différents sant reculer I'avatar adverse de x pixels vers I'arriere. Les impacts étant
pour chaque coup, ils influencent la vitesse et la direction du recul du différents pour chaque coup, ils influencent la vitesse et la direction du
joueur adverse. recul du joueur adverse.
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Taille du sprite : 16*32 H Taille du sprite : 16*32
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Avatar en attaque

L'avatar dispose d’un total de huit attaques différentes, la plupart
de ces attaques on était pensées pour étre découpées en trois phases
visibles :

L'amorce : phase durant laquelle le coup n'est pas effectif mais ou le
mouvement est visible.

Limpact : phase durant laquelle la hitbox du coup devient active.

Le recovery : phase durant laquelle la hitbox n'est plus effective. Le
personnage reste bloqué dans son mouvement pour revenir en position
normale.

Chaque coup a des caractéristiques et des objectifs différents.

Attaques en mouvement

Les coups en mouvements sont bien plus rapide que les autres.
lls ne disposent pas de la phase de recovery. lls propulsent |égérement
I'avatar adverse en arriere et font effectuer un mouvement de dash hori-
zontal a I'avatar joueur.

Le coup de poing est rapide et propulse I'avatar adverse vertica-
lement vers 'arriére.

-
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Le coup de pied est rapide et propulse I'avatar adverse en diago-
nal vers l'arriére.
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Attaques statiques

Ces coups sont plus long que les autres. lls disposent des trois
phases évoquées plus haut mais de facon plus marquée que les autres
coups. Le personnage reste immobile quand le coup est déclenché. Ces
coups ont une force de propulsion bien plus fort que les autres et ont
pour particularité d'ignorer la garde normale adverse. Ces deux coups
propulsent horizontalement I'avatar adverse vers 'arriére.

Coup de poing
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Amorce Impact Recovering
Coup de pied
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Amorce Impact Recovering
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Attaques sautées

Les attaques sautées effectuent des mouvements de dash, elles
permettent aux personnages de surprendre I'adversaire et donnent la
possibilitée de revenir dans l'espace de jeu.

Le coup de poing aérien effectue un mouvement en verticale
vers I'adversaire. Ce coup permet de facilement contourner I'avatar ad-
verse et frapper I'autre joueur lorsque ce dernier est en phase de saut.
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Amorce Impact Recovering

Le coup de pied aérien effectue un mouvement en diagonale
vers le sol dans la direction de I'avatar adverse. Il a pour objectif de frap-
per l'avatar adverse si celui-ci est au sol.
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Attaques accroupis

Les attaques accroupies lancent également des mouvements de
dash. Le joueur peut effectuer ces attaques lorsqu'il est en état accroupi.
L'état accroupi ne permet pas au joueur de bouger. Les attaques accrou-
pies propulsent [égérement I'avatar ennemi vers l'arriere et disposent de
courte phase d’amorce et de recovery.

L'attaque au poing fait dasher I'avatar joueur en I'air en géné-
rant simultanément une hitbox importante. Ce coup a pour objectif de
contrer I'avatar adverse si celui-ci est au-dessus de |'avatar joueur.
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L'attaque au pied fais glisser I'avatar du joueur sur le sol et gé-
nére simultanément une longue hitbox. Ce coup diminue la hitbox de
vulnérabilité de I'avatar joueur. Elle a pour objectif de contrer les coups
statiques, qui sont plus long a lancer, en les propulsant verticalement
vers l'arriere.
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Avatar en mouvement

Les avatars possedent également différents états pouvant étre
utilisés pour se défendre, mais aussi pour réaliser les attaques. Comme
pour les coups, chaque état posséde une animation qui lui est propre,
plus ou moins longue selon |'état.

Déplacement
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Avatar en défense

L'avatar peut se mettre en garde. Cette garde permet d'esquiver

les coups, mais c'est surtout le seul moyen de se défendre des attaques
adverses.

L'avatar entre en état de garde s'il maintient son input correspon-
dant pendant plus de 0.5s. Dans cet état le joueur ne subit que 30% de
la force d'impact qu'il subirait normalement. L'avatar reste dans cet état
tant que le joueur maintient les inputs LT et RT.

oo r
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L'avatar entre en état de contre, s'il est frappé lors des 0.5 pre-
mieres secondes de blocage. Dans cet état I'avatar lance une animation
d’attaque qui propulse violemment I'avatar adverse en diagonale en
arriere. Cette contre-attaque touche obligatoirement I'adversaire.
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Fenétres

Présentes aux deux extrémités du terrain, les fenétres peuvent
étre brisées lorsque I'avatar d'un joueur est expulsé a travers, une fois la
hitbox de I'avatar et de la fenétre en contact.

Lorsque les fenétres se brisent la projection de I'avatar est annu-
lée, lui donnant une chance de revenir dans le combat.

Une fenétre cassée le reste pendant toute la durée de la manche
permettant ainsi de laisser passer I'avatar.
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SYSTEME DE COMPLEMENTARITE

Complémentarité des coups

Nous avons créer un systeme de coup complémentaire : les sys-
témes de rétroaction utilisés permettent ainsi que chaque attaque soit
contrer, et peut en contrer une autre. Par exemple, le coup en mouve-
ment contre une attaque statique, qui, elle méme contre le bloc. Alors
que le bloc contre I'attaque en mouvement.

Mouvement
(poing + pied)

Statique
(poing + pied)

Nous avons voulu développer ce systéme pour permettre au
joueur de fabriquer une stratégie, voir tactique, pour chaque coup que
I'adversaire lui donne, offrant ainsi au joueur différentes possibilités
lorsqu’il est confronté a une attaque.

34

Systéme de complémentarité des coups

Saut
(poing + pied)

A

Statique
(poing + pied)

Accroupi
(poing + pied)

Mouvement
(poing + pied)



DIRECTION ARTISTIQUE

A. Direction graphique
Intentions

Immersion urbaine

Notre premiere volonté pour Office Warfare est que lI'environne-
ment reflete un lieu de travaille. Un lieu ou deux ingénieurs pourraient
travailler. Un terrain banal que les joueurs pourraient reconnaitre per-
mettant une meilleure immersion.

Présence de I'exubérance

Nous avons également voulu que les animations et les feedbacks
visuels reflete une exubérance en accord avec notre systéme de dash
appartenant a nos coups, et notre souhait de sound design exubérant.
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Recherches

Tout d'abord nous avons réalisé des recherches de styles gra-
phiques pour nos personnages. Nous avons essayé de développer des
caractéristiques vestimentaires d'employé pour qu'il puisse ressembler a
des ingénieurs. Nous nous sommes donc centrée sur un avatar humain,
habillé avec une chemise, cravate, et pantalon.
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Suite a ces nombreuses recherches nous avons décidé de garder
ce type d’avatar, qui, nous trouvions correspondait bien a l'univers de
notre jeu. De plus, nous avons pris un style pixel art pour la facilité de
I'animation, mais aussi par rapport a notre premiére inspiration qui est
street fighter Il, nous donnant envie de faire un style rétro gaming.

r

Ensuite, nous avons décomposé les mouvements de |'avatar
pour pouvoir réaliser I'animation. Nous avons voulu faire une animation
exagérée. Tellement axagéré qu'elle ne respecte pas les proportions

d’un étre humain en donnant des mouvements amples déformant les
coups.
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Une fois fait, nous avons voulu appuyer cette exubérance grace
a des feedbacks visuels donnant un effet de force lors des impacts, et un
effet de vent lors du dash pour donner de la vitesse au coup.

Pour réaliser I'environnement nous avons décidé qu’un bureau
en haut d'un immeuble était parfait comme espace de jeu. Cela permet
au joueur d'éjecter son adversaire par les fenétres tout en étant dans un
lieu en lien avec notre théme.

Nous avons construit cet espace en fonction de nos avatars. En effet les
meubles ont été fais par rapport aux proportions de l'avatar, tout en
exagérant la hauteur du plafond pour permettre aux joueurs d'avoir un
jeu aérien.

De plus, nous avons mis des objets pour permettre aux joueurs d’avoir
un véritable immersion tout en donnant de la vie au lieu (renforcée par
I'animation de personne passant au fond derriéere les vitres) nous pou-
vons voir un ordinateur, des lampes, des feuilles, des stylos, des ma-
quettes de fusée comme objets donnant de la vie au lieu.
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Références

Street fighter Il

Notre premiere référence est Street Fighter Il, principalement
pour l'aspect graphique. Il est notre premiere inspiration pour les gra-
phismes, nous avions décider de créer des personnages avec une mor-
phologie similaire d'ou le fait d’avoir du pixel art.

Street Fighter IV et Dead or Alive 6

Street Fighter IV et Dead or Alive 6 nous ont inspirés pour les
coups tel que les coups Statiques par le focus de Ryu dans street fighter
Il et par I'un des coups de pied de Marie Rose présent dans Dead or Alive
6. Se faisant nous avons conservé les postures et rotations pour plus de
réalisme, et de fluidité dans les coups.
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Super Time Force

La principale inspiration pour les déplacements de nos person-
nages sont les animations de Super Time Force. Nous avons voulu faire
une marche dynamique et fluide pour étre coordonné avec la fluidité
des autres animations telle que les coups. Nous nous sommes donc
inspirés des déplacements latéraux des avatars de ce jeu, qui, nous trou-
vions trés fluide.

k.
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Environnement

Pour la composition de I'espace de jeu, nous nous sommes ins-
piré des intérieurs du bureau, mais aussi de I'aérospatiale (NASA) princi-
palement pour les objets présents tel que les maquettes fusées donnant
ainsi un bureau d'ingénieurs.
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B. Direction sonore

Intentions

Identifications des sons

Dans Office Warfare nous avons voulu que les sons soient recon-
naissables, que chaque coup joué soit identifié par le joueur unique-
ment pas le son permettant ainsi au joueur de reconnaitre les attaques
de I'adversaire sans qu'elles soit forcément visibles.

Sons différents pour chaque avatar

Nous avons souhaité que les sons soient différents entres les
deux avatars. Nous avons enregistré nos propres son de cris grace a un
microphone renforcant l'individualité des joueurs.

Immersion par identification

Nous avons voulu rendre le jeu plus immersif par le son. En effet
nous avons enregistré nos propres voix rend les personnages humains,
se qui permet a chaque personne de s'y identifier avec une meilleure
immersion. Cela est aussi possible grace aux autres sons ambiants tel
que le bruit de la vitre qui se brise.

Exubérance

Notre derniéere intention est d’appuyer I'éxubérance des attaques
par le son. Pour ce faire nous avons mis des cris a chaque coup donné,
de durée plus ou moins long selon le type d’attaque.

Le role du son

Dans Office Warfare, e réle du son est de renforcer I'immersion
du joueur dans le jeu pour le faire entrer dans I'expérience qu'il vit, ce
qui est possible grace a des sons rapides, de tonalité agressive (son
d'impact) dans le cadre d'un jeu de confrontation, et I'identification du
joueur au cri de I'avatar. Les sons renforcent également l'identification
visuelle de chaque coup. En effet, l'identification sonore de chaque coup
est adaptée a I'exubérance des attaques mais également selon les par-
ties du corps utilisées par les attaques (pied, poing) quelques soient les
états dans lequel le joueur se trouve : Mouvement, Statique, Accroupi, et
Saut.

Liste des événements engendrant des feedbacks sonores

-L'avatar joueur effectue une attaque : whoosh et cri, ce dernier est diffé-
rent selon l'avatar et I'attaque.

-Un coup touche l'avatar adverse qui ne bloque pas : impact, différent
selon 'attaque poing et pied.

-Un coup touche l'avatar adverse qui bloque : bruit sourd d'impact
-Un avatar sort de l'espace de jeu : cri s’éloignant, différent selon I'avatar

-Un avatar est projeté sur une des fenétres : verre se brisant
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Workflow

Tout d’abord, nous avons énuméré l'entiereté des événements
induit pas notre systeme de jeu.
Une fois fait, nous avons sélectionné les événements qui, selon nous,
était les plus intéressants a créer en feedback sonore. Pour les choisir,
nous avons pris en compte la fréquence a laquelle les événements aller
apparaitre évitant ainsi que l'univers sonore soit inonder de nombreux
sons hétéroclites.
Apreés cela, nous sommes aller analyser les sons de jeu de baston,
comme street fighter Il afin de mieux comprendre la composition des
sons d’un jeu.
Puis, nous avons enregistré différents cris de deux personnes pour
pouvoir les intégrer a chaque avatar. Un avatar correspondant a une
personne faisant ainsi des cris uniforme et reconnaissable entre les deux
avatars.
Ensuite, nous sommes allés chercher des sons dans des bases de don-
nées en ligne pour sélectionner certain son typique qui pourront étre
repris dans notre proto, tel que les bruits dimpacts.
Une fois tous nos assets de son sélectionnés, nous les avons mixés pour
créer nos fichiers de son pour pouvoir les intégrer.

Création liste > Séléction des > Analyse composition
d'événements feedbacks sonores des sons
v
. Recuperation d'as- .
Mixage P Enregistrement des
| set sonore surune |« .
(reaper) cris
banque son
v
Intégration dans le > Validation
prototype des assets
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Références
Street Fighter IV

Street fighter IV possede des mécaniques semblable aux noétres,
c'est donc une référence sonore notamment pour les sons d'attaques. Il
est une grande inspiration pour la composition de nos sons. Nous avons
pu en déduire que chaque son d’attaque est composé d’'un whoosh,
d’un cri, et d'un impact. Ensuite, nous avons orienté nos sons d’attaques
sur cette base en la variant en fonction de nos besoins. Il est également
une référence pour I'exagération de nos sons, principalement I'exubé-
rance de nos cris.



DIRECTION ARTISTIQUE

Dead or Alive

Dead or alive est une référence pour nos mécaniques, mais aussi
pour nos sons. Nous y retrouvons I'exubérance des coups. Nous avons
principalement pris comme références : le son environnemental. En
effet, il y a la possibilité de casser le décor. Le bruis de chaque objet
posséde un son qui lui est propre ce qui nous aidé pour l'interaction de
I'avatar avec son environnement tel que les vitres.
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EVOLUTIONS FUTURES

Implémentation de mécanique de projection de meuble

Au début de notre processus créatif nous avions envisagé d’ajou-
ter des meubles dans I'espace de jeu qui auraient été projetés d'une
maniére semblable aux personnages, devenant des projectiles qui
impacteraient activement le combat. Nous avons cependant eu trop de
difficultés pour créer et mettre en ceuvre la mécanique de projection
d’avatar. Au vu de certaines stratégies qui sont apparue dans notre sys-
téme (certains joueurs attendent a proximité d'une fenétre brisée pour
prendre I'avantage sur leur adversaire et I'envoyer par cette derniére),
cette mécanique d'interaction environnementale aurait était parfaite

pour contrer ce style de jeu.

Approfondissement du systéeme de combo

Dans notre systéme de jeu chaque coup a un objectif propre.
Toutefois les réelles interactions des coups avec le systeme reste flou. Si
nous avions eu plus de temps, nous aurions souhaité gérer plus préci-
sément la taille et 'emplacement de nos hitbox mais aussi le nombre
précis de frames pour chaque phase des animations pour pouvoir les
quantifier et mieux gérer les interactions entre les coups.
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Amélioration de nos FeedBacks

Actuellement, Office Warfare dispose de deux feedbacks visuels.
Un premier pour chaque coup porté a I'adversaire et un second quand
I'un des joueurs inflige un contre a I'adversaire. Si nous avions eu plus de
temps a notre disposition nous aurions souhaité créer un type de feed-
back qui irait de pair avec le coup, I'angle et la force de propulsion.
Nous aurions également souhaité ajouter des feedback visuels et so-
nores qui apparaitraient au moment ou une des fenétres de l'espace
de jeu est brisée pour marquer le changement d’atmosphere qui en
résulte. Par exemple si une vitre est brisée les bruits extérieurs seraient
entendus en plus. A l'inverse, si la vitre reste intacte, seule une ambiance
sonore d'intérieur serait percue.

Ajout d’un contexte et d’une mise en scéne

L'une des choses majeures que nous aurions souhaité ajouter au jeu
serait un systéme de cinématique sous forme de bande dessiné pour
reprendre le code de Boardroom Suggestion (le méme a l'origine du
concept de notre jeu) avec une animation de victoire pour augmenter la
satisfaction du joueur gagnant.

Amélioration de ’'HUD

Un des problémes sémiologiques primordiaux de notre jeu est la com-
préhension du round : nous avons choisi d'intégrer cette interface a l'es-
pace de jeu pour ne pas casser le fond des parties extérieures. Le choix
de la couleur du HUD apparait morne et ne ressort pas suffisamment.



