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Spin To Win est le jeu que nous avons
réalisé pour le projet de second semestre. La
consigne était de réaliser un jeu de courses
sur le logiciel construct 2. La premiére idée
proposée était une mécanique de déplace-
ment assez spécifique:

“le joueur a la capacité de s’accrocher a
des éléments qui tournent sur eux-mémes, il
doit augmenter leur vitesse de rotation pour
pouVvoIr se projeter.”

C’est donc de cette idée qui nous a diriger
tout le long du semestre, grace a ce docu-
ment vous allez pouvoir voir comme d’une
idée, nous avons réalisé un jeu.

Notre équipe était composée de trois

¢tudiants en premiere année de game design:

_j.;:

Deux horloger jaugent leur talents en parcou-
rant un complexe systeme de rouages et de
mécanisme a I’aide de leur micro-machine

piloter a distance.

Jeu de course dans un circuit généré aléatoi-

rement.

Pc avec 2 manettes Xbox.

Joueurs Casusals.

Steampunk.

Passer tout les checkpoints et franchir la
ligne d’arrivée avant son adversaire.

Le premier joueur a passer la ligne d'arrivée
en passant tous les checkpoints.

Ne pas arriver le premier a la ligne d’arrivé
en passant tous les checkpoints.

jeu de course base sur la compétence de ti-
ming. De plus nous proposons au joueur une
genération procédurale du parcours, ce qui
lui permet d’avoir constamment des courses
différentes de la derniére.

Jeu de course multijoueur




Notre intention principale pour le jeu
était qu’il soit accessible a tous et surtout
au joueur casual. Nous avons donc travail-
Ié énormément sur notre mécanique pour
qu'elle soit la plus simple possible a prendre
en main et a comprendre pour que les
joueurs casuals ne soient pas perdus.

Apreés avoir un peu plus approfondi
notre mécanique de déplacement on s'est ren-
du compte que le style steampunk était trés
adapté a celle-ci, ce qui de plus permet de
rendre le jeu accessible a n’importe personne
car le steampunk fait partie de la culture gé-
nérale.

Notre intention était notamment de
focaliser les compétences sur le timing
du joueur, de sorte a ce que si le joueur a
constamment le bon timing il est récompensé
par une bonne trajectoire et de I’avance sur
son adversaire.

\oici les jeux qui nous ont énormé-

ment inspirés pour la réalisation de notre jeu:

Peggle est un jeu de réflexion ou le joueur

a pour objectif de faire disparaitre tous les
“billes” visible a I’écran a I’aide de son
canon a Bille. Ici c’est notamment la méca-
nique de précision qui nous a inspirés, le fait
que le joueur vise I’endroit ou il veut tirer
avec une fleche.
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Super Smash Bros est un jeu de com-
bat avec une caméra extrémement interes-
sante car a cause de nos contrainte avec
construct 2. Nous avons pu nous inspirer de
cette caméra pour celle de notre jeu.

GAMEREACTOR

Faraway est un jeu tres spécial est
surtout mystérieux étant donné que nous
avons trouvé peu de choses a son sujet. C’est
lorsque nous avons montré a notre professeur
de gamme design notre idée de mécanique
qui nous a redirigé vers ce jeu qui nous aura
finalement donné les idées du déplacement
émergent dans un monde aléatoire et de la
mécanique de controle du joueur.

Pour notre derniere référence nous
avons aussi énormément de jeu de timing
sur portable, de type “one button game”. Ce
genre de jeux ou toutes les informations pour
réussir sont a I’écran et le seul moyen de
perdre, c’est I’échec du challenge de timing.




La course débute instantanément apres
le temps de chargement, les joueurs com-
mencent dans le coin a gauche.

Pour commencer les joueurs vont
devoir choisir le nombre d’engrenages qu’ils
souhaitent pour leur course.

Ici, le joueur 1 a bcp plus d’avance
que le joueur 2.
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Quand la course est terminé les
joueurs peuvent voir le temps qu’ils ont pris
entre chaques checkpoints.




| (ONTAOLES

Malgreé que le jeu soit sur Pc, une ma-
nette est nécessaire pour jouer.

HARACTER

Le joueur controle un drone en forme
d’engrenage qui a plus capacite :
- il peut s’aimanter a des engrenages
lorsqu’ils sont dans sa zone de magnetisme.
- | peut accélérer la vitesse de rotation
de I’engrenage sur lequel.
- il est aimanteé il peut se propulser de
I’engrenage sur lequel il est aimante.

AMERA

Permet d’augmenter la vitesse de rotation des
engrenages

Permet (a l'aide d'une simple pression) de se
propulser d’'un engrenage

La cameéra est centrée a I’équidistance
des deux joueurs, elle peut dézoomer jusqu’a
la limite du bore du circuit. Son comporte-
ment est régi de sorte a ce que lorsque les zone de visibilité
joueurs s’écartent, elle dézoome et lorsqu’il M 1
s’approche elle zoom.

e s'accrocher a un engrenage s'il ce
rouve dans la zone d’attraction

zone de visibilité

r-—-— — — — 7 "7

Uniquement utilisable dans le menu
| | Permet de naviguer parmis les touches

caméra

caméra




ECANIQUES

RIMANTATION

Cette mécanique permet aux joueurs
de s’aimanter au engrenages du circuit. Pour
cela il faut que lorsque le joueur appuie sur
la touche d’aimantation (Bouton A), un en-
grenage soit dans sa zone de magnétisme

ROTATION

Cette mécanique permet aux joueurs
d’augmenter la vitesse de rotation du joueur
de I’engrenage auquel il est aimanté. Pour
cela il faut qu’il dose la pression sur I’une
des gachettes LT ou RT.

- S’il appuie fort, la vitesse de rotation sera
accélérée au maximum.

- S’il appuie moyennement, la vitesse de
rotation sera moyennement accéléreée.

- S’il appuie doucement, la vitesse de rota-
tion sera peut accélérée.

Lorsque le joueur lache I’une des ga-
chettes, la vitesse de I’engrenage revient a sa
valeur initiale.

PRESSER

Vitesse de rotation :

100 (basic)

AT

FORTEMENT
PRESSER

Vitesse de rotation :
200

EJECTION

Cette méecanique permet aux joueurs
de s’éjecter de I’engrenage. Pour cela, au
moment souhaité le joueur doit appuyer sur
la touche d’éjection (Bouton X).Sa vitesse
d’éjection est régi par la vitesse de rotation
de I’engrenage, c’est-a-dire que s’il aug-
mente la vitesse de rotation au maximum
alors sa vitesse d’éjection sera beaucoup
plus grande; Le joueur dispose quand il est
aimanté, d’une fleche qui lui permet de lui
donner la trajectoire dans lequel il sera éjecté
s’il appuie sur le bouton.
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RYTHME -

La partie est un jeu de courses, les
deux joueurs sont donc a fond du début a la
fin de la course. Grace au nombre de check-
points et est la taille du niveau, une partie
se déroule aux alentours de 1 minute de jeu.
Cela permet aux joueurs de se concentrer a
fond du début a la fin de la course. [ n’y a

pas d'élément du jeu qui augmente ou réduise

le rythme.

PLOW -

Cependant le challenge est modulable:

c’est-a-dire que le joueur en modifiant la vi-
tesse des engrenages pour s’aider a viser, va
s’infliger aussi une perte de vitesse, puisque
c’est une course il faut essayer de terminer
la course le plus rapidement possible. Donc
le joueur va essayer de finir la course le plus
rapidement possible, en modifiant la diffi-
culté de précision a son niveau. Aussi son
niveau va alors dépendre du résultat affi-
cher en secondes sur le scoreboard. Donc en
théorie si le joueur veut terminer la course le
plus vite possible en fonction de son niveau
il modifiera alors son challenge pour qu’il
soit capable de le réussir mais aussi qu’il
soit le plus rapide possible. Il maintiendra
alors toujours son implication dans un état
de Flow. La présence cependant de I’autre
joueur avec les collisions et la présence IRL

du joueur a c6té de lui sur la console peut
créer des situations plus stressantes et com-
plexes. Cependant la récompense est plus

forte si on bas I’adversaire plutot que son

propre record de temps donc cela compense
cette hausse de stress.

CHOIX

En matiere de choix le joueur est en
permanence sollicitée, pour la gestion de la
rotation et du choix du timing, de plus sa
tactique et son observation sont constam-
ment en train de changer a cause de sa pro-
gression et aussi des actions de I’adversaire
qui peuvent modifier nos plans. De ce fait
ce choix immédiat se porte sur le contréle
de son véhicule et des choix moyens termes
pour établir une tactique aprés chaque engre-
nage atteignent. Mais il y a aussi un choix
pour les joueurs sur le long terme en effet le
joueur peut décider de sa fagon de jouer. il
peut par exemple : jouer de fagon tres risqué
en prenant une route plus difficile qu’une
autre il a le choix sur sa fagon de piloter tout
au long de la course.

Les jeux challenges les joueurs sur les
compétences:

- Le timing : ¢’est le challenge le
plus présent en effet puisque le joueur est
obligé de se déplacer grace a la rotation des
engrenages et que ceux-ci tournent en per-
manence, modifiant alors la direction que va
prendre le joueur. Le timing dépend de la
direction qu’il va prendre. de plus le timing
sert aussi pour la mécanique d’aimantation.
En conclusion je dirais que la compétence
du timing est celle qui est essentielle pour le
déplacement de notre player.

- La mesure : la mesure est une com-

- L’observation : I’observation est plus
ou moins sollicitée, sur le ratio/taille des
engrenages en fonction du dézoom de la ca-
méra. Il n'est vrai qu’un joueur voulant maxi-
miser sa vitesse en passant que sur des petits
engrenages sera beaucoup plus challenger
sur son observation. Cependant ce choix per-
met d’équilibrer lI'accés au bonus.

pétence qui ne posséde pas réellement de o
condition d’échecs car elle est I'avant tout Navigation
pour récompenser un joueur qui essaye de
jouer avec un plus fort taux de risque/récom- Aimantation
ense. -

P Rotation

- La tactique : le challenge sur la tac- Ejection
tique, est surtout plus intense si on rate beau-
coup de challenge de timing et que le joueur
adverse nous géne aussi.

Micro-objectif Inputs Competences
Regarder s’il on dispose d’un
Aimantation engrenages dans la zone de Bouton A Timing
magnétisme, appuyer avant (simple pression) Observation
qu’il en sorte
_ Doser la pression pour ajuster Gachette LT/RT
Rotation la vitesse de rotation de (dossage de la pression) Mesure
I’engrenages
Viser en appuyant au mon Timing
he . ; B X -
E] ection moment pour étre éjecter dans (sim (l)gtorréssion) PYGCEIQH
la bonne direction piep Observation




BOUCLE DE
AMEPLAY

BOUCLE PRINCIPALE
(BJECTIF

PASSER TOUT LES CHECKPOINT AVANT SON
ADVERSAIRE

(PTIMISER SA TRAJECTOIRE POUR PASSER LE
OERNIER CHECKPDINT AUANT L'ADVERSAIRE

REWARD

BOUCLE A MOYEN TERME
(BJECTIF

PASSER UN CHECKPOINT

(PTINISER SA TRAJECTOIRE ENTRE
LES DIFFERENTS ENGRENAGES

RELARD

BOUCLE COURT TERME
IBJECTIF

Q'EJECTER UERS UN ENGRENAGES

SOUHAITER

ATTEINDRE POUR APPUYER AU BON MOMENT
POUR S'EJECTER DANS LA BONNE DIRECTION

REWARD

BOUCLE COURT TERME
(IBJELTIF

C'RIMANTER A UN ENGRENAGE

APPUYER AU BON MOMENT ET LORSQUE L'EN-
GRENAGE EST DANS LA 20NE DE MAGNETISE

RELARD




INGREDIENTS
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'AVATAR QUE LE JOUEUR
CONTROLE

LES DIFFERENTS ENGRENAGES QUE
LES JOUEURS PEUVENT RENCON-
TRER, LEUR TAILLE UARIE LEUR

UITESSE OF BASE

LES DIFFERENTS CHECKPOINT,
REPRESENTE TOUS D'UNE COULEUR
DIFFERENTE POUR HEPAS QUE LE

JOUEUR §'Y PERDE

LES AIGUILLES QUI PERMETTENT
AUX JOUEURS DE VISUALISER
LEUR TRAJECTOIRE

L€ HUD DES JOUEURS QUI PER-
MET DE VOIR OU EST RENDU SONT
ADVERSAIRE

LES PLECHES QI POINTE DANS
LA DIRECTION DU CHECKPOINT DE
[ COULEUR POUR PERMETTRE AU

JOUEUR O S'ORIENTER
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LA CALCULETTE QUI PERMET AU
JOUEUR DE CHOSIR AVANT LA
COURSE, LE NOMBRE D'ENGRENAGES
QU'IL. SOUHAITE DANS SA COURSE

L'ECAAN OE CHARGEMENT QuI
DONNE L'DBJECTIF DU JOUEUR ET
LUI RAPPEL LES CONTROLES

LE TABLEAU DES SCORES QUI
PERNET DE MONTRER A CHACUN
DES JOUEURS LE TEMPS QU'ILS
ONT M1 A ATTEINDRE CHANUE

CHECKPOINT ET LEQUEL DES DEUX

EST LE VRINQUEUR DE LA COURSE

PERMET AU JOUEUR DE RETOUR-
NER DANS LE MENU DU JEU, POUR
RECOMMENCER UNE COURSE

g g e

AL

JOUEUR 1 JOUEUR &

CHECKPOIAT 1

CHECEPOINT

CHECKPOMT 3

CHECKPOINT 4

URINQUEUR




SIGN ET
PEEDBACK

NECANIDUES Eraan

Effet Visuel Animation Caméra Effet Sonore Effet Visuel Animation Cam¢éra Effet Sonore
) Less ;3:?:22;?;;012 S?rs Les touches sélection- Son metalique lors de
Déplacement . P Menu ¢ brill la validation d’une
importe leur deplacement ner sont €n surbriilance
touche
. . Téléportation d'u joueur Son d’aimentation Fin de la Apparition du tableau La camera recul au Son de victoire.
Aimantation au centre de I'engre- classique. . ‘ c'le.s scores. maximum
nage course Disparition des fleches.
Laiguille pointe dans | Lors de la rotation le
Rotation la direction on I’on joueur tourne avec Son de cliquetis

peut s’ejecter. I’engrenage

Si le joueur s’¢ject trop

Ejection loin de son adveraire, il | Son de drone en vole
y aun dezoom

ACTIONS REGLES SYSTEME

Effet Visuel Animation Caméra Effet Sonore )
Effet Visuel Animation Caméra Effet Sonore
) . Son d’allumage d’une . . . . . .
Passer un Alumage d’une diode diode de o fuleur Aimentation par | Petit effets de gravité, Son d’aimentation par
checkpoint de couleur la zone de gravité autour du player. la gravité.
. . Le joueur qui rentre en .
Collision entre Ci)liSiOIl%S t ejecter La camera fais un effet Fleche Prend la couleur de Attend quelque seconde avant
1 > 51 de viser a nouveaux quand on
les joueurs dans le sens opposée de zoom I’engrenages qu’il vise passe un checkpoint,
Player l?asse Disparition.de I’HUD Sortir de Apparition d’un engre-
devant ’'HUD temporairement laM nages sur notre
a Map ) :
trajectroire
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Pour commencer nos recherches
nous sommes partie de notre mécanique
de déeplacement, étant donne qu'elle devait
étre accompagnée d’élément qui tourne sur
eux-mémes pour fonctionner on a réfléchi a
comment représenter ces éléments. L’idée
gue ce soit des engrenages était assez sym-
pa car cela nous a permis de se dire que le
style steampunk pourrait étre approprié pour
notre jeu.Nous nous sommes donc pencheé
sur le steampunk et avons commence nos
recherches sur ce qu’est le steampunk :

Le steampunk est un courant qui se
déroule dans un 19e siecle dominé par la
premiere révolution industrielle du charbon
et de la vapeur (steam en anglais). Il s’agit
d’une uchronie faisant référence a I’ utilisa-
tion massive des machines a vapeur au début
de la révolution industrielle puis a I’époque
victorienne. On y retrouve I’utilisation de
matériaux tels que le cuivre, le laiton, le bois
et le cuir.

Apres avoir pose les bases sur le
steampunk nous avons approfondi nos re-
cherches sur ce theme et comment il était
représenté dans le jeux vidéo et dans I’art
graphique en général pour essayer d’y trou-
ver des inspirations.

STEAMPUNK ELEMENTS

gy

Au début le flat design nous intéres-
saient éenormément, mais étant donné que
nous trouvions ¢a trop simple ont a voulu se
concentrer sur un autre style graphique, il y
a notamment quelques images qui nous ont
convaincu de réaliser un style graphique as-
sez deétaille et pas trop compliqué, une sorte
de “semi-realisme* sous un format d’illustra-
tion

STATISTICS

12,658 268 5547368

iy

MANUAL

(%) 0,000
1




Pour les sons de notre jeu la direction
a ete tres simple, étant donné que les joueurs
allaient se retrouver dans un univers steam-
punk il nous fallait des sons représentatifs de
ce style

Nous avons donc fait des recherches sur dif-
férents types de sons :

La premiere réalisation sonore a été
le son d’ambiance du jeu, pour cela on a
créé un son a partir de plusieurs bruits de
mécanisme et d’engrenages pour donner la
sensation au joueur qu’il est dans une grande
machinerie.Les seconds sons realises sont
ceux des aimantations et de la collision du
joueur avec un engrenage.

Pour ces sons nous avons recherché au
niveau des son de metal frappé et de magné-
tisme pour donner I’impression au joueur
que la force avec laquelle il est attiré ou a
laguelle il rentre en contact avec les engre-
nages sommes puissante.

Pour les sons en lien avec le hud et
le passage de checkpoint nous avons eu
I’idée d’un petit son de contact d’allumage
d’ampoule pour faire un rappel a I’anmation
d’allumage.

Pour finir nous avons ajouté un jingle
de victoire, pour cela nous avons recherché
sur beaucoup de banque sonore différent
jingle. Nous voulions quelque chose de
classique qui fait directement penser a la
victoire. Notre choix final c’est donc tourner
vers le jingle qu’on a trouvé le representatif

FUTUR DU
JEU

Due a notre connaissance limitée en
programmation et le logiciel construct 2 qui
est limité, il y a certaines choses que nous
voulions intégrer pour permettre de rendre le
jeu plus complexe et complet. Notamment il
ya:

- Les interactions entre joueurs per-
mettant d’avoir plus de situations entre
joueurs et qui en méme temps prévus par
nous les Designer, car pour le moment les
interactions sont totalement imprévisibles.

- Des éléments de Gameplay et de
level design rendant les circuits plus sti-
mulants, avec par exemple: des boosts, des
courant d'airs qui nous deplace lors de notre
de trajectoire, ... etc.

- Une regle du systeme qui permet de
préserver sa vitesse de vol et de la diriger
sur I’engrenage pour créer un effet smooth
de préservation de notre vitesse. Lorsque
le challenge d’aimantation est réussi par le
joueur.




