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Sommaire

Introduction : 

INSTITUT
OFFICIEL

Dans notre jeu, vous incarnez un•e chef des opérations qui doit choisir les ordres les 
plus justes au préalable pour atteindre l’objectif dans les meilleures conditions.
Il se joue à l’aide de multiples actions que le joueur peut utiliser lors d’une phase de 
planification.

Le scénario est très simple, vous jouez un•e chef des opérations qui donne des ordres 
avant d’investir un lieu. Vos ordres sont très importants car vos soldats ont confiance 
en vous. Et ils respecteront à la lettre vos ordres. Donner de mauvais ordres et ils iront 
droit vers la mort, à l’inverse, une bonne vision et une bonne réflexion, vous permettra 
de les tenir en vie dans à peu près toutes les situations.

Scénario : 

Introduction/ 
Scénario
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Flowchart : 

Flowchart
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Flowchart /
Expliqation

La scène du Nom du jeu disparait pour faire apparaitre la scène avec le menu. 

Ensuite le Menu peut mener jusqu’à la scène d’option grâce au bouton option.
Il pourra aussi mener à la liste des niveaux grâce au bouton play.
Il y aura aussi un bouton «quit» pour quitter le jeu.

Pour les différents niveaux , le joueur choisit chaque lv selon leur difficulté. Ils seront 
directement guidés vers la partie gameplay lorsque le joueur  aura confirmé le level 
qu’il veut jouer.
Le bouton Option pourra toujours être accessible lors de cette scène.

Le gameplay du jeu pourra mener aux options et lorsque le joueur aura décerné tous 
ses ordres à chaque soldat, il pourra se rendre sur la scène composée des Dash cam.

Le gameplay dashcam pourra mener naturellement au panel de réussite. Lorsque le joueur a 
accompli la mission principale.

Le panel de réussite pourra reload le niveau actuel du joueur et il y aura aussi un deuxième 
bouton pour arriver à  la liste des niveaux.
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Ecran de démarrage : 

Ecran de démarage
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1)Le titre du jeu apparaît et disparaît au fur et à mesure d’un temps x.

2)Le nom des développeurs apparaît et disparaît au fur et à mesure d’un temps x 
comme le titre.
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Ecran de Menu : 

Ecran de Menu
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1)Titre du jeu, écrit dans une police qui lui permet de ressortir du fond de la scène.

2)Bouton Play qui permettra au joueur d’arriver dans le casier avec les différents ni-
veaux que le joueur pourra sélectionner. En termes de décors, le bouton play se trouve 
dans un dossier d’affaires classées.

3)Bouton Option se situe aussi dans le même dossier que le bouton play et quit. Ce 
bouton permettra au joueur d’accéder au menu option du jeu. Les trois boutons seront 
légèrement animés pour que le joueur puisse voir qu’il sont utilisables.

4)Bouton “Quit” se situe aussi dans le même dossier que le bouton play et option. Il 
coupera le jeu lorsque le joueur appuiera dessus.  

Ecran de Menu
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Ecran des Différent niveaux : 

Ecran des Diffé-
rent niveaux
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1)Le menu des levels sera représenté par un document classifié(style X-Files)

2) Le joueur pourra voir en gros sans détailler la carte de la mission qu’il l’attend s’il 
choisi cette mission.

3) Un petit débrief de la mission que le joueur va devoir réaliser sera inscrit en dessous 
du schéma du lieu.

4) Tout en bas de ce document se trouveront deux boutons qui permettront au joueur 
de soit retourner dans l’armoire pour sélectionner son niveau ou soit confirmer la mis-
sion du joueur. 

5) Il y aura tout simplement le titre du level sélectionné.

Ecran des Diffé-
rent niveaux
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Ecran du schéma  : 

Ecran du schéma
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Ecran du schéma  : 

1)Tout d’abord le joueur pourra remarquer qu’il est en face d’une carte style militaire/ 
architecturale, qui nous montre la forme du terrain avec quelques détails. tout en 
restant assez minimaliste,afin de considérer dans l’espace les éléments utiles pour la 
planification de l’opération.

2)La carte seras séparée par le nombre de pièces qui composent le lieu d’intervention.

3)Il y a des ennemis présents dans certains lieux, il y a les ennemis fixes, les ennemis 
mobiles,... 

4)Dans certaines missions, le joueur devrait prendre en considération certains élé-
ments tels qu’un allié à protéger, une bombe à désamorcer, du matériel informatique, 
des produits de contrebandes… Bien sûr, tous ces éléments ne pourront pas être tiré de 
dessus par le joueur. Cela occasionnerait la fin de la mission.

5)Toutes les portes seront représentées sur le schéma pour permettre au joueur d’orga-
niser ses points d’entrée.

Ecran du schéma
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Ecran du Séquenceur : 

Ecran du séquen-
ceur
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Ecran du Séquenceur : 

1) Le Séquenceur permettra au joueur de donner des ordres à chacun de ses soldats à un 
moment précis de la mission. Il pourra choisir l’action qu’il veut ordonner  et surtout 
dans quel lieu il doit l’effectuer.

2)Chaque Ordre sera représenté par un petit cube de couleurs, à l’intérieur, l’action et 
le lieu de l’action seront précisés.

3)Chaque soldat aura un nom ou une lettre qui lui sera attribué.

4)La Chronologie permet au joueur de timer plusieurs soldats en même temps, pour 
qu’ils exécutent une action en quinconce, ce qui permet de créer des stratégies plus 
complexes selon le niveau et la difficulté du level.

5)Sur cette Chronologie plusieurs marqueurs seront indiqués pour permettre au joueur 
d’avoir un marqueur visuel.

Ecran du séquen-
ceur
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Ecran de DashCam : 

Ecran de DashCam
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1)Une dashcam sera présente sur l’épaule de chaque soldat ce qui permettra au joueur 
d’observer en temps réel le déplacement et les actions de ses soldats. Un effet pourrait 
être ajouté lorsque les soldats meurent.

2)Un petit moniteur de vie pourrait être placé en dessous de chaque Dashcam, ce qui 
accentuerait l’immersion du  joueur qui craindrait la mort de ses soldats.

3)Chaque soldat aurait son nom ou sa lettre qui ferait référence aux Séquenceur. 

4) Le joueur pourrait voir en temps réel s’ il accomplit sa mission ou si justement ses 
soldats n’accomplissent pas la mission.

Ecran de DashCam
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Ecran de fin de niveaux : 
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1)Ce panel regroupe les informations qui montrent au joueur s’ il a réussi la mis-
sion de base,  et s’ il a réussi les missions bonus. Il pourra voir aussi s’il a tué tous 
les ennemis et si tous ses soldats reviennent indemnes de la mission. 

2)Il y aura au centre de ce document une image du schéma avec les informations 
découvertes par le joueur (par exemple : les ennemis, les explosifs…)

3)Il y aura un récap de la mission principale, qui informera le joueur de la réussite 
de la mission. 

4)De plus, en dessous du récap de la mission principale, un listing et un descriptif 
de toutes les missions bonus seront inscrits.

5) Pour terminer tout en dessous de ce panel se trouveront  deux boutons: un bou-
ton pour reload le niveau et un bouton pour revenir à la liste des différents niveaux.

19
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Système de jeu 
Action des soldats : 
- Déplacement (Vigilance, Course) (déplacement sur un point précis grâce à un prin-
cipe de centre circulaire, il sera possible de donner des points bis, l’IA joueur sera obli-
gée de passer par ces point biss pour se rendre sur le point final. Il sera aussi possible de 
donner une certaine marche à notre IA. Par exemple la démarche de style Vigilante qui 
permettra à l’IA d’avoir un espace de vision plus large que le déplacement par course. 
Cet espace de vision permet à IA joueur de s’arrêter lorsqu’il rencontre un ennemi.  

-(Tirer) ( Le tir sera activé naturellement lorsque l’ IA du joueur apercevra l’IA terro-
riste grâce à l’espace de vision de l’IA)
-Zone de fouille (Pour la zone de fouille le joueur devra cibler à l’aide d’un cercle une 
zone de la carte. Celle-ci sera fouillée naturellement par l’ IA du joueur, la zone de 
fouille prendra un certain temps et laissera l’IA vulnérable aux  tirs ennemis, l’IA cher-
chera automatiquement dans la zone l’objectif de mission, ou l’objectif secondaire)
-Escorte( Pour l’escorte le joueur pourra tout préciser comme le déplacement, de plus 
l’IA escorté se mettra légèrement en arrière des IA joueurs pour rester protégé) 
-Désamorçage( Le désamorçage sera utile pour désamorcer les bombes présentes dans 
certaines pièces et pour désamorcer les pièges, le désamorçage pourra être utilisé sur 
des objets présents sur la carte.)
-Repérage (Le repérage permettra à l’IA joueur de repérer des pièges et de les désamor-
cer) 

 Système de jeu
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 Système de jeu

Contrôles : 

Les contrôles fonctionnent avec le tactile du téléphone.

Armes : 

Chaque arme aura sa propre balistique, un sniper n’aura pas la même cadence de tir 
qu’une mitraillette. L’arme ne fera pas les mêmes dégâts non plus sur un corps humain. 
De plus, chaque spécialité du corps d’armée possédera ses propres armes. Les spécia-
listes seront équipés d’un fusil sniper, les soldats lourds seront équipés de fusil type 
M240, les soldats classiques seront équipés d’un famas et les soldats spécialistes dans le 
désamorçage seront équipés d’un petit pistolet.

Chaque IA joueur possèdera une valeur de vie qui baissera selon les dégâts causés par 
chaque arme. Et chaque objet extérieur telle que les explosions… Il est impossible pour 
le joueur de soigner ses soldats. La santé se situera en dessous de la Dashcam de l’IA 
joueur et sera représentée par un rythme cardiaque.
Les IA ennemis auront la même vie, mais le joueur ne pourra pas la voir à l’œil nu. 

Santé : 
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Menu de réussite :

Le menu de fin de niveau, permettra au joueur de choisir entre deux boutons. Le pre-
mier renverra le joueur vers le menu. Cela va reload le niveau et changer au hasard 
la position de certains ennemis / entités. A contrario, le deuxième bouton permet au 
joueur de revenir une seconde fois sur le niveau qu ‘il vient d’exécuter. Chaque ennemi 
qu’il aura tué restera mort, mais le nombre de soldats qu’il avait perdu restera le même 
aussi. Aucun Ennemi ni entité ne réapparaîtront, le joueur pourra donc jouer avec les 
informations qu’il aura recueilli pendant son first try.

Séquenceur :

Le Séquenceur permet au joueur de glisser par lui-même, ses actions. Les joueurs pour-
ront programmer les timers et la cible des lieux d’action. Ensuite le Séquenceur sera lu 
et il exécutera les infos lors de la phase de la Dash cam.

 Système de jeu
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Cartes schématiques : 

Les cartes schématiques, représenteront la carte stratégique du lieu d’intervention, 
chaque objet aura des couleurs et un logo désignés au préalable :
- Ennemis IA – Rouge 
- IA joueur – Vert  
-Piège –  Orange foncé 
-Mur – Jaune clair
-Portes - Vert clair
-fenêtres - Jaune foncé
-Bombe – Jaune très foncé

(les éléments physiques immuables seront représentés en diverses teintes bleues. 
Par contre, les éléments mobiles seront dans des couleurs plus vives.) 
De plus, il y aura un chiffre voire une lettre décerné•e à certains éléments comme les 
IA du joueur. 
De cette carte schématique, l’onglet Action(Séquenceur) sera visible en dessous du 
schéma, ce qui permettra au joueur de placer ses différentes actions afin de créer sa 
propre stratégie.

DashCam : 
En plus de la dashcam, le joueur pourra voir l’électrocardiogramme , afin de savoir 
si son soldat est toujours en vie ou pas. Le nom du soldat sera écrit pour pouvoir le 
reconnaître ainsi que l’information de quelles actions il est en train de réaliser(Ref 
Partie DashCam) 

HUD : 

HUD

23

INSTITUT
OFFICIEL



Ce cahier des charges a été réalisé dans le cadre d’un exercice de rédaction par 
Matthys Degroote et Cyril Kordupel, étudiants en Game design en première 
année.    /26

Menu de réussite : 

Le menu de réussite ne montrera que les informations de la mission, avec les différents 
objects / entités que le joueur aura découvert pendant l’opération. Les objects seront 
représentés sur la carte en gris. Ensuite il y aura aussi les différentes quêtes bonus et 
principales qui seront représentées et qui seront détaillées pour que le joueur puisse 
savoir s’ il les a réussies ou non.
Ensuite il y aura deux boutons qui permettront  au joueur de faire un choix.(Ref Types 
de system : Menu de réussite)

HUD
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Menus de jeu : 

Cartes schématiques : 

La carte schématique n’est qu’un repère visuel pour permettre au joueur de condenser 
les informations du level en une seule carte. Mais elle est aussi utile pour permettre au 
joueur de créer sa propre stratégie et surtout de préparer les actions de ses soldats.

Menu d’option :

Le menu d’option sera composé de plusieurs options d’interface. Le son pourra être 
modulé tout comme le HUD. L’ensemble du jeu pourra être modulé selon le téléphone 
du joueur. Il y aura plusieurs tailles d’interface pour permettre au joueur de choisir la 
taille selon ses préférences.  

Menus de jeu

25

INSTITUT
OFFICIEL



Ce cahier des charges a été réalisé dans le cadre d’un exercice de rédaction par 
Matthys Degroote et Cyril Kordupel, étudiants en Game design en première 
année.    /26

Pour l’utilisation du Séquenceur, le joueur utilisera le drag and drop pour glisser et dé-
poser ses actions dans la ligne correspondant aux soldats.
Les actions peuvent contenir certains paramètres tels que le temps, ou la position , les 
paramètres disponibles varient selon l’action sélectionnée,
ses actions seront exécutées les unes après les autres en parallèle pour chacun des sol-
dats

Séquenceur :

Menus de jeu
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