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le PLTCH

Monitored est un runner dans [Equel le personnage principal tente de s ‘echapper
d'une simulation informatique sur le rythme de la musique, suivi de prés par une
vue d,eatruatr[ﬂe de bugs Cet unwers rétrﬁ h;::uss& plﬂce aun unwerﬁ SD lﬂrﬁque




FONCTIONNEMENT [2]

Monitored est un runner musical compose de differents niveaux les plus unigues les
uns que les autres. Le level design est fait de telle sorte que chaque action (sauts,
dashs, parades, coups, glissades, etc...) doit étre realisée en rythme avec la musique
SOUS peine de se prendre un mur, un ennemi, etc... et ainsi devoir recommencer le
niveau, ou de reprendre au dernier checkpoint. Le personnage court
automatiguement selon la vitesse de la musigue.

Chague action bien redlisee octroie des
points en fonction du timing plus ou moins
parfait avec le rythme de la musigue. Un
classement a la fin de chague niveau
permet aux joueurs de se comparer avec
la commmunaute. De plus, passer au dessus
du checkpoint offre un bonus de points
supplementaire |

checkpoint



BUT DU 9€U H

Le but principal du jeu est d'arriver a la fin de tous les mondes que 'on appelle

¢ section » en terminant tous leurs niveaux. Des objectifs secondaires sont
egalement presents afin de prolonger I'experience du jeu, comme par exemple,

la récolte de collectibles (failles, tokens, etc). De plus, récupérer certains éléments
(clés) permettent au joueur de débloguer des fins alternatives (blogquées par des
cadenas) et donc, de nouveaux niveaux « secrets ». La difficulté est croissante.

Clé / Cadena Faille Token

(déblogue des (quéte secondaire) (permet 'achat
fins alternatives) de cosmétiques)



Editeur de niv. 4]

L'eéditeur de niveau est un mode supplementaire et totalement discontigu de
I'nistoire principale du jeu. En effet, ce mode de jeu permet au joueur d'importer
sa propre musigue et de créer un niveau rythmeé, de choisir l'univers (retro ou réel)
et de le partager a la communaute entiere qui pourra donner son avis dessus.

Un classement des meilleurs niveaux est ainsi propose dans le mode ¢« Online ».

Sile joueur ne possede pdas I'édme d'un createur,
| pourra utiliser l'intelligence artificielle afin de
creer un niveau automatiqguement gui respecte
le rythme de la musigue.

La difficulté de ces niveaux est deduite automati-
guement selon le nombre de ¢ reussites / défaites ».




JeuVU N 1L19MNe 5

Le mode « Online » permet a plusieurs joueurs de jouer ensemble en ligne ou en |ocal.
Ces deux modes sont identigues a une difference prét: le mode local fonctionne sous
forme d'ecran partage, et jusgu'a 4 joueurs seulement. Le mode en ligne quant a [ul

permet de jouer jusqgu'a 12 joueurs |

Une partie type se compose de 5 musiques votees au déebut de chague niveau par les
Jjoueurs. Ces dernieres sont proposees en fonction des meilleures creations de la
communaute. L'erreur d'un joueur n‘arréte pas la musigue, mais celui-ci perds des
points et reprend le niveau en fonction de la musique. Les 3 premiers gagnants sont
affiches a la fin sur un podium et remportent des elements cosmetiques differents

afin de customiser leur personnage.




PUbLIC Clble 6|

Monitored est un jeu-vidéo autant destiné aux personnes jeunes que plus dgees. En
effet, le joueur est libre de jouer les premiers niveaux du mode histoire (plus faciles)

ou de tryhard les derniers niveaux (ou ceux de la communauté, réputés comme plus
difficiles). Il n"y a donc pas de limite d'ége.

= 6 2 o 0

Windows Apple Playstation XBox Nintendo
Switch




1 "UNivers 7]

La premiere moitie du jeu se deroule dans un univers retro. Le personnage se rend
compte gul n‘est pas reel et tente de s'echapper de la simulation dans laquelle

il se trouve, pourchasse par une vague de bugs informatiques. Une fois la sortie

du dernier niveau retro atteinte, le joueur est projete dans un monde plus realiste.

Le jeu possede differents mondes appeles ¢« sections » qui contiennent chacun
des dizaines de niveaux differents en rapport avec la thematique de la section.




SCheéma Struct.




scenarimase




scenarimase

0]

Contenu:

- Barre de progression du joueur dans [‘aventure solo.

- Nombre de cles recupereées, de fins alternatives debloguees.
- Nombre de failles collectees et de tokens disponibles.

- Une interface jouable.

- Une interface de selection.

Interactivite :

- Le personnage peut étre deplace afin de se rendre dans une
des 3 portes dans le but de choisir la difficulte des prochains
niveaux, acheter des cosmetiques et modifier 'apparence du
personnage.

- L'interface de selection permet de rejoindre le mode solo, le
mode en ligne, ou I'editeur de niveau par un simple clic.

Contenu Narratif :

I s'agit ici du menu
principal depuis lequel
VOUS pouvez choisir
votre mode de jeu
ainsi gue la difficulte,
voIr et acheter des
cosmetigues pour
volre personnage

ou encore contempler
votre avancee dans
le jeu.




scéenarimase
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Contenu Narratif :
Contenu:

- Le personnage principal.
- Un pigue.

- Une boule de feu.

- Un mur de brigue.

- Une boule piguante.

I s‘agit ici d'un petit
exemple de niveau
(dans l'univers rétro)
visant @ montrer une
majorite des

- Un trou. . : :
mecanigues possibles
dans le jeu..

Interactiviteé : (D'autres mécaniques

- Sauter par dessus le pigue. de jeu sont possible

- Sauter par dessus le trou. comme le dash,

- Parer la boule de feu pendant le saut (apparit® d'un bouclier). linvisibilité. le saut

- Coup de pied sur le mur de brigue. sur trampolines,

- Glissade pour passer en dessous de |la boule. double saut, etc..) et

- Le personnage court tout seul. se débloguent au far

et a mesure.



scéenarimase
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scenarimase

[

Contenu : - Spectre Sonore
- Menu hamburger - Construire

- Timeline - Supprimer

- Btn ¢annuler action» / ¢revenir en avant* - Barre de scroll
- Btn ¢Auto Finish» - Les BPM

- Eléments & placer - Des reperes

- Liste deroulante - Btn ¢« Publier »

Interactivite :
- Le menu hamburger permet de naviguer entre les differents

modes, de retourner au menu principal, de charger une creation, etc...

- La timeline permet de se deplacer dans le niveau. Le spectre
sonore permet de s'y retrouver dans la musigque.

- Le btn tAuto-Finish» permet de terminer la creation du niveau
automatiquement grdce a une intelligence artificielle.

- La barre de scroll permet de voir plus d'elements a placer dans le
niveau.

Contenu Narratif :

Il s‘agit ici d'un apergu
de l'editeur de niveau
permettant a tous

les joueurs de creer
leur propre niveau
apres avoir importe
leur musigue, et de
les partager a la
communaute entiere |



scéenarimase

Interactivité (suite) :

- La liste deroulante permet de selectionner la categories des
elements que I'on veut voir apparaitre afin de pouvoir les placer
dans le niveau. (Ici, seuls les obstacles sont affiches).

- Le bouton construire permet de valider le placement d'un élement.
(Tant que le placement n'est pas valide, l'objet peut étre déplace,
modifieé, transforme, etc...)

- Le bouton supprimer permet de supprimer l'éléement du niveau
selectionné.

- L'affichage des BPM n'est gu'une indication calculée par I'A.

- Les reperes permettent de voir ou placer les élements. (Sur les
temps forts de la musigue en rythme sur les <kick» de la musigue.

- Le bouton publier permet de publier le niveau a la communaute,
ou de simplement le sauvegarder pour le continuer plus tard.

- Les boutons tannuler? et ¢revenir en avant» ont les mémes fonctions
que le ¢«CTRL+Z» et le «CTRL+MAJ+Z).
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<physique>

Ce personnage entierement noir possede une ]
visiere blanche et symbolise 1’ame de la

personne bloquee au sein de la simulation.

Le personnage peut étre customisé a 1l’aide

de cosmétiques disponible a 1’achat dans le

magasin du jeu.

<graphique>

Ce personnage est entierement pixelisé dans
le monde réetro, mais deviens plus réaliste
une fois s’étre échappé de la premiere
simulation.

PEersonnose PrinciPal (recro)
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<socliologique & psychologique>

Ce personnage n’'en a rien a faire de 1l’avis
des autres. Il veut s’échapper de la

simulation, méme si il est seul dans cette I..I
idée. Il est prét a tout pour atteindre son
objectif !

2 »
<technique>

Il s’agit du personnage Jjouable du jeu. Il

court tout seul, mais peut réaliser diverses

actions en fonction de la situation:

saut, parade, coup de pied, glissade, etc. T

(Chaque section est dédiée a 1’'apprentissage

d’une nouelle mécanique de jeu).
PECLSONNasSe Princieal (réeevd



PErsonNnNases 18

<graphique>

L.’ image nous montre
une apparence
plutot realiste.

Le graphisme des
personnages

dépend du monde
dans lequel 1ls se

<physique> trouvent (retro/

réaliste), tout
Ces 3 personnages sont un aperg¢u des boss

: : ! : comme le personnage
a battre a la fin de chaque section. De plus, P J

iy : . _ récédent i
entierement virtuels, 1ls retranscrivent une P . qu _
possede deux versions

certaine apparence robotisée puissante et _
graphiques.

incassable.



PErsONNases 19]

<technique>

Ces personnages sont
des boss qui
apparaissent a la

fin de chaque section.
Chacun possede des

caractéristiques
différentes, mais

<psychologique et sociologique> communes au

i L personnage principal.
Ces 3 personnages sont des etres entierement _

] ] = ) Ex: 1l’un pourra faire
virtuels imagines par le «survelllant». Ce

) p ; ) ) un double saut, un

dernier est presente sur les slides sulivantes. _
autre pourra faire un
Ils ne pensent donc pas, ne ressentent aucune
- ) dash, etc...
emotion, etc...



Personnases

<physique>
Ce personnage vétu de noir est une personne

humaine. Il est chauve et assez musclé, ce
quli lul donne un aspect « hostile ».

<graphique>

Que cela soit dans le monde rétro ou non, ce
personnage apparait dans un style tres
réaliste, afin d’offrir un certain contraste
entre la simulation et la réaliteé.

Le Surveiliant de lg sifmulgau®
{ BOSS FIMNAdl)




Personnases

<psychologique & sociologique>

Ce personnage ne ressent plus aucune émotion.
C’est lui qui a créé la simulation pour se
venger des personnes qul le maltraitaient
étant enfant. Désormais, il fait sa justice
lui méme. ..

<technique>

Ce personnage apparait a plusieurs reprises,
que cela soit dans l’univers rétro ou plus
réaliste. A la fin de chaque section, il nous
propose un dilemme. (Le but premier de ce
personnage est d’empécher le joueur de quitter
la simulation). Il s’agit également du boss
final.

by, - \{
= =
b \ES“W?. VA |
daa )
Fﬁ% ¢ =
© P

Le survyerlianc de id siMmuirac®
{BOSS FINAdll



1Le 1L0rhe

Une fois échappé de la simulation, le joueur pense étre

de retour dans le monde réel. Cependant, il ne sait pas
qu'il est toujours dans une simulation, mais cette fois-ci,
controlée par une copie de son dme. (Quand la copie
précédente échoue, son dme est copiée dans une nouvelle
simulation). C'est ainsi que le surveillant se fabrique sa
propre armee de «controleurs».




1Le 1L0rhe

Il existe donc une multitude de simulations dans lesquelles
certains personnages acceptent de renoncer et d'autres
arrivent aleurs fins... De cette facon le joueur est
directement implique dans lI'histoire, et pourrait se
demander si lui méme n'est pas en train de controéler

une copie de son dme...




le 1L0re

Le surveillant enferme en réalite les personnes l'ayant
harcelé durant son enfance en guise de vengeance.
Désormais, c’est lui qui a le pouvoir sur les autres !




caract. arene

Comme expligue precedemment, les differentes mecaniques de jeu du personnage
principal se débloguent au far et & mesure gue I'on avance dans le jeu. En effet,
chague section est dediee a l'utilisation et a la perfection d'une competence en
guestion. Et enfin, a la fin de chague section, un boss doit étre battu pour pouvoir
acceder d la section suivante. La maniére de le battre déepend de la competence
debloguee dans cette méme section.




outline

- Lance le mode solo.

- Joue au premier niveau.

- Se prend un pique.

- Revient automatiquement au debut du niveau.

- Passe le checkpoint. MOde SO10
- Se prend un pique.

- Revient automatiquement au checkpoint.

- Termine le premier niveau.

- Revient au menu principal.




outlIine 127/

- Lance I'editeur de niveau.

- Importe une musique.

- Fabrique un niveau musical.
- Partage le niveau en ligne.

edlteunr de
- Accede au mode enligne. NIV. +
MOg

- Accede aux niveaux de la communautes e D n ]- -T- n E
- Filtre les niveaux par difficulte.

- Selectionne un niveau.

- Joue du niveau.




FIN

REALISE PAR
LORIAN DOPPAGNE
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