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1- Game Overview

A - Executive Summary
Pitch:

Créez et collectionnez vos mini mondes pour étre I'ingénieur le plus réputé de la
Terre !

Game Concept:

Mini World Market est un puzzle game en trois dimensions. En tant qu’ingénieur en
mini mondes vous allez devoir user de vos talents pour créer et transformer des
mondes entiers pour répondre a la demande des clients du magasin de services.
Gagnez en réputation grace a vos créations et partez exploiter vos compétences
dans le monde entier !

B - Back Story

Un petit magasin au centre ville s’occupe de rendre des services d’'une maniére
originale. Pour répondre a la demande des clients, le gérant va vous charger de
créer des petits mondes qui lui procureront les ressources nécessaires pour
compléter la commande. On incarne un ingénieur en mini mondes qui travaille dans
ce magasin. Notre but est donc de trouver la ou les bonnes combinaisons pour
obtenir les ressources a donner au gérant et qu’il puisse vendre le service.

Avec la satisfaction générée par les commandes réalisées, vous allez pouvoir, par la
suite, vous déplacer de ville en ville pour partager vos services et découvrir de
nouveaux mini mondes.

C- Mécanisme d’addiction

Pour inviter le joueur a revenir chaque jour des récompenses quotidiennes lui
offriront de I'énergie supplémentaire ainsi que des indices. Les joueurs seront tentés
de revenir plusieurs fois par jour grace au systéme de jauge d’énergie épuisable, qui
Se régénére en permanence.

Episodiquement plusieurs événements auront lieu pendant 'année. Ces derniers
porteront sur une période de féte particuliere comme par exemple: Saint Valentin,
Halloween, Noél etc..



D - Key Points

- Amusant
- Prise en main intuitive
- Jeu décontracté

2- Basics Rules

A - Fond de jeu

Mini World Market consiste a faire glisser déposer des items dans des mini mondes
entrainant différents résultats suivant l'ordre. La résolution des mini mondes permet
de compléter les commandes passées par les clients du magasin ce qui augmente
notre réputation.

B - Mécaniques de jeu
Le jeu permettra différentes mécaniques tels que:

- le glisser déposer
Au sein de chaque niveau le joueur devra choisir un item pour le placer sur le mini
monde. Pour ce faire il devra glisser ledit objet et le déposer sur la zone qu’il désire.

- la complétion de commande

Des clients viendront tour a tour pour effectuer leurs achats dans le magasin. Cela
permet au joueur d’entrer dans la création d’'un mini monde et ainsi de répondre a la
demande. S’il réussit son niveau avec tous les items au niveau maximum, le client
sera tres satisfait. Si le monde est réeussi mais que les items ne sont pas au
maximum, les clients accepte sa commande mais n’est que moyennement satisfait.
En revanche, si le niveau n’est pas réussi, il faut le recommencer pour pouvoir
contenter le client. Lorsqu’on remplit une commande avec tous les items au niveau
maximum, le client est parfaitement satisfait et plus aucun client ne nous demandera
de refaire cette ressource (étant déja a son maximum).

- I'évolution d’item (ou level up)
Lorsqu’on crée ses mini mondes, on doit glisser déposer des items qui interagiront
avec I'environnement et/ou entre eux. Au fur et & mesure des réactions, ces items
pourront évoluer pour arriver jusqu'a leur niveau maximum.



- les items déblocables
Dans certains niveaux, on peut obtenir des items qui ne seront visibles qu’a partir du
moment ol on atteint un certain level avec des autres items. On pourra ainsi utiliser
ces nouvelles ressources pour avancer dans le niveau.

- les side Level

Au sein de certains niveaux on peut trouver des “side level” qui n’apparaissent
gu’'une fois qu’'on a réussi a déposer nos items correctement sur le mini monde.
Lorsqu’on entre dans le side level, un nouvel écran apparait avec des nouveaux
items a glisser déposer dans la scene. Une fois le side level complété, il aura une
répercussion sur le mini monde a l'extérieur. Elle sera positive si le side level est
complété correctement, et entraine I'évolution de certains items dans le mini monde.
Si ce n’est pas le cas les items n'évolueront pas.

- un monde rotatif en 3D
Le mini-monde que I'on crée peut subir des rotations dans tous les sens afin que le
joueur puisse y déposer ses items ou il le souhaite.

- la collection des mini mondes
Tout au long du jeu on peut créer différents types de mini-mondes, qui, une fois
complétés (au level max ou en fin alternative), se placent dans notre collection
personnelle. lls seront alors conservés dans des boules de cristal un peu comme
des boules a neige. On peut alors revenir les observer, et constater s'il nous en
manque ou non.

- Victoire alternative
Pour certains niveaux, une condition de victoire alternative (autre que tous les items
au niveau max) sera possible. Cette condition de victoire entrainera la découverte
d’'une nouvelle ressource nécessaire pour compléter la commande d’un client. Par
exemple un client arrive et commande un caramel, on se retrouve dans un monde
sucré et on termine ce dernier avec le sucre et la guimauve au niveau maximum
mais pas l'eau. Le jeu nous indique alors qu’on vient de découvrir la ressource
“ourson au chocolat”. La commande du client est terminée car on a tout de méme
terminé le monde sans tomber sur un fail mais le client n’est pas pleinement satisfait
car pas tous les items sont au maximum. Mais I'ourson au chocolat se place dans
notre inventaire et il pourra étre vendu au client désirant cette ressource. Ce dernier
sera pleinement satisfait.



C - La réputation

Un systéme de réputation permet de représenter I'évolution de l'expérience du
joueur. Plus il remplit de commandes et les clients sont satisfaits, plus sa réputation
augmente. Grace a cette réputation le joueur débloque l'accés a de nouveaux
magasins dans de nouvelles villes dans lesquels il pourra développer de nouveaux
mini mondes.

D - Level Design

Pour le level design on se base sur le principe du glisser déposer d’objets sur le
monde. En parametre on aura:

- l'ordre dans lequel les objets sont posés

- I'endroit ou ils sont posés

- la présence d’items nécessaires avant la pose des suivants

Au début du jeu les minis mondes possédent le minimum de zones et d’items (soit 2
de chaque). Le nombre de zones et d’'items augmentera au fur et a mesure de la
progression dans le jeu tout comme la difficulté.

E - Les indices et I’énergie

En cas de blocage pour résoudre les minis mondes, le joueur aura a disposition un
certain nombre d’'indices donnés dés le début du jeu. La consommation d’un indice
nous donne le premier item a déposer et la zone ou le déposer. L'utilisation d’indice
est limitée a 1 pour les mondes comportant 3 a 4 items, 2 indices pour les mondes
comportant 5 a 6 items et 3 indices pour les mondes comportant 7 items ou plus.

Le jeu comportera un systéme de jauge d’énergie (ex: jauge de 10 point d’énergie) a
dépenser lorsque I'on tente de remplir une commande. Une fois I'énergie dépensée,
la jauge se remplie automatiquement avec le temps (ex: 1 énergie toute les 5 min).



3- Marketing

A - Modéle économique

Mini World Market est un Free to play sur mobile avec un modéle économique basé
sur les achats intégrés. En jeu, la boutique permet d’acheter de I'énergie et des
indices. Ces derniers sont utilisés ensuite par les joueurs: en jeu pour les indices et
lors d’'un essaie de complétion de commande. Par la suite des personnalisations de
personnage pourront étre créés (vétements, couleur de cheveux etc.).

B - Rb6le Social

Le jeu propose un aspect social grace a la collection de minis mondes. En effet
apres avoir parfaitement compléter une commande ou aprés avoir trouvé la victoire
alternative, les minis mondes se placent sous une boule de cristal sur I'étagére de
collection. Il est possible de visiter sa collection a tout moment dans le jeu. Il est
aussi possible de visiter la collection d’autres joueurs et de voir leur avancé. De plus
les joueurs auront la possibilité de partager un mini monde sous cristal ou méme
l'intégralité de leur collection sur les réseaux sociaux par le biais de photo en 360°.



4- Aspects Visuels

A - Moodboard




B - HUD
Le menu principal du jeu correspondra au comptoir du magasin, d’ou on voit arriver
les clients. A partie de cet écran on pourra remplir la commande du client, consulter
nos mondes déja complétés en cliquant sur I'étagére, accéder a la carte ou encore
de quitter le jeu. Le second écran correspond au niveau a compléter avec le mini
monde, ses items et les indices disponibles. Enfin le dernier écran est celui de la
carte sur lequel on voit le magasin de la ville nous sommes.

Bonjour, je voudrais des

Gummy Bear pour ma fille
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|
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C- In game

(Ebauche)




