Projet GGS : Mini World Market

MINI WworLtd MAarkeT

10 Premieres minutes de gameplay

1) Lancement du jeu

2) Cinématique d’introduction
(temps : environ 1 minute)

Elle qui explique I'histoire et le théme : on nous voit nous (ingénieur en mini monde)
faire des études puis découvrir la création de mini monde. On se fait décerner un
prix pour cette découverte puis on va chercher du travail dans le journal et trouver
une offre dans un petit magasin en ville. On présente notre mini monde a notre
patron qui est d’accord pour pouvoir nous embaucher. On découvre alors la boutique
et on commence notre vie en tant qu’employé.

3) Tuto

(temps : environ 2 minutes)

L’écran affiche une boule grise et deux items : herbe et eau, ainsi que deux zones :
séche et humide.

L’ingénieur explique alors au joueur la rotation du monde et la mécanique de glisser
déposer. On peut faire tourner le monde en 360 et glisser déposer les items partout
dans le monde. Chaque item ne peut se poser qu’une fois.



L’'ingénieur demande de poser I'eau sur la zone seche ce qui montre que l'eau
séche et rien ne se passe. Réinitialisation du niveau. L’ingénieur explique qu’il y a
des bonnes moins bonnes et mauvaises combinaisons.

L’ingénieur demande de poser I'’herbe en zone humide qui devient un marécage en
et va humidifier la zone séche. On a la démonstration du systéme de level up des
items. Puis I'ingénieur demande de poser I'eau en zone séche, la zone devient
humide puis un marécage. On a le level up en planéte marécage avec des roseaux.
C’est la fin du niveau.

L’ingénieur nous explique alors le fonctionnement des commandes et la complétion
de celles-ci ainsi que la réputation :

Les clients arrivent dans le magasin avec une certaine commande et pour pouvoir y
répondre, on va devoir créer et terminer des minis mondes qui vont créer les
ressources nécessaires. En fonction du level des items a la fin du mini monde le
client sera plus ou moins satisfait. Il remplira la jauge de satisfaction en fonction de
sa réaction. La jauge de satisfaction nous permet de débloquer, sur la carte, de
nouveaux magasins dans de nouvelles villes et ainsi de nouveaux mini mondes.

L’ingénieur nous montre la carte du monde et le magasin n°1 : la sucrerie.

On arrive dans le magasin, un premier client entre. Il demande deux Gummy Bear
car c’est I'anniversaire de sa petite fille et il en a besoin de deux, un pour elle et un
pour lui !

L’ingénieur nous introduit la barre d’énergie qu’on dispose pour pouvoir créer des
mondes. Chaque nouvelle tentative de création de monde consomme de I'énergie.

4) Mini monde 1 : théme bonbon
(temps: maximum 3 minutes)

Petite scénarisation : on se voit créer la forme du mini monde en pates magiques,
puis sélectionner des ingrédients.

Ouverture du monde :

Zones: Items:

Ordre:

LevelUP (LU): liste de toutes les possibilités. En bleu la solution gagnante



Zone 1 Zone 2 Résultat
S en 1er GB en 2éme
S en 2éme GB en 1er 1
1
GB en 1er S en 2éme 1
GB en2éme |Sen1er 1 1
2 MAX
2
MAX

S en 1er et
GB en 2éme
S en 2éme et 1
GB en 1er 1

S en 1er et 1

GB en 2éme

S en 2éme et 1

GB en 1er 1

2

(Si trouvé lors de la premiére commande: envoie I'explication des
victoires alternatives)

Ecran fin de niveau avec réaction du client et augmentation de la jauge en
conséquence.

Fin du monde qui lance I'explication de la collection de minis mondes. Quand on fini
un mini monde avec tout les items au level Max ou en victoire alternative, le mini
monde se place dans une boule de cristal et se pose sur I'étagére de collection. On
peut alors partager notre collection sur les réseaux sociaux grace a une image en
360°. Les joueurs peuvent visiter les collections d’autres joueurs sans que cela
donne la solution du mini monde.

(Sauvegarde automatique a chaque fin de monde et achat en boutique)




5) Mini monde 1 : théme bonbon/victoire alternative
(temps: maximum 3 minutes)

Un deuxieme client arrive et demande le meilleur caramel pour un rendez-vous
amoureux.

Petite scénarisation : on se voit créer la forme du mini monde en pates magiques,
puis sélectionner des ingrédients.
Ouverture du monde :

L’ingénieur nous donne une explication sur les victoires alternatives :

Dans un méme niveau il y a parfois (pas tout le temps) plusieurs maniéres de
gagner. Dans notre exemple, le client précédent est venu demander de la barbe a
papa et il y avait 5 maniéres de lui en donner une, de plus ou bonne qualité. Le client
ici demande du caramel, mais on se retrouve dans le méme monde. On nous
explique alors les victoires alternatives. Quand on arrive dans le cas ou un ou
plusieurs items sont au level max (mais pas tous) on peut terminer le niveau en
débloquant une nouvelle ressource pour le client.

LevelUP (LU): liste de toutes les possibilités. En bleu la solution gagnante de
la victoire alternative.

Zone 1 Zone 2 Résultat

S en 1er GB en 2éme

S en 2éme GB en 1er 1

GB en 1er S en 2éme 1

GB en 2éme S en 1er 1

2 MAX

2 MAX

S en 1er et

GB en 2éme

S en 2éme et 1

GB en 1er 1




S en 1er et
GB en 2éme

S enZ2. S LU1 — caramel. GB en Z2.

S en 2éme et
GB en 1er

GB en Z2. S en Z2. GB LU1 — il creuse un trou, prend le
sucre, le met dans le trou. S LU1 — devient du caramel. GB
saute dans le jacuzzi de caramel. S LU2 est un jacuzzi de
caramel

Ecran fin de niveau avec réaction du client et augmentation de la jauge. Lors d’une
victoire alternative, vu qu’il n’y a qu’une solution le client est forcément satisfait au

maximum.

Premiere ébauche du mini monde bonbon (fait par les graphistes du projet):




