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publié par Devolver Digital en 2016.
gouverner son royaume.

Reéterence
Reigns est un jeu video narratif developpe par le studio Nerial et

Dans ce jeu, le joueur incarne un roi et doit prendre des décisions pour
Chaque situation est présentéee sous forme de carte, avec deux choix
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You lead the last remnants of
your army and die on the steps
of the throne-

This dam will limit the
Viking's access to water. Are
you sure you want to proceed?

Where did you learn that
move? The hospital?

But first you have to prove
worthy of my time.
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Principe du gameplay

Reigns fonctionne sur un principe simple : chaque choix du
joueur modifie le cours du jeu. Les decisions sont rapides et
souvent ambigués, et leurs conséquences peuvent étre
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immediates ou se reveéler plus tard.

Le jeu cree une narration dynamique, ou le joueur ressent la
tension entre ses actions et les reactions du royaume. Chaque
partie devient ainsi une experience unique, pleine de surprises
et de situations imprevues.
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ntention du projet

Mon projet s’inspire directement du fonctionnement du jeu
Reigns.
L’objectif est de créer une expérience interactive dans laquelle
I'utilisateur incarne un roi et doit prendre une série de
deécisions.
Chaque choix influence I'évolution du royaume et peut mener a
differentes consequences.
Le projet repose sur :

 un systeme de decisions simples

o plusieurs fins possibles
Le but est que chaque utilisateur vive une experience différente
selon les choix qu'il fait.



Concept du projet

Meéme si le projet s’inspire du principe de deécision utilisé dans
Reigns, 1'objectif est de transformer cette mécanique en une
expérience narrative et graphique plus experimentale.

Au début de I'histoire, le joueur pense simplement gérer un
royaume meédiéval et prendre des decisions politiques classiques.
Cependant, au fil des choix, I'univers du jeu peut progressivement
changer et révéler des situations inattendues. L'histoire peut alors
prendre des directions surprenantes et mener a differentes
interpretations de ce monde.

Le projet cherche donc a jouer avec les attentes du joueur. Ce qui
commence comme une simulation de pouvoir peut progressivement
devenir une expeérience plus étrange ou décalée, ou les décisions du
joueur révelent peu a peu une autre realite.
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Univers graphique

L'univers visuel du projet s’inspire de 'imaginaire
medieval et de I'esthétique contemporaine de Club
Escape. Les illustrations et les personnages ne
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cherchent pas a reproduire un style historique
realiste, mais a créer un monde stylisé, immersif et
expressif.

Toutes les scenes se deroulent dans une seule
piece, ce qui concentre l'attention du joueur sur les
décisions et les interactions. L'inspiration de Club
Escape se retrouve dans les couleurs, les
compositions et la capacite des dessms a raconter

une histoire par une seule image.
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Multiplicité des fins

Le projet propose plusieurs fins possibles, toutes
basees sur les interactions au cours de la partie :

Une fin ou tout La piece
le monde eétait clignote, des
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Tous les gardes et
conseillers sont

L.es conseillers
parlent, mais leurs

: L, objets se
mort depuis le en realité des i ]J)l X mots se
debut, revelant robots, identiques d.ou cht ot mélangent,
un royaume malis silencieux. Isparaissent, deviennent

comine un ecran

e incomprehensibles
pirate

fantome.



Tests graphiques

Messire, souhaitez-vous attaquer

I'empire de l'est ?

Il est trop tot




