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INTRODUCTION

Ce document a pour but d’expliquer le processus de création d’un jeu 
encore sujet à être modifié.

 Pour débuter ce projet nous avons avant tous testé différents UNLOCK! tels 
que Le Trésor de Tonipal, Dans les Griffes d’Hadès ou encore L’animal-O-matic du 
Professeur Noside. L’objectif  était avant tout de comprendre le fonctionnement d’un 
UNLOCK!, comment interpréter les règles, quelles sont les mécaniques récurrentes 

ou pas encore assez exploités, ainsi que les possibilités délivrées par l’application.

Dans ce même laps de temps le thème du projet nous a été dévoilé : les Jeux Vidéo.

L’idée de prendre Sea of  Thieves comme jeu pour ce projet s’est décidé rapidement. 
Elle a été évoquée par plusieurs membres du groupe. 

 Nous avons tout de suite pensé que Sea of  Thieves est un bon support pour 
une aventure UNLOCK!. Le jeu possède un univers bac à sable qui laisse beaucoup de 
liberté aux joueurs. Le gameplay du jeu comprend également de nombreuses phases 
d’énigmes, ce qui représente un choix tout indiqué pour une aventure tel qu’un UN-
LOCK!. Le lore quant à lui est très fourni de par ses quêtes (aussi appelées fables), ses 
personnages, les zones d’ombre du scénario, tout en offrant une liberté scénaristique 
et une multitude de possibilités. 

 Une fois le jeu choisi, nous 
avions eu plusieurs idées de scéna-
rios. Notre prétention était d’utili-
ser les zones d’ombres scénaristiques 
qu’offrait le jeu, et ainsi inventer ou 
compléter un pan de l’histoire de Sea 
of  Thieves. 

Membre de la faction pour l’une de nos idées

Parmi ces idées de scénarios, nous 
avions sélectionné : 

 - Une enquête sur une faction 
de l’univers.

 - La traversée d’une mer 
maudite infranchissable.

 - Une chasse au trésor d’un 
pirate légendaire.

 - Une quête pour trouver le 
mythique Shrouded Ghost. Rencontre avec le Shrouded Ghost



 Le Shrouded Ghost est un Mégalodon, il en existe de différentes 
sortes et de différentes raretés. Celui-ci est le plus rare de tous, à tel point 
que son existence est questionnable. Certains joueurs pensent même que 
c’est une légende, d’autres disent qu’il apparait seulement dans des zones 
ou des circonstances particulières.  

Nous avons donc choisi d’orienter notre scénario autour de la 
traque de cet animal car les mystères autour de son histoire nous 
permettent de librement interpréter la nôtre.
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Processus de Création

 Après avoir choisi le jeu et trouver un sujet qui nous plaisait, nous avons brains-
tormé sur Miro à propos du développement de notre intrigue. Nous avons commencé en 
définissant le point de départ et la fin de notre scénario. Nous avons créé les cartes et les 
énigmes associés à ces moments de l’histoire. Lorsque nous avons été satisfaits du début 
et de la conclusion de notre histoire, nous nous sommes penchés sur les péripéties, afin 
de relier notre introduction à la fin. Notre objectif  était de créer des situations équili-
brées, qui enchaine des énigmes simples et des énigmes plus complexes.

Lors du processus du création, il était important pour nous de fournir des références au 
jeu. L’univers de Sea of  Thieves possède de nombreuses mécaniques qui lui sont propres 
et nous ne souhaitions pas tomber dans le piège de reproduire Sea of  Thieves en UN-
LOCK. C’est pour ça que nous avons disséminés dans le jeu une multitude de Clins d’œil 
qui n’empêchent pas la compréhension des énigmes ou de l’histoire au grand public.

La mise en place :

Arbre du premier concept du projet - MIRO

Aperçu des différentes espèces de Megalodon
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 Un point central de la création du jeu était d’intégrer des mécaniques 
originales, inédites par rapport aux autres UNLOCK. Nous avions eu l’idée 
de répandre de la peinture fluorescente au dos de certaines cartes du jeu 
dans le but de créer un tracé qui dévoilerait la route vers le Shrouded 
Ghost. Au vu des contrainte d’utiliser des peintures fluorescentes nous 
avons pour le moment mit cette idée de côté mais nous réfléchissons à des 
solutions pour l’intégrer dans le jeu.

Nous avons également réfléchi à des manières intéressantes d’utiliser les machines et les 
fonctionnalités d’un téléphone. Nous avons pensé à l’idée de simuler une longue vue en 
zoomant sur des cartes pour dévoiler des informations. Il est aussi prévu d’utiliser le flash 
pour dévoiler un chemin à suivre. Un point important du jeu Sea of  Thieves est que les 
actions en groupe sont drastiquement plus efficaces et rapides, de ce fait nous avons prévu 
de créer des machines qui se ressoude plus rapidement lorsque deux joueurs ou plus effec-
tuent les actions ensemble.

Les idées  :

 Pour le moment, les machines ont été adaptés pour fonctionner sur une version en 
ligne, nous avons donc créer des substituts à nos machines grâce à LOCKEE. Notre pre-
mière version des cartes a été réalisé sur Excel de manière très simplifiée, cela nous per-
mettait d’avoir un meilleur angle de vue et de compréhension. Une fois le premier proto-
type de jeu « fini » nous avons mis nos cartes sur TABLETOP SIMULATOR, et ainsi jouer 
des parties. Cela nous a permis de nous rendre compte des failles et du niveau de difficulté 
de nos énigmes. Après nos premiers tests, nous sommes plusieurs fois revenus sur Excel 
pour changer les cartes qui n’étaient pas assez satisfaisantes.

Les outils :

 Pour nous aider dans la création de notre jeu nous avons créé un nouveau document 
EXCEL dynamique qui nous permet d’éditer plus simplement les cartes. Il nous permet 
aussi d’organiser les cartes, de vérifier celles disponibles, lesquelles s’additionnent entre 
elles. L’intérêt de créer ce document était pour nous de nous simplifier notre travail de 
création et de modification. Les formules que nous avons créées nous permettent de tra-
vailler sans risquer de faire d’erreurs.

QR Code - LOCKEE Capture d’écran d’une partie test - TABLETOP



 Comme montré ci-dessous, il est possible de sélectionner la cou-
leur de la carte, d’indiquer avec laquelle elle se combine, si la combi-
naison est possible… L’autre image montre le tableau des cartes déjà 
utilisées ainsi que celles qui ne peuvent être utilisées.

Capture d’écran du fichier Excel conçu pour la mise en place des cartes - EXCEL
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 En parallèle, nous avons également mis en place un document InDesign pour nous 
permettre d’organiser l’intégralité du deck de manière propre et qualitative. Ce document 
contient les différents paternes de cartes utilisées ainsi que toute celles du jeu. En plus de 
nous servir dans le présent, ce document aura également son utilité dans le futur. En effet, 
il rend plus facile et rapide la possibilité de modifier une carte et de la réimporter.

Capture d’écran du document InDesign - INDESIGN
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Ainsi, en combinant de tels outils et après différents tests via TABLETOP 
SIMULATOR nous avons pu aboutir à une première version jouable qui 
nous satisfaisais.

https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2687580522

Cette première version est actuellement publiée et jouable sur le Workshop 
Steam. Elle est accessible via ce lien :

Capture d’écran de la première version du jeu
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 Pour conclure, dans le cadre de notre cours de LEVEL DESIGN nous 
avons commencé à créer les scènes de notre jeu en BLOCKING. Ces ma-
quettes nous permettront dans le futur de les proposer à des Game Artists 
afin qu’ils puissent habiller notre décor avec plus de simplicité et la même 
vision que celle que nous avions pour ces environnements.

Pour aller plus loin

Ce BLOCKING pourrait également servir dans le développement d’une version numé-
rique jouable.

BLOCKING - La Taverne

BLOCKING - Cache de la lanterne
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