INDIANS

Proposé par Yvan Taurines, spécialité Game Design
Scénario simplifié

Dans un village situé dans le Sud Est de l'Amérique du Nord, un jeune homme atteint sa majorité. Il doit la célébrer suivant les rites indiens, en ramenant la tête d’un jeune bison, armé de son seul couteau. Il s'exécute, et après un long périple semé d'embûches, il revient parmi les siens. Mais son village a été attaqué durant son absence, et il ne découvre aucun survivant. Une grande partie de la tribu a été emprisonnée, et il parvient à trouver quelques indices lui indiquant la route à suivre vers ce qui semble être une autre tribu indienne.

Orphelin de sa tribu, il jure de découvrir les auteurs de ce crime. Respectant les rites des Indiens, il jeûne pendant plusieurs jours, et sombrant dans un profond sommeil, il découvre son manitou, l'animal protecteur qui le représente spirituellement. Avec sa compagnie, il part à l'aventure sur la trace de la tribu qui les aurait attaqués. Mais il va être confronté à un ennemi bien plus redoutable et qui changera la destinée des Indiens : les Blancs.

Caractéristiques du personnage
Le personnage est un jeune Indien de 19 ans. Son nom sera directement lié au manitou qu’il aura aperçu en rêve. Il sera représenté suivant un schéma assez conventionnel du jeu de rôle, à savoir ses caractéristiques et ses compétences. Il possèdera également une barre de faim, de soif et de fatigue physique (en dehors de l’énergie physique à proprement parler). Il sera accompagné tout au long de l'aventure par son manitou, un animal protecteur qui est censé le représenter. Cet animal est directement lié aux caractéristiques du joueur.

Le personnage est brun, grand et ses cheveux longs entourent un visage un peu dur. Il sera au début de l'aventure vêtu de manière sommaire, torse nu. Quand il découvre ce qui s'est passé dans son village, il se lance dans sa quête et se pare de ses premières peintures de guerre. Au fur et à mesure de son évolution, il pourra arborer de nouvelles peintures, de peaux d'animaux et autres décorations destinées à mettre en évidence sa puissance.

Gestion environnementale

L’Indien est un être en communion avec la nature et en ce sens, il ressent les besoins de celle-ci. Ainsi, une des difficultés du jeu sera de gérer la nourriture et, plus important encore, l’eau. Le joueur devra trouver des points d’eau naturels et partir en quête de nourriture, soit par ses propres moyens, soit en prenant part à des expéditions avec d’autres villages. C’est au fur et à mesure de ses aventures que notre Indien pourra prouver sa valeur auprès des autres tribus par les ornements qu’il aura recueillis lors de ses chasses. Cette gestion de la réputation lui permettra d’obtenir la confiance des autres villages et ainsi récolter plus d’informations sur sa quête. Ce qu’il trouvera dans la nature sera d’une grande importance puisque l’argent n’existe pas et troc et cadeaux sont essentiels dans la culture indienne. Le joueur pourra également ramasser diverses plantes en fonction de ses connaissances en la matière ou encore fabriquer ses propres armes et armures.

Le joueur évoluera dans toute l’Amérique du Nord, avec la plus grande liberté possible. Evidemment, réaliser la modélisation d’une telle superficie est impossible, c’est pourquoi la carte sera divisée en plusieurs zones clés. Ces zones clés (des villages indiens plus ou moins amicaux, des grottes naturelles, les villages des colonisateurs par exemple) seront modélisées avec le plus grand soin, alors que les zones vierges seront des assemblages aléatoires de divers modèles. Les zones vierges renferment les points d’eau et le gibier qui détermineront les trajets du joueur, des plantes pour fabriquer divers onguents et poisons, de quoi fabriquer des armes, en plus de quêtes tertiaires aléatoires.

Gestion du temps

Dès que le joueur commence sa quête, le chronomètre est lancé. Certaines actions seront liées à ce chronomètre, et d’autres seront liées à l’enchaînement logique du scénario par système de cause à effet. Les cycles jour/nuit et les saisons seront respectés. Ils influenceront les rapports sociaux avec les autres tribus, pourront être utilisés pour lancer des attaques surprises contre des clans adverses, et devront être pris en compte pour partir à la chasse. Dormir représente également une aventure : le rêve occupe une place importante dans la culture indienne. Il peut être synonyme de présage. C’est par ce biais que se déroulera la narration.
Le manitou

A la fin de son épreuve initiatique, le jeune Indien découvrira à travers son rêve quel est l’animal source de puissance qui le représente ; ce sera son manitou. Quand il partira de son village en quête de vengeance, il croisera son animal bienfaiteur qui le suivra désormais dans ses aventures. Il existe 6 manitous, chacun apportant un gameplay différent au jeu. Le manitou est un allié puissant qui modifiera le système de combat et aidera le joueur grâce à ses spécificités. Mais il peut également être neutralisé et disparaître pendant un temps, ce qui a pour conséquence d’affaiblir le joueur.
Les points forts du jeu

·  Un univers original peu exploité dans le monde du jeu vidéo : la conquête des Amériques par les colonisateurs Blancs, loin des clichés des films de cow-boys.

·  Un apprentissage progressif de la faune et de la flore environnante.
·  La possibilité de créer ses propres armes, armures et concoctions diverses, soit par des recettes, soit par tentatives.
·  Une évolution du personnage que l’on ressent à travers son évolution graphique et par ses compétences (stabilité lors du tir à l’arc, chevauchement, meilleure endurance).
·  Pas de chemin prédéterminé (trajets de chasse et d’eau à découvrir, nombreuses missions).
Cible et plateforme
La cible concerne les joueurs amateurs d’aventure épique, pourvue d’un scénario libre. En raison d’un certain rapport avec des faits historiques, ce jeu peut aussi intéresser un public plus mature, bien que n’étant pas orienté casual gaming. La Wii semble toute indiquée en raison de son public ouvert, et des possibilités offertes par la manette pour la visée, la construction d’armes, etc. mais le jeu peut également se destiner à un développement sur PC. La démo s’arrête après le rite initiatique.
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