
 
Elemental Blast 
Game Design Document          1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Elemental Blast 
 

 

Game Design Document 
& Technical Design Document 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Concept original par 

Mikail Celikbas 
Gabriel Hébert 
Mikaël Senneville  



 
Elemental Blast 
Game Design Document          2 

 
Table des matières 

Vue d’ensemble du concept 
Quel est le jeu? 
Pourquoi faire ce jeu? 
Qu’est-ce que le joueur contrôle? 
Quel est le point focal du concept? 
Qu’est-ce qui est nouveau? 

Univers 
Contexte 
Technologies 
Environnement 

Éléments visuels 
Paysage 

Système de rendu 
3D 
Caméra 
Engin 

Caractéristiques 
Caractéristiques générales 
Caractéristiques multijoueurs 
Gameplay 

Mécaniques centrales 
Sources d’énergie 
Changement d’Élément des vaisseaux 
Énergie 

Armes 
Tir principal 
Armes secondaires 

Interface 
Menu principal 

Début de partie 
Options 

Affichage tête haute 
Menu pause 
Menu de fin de partie 

Design de niveau 
Style visuel 

Influences externes 
Ressources visuelles 

Modèles 3D 
Ressources 2D 



 
Elemental Blast 
Game Design Document          3 

Animations 
Musique et son 

Musique ambiante 
Effets sonores 

Groupes de sons importants 
Déroulement de partie 

Nombre de joueurs 
Sauvegarde et chargement 

Contrôles 
Souris et clavier 

En jeu 
Menu 

Contrôleur Xbox 360 
Menu 

Extras 
Spécifications techniques 

Technologies 
Langages 

Chaîne d’outils 
Schémas UML 

Scène du menu principal 
Scène de jeu 
Scène de menu final de score 

Échéancier 
Historique de concept 

Version 1.0 
Version 1.2 
Version 2.0 
 

Figures 
Figure 1: Jauges d’énergies 
Figure 2: HUD 
Figure 3: Piste de course 
Figure 4: Igneous 
Figure 5: Resogun 
Figure 6: F-Zero 
Figure 7: Wipeout 
 

 
 



 
Elemental Blast 
Game Design Document          4 

Vue d’ensemble du concept 

Quel est le jeu? 
Il s’agit d’un jeu de course multijoueur à la 3e personne où les joueurs contrôlent des                
vaisseaux ultra-rapides pouvant absorber l’énergie des éléments afin d’aller plus rapidement           
sur des pistes de courses dans un environnement futuriste. 
 

Pourquoi faire ce jeu? 
Pour apporter une touche de renouveau au genre avec des mécaniques de gestion de vitesse               
innovantes et pour créer un jeu agréable à jouer à plusieurs sur de petites sessions. 
 

Qu’est-ce que le joueur contrôle? 
Le joueur contrôle un vaisseau de course volant se déplaçant à grande vitesse. Les vaisseaux               
possèdent deux technologies particulières qui sont utilisées pour améliorer leurs          
performances: un Moteur à Injection Elémentale et un Module d’Adaptation Elémentale. 
 

Quel est le point focal du concept? 
La rapidité de déplacement des vaisseaux et la possibilité de prendre plus de vitesse en               
absorbant des sources d’énergie élémentale présentes sur la piste sont au coeur du             
gameplay. Pour ce faire, le joueur peut à tout moment changer l’alignement élémental de              
son vaisseau et passer au travers des sources du même élément. 
 

Qu’est-ce qui est nouveau? 
La gestion de la vitesse est différente d’un jeu de course habituel puisque, plutôt que de                
laisser son doigt appuyé sur le bouton d’accélération pour aller plus vite, on doit récupérer le                
bon type d’énergie pour augmenter sa vitesse. 
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Caractéristiques 

Caractéristiques générales 
Les joueurs contrôlent des vaisseaux volants. 
Les pistes de courses sont cycliques. 
Plateforme: PC. 
Le jeu sera en 3D. 
Le jeu supportera l’utilisation de l’Oculus Rift. 
 

Caractéristiques multijoueurs 
De 1 à 4 joueurs. 
Local (écran séparé) 

Gameplay 
L’objectif du jeu est de remporter la course, en d’autres termes: arriver premier. 
Le joueur interagit avec son vaisseau pour changer l’élément de celui, pour le déplacer              
latéralement, pour tirer des projectiles sur les autres vaisseaux et pour utiliser une arme              
secondaire. 
Les parties sont courtes (environ 5 minutes). 
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Exemples de jauges d’énergie: 

       1.     2. 3. 

 

 

 

 

 

1- Jauge d’énergie à 54% (presque au plus bas). Le joueur est d’Élément Feu. 

2- Jauge d’énergie à 98% (presque au niveau central). Le joueur est d’Élément Foudre. 

3- Jauge d’énergie à 150% (pleine). Le joueur est d’Élément Eau. 

Figure 1: Jauges d’énergies  
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Menu pause 
À tout moment pendant la partie, les joueurs peuvent appeler un menu mettant la partie en                
pause et permettant de quitter ou de relancer la course. 

Menu de fin de partie 
Présentation des positions des joueurs. Possibilité de quitter vers le menu principal ou de              
relancer une partie. 
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Design de niveau 
Les pistes de course sont cycliques et les courses se déroulent sur un nombre de tours                
déterminé en fonction de la longueur de la piste. 
 
Un nombre fixe de positions possibles pour les sources d’énergie est prédéterminé pour             
chaque piste. Au départ de la course, les sources d’énergie qui seront présentent sont              
placées sur seulement une fraction aléatoire de ces positions. Ceci permet de varier la              
disposition des pistes d’une course à l’autre. 
 

 

Figure 3: Piste de course 
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Déroulement de partie 
Au départ, les joueurs sont positionnés derrière la ligne de départ de la même manière que                
des voitures de F1. 
La partie commence avec un décompte de 3, 2, 1, GO!. Au signal, le GO! est mis en                  
surbrillance avec l’un des trois Éléments et les joueurs, au départ sans Élément, doivent              
activer l’Élément associé au bon moment pour obtenir un boost d’énergie. Les vaisseaux             
décollent à ce moment. Les joueurs ne peuvent pas utiliser leur tir principal avant d’avoir               
passé le marqueur d’activation des armes. 
En cours de partie, les joueurs doivent absorber le plus de sources d’énergie possible afin               
d’aller plus vite. Ils doivent tenter de ralentir leurs adversaires à l’aide de tirs et d’armes                
secondaires. Le tout dans le but d’atteindre la ligne d’arrivée en premier. 
  

Nombre de joueurs 
Entre un (1) et quatre (4) joueurs peuvent prendre part à une partie à la fois. 

Sauvegarde et chargement 
Pas de mode campagne prévu pour l’instant, donc les parties se font seulement entre des               
joueurs. Il n’y a donc pas la nécessité de sauvegarder une partie. 
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Spécifications techniques 

Technologies 

Moteur: Unity3D 

3D: 3DS Max 

Graphismes: Photoshop 

Son: Adobe Audition CS6, Audacity 

Versionnage: Git 

Périphériques: Oculus Rift, contrôleur Xbox 360, clavier et souris 

Langages 

C# sera le langage principalement utilisé. 

Javascript pourrait possiblement être aussi utilisé pour des cas spécifiques. 

 

Chaîne d’outils 

Pour chaque module/feature du jeu, on développe, le plus possible, en parallèle les             
ressources visuelles nécessaires et le fonctionnement technique. Puis, une fois terminées, on            
implémente les ressources visuelles dans le module. Ensuite, on modifie celui-ci pour gérer             
les aspects supplémentaires des visuels, tels les animations. 
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Schémas UML 

Scène du menu principal 

 
 

Scène de jeu 

 

Scène de menu final de score 

  








