
Dans un océan rempli de redoutables pirates,
un impétueux aventurier est en quête de la
dernière Relique de la treizième mer pour

devenir le plus puissant des pirates.

La Treizième Mer
 Marion Coulon, Jack Davis, Anatole Jaqueman, Nam Nguyen, et Antoine Tabary
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MESSAGE POINT OF VIEW MOOD

Quand chaque
relation semble
être un jeu de

pouvoir.

Comment être libre
dans un monde où

la domination
prime?

Être libre implique de
grandes

responsabilités.

La liberté n’est
jamais acquise, il faut

lutter pour la
conserver.

Une vision
romancée et épique

de la piraterie.
Lovecraft, 

Our Flag Means
Death, One Piece,

Pirates des
Caraïbes,

fantastique

Narrative Voice

JourneysWorld

Systems Powers

Characters

-Personnage principal

-5 personnages
compagnons

-PNJ clés/chefs de
faction

-Chercher la dernière Relique

-Libérer tous les compagnons
(physiquement ou

mentalement)

-Mettez fin à la guerre pour la
13e relique dans la Mer de

sang.

-Toutes les Reliques (sauf la
13e) ont été trouvées et sont
détenues par les différentes

factions.

-La dernière Relique est
cachée dans une tempête

impénétrable.

-La mer de Sang est pleine
de tensions entre les

factions.
-Événements

météorologiques

-Événements liés à
l'interaction des factions

-Événements liés aux quêtes
personnelles des

compagnons

-Réputation auprès
 des différentes factions

-Système de combat

-Système de
navigation/orientation

-Système de progression
des joueur.se.s /

compagnons

-Gestion des ressources



Boucle de jeu
Le jeu se structure en différentes phases: L'exploration, les évènements et les avant-
postes.

Navigation
- Diriger son bateau entre les
tempêtes
- Gérer son équipage
- Explorer la mer et ses trésors

Évènement
- Rencontrer des PNJ
- Se battre en abordant des
navires ennemis
- Récolter diverses ressources

Avant-poste
- Commercer avec des
marchands
- Obtenir des informations
- Remplir des primes et
d'autres quêtes

Characters
Le capitaine d’un navire et son équipage. 
Leurs affinités et capacités évoluent au fil
de l’aventure. 
Ils possèdent un état d’esprit et des
besoins propres.

Controls
Navigation: Contrôle direct du
mouvement du navire. 
Joystick, touches directionnelles ou
clique de la souris.

Combat: Contrôle individuel de chaque
personnage.
Déplacement et capacités avec ciblage au
joystick ou à la souris.

Gestion: Menus et interfaces navigables. 

3C et Boucle de jeu

Camera
Top down, zone de déplacement libre
centré sur le navire.
Focus et zoom sur les personnages pour
les dialogues et les combats. 
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Exploration

Mécaniques
Le but premier de l’exploration est de
pouvoir rallier les différents avant postes
ou zones de ravitaillement.
les joueur.se.s disposent de diverses
ressources (vivres, bois, équipage, moral,
or) qui diminuent au fur et à mesure. Si
une de ces valeurs chute trop bas, les
joueur.se.s perdent leur progression
jusqu’au dernier avant poste.

L’exploration se déroule en temps réel. De
plus, de manière ponctuelle se
présenteront divers évènements qui
demanderont aux joueur.se.s de choisir la
manière dont il veut résoudre le
problème.

Les joueur.se.s peuvent à tout moment
ouvrir la carte; cela met le jeu en pause. La
carte est au départ vide et se remplit aux
fur et à mesure lorsque les joueur.se.s
découvrent certains éléments.

Durant son exploration, les joueur.se.s
auront  l’occasion d’acheter des
perroquets. Ceci, quand envoyés dans
une direction, reviennent avec de
l’information du lieu important le plus
proche. Cependant, le perroquet peut ne
pas revenir.

Systèmes
Durant son exploration, les joueur.se.s
seront soumis aux colères de la mer.
Chaque parcelle de la mer de sang est
soumis à un indicateur de chaos qui varie
et qui modifie le comportement de la mer
de manière aléatoire. Plus le niveau de
chaos est élevé, plus les adversaires
seront fort, les évènements seront plus
négatifs. De plus, des vents contraires ou
des typhons peuvent forcer les
joueur.se.s à recalibrer leur itinéraire.

Dredge
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Mécaniques
Durant son périple, les joueur.se.s auront l’occasion de trouver de nombreux objets
qu’ielles pourront équiper sur eux, sur leurs compagnons ou leur son navire. De plus, au
fur et à mesure, les joueur.se.s et leurs compagnons gagneront en expérience et
augmenteront leurs capacités.
Chaque compagnon apprécie et n’apprécie pas certaines choses. Aller dans leurs sens, les
rendront plus amicaux et leur fera gagner en puissance. Cependant, aller à leur encontre,
pourrait les pousser à quitter l’équipage voire même attaquez le/la joueur.se.

Système
Les joueure.se.s seront confrontés à plusieurs factions durant son aventure. Leurs actions
auront une influence sur leurs relations avec elles. En s’entendant suffisamment bien avec
une faction, les joueur.se.s pourront obtenir leur pavillon et s’allier avec elle. À l’inverse,
être en mauvais termes avec une faction peut la rendre hostile à l’encontre des  
joueur.se.s.
Dans chaque avant-poste, les marchands réagiront à votre réputation en modifiant les
prix ou en permettant aux joueur.se.s d’acheter de meilleurs objets.

Mécaniques
Toutes les rencontres n'auront pas un dénouement pacifique. Lors de batailles navales, les
joueur.se.s dirigeront leur équipage au combat. Ses membres pouront réaliser des actions
lors de son tour de jeu. Entre attaques au sabre ou au pistolet, armement des canons et
abordage du navire adverse; la coordination de l'équipage sera la clef de la victoire.
Chacun des compagnons possèdera une identitée et une évolution qui mèneront à des
stratégies différentes. Selon les choix des joueur.se.s, une bataille pourra se terminer par
la rédition de l'équipage adverse, la destruction du navire ou la fuite.

Abandon Ship FTL: Faster Than Light

Gestion des personnages

Combats



L’Armada L’Assemblée

Factions

Emergeant du massacre de l’alliance des
Royaume Renégat, l’Armada est
actuellement la superpuissance de ce
nouveau monde. Elle vise à la conquête
de toutes les mer afin de pouvoir imposer
une paix globale. Elle est considéré
comme extrêmement belliciste par les
autre faction. Elle mène actuellement une
guerre dans la Mer de Sang contre
l’Assemblé pour prendre le contrôle de la
mer.

Notre univers débute autour des années 1600 de notre ère, là où un terrible cataclysme
submergea presque l’intégralité des terres habitables. Il ne reste alors plus que de maigre
bande de sable là où existait des montagnes, et treize nouvelles mers. Suite à cela, les
sociétés se reconstruire autour de la mer. De nombreuses factions virent le jour dans
l’espoir de contrôler ces territoires grâce aux Reliques des Seigneurs des Mers. Chaque
Mer possède sa propre relique qui permet à son possesseur de contrôler celle-ci. Ces
reliques devinrent rapidement le centre de ce nouveau monde. De nombreuses guerres
eurent lieu pour leurs possessions, la dernière en date étant le cadre de notre histoire. En
effet, la relique de la Mer De Sang a récemment été perdue lors du massacre des
Royaumes Renégats et de nombreuses personnes sont prêtes à tout pour s’emparer de
cette relique.

Bande de terre

Courant marin
puissant

Les membres de l’Assemblée vouent un
culte à la Mer et aux éléments. Certains
d’entre eux arrivent à prévoir vents et
marées. Ils semblent pouvoir anticiper les
tempêtes voir les provoquer. 
L’Assemblée est divisée en plusieurs
groupes supervisés par la Mère Supérieure.
Chaque groupe oriente ses prières et
connaissances vers un domaine spécifique:
Le Vent, Les Marées, Les Etoiles  et les
Animaux. L’Assemblée est en conflit avec
l’Armada sur le contrôle de la Mer de Sang.

Univers



DESIRE MOTIVATION WEAKNESS

Devenir le pirate le
plus puissant et être

respecté

Avoir confiance en soi.
Découvrir que cette confiance

peut être obtenue par ses
compagnons.

Il doit prouver sa valeur.
A quoi bon être libre si ce n’est

pour accomplir de grande
chose?

La Flotte de Droit Divin

Les Nomades Les Marchands

Autrefois magnifique représentation de la splendeur de la Couronne, la Flotte Royale est
aujourd'hui réduite à quelques petits navires. 
La Couronne contrôlait la terre européenne avant le déluge et son influence s'est
maintenue pendant la catastrophe. Leur plus grand atout était la Bénédiction du Sang
Royal: une cérémonie qui oignait les Paladins, des missionnaires immortels qui se
consacraient au Droit Divin. Posant une menace, la Couronne a été traquée et détruite: les
paladins finalement mortels grâce aux Reliques de la mer.
Les membres restants ne contrôlent aucune eau et sont traités avec hostilité dans la
plupart des endroits. Ils vivent à travers leurs actes justiciers pour que le monde n'oublie
jamais leur cause...

Personnages

Les joueur.se.s auront la possibilité de personnaliser leur personnage et de lui donner une
origine et une backstory qui influeront sur leur partie. De plus, les joueur.se.s pourront
choisir la maniere dont iels s’expriment.
Un ancien prisonnier de guerre, capturé par des bandits, il souhaite rester libre plus que
tout.

La Terre, située sur la Mer Verte, s'agit de
la plus grande parcelle de terre encore
existante. Elle est coupée en 3 : l'Est,
l'Ouest et le Noyau. Chaque partie et
dirigée par un Grand Sage, qui s'assurent
du bon vivre de chacun et des affaires
liées aux autres factions. Les premiers
habitants étaient des déserteurs de
guerre à la recherche de paix. Sur terre, ils
se déplacent en fonction des saisons, les
seules villes fixent se situent au Noyau.
Sur les différentes mers dont la Mer de
Sang, ils sont pacifiques et n'attaquent
pas les bateaux qu'ils croisent, mais
n’hésiteront pas à se défendre... Ils
préfèrent tendres la main à ceux dans le
besoin en tant que soigneur des mers.

Les marchands: des commerçants
omniprésents qui semblent toujours être
du côté des gagnants. Ils n'ont jamais été
formellement constitués, mais ont offert
leurs services dès le début des conflits. 
La chasse aux Monarchistes et  la massacre
du Royaume Renégat n'a été possible que
grâce à leur réseau complexe
d'informations et de marchandises.
Les marchands ne recherchent pas le
pouvoir directement pour eux-mêmes,
mais simplement pour avoir une forte
influence sur les décisions des
gouvernants. Ils s’intéressent
particulièrement au conflit actuel de la mer
de Sang, enthousiaste à faire des profits au
sein du chaos.

Personnage principal



DESIRE MOTIVATION WEAKNESS

Fuir ses
responsabilités,

échapper à la
pression de sa famille

et être acceptée et
aimée de tous

Trouver la famille
qui lui correspond

réellement, en étant
elle même

Porter un masque
et changer qui elle

est lui semble
obligatoire pour

être acceptée

DESIRE MOTIVATION WEAKNESS

Quitter ce monde pour
le laisser aux générations

suivantes

Que l'ancien monde
revive à travers ses

histoires et qu’il
puissent les partager
sans pression de son

roi

Il a du mal à établir
des liens significatifs

et à trouver une
raison d’être à part sa

foi

À 45 ans, Garvin a été anobli en tant que Paladin Royal par son roi.
Faisant partie de la Flotte du Droit Divin, mais libres d'aller où bon
leur semble, les paladins vivaient de peu et ils cherchaient à convertir
tous les non-croyants.
Garvin a observé le monde rejeter progressivement la monarchie,
commencer à s’écarter du roi et cultiver une haine pour son peuple. 

Avec la chute de la monarchie, il perd toute motivation pour continuer. Il pensait qu'il était
temps pour lui de laisser le monde aux générations suivantes, mais à cause de son don, il ne
pouvait pas mourir. Il découvre que le seul moyen de mourir vraiment était de récupérer un
artefact. Epuisé par ses 247 ans et l'état du monde, il s'est lancé dans sa dernière quête.

Seductrice

Bonne éducation
Fauteur de trouble

RêveuseEgocentrique

Depuis toujours, Ivy a été une perturbatrice, toujours à rire au
lieu d’écouter. Elle ne suivait pas les enseignements que les
anciens souhaitaient lui donner. 
Les gens riaient d’elle, elle qui souhaitait la place tant
convoitée du futur Grand Sage du Noyau, jamais elle ne
pourrait atteindre une place si importante. Elle n'avait que son
noble nom comme fierté. Même ses parents, déçus d’elle,
misèrent ce dernier sur sa jeune sœur. 
Une nuit, il y a 14 ans, elle prit la mer, se promettant qu'elle ne
remettrait pas les pieds sur la Terre tant qu'elle n'aurait pas
obtenu la relique du Roi des Mers. Toutes ces années au large
lui ont permis d'acquérir une vraie débrouillardise en tant que
voyageuse des 13 mers.

Connaissances,
preuves concrètes

Paladin loyal

Enseignant,
passioné par le

savoir

Vieil homme
mécontent

Ivy - The Jester

Garvin - The Sage

Aurore Folny

Геймер Люк
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DESIRE MOTIVATION WEAKNESS

Venger la mort
de sa famille et

restauré sa
dynastie grâce à

la relique 

Etre libre de son
passé et de son

future 

Il pense que le reste
du monde à la même

perception de
l'honneur que lui

DESIRE MOTIVATION WEAKNESS

Prouver sa valeur à
sa famille en leur

ramenant la dernière
Relique.

Réparer les péchés de
sa famille et se libérer
des normes qu'il s'est

toujours imposées.

Pense que seule
une autorité

peut lui donner
ce qu'il cherche

DESIRE MOTIVATION WEAKNESS

Tenir les gens à
distance pour

éviter qu'ils
n'abusent de son

pouvoir

Trouver un endroit
où les gens prennent
soin d'elle et où elle
peut prendre soin

d'eux

La seule chose que
les gens veulent
d'elle, c'est son

pouvoir. Tant qu'elle
le garde pour elle,
elle peut être libre

Autrefois fils du roi de la Mer de Sang,
Belleviel a vu toute sa famille mourir lors
du massacre du bicentenaire des
Royaumes Renégat par l'Armada.
Aujourd'hui étranger dans sa propre
patrie, il cherche à récupérer la Relique
du roi des mers de son père afin de défier
en duel à mort Artiel, le dirigeant actuel
de l'Armada et amie d’enfance, afin de
restaurer sa famille et les Royaumes
Renégats.

À cause de ce pouvoir, elle a été enlevée
de sa famille par la flotte d'exploration des
Oracles. 
Lors d'une récente expédition, dont le but
était d'explorer la mer de Sang, elle a
entraîné son navire dans une tempête. Elle
a profité du chaos pour s'échapper. Elle
s'éloigne maintenant de son ancienne vie,
se guidant à l'aide des étoiles.
Elles ont été témoins du passé. Elles voient
le présent. Elles connaissent l'avenir.
Alyura a toujours trouvé qu'il était facile
de lire le ciel étoilé ; lire dans les yeux des
gens n'est pas beaucoup plus difficile.

Alyura est née dans une
famille chaleureuse. Au
fur et à mesure qu'elle
grandissait, sa capacité à
prédire le comportement
de la mer grandissait
avec elle. 

Henry, né dans l'illustre famille Brooks, a
grandi en vénérant la renommée de ses
parents. Leur monopole sur l’huile de
baleine permet une grande influence chez
l'Armada. Ignorant les souffrances de son
peuple, ses actions ont fortement
contribué aux massacres de 207.AI. Se
sentant coupable, il fit face à sa famille
pour la première fois, mais ne recueillit
que de la colère. 
Pour se faire pardonner, il a été envoyé à
la recherche d'une Relique.

Les duels Empathie et rationalité

Plaire aux
gens

Bon samaritain
peu confiant

Noble, l’enfant parfaitNoble millitaire

Hautain Loyal

Logique

Traditionnelle

Confiante
 je-sais-tout

Bienveillante

Alyura - The Magician

Belleviel - The Ruler Henry Brooks - The Rebel

Alderac Entertainment Group
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UX Graph 

Nous avons commencé par
utiliser la structure narrative
Kishotenketsu et avons été
inspirés par l'idée d'un twist. 
Au fur et à mesure de notre
travail, nous avons opté pour
une structure en trois actes:
cela correspondait mieux aux
Narrative Beats de notre
histoire.

Notre personnage cherche à se
dépasser, un trait que l'on
retrouve plus souvent chez le
Monomythe de Campbell.

Merci pour votre lecture


