
  



  



  

Plan

● Le "RTS" 
● L'interface

● Principes du jeu
● Critique



  

Principes généraux d'un RTS
● Édification d’un bâtiment de production principal.

● Collecte de ressources.

● Augmentation de la quantité de collecteurs pour accélérer la production.

● Exploration de la carte pour repérer l’emplacement des ressources, les endroits stratégiques et 
les positions et progressions des adversaires.

● Construction des structures de recherches, de défense, et de production d’unités militaires.

● Début des recherches et améliorations de productivité et de l’armement.

● Capture et défense du maximum de sites d’extraction de ressources pour maintenir un apport 
croissant de ressources.

● Capture ou destruction des collecteurs des adversaires pour couper leur approvisionnement ou 
blocus.

● Destruction des unités militaires et des bâtiments de production.

● Tableaux statistiques et graphiques comparatifs de l’évolution chronologique détaillée des 
scores économiques, militaires, etc.



  

L'interface

Barre d'outils

Poiteur de souris
Espace de 

jeu

Special click

Select item



  

Principes de jeu : au début...
● Un terrain vide...

Un découpage du terrain hexagonal



  

Les chemins
● Les drapeaux ● Le relief

But : Organiser le réseau routier pour que les
 settlers puissent se déplcaer mieux et plus vite



  

Les batiments : à chacun sa fonction



  

Les colons / les ressources : à 
chacun son rôle



  

Une cité organisée !



  

Un RTS hors du commun...
● Impose des chaines économiques très 

complexes afin de mettre sur pied des armées, 
liant intimement économie et tactique, 
imposant ainsi un équilibre entre la partie 
économique et la partie militaire du jeu.

● Un environnement sonore original.

Un principe de jeu inovant



  

...mais très rudimentaire !

● Réalisation des tâches très fastidieuse : 
● Ergonomie/utilisabilité (navigation)
● Apprentissage quasi nul (sauf si on lit le manuel de 

60 pages qui accompagne le jeu :)
● Fun factor limité par le point précédent, 

cependant quelques heures de jeu suffisent à 
contrôler quasi parfaitement le système.

● Les 4 premiers Settlers® se sont vendus à plus 
de 5 millions d’exemplaires dans le monde.



  

Autres RTS
● Premier RTS (Dune2)

● Settlers-like (Caesar 1,2,3,4)

● Et bientôt... Starcraft 2.



  

Références

● http://www.usabilis.com/questce/ergonomie-informatique.htm
● http://en.wikipedia.org/wiki/The_Settlers
● http://www.abandonware-paradise.fr
● http://www.oldgames.sk/en/games.php?extra=1224
● http://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_de_strat%C3%A9gie_en_temps_r%C3%A9el

● Le jeu...

Merci à Jullien Ollivier pour l'explication du fonctionnement des drapeaux.

http://www.usabilis.com/questce/ergonomie-informatique.htm
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Settlers
http://www.abandonware-paradise.fr/
http://www.oldgames.sk/en/games.php?extra=1224
http://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_de_strat%C3%A9gie_en_temps_r%C3%A9el

	Diapo 1
	Diapo 2
	Diapo 3
	Diapo 4
	Diapo 5
	Diapo 6
	Diapo 7
	Diapo 8
	Diapo 9
	Diapo 10
	Diapo 11
	Diapo 12
	Diapo 13
	Diapo 14

