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Plan

e Le "RTS"
* L'interface
* Principes du jeu
e Critique
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Principes genéraux d'un RTS

Edification d’un batiment de production principal.
Collecte de ressources.
Augmentation de la quantité de collecteurs pour accélérer la production.

Exploration de la carte pour repérer '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 '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 batiments de production.

Tableaux statistiques et graphiques comparatifs de I'’évolution chronologique détaillée des

scores économiques, militaires, etc.
Ostiiems



_'interface

Poiteur de souris

Barre d'outils

Espace de
jeu

Special click

Select it
slectiem | Setiene




Principes de jeu : au debut...

 Un terrain vide...

Un découpage du terrain hexagonal

Tweo arrowes:
Yo canmot
constmuct hera.

Flag: Youw can only
place a flag here.

Humt: Yow can
constnuct any of
the differant bypes

of huts (=mall
b bdirugs).

Castle: You hawve
encugh space for
all the buwildimngs.

Mine: You can
build a mine (only
in the mountains).

Setﬂ



Les chemins

e Les drapeaux e Le relief

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

ﬂ



Les batiments : a chacun sa fonction

ﬂ




Les colons / les ressources : a
chacun son role

Caster
(of fron)

Comstruction

izal] worker

CC

Farmor

(of Wheat)

Fisharman

I*E Lumberjack

Geologist

Lovalar

Miller
{of Whaat)

Shield

I Shovel

Trangporter
Lo  (Morchandise)

Knights
2nd Lance
Corporal

Ef;;—:;’? i | r i Tree Trunks




n
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Un RTS hors du commun...

* Impose des chaines économiques tres
complexes afin de mettre sur pied des armees,
liant intimement économie et tactique,
imposant ainsi un equilibre entre la partie
economique et la partie militaire du jeu.

> Un principe de jeu inovant

* Un environnement sonore original.

Seiliere



...mais tres rudimentaire !

» Réalisation des taches tres fastidieuse :
» Ergonomie/utilisabilite (navigation)
* Apprentissage quasi nul (sauf si on lit le manuel de
60 pages qui accompagne le jeu :)

* Fun factor limité par le point precedent,
cependant quelques heures de jeu suffisent a
contréler quasi parfaitement le systeme.

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

Seiliere



Autres RTS -

* Premier RTS (Dune2)

» Settlers-like (Caesar 1,2,3,4)

e Et bientdt... 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%A9%el

Le jeu...

Merci a Jullien Ollivier pour I'explication du fonctionnement des drapeaux.
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