Gameplay MD1 (1/2)

Statistiques :

- Général :

->Level de 1 à 99

->Cosmos max : 99 999

-Agilité :

->Temps réel : hauteur des sauts, vitesse de course, vitesse d'exécution

->Tour par tour : vitesse d'exécution, réussite, points d'ap

-Technique :

->Temps réel : Puissance des attaques spéciales, Défense des attaques spéciales, Capacité de répliquer

->Tour par tour : Puissance des attaques spéciales, Défense des attaques spéciales, Capacité de répliquer

-Esprit :

(Foi en Athéna)

->Déclenchement du 7eme sens plus ou moins rapidement et plus ou moins longtemps

-Levels :

Dieux : de 90 à 99

Titans : de 80 à 95

Archanges : de 75 à 90

Anges : de 60 à 75

Généraux du berserk : de 50 à 65

Chevalier d'or : de 40 à 65

Berserk : de 30 à 50

Chevaliers d'argent : de 20 à 30

Piétaille : de 10 à 20

Chevalier de bronze : de 10 à 20

-Statistiques de Kiki:

Level 11

Hp : 100

Cosmos : 200

Force : 75

Technique : 200

Agilité : 150

Esprit : 125

Défense : 100

-Statistiques serpents:

Level : 7

Hp : 80

Cosmos : 50

Force : 90

Technique : 50

Agilité : 75

défense : 85

Esprit : -100(t'es con le serpent)

Level up :

Bronze(Armure du burrin) :

Hp=Hp*1.04

Force=Force*1.05

Agilité=Agilité*1.03

Cosmos=Cosmos*1.02

Esprit=Esprit*1.01

Technique=Technique*1.01

Defense=Defense*1.03

Capcités boostées

Hp Booste de 1.02 quand tu l'utilises

TECHNIQUE(heritage de mu)

Hp=Hp*1.02

Cosmos=Cosmos*1.03

Force=Force*1.02

Agilité=Agilité*1.04

Esprit=Esprit*1.05

Technique=Technique*1.05

Defense=Defense*1.01

Capcités boostées

Esprit Booste de 1.01

Technique Booste de 1.03

Combat :

-Style de combat:

Il y a 2 avantages dans le style de combat.

-Le premier est quand on gagne un niveau, suivant le style de combat les statistiques augmentent.

Par exemple en style chevalier de bronze, l'hp augmente plus rapidement qu'avec héritage de mu. On gagne 2% de hp en plus avec le style de combat chevalier de bronze à chaque niveau tandis qu'on gagne 1% de hp en plus avec le style de combat héritage de mu.

Par contre le style de combat de mu présente d'autres avantages.

-Le deuxième avantage c'est les capacités boostées. Par exemple avec le style bronze, le chevalier est plus résistant donc son hp augmente rien qu'en utilisant ce style.

Avec l'héritage de mu, les capacités boostées sont plutot technique.

-Attaques du serpent :

Attaque éloignée : Jet de poison

Attaque proche : Etreinte avec morsure.

>Description jet de poison:

->Jet de poison sert à paralyser pendant une durée déterminée : 3s

> Description Etreinte:

Le serpent se jette sur kiki après s'être recrocvillé. Il saute sur kiki et l'entoure, kiki devient tout rouge.

Le serpent mord kiki pendant l'etrainte, la morsure empoisonne.puissance d'etreinte : 2 toutes les 4 secondes

Puissance d'attaque de morsure : 20

Si empoisonnement puissance d'empoisonnement : 2

> Méthode d'évasion:

Kiki peut echapper au serpent si il court au moment ou le serpent se jette sur lui.

Si l'attaque réussit, le joueur doit pour s'en débarasser soit:

-bouger alternativement gauche droite

-Lancer l'attaque des cercles psy

-Attaques de la chauve souris :

Attaque proche : Grosse morsure au visage après s'être accroché

Attaque éloignée : Ondes psy sortant de la bouche

>Description ondes psy :

Juste des ondes qui font des degats puissance d'attaque : 3

>Description morsures:

Juste des morsures qui font des degats, puissance d'attaque : 2

Pour dégager la chauve souris même procédure que le serpent en moins dur

-Attaques de kiki:

-cercle psy pour éloigner les ennemis

-télékinésie pour jeter des pierres ou soulever le serpent

-Boule psy qui fait peur à un serpent

Modes de Combats :
>Mode SansCombat:

Dès qu'on est proche d'un ennemi, on entre dans le mode précombat.

Mode précombat:(moyen d'éviter le combat)

Le HUD(portait de kiki + cosmos + vie + attaque courante) apparait progressivement)

L'utilisateur peut vérouiller un ennemi pour le combattre. Kiki prends une position de combat.

Dans une position de combat, kiki fait toujours face à l'ennemi, les touches gauche et droite se transforment en pas latéraux. La camera sera fixée sur l'ennemi. On entre dans le mode combat action quand un ennemi est touché ou quand kiki est repéré.

Musique stressante mais pas combative.

>Mode combat:

Musique pur bourrin en combat, sinon rien à rajouter.

Formules des dégâts :

fa=Force Attaquant 

dd=Defense defenseur

c=CoeffAttaque 

ca=Cosmos Attaquant

cd=Cosmos Defenseur

Attaque physique :

degats=(((ca - cd/4) + 2(fa - dd/4)) / 30) * c

Attaque éloignée :

degats=((2(ca - cd/4) + (fa - dd/4)) / 30) * c

Influence de l'armure

Armure du burrin:

Cosmos=Cosmos*1.5

Defense=Defense*2

Hp armure=200

Présentation des stats de l'armure :

Une barre de degats de l'armure apparait dès qu'on la porte à coté de celle d'energie et de cosmos.

Chaque attaque sur l'armure , la barre d'armure diminue proportionnellement à la force de l'attaque.

Degats sur la barre d'armure = (degats infligés)/3

Plus l'armure est endommagée moins elle protége.

Pourcentage de protection = ((Hp armure actuel) * 100) / (Hp armure total)

Pour recharger cette barre d'ARMURE ( pour que l'armure s'auto-regenere^^) , il faut la ranger dans sa box, pas obligatoirement hors du combat. Je veux dire que lorsque tu l'enleve en plein combat ta barre d'ARMURE disparait, tes capacites reviennent alors a la normale. 

Sinon quand la barre d'ARMURE est a 0, l'armure est donc detruite, et il faut la regenerer (saint sculpteur: poussiere d'etoile et autre chose d'apres cam^^, le truc non le machin(ginyu)).

Emplacements des ennemis à determiner sur plan par Cam et Bf.

Animations:

>Kiki :

->marche 10(frames)

->court 8

->S'emmerde grave 16

->Saute 9

->Est touché (tête) 10

->Est touché (corps) 10

->Est touché (jambes) 10

->Subit etreinte 7(boucle)

->Meurt 10

->Coup de poing 7

->Coup de pied 7

->Telekinesie debut 10 (met les bras en avant , oriente les pierre vers les serpents)

->Telekinesie lance 6(baisse les bras, au revoir le serpent^^)

->Psychic bolt 7

->Cristal Illusions 10

>Serpent :

->repos 1

->marche 5

->jet de poison 5 (la difference entre le bon et le mauvais serpent, le bon serpent il crache! Le mauvais serpent il crache mais c'est un mauvais serpent)

->Saut avant etreinte 5

->Etreinte puis morsure 15

->Est touché (tête) 5

->Est touché (corps) 5

->Meurt 5

>Chauve souris :

->Repos 1

->vole 7

->morsure 10

->Vagues 4

->Est touché 10

->Meurt 5

