Cult of the Lamb :
Limbos of Narinder

Open World

Game Design




Cult of the Lamb: Limbos of Narinder est un jeu daction-aventure en monde
ouvert, en solo, disponible sur PC.

Caméra : Vue a la troisieme personne, alternant entre plans rapproches =
et eloignes.

Controles : Manette et Clavier/Souris

Personnage : Narinder

Cameéra s'inspirant du jeu A Short Hike Systeme de combat sinspirant du jeu Tunic



Fondez votre propre culte dans un monde domine par de faux prophetes. Explorez diverses regions et
Imposez votre verite a tous |

Espace : Le Royaume aux Cultes, un monde inspiré de la Terre.

Epoque : Médiéval/Antiquité, avant les événements de Cuilt of the Lamb.

Roéle : Deventir LE prophete du seul culte verttable




Type de Narration : Non-linéaire, multipoints o/ Ve

Pitch : Le jeu explore les origines du culte de Narinder, l'antagonuste de Cult of the Lamb.
A cette épogue, Le Royaume aux Cultes est un monde ou divers panthéons coexistent, et
ou les divinites emergent et disparaissent constamment. Seules cing divinites reussissent
a dominer et survivre au fil des ages.

Dans ce contexte, vous incarnez Narinder, gui, sutte a un evenement mattendu, obtient
lopportunite de fonder son propre culte. Partez de simple fidele, devenez prophete et
accumulez du pouvolr pour atteindre letat de divinite. Suivez l'ascension de Narinder et
Imposez votre culte face aux autres pantheons.
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Management

Exploration Domination



e Explorez un vaste continent et decouvrez ses differentes regions et habitants.

e Observez lcs lieux et interagissez avec les PNJ pour comprendre les specificités
de chague culte regional.

e Revisitez les zones conguises et constatez 'tmpact de votre culte sur les fideles
locaux.




Core Pillars - Management

e Gérez votre culte selon vos choix et votre vision.

e Ameéliorez strategiguement vos lieux saints en utilisant des ressources.

e Veillez 3 |a satisfaction de vos fideles pour maintenir leur loyauté.




Core Pillars - Domination

e Soumettez les cultes adverses et imposez votre domination.

e Adaptez votre strategie pour réepandre votre parole.

e Surveillez vos territotres afin de prevenir toute rébellion.




Systeme - Dualité de psyche

e Régis le monde : Le joueur, tout comme les PNJ, ont un alignement qui evolue en
fonction de leurs actions.

 Impact sur le gameplay : Lalignement deblogque des interactions et des actions
specifigues.

e Dualité & pulsion : Le systeme peut reprendre le contrdle sur le joueur et les PNJ
avec des pulsions dependant de deux alignements :
- Voie sombre : \/iolente et intransigeante.
- Voie claire : Pacifiste et musericordieuse.

Inspiration du Dark Urge
dans Baldur's Gate III

Systeme dalignement inspiré
des jeux Fables




Apres avolr obtenu lacces a la salle du boss de la region, le joueur aura deux options pour le
confronter, selon son alignement :

e Voie sombre : Preparez-vous a un combat de boss. Utilisez vos competences et plongez ~
dans la mélée pour abattre votre ennemi(gamefeel proche de celul de Cult of the Lamb).

e Voie clatre : Engagez-vous dans une joute oratoire contre le prophete adverse. Retournez
ses propres partisans contre lul et soumettez son culte grace a votre parole sacree.
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de Oxenfree
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Systeme de joute oratoire inspireé

des jeux Monkey Island Systeme de competence de charme

inspire de The Witcher 3: Wild Hunt



Systeme - Vie du Culte

Le culte est fortement lie au joueur et a sa progression, mais garde son propre systeme

e Le quotidien du culte : Que le joueur solt present ou non, les cultistes vivent et inte-
ragissent avec leur environnement.

 Une multitude de un : Le culte est constitue de cultistes, tous regis par le systeme de 8 P
dualite, creant des interactions et des evenements au sein meme du culte.

 Impacte des regions : Une fois convertie, une region garde sa culture locale, ce qui
peut mener a des conflits internes avec les autres lieux de culte.

Sentiment de vie dans le culte inspiré de
la colonie d’ Assassins Creed Valhalla et
de Cult of the Lamb




Géneration Procedurale

Apres avolr conguis les lieux saints, l'influence de votre culte setend dans la region.
En fonction de la satisfaction des cultistes, des quétes generees proceduralement apparaissent.

S1 la satisfaction dans une region devient trop basse, des rebellions peuvent surgir dans les vil-
lages alentours, necessitant une nouvelle iIntervention de votre part. Ces quétes peuvent étre
abordees avec les deux types dapproches disponibles.

Récompense : restauration de la stabilite dans la region et possibilité de recruter le cultiste a
lorigine de la rebellion (selon la méthode de resolution choisie).

Systeme de révolte inspiré de la propagation
de la religion dans le jeu Humankind




Pour se deplacer dans le jeu, le joueur dispose de plusieurs options
e A pied ou en courant : disponible tout au long du jeu.

e En utilisant des cultistes comme porteurs : disponible apres avolr conguis un pre-
muier lieu saint, similaire a l'utilisation d'une caleche ou d'un cheval dans d'autres jeux.

e En utilisant les autels des lieux saints : disponible apres avoilr soumis deux lieux
saints, permettant la teleportation entre les lieux.




Légendes:

B8 = Zone de départ

A = Cultes Régionaux

@ = Lleux importants

— = = Routes principales



Liberté

En plus de la liberte d'exploration offerte par le jeu, d'autres elements renforcent
la personnalisation :

Gestion du culte :
Le joueur peut faire un culte a son 1mage.

Choix du gameplay :
Le joueur peut faire evoluer son personnage selon deux alignements,
INfluencant les mecaniques de jeu disponibles.

Ordre des objectifs :
Le joueur choistt lordre dans lequel il conguiert les differentes regions.
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Et rejoignez le culte !

Merci pour
volre



