GAME CONCEPT - DYLAN BOITEUX

AN ASTRAL STORY

ASHAR

« Nous sommes les Exilés d’Ashar. Et nous reviendrons briser les chaines des
opprimés de la Terre. »

SHOOT’EM UP NARRATIF - UNITY 6 - PC - SOLO - DEMO 20-30 MIN
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Fiche signalétique

TITRE
An Astral Story : Ashar

STYLE

2D vue de dessus, scroll vertical, pixel art
48%x48 px

TECHNOLOGIE

Unity 6 (URP), CH#, Ink - Pixel Perfect - 1080p
/ 60 fps

CONCEPT

Evadé de Phobos IX, un pilote hybride fuit
I'orbite de Mars sous le feu de LEASH, le
gedlier automate

PUBLIC VISE

12+, fans de SF mystique, de shmup arcade et
de narratif indé

MODELE

Solo - démo portfolio de 2 missions sur
ltch.io - version complete 2-3 h

GENRE

Shoot’em up narratif, SF mystique

PLATEFORME
PC (Windows), diffusion ltch.io

RATING
PEGI 7 - Violence

Intention : froler les tirs pour reprendre le controle, souffler le temps d’une réplique. - Réf. : Ikaruga (Treasure, 2001), NieR:Automata (PlatinumGames, 2017)
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Univers et histoire

PREQUEL, ACTE 3 - LA REVOLTE D’ASHAR - 2176-2183

LAssemblée Terrienne et le Consortium Minier Martien exploitent la Lune et
Mars. A Phobos IX, dissidents et Ashar, peuple hybride pléiado-terrien déclaré
infidele par le Culte, sont augmentés de force et réduits a des outils
d’extraction. Dans 'ombre, le Culte de I'Ascension Cybernétique tient le
systeme solaire.

Kaal’varis Dorn, hybride terrien-taygetien et ancien messager du Conseil
pléiadien, a rallié les exilés. Grace a une technologie pléiadienne récupérée, il
vole un vaisseau de I'’Assemblée.

M1 - DEMO M2 - DEMO
Phobos IX, « La Chienne Rouge » La course hors de Mars

Du hangar aux domes, puis l'orbite Blocus, satellites, croiseur de LEASH

PROBLEMATIQUE

LEASH, le gedlier automate de Phobos IX, et les flottes de
I'Assemblée verrouillent I'orbite de Mars.

RESOLUTION

Forcer le blocus mission apres mission, puis envoyer au
monde le message des Exilés.

VERSION COMPLETE
Pistes en Icebox

Convoi vers la Lune, Le Croc, I'artefact



ASHAR - GAME CONCEPT

CE QUE LE JEU RACONTE VRAIMENT

Que reste-t-il de libre arbitre face a un

systeme qui controle les machines, les
corps et les récits ?

Les exilés augmentés de force et LEASH, un assistant de ferme devenu gedlier, en sont les deux faces.
Chaque mission est un chapitre ; chaque boss, un symbole du systeme qui enchaine.
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Piliers

GAMEPLAY

01

Action arcade
nerveuse

Huit directions, tir, graze,
impulsion de piratage, dash,
bouclier et power-ups : un
rythme immédiat.

GAMEPLAY

02

Progression
maitrisée

Un HUD simple et une
difficulté calibrée par le
level design, sans modes
séparés.

NARRATIF

03

Narration entre les
vagues

Dialogues en bulle qui
suspendent l'action entre
deux vagues, codex apres la
mission : le récit du roman
se tisse sans casser le
rythme.

PROJET

0z

Vitrine de design

Fiches, tables de vagues,
journal des adaptations : le
projet se montre autant
gu’il se joue.
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Gameplay principal - Boucles

CORE LOOP - UNE MISSION DE 5 A 8 MINUTES

01 02 03 04 05 06

Décoller Survivre Froler Pirater Souffler Briser

briefing court en =) vagues, motifs de =) |e graze recharge =)  drones retournés, =) un dialogue entre =)  boss a phases, puis

bulle tir, esquive I'impulsion chasseurs étourdis deux vagues une entrée de
codex

Exemple, M1 : dans les tunnels, le Chacal explique les commandes entre deux vagues. Fréler les tirs des drones recharge I'impulsion, trois tourelles
tombent comme trois verrous, et le vaisseau franchit l'orbite.

MICRO - QUELQUES SECONDES MACRO - UNE MISSION META - LA SAGA
Lire le motif = froler les tirs > Briefing - vagues - dialogue - climax Chaque codex éclaire I'origine des Exilés,
I'impulsion se recharge = pirater ou — boss - codex que le lecteur retrouve dans le roman

riposter
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Ladémo - Deux missions

MISSION 1

Phobos IX, « La Chienne Rouge »

Le scroll monte du hangar vers la surface, puis vers l'espace.
Tunnels : drones de garde de LEASH ; tutoriel du Chacal en bulle

Domes : chasseurs de patrouille, satellites sentinelles

Sortie : trois tourelles a plasma, trois verrous

= W N e

Mini-boss : navette de garde, canons puis largage de drones

Fin : Kaal’varis pirate un chasseur-drone, que le Chacal pilote depuis la
soute. Le vaisseau franchit I'orbite. Codex : Phobos IX et LEASH.

co0T : MOYEN

Vi

MISSION 2

La course hors de Mars

Orbite martienne, puis champ de débris vers les confins.

1.

Chasseurs et intercepteurs ; le Chacal en ailier sur le chasseur-
drone piraté

Satellites sentinelles a désactiver
Boss LEASH : drones enchainés, puis libérés a téte chercheuse

Noyau exposé ; glitch HUD bref, purement cosmétique

Fin : le message crypté des Exilés part sur le réseau CSM.

CcOoUT : MOYEN A ELEVE
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Controles - Clavier et souris

AZERTY - DEPLACEMENT ZQSD - VISEE LIBRE A LA SOURIS - TIR : CLIC GAUCHE

m F1 [F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 ES F10 F11 F12

P

1
A

P 3 4 5 6 7 8 9 0 °

m < W X C Vv B \ , ; : !

@ z2QSD - Sedéplacer @ Souris - Visée libre @ Clic gauche - Tir principal (maintenir)

Souris : visée libre

@ Clic droit - Dash @ Maj - Bouclier éphémeére @ Ctrl - Impulsion électromagnétique
@ Espace - Avancer les dialogues @ Entrée - Valider (menus) @ Tab - Codex

@ Echap - Pause

IEM : détruit les drones, étourdit les chasseurs, sans effet sur les boss. Pendant un dialogue, combat et visée sont neutralisés ; Espace / A font défiler la bulle.
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Controles - Manette

FORMAT XBOX - VISEE AU STICK DROIT - TIR ET DASH SUR LES GACHETTES

LT - Dash \- -/ RT - Tir principal (maintenir)

X - Bouclier éphémere ./ Y - Impulsion électromagnétique
Stick G - Se déplacer % A - Avancer les dialogues, valider
View / Back - Codex Menu / Start - Pause

Stick D - Visée libre

IEM : détruit les drones, étourdit les chasseurs, sans effet sur les boss. Pendant un dialogue, combat et visée sont neutralisés ; Espace / A font défiler la bulle.
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Conditions de victoire et de défaite

Le canon fixe l'issue : les Exilés s’évadent. L'enjeu du joueur est la maitrise, le score et ce que le codex révéle.

VICTOIRE DEFAITE

Vague Touché

Survivre a la vague ou lI'abattre avant qu’elle ne sorte de |'écran. Un tir encaissé sans bouclier colte une vie, affichée au HUD.

Mission Game over

Détruire le mini-boss ou le boss, puis franchir le seuil : 'orbite, puis les Plus de vies : la mission reprend depuis son début, grace a I'auto-save par
confins. mission.

Démo Risque

Terminer M2 : le message des Exilés est envoyé. Le score départage les Froler rapporte des points et recharge I'impulsion, mais la hitbox |étale

pilotes. n’est qu’a quelques pixels.
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Unique Selling Points

01 02 X!

Le risque recharge la Pirater plutdt que détruire La porte d’entrée d’un
révolte roman

Chaque projectile frolé rapporte des L'impulsion retourne les drones de Le codex raconte 'origine des Exilés
points et recharge I'impulsion : plus le LEASH en alliés, qui tombent apres trois d’Ashar, que le lecteur retrouve dans
joueur pilote au ras des tirs, plus vite il impacts. Le Chacal vole sur un Anandavira, sans en dévoiler les
reprend le contrdle. chasseur-drone piraté. révélations.

POSITIONNEMENT

Ilkaruga x NieR:Automata (phases shmup) x un univers transmedia. Un shoot’em up qui assume une identité narrative forte plutét qu’un
simple défouloir arcade.

Xl
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Ton et direction artistique

MOTS-CLES LISIBILITE
Sombre, mystique, carcéral, dark synthwave, Trois couleurs de projectiles au plus par
pixel art. phase de boss. Mars toujours atténué, jamais

en aplat rouge sous les tirs.

Vide Projectiles Ennemis
#0AOD16 HEGEOSFO #FO0643A

Xl

SON

Bruitages de dialogue 16-bit, un timbre par
personnage, voix off filtrée radio sur les
répliques clés. Musique : Cyberpunk
Synthwave (Aleksis Tristan Shaw).

LEASH Mars
#F5C542 #5A2A22

Réf. : NieR:Automata, Hellsing Ultimate, Neon Genesis Evangelion, réinterprétées en pixel art - Assets : Futuristic Spaceship SHMUP Bundle (DyLESTorm)
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Spin-off de la saga Anandavira
© 2026 DYLAN BOITEUX - DEMETRIOS GAMES - GAME CONCEPT

Ce document contient des éléments protégés par le droit d’auteur relatifs a 'univers Anandavira : son univers, ses personnages et ses
mécaniques. Toute reproduction ou exploitation, partielle ou totale, sans autorisation écrite préalable est interdite.
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