
 

RGD Méga Man du niveau « The Escape » 
 

Les deux mécaniques de ce niveau sont : l’attaque kick (appeler ici dash) et les plateformes tombantes.  
Les autres ingrédients utilisés sont les échelles, les pics et le feu.  
Le niveau contient 18 tableaux, séparés en 4 situations learn, 4 situations de pratice et 2 situations 
master.  
Entre chaque situation se trouve une zone de pause caractérisé par un checkpoint ou une longue 
plateforme sans danger. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vue d’ensemble 

 

Première situation : 

Elle sert de learn au joueur pour lui expliquer le saut. Les micro-challenges 
demandés sont la mesure et la déduction. Il apprend qu’il y a plusieurs 
hauteurs de saut.  

 

 

 

 

 

Deuxième situation : 

C’est aussi un learn. Le joueur apprend la première mécanique du niveau : le 
dash (attaque appelé kick dans le jeu). Il fait la même chose qu’une glissade 
mais fonctionne aussi dans les airs. Les échelles sont un ingrédient qui permet 
au joueur de remonter en cas d’échec. Le micro challenge demandé est le 
timing pour dash au bon moment et ne pas tomber.  

 



 

 

Troisième situation :  

C’est la première situation practice. Le joueur répète se qu’il a appris 
précèdement : le saut et le dash. Il doit atteindre plusieurs plateforme. Si il se 
rate il doit en remonter une partie car le niveau est vertical.  

 

 

 

 

Quatrième situation : 

Nouvelle situation de learn : les plateformes tombantes (la seconde 
mécanique du niveau) et la mort. Celle-ci commence par un checkpoint, pour 
que le joueur comprenne qu’il passe à autre chose et qu’il évite de tous 
recommencer du début en cas de mort. Si il se rate dans ses sauts il peut 
tomber dans les pics et mourir. Le micro-challenge est la compréhension.      

 

 

 

Cinquième situation :  

Cette courte situation de learn permet de verifier que le joueur à bien compris 
tout se qu’il a vu avant. Il est obliger d’utiliser les plateformes tombantes pour 
avancer. Le micro-challenge utilisé est le timing. Si il rate son dash il tombe sur 
des pics et recommence au début de la situation 4.  

 

 

 

Sixième situation : 

Première grosse situation qui mélange le dash et les plateformes tombantes. 
C’est bien sur une situation practice. Les micro-challenges sont sur le timing 
sur les plateformes tombantes et la mesure. Si il tombe, il peut se ratrapper 
sur les plateforme en dessous ou mourir et recommencer. Il peut 
recommencer au début de la situation au checkpoint.  

 

 

 

 



 

Septième situation :  

Situation de pratice très verticale. Moins compliqué sur les inputs que la 
précèdente, elle ne comprend pas de checkpoint en cas d’echec. Il faudra 
reprendre à la sixième situation. Le micro-challenge est le timing sur les 
plateforme tombante qui nous fait tomber au début de la situation si on rate. 

 

 

 

 

 Huitième situation :  

Première situation master du niveau. Le joueur doit enchainer le plus 
rapidement possible le dash, tout en faisant attention de ne pas tomber, pour 
eviter le mur de feu qui progresse derrière lui. Les lumières au plafond sont 
un sign pour lui rappeler l’ingrédient du feu. Si il se fait toucher par le feu ou 
qu’il tombe il recommence juste avant cette situation au checkpoint.  Le 
micro-challenge est le timing.   

 

 

 

Neuvième situation :  

Practice plutôt difficile (presque master). Il faut enchainer les dash sur les 
plateformes tombantes pour ne pas tomber. Certaines erreurs peuvent 
mener à la mort et le checkpoint se trouve avant la situation 8. Malgré tout il y 
a peu de pics et des plateformes de pause pour permettre au joueur d’evaluer 
le reste de la situation.Le micro-challenge est le timing.  

 

 

 

Dixième situation : 

Dernière situation qui amène à la fin du niveau. C’est une situation master. 
C’est le retour du mur du feu qui progresse derrière le joueur. Toute erreur est 
fatale au joueur. Les lumières rappellent au joueur l’ingredient du feu pour 
qu’il puisse prendre de l’avance. Les micro-challenges sont le timing, la 
mémoire et le reflexe.  


