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Histoire du jeu 
 

Le monde a changé ! Depuis que la température terrestre a augmenté, la planète est recouverte par les mers 

et les océans. Seules émergent une vingtaine d’îles, autrefois les principales villes et mégapoles de la planète… 

Dans ce nouveau monde, il faudra trouver votre place et gagner la bataille pour devenir le contrebandier le 

plus riche de tous les temps ! Pour arriver à cet objectif, vous serez accompagné du capitaine John. 

 

 

 

ÉEtape de jeu 
 

Le jeu est divisé en 2 parties :  

Le mode Aventure - Retrouver le galion San Marcos 

Le mode Aventure propose des missions composées de plusieurs étapes (tâches cognitives). Lorsque la 

mission est réussie le joueur récupère un morceau de carte qui lui permettra de retrouver le galion à la fin du 

jeu. 
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Le mode Bataille navale 

Le joueur combat les autres navires afin d’obtenir de l’argent. 

 

 
Tutoriel 
 

Le tutoriel est hors du mode multijoueur. Il a pour but d’apprendre au patient les commandes, les étapes et 

les fonctionnalités du jeu. Les éléments du jeu (silhouettes, radar, icônes etc.) se débloquent au fur et à 

mesure de l’apprentissage du patient. 
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Controles Kinect 
 

La bataille navale - Apprendre à naviguer 

 

 
 

Lever votre bras gauche pour tourner à gauche 
 

 
 

Marcher sur place pour avancer 
 

 
 

Lever votre bras droit pour tourner à droite 
 

 
 

Plier les genoux pour plonger 
 

 

Lever les deux bras en l’air pour remonter 
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La bataille navale - Apprendre à combattre 

 
 

Tendre les bras et frapper dans les mains pour tirer  

 

 
 

Pour ouvrir ou fermer la carte, lever le bras gauche en l’air pendant 
quelques secondes. 
 

 

Passer sur les marchandises pour les récupérer 

 

Quitter le jeu 

 

Lever le bras droit en l’air pour quitter le jeu 
 

Controles Clavier 
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Interface et Eéléements du jeu 
 

La bataille navale 

 
Les grades 
 

 

 
 
Le numéro correspond au grade du joueur et la 
jauge représente l’expérience acquise afin 
d’accéder au grade suivant. 

Le radar 
 

 

Le radar permet de repérer les ennemis. 
Votre bateau apparait en blanc. 

Les cargos 

 
 

Les cargos, en bleu, n’ont pas d’armes et fuient 
lorsqu’ils sont attaqués. 

Les corvettes 

 
 

Les corvettes, en orange, sont armées et ripostent 
lorsqu’elles sont attaquées. 

Les destroyers 

 
 

Les destroyers, en rouge, sont armés et 
dangereux.  
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La carte 
 

 

La carte donne la position du navire du joueur en 
temps réel ainsi que toutes les îles et l’ensemble 
des navires. 
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L’Aventure – Se rendre sur une île 

 
Mission en cours 
 

 

Le message orange en haut de l’écran indique 
l’île où le joueur doit se rendre pour débuter 
ou poursuivre une mission. 

 
Se diriger avec le radar  
 

 

 
 
Pour se rendre sur l’île de la mission en cours, 
vous pouvez vous aider grâce au repère en 
triangle orange présent dans le radar ; il indique 
l’île à rejoindre. 

 
Zone de sécurité 
 

 
 

 
La zone bleue située autour des îles constitue 
une zone de sécurité pour le joueur. Lorsque le 
joueur est dans la zone, aucun navire adverse ne 
peut l’attaquer. 

Les réparations 
 

 

 
En accostant sur une île, la réparation se fait 
automatiquement si le navire a été endommagé 
à cause des combats.  
 

 

  



 

Page 9 sur 11 
 

L’Aventure – La mission (compte patient) 

 
Arrivée sur l’île 
 

 
 
 

Connecté en tant que patient, vous 
suivez le mode Mission 
obligatoirement. Ce mode vous amène 
d’île en île et vous propose des jeux 
d’entraînement cognitif adaptés. 

Exemple de jeu 
 

 

Ici, le jeu proposé est basé sur la 
mémoire auditive. Vous devez écouter 
une série de sons et ensuite les 
énumérer dans l’ordre. 
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Les jeux d’entraînement (compte professionnel) 
 

Choix des jeux 
 

 
 

Avec un compte professionnel, le thérapeute 
accède, sur toutes les îles, à la totalité des jeux 
d’entraînement et peut ainsi sélectionner le jeu 
et la difficulté adaptés au patient. 

Hissez les drapeaux ! 
 

 
 

Ce jeu entraîne à la flexibilité et la rotation 
mentale, la résistance à l’interférence et le 
contrôle inhibiteur. 
Le but est, en fonction de la couleur et/ ou 
position du drapeau, d’indiquer la position de 
celui-ci à l’écran. 

C’est du passé ! 
 

 
 

Ce jeu entraîne la mémoire visuelle. 
Le but est d’identifier les personnalités parmi 
un choix de réponses. 

À fond de cale ! 
 

 

Ce jeu entraîne la mémoire auditive. 
Une série de sons est jouée, le but est de 
retrouver l’ordre dans lequel ils ont été 
entendus. 
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Cartes postales 
 

 
 

Ce jeu entraîne la mémoire visuelle volontaire. 
Le but est de repérer les différences d’une 
image à l’autre. 

Qui est-ce ? 
 

 
 

Ce jeu entraîne la mémoire visuelle. Le but est 
de mémoriser une série de visages et noms 
associés, puis ensuite d’associer le bon visage 
au prénom demandé. 

Le grand Quiz 
 

 
 

Ce jeu entraîne la mémoire verbale et visuelle. 
Une série de question est présentée, le but est 
de mémoriser les réponses et de les retrouver 
ensuite parmi d’autres propositions. 

 


