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Thématique

Jeu futuriste

Lieu
Lune [ astéroide /| comete | météorite
Station spatiale

Démo
Intro [ tutoriel / narration / fin
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GAMEPLAY




Features du joueur

Sauter

Courir
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Eclairer

Se cacher

Etre immobile
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S'accroupir
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Features du joueur avec le décors




Features du monstre

Marcher

Courir
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Observer

Rugir
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Features du joueur avec le monstre

Détection sonore progressive Détection sonore immeédiate
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Détecté g! g!

Bruits de pas sur une passerelle Bruits de pas sur du verre
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Réaction du monstre quand un objet est lancé
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Features Kkill

S'agripper Détecteur du joueur
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Détection lumiere lampe torche
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Animation quand le joueur est détecté
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LEVEL DESIGN




Diagramme de quéte et timeline

Quéte principale

Récupérer des documents

\
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Blux,age

Cameras sur la route

)

Moyen

Ne pas se faire répérer

)

Blocage

Trouver un chemin

)

Moyen

Prendre |le conduit dans
le dortoir

N

Infiltration
1-2minutes
Tutoriel

¢H

Quéte principale

Retourner au vaisseau

Blocage B

Mise en quarantaine
Projet Fenrir

v

é Moyen Y

Dévérouiller quarantaine

\

- 3 portes a ouvrir avec des
cartes magnétiques
- La porte de sortie a ouvrir
avec un code spécial

y

N

Infiltration
8-gminutes
Moyen-Difficile

Temps de jeu environ 10 minutes




Joueur

® Monstre
Axe de
gameplay
Chemin du
monstre

& Objet de
quéte

Exemples de situations

X




Joueur

® Monstre

Axe de
gameplay
___ Chemindu
monstre
Objet de
quéte




Plan global de circulation

et Yool burens <] 1er étage
/RDC [Iaboratoire};'{ J \ |f’ g \
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entrepot laboratoire aur

4 toilettes salle de
circulation

\ —.@@;g toilett}s J/ -—

= Possibilité de voir a travers
~ une fenétre

1er sous-sol




Map joueur

8 v’ v 1er ETAGE

A Tablette
Axe de gameplay

TOIT

Départe 2

Arrivée ' | |




— || Rez-de-chaussée
y =

Vers 1er étage
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O Débris de verre

B Document
@® Carte magnétique
Axe de gameplay

m Caisse a pousser

Objets que le joueur
peut lancer

J

Vers 1er sous-sol




Map de I'lA

W IA

— Patrouille IA

® Position Fixe




W IA

— Patrouille A

Patrouille 1A cinématique
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Map de difficulté
|

Tres facile Début du jeu, tutoriel

Facile

Moyen

Moyen/Difficile

Difficile

/ N




Tres facile Début du jeu, tutoriel

Facile

Moyen

Moyen/Difficile

Difficile




Tres facile Début du jeu, tutoriel

Facile

Moyen

Moyen/Difficile

Difficile
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Level design grace aux lumieres

Déverrouillée

Verrouillée




Porte d'ascenseur




EVOLUTION




Eclairages













Signes et feedbacks

Vous n'avez pas la carte magnétique de niveau 1.

Visuel
HUD
Mouvement
cameéra

S Infiltrer dans la station et recuperer le document configentiel.

Vous devez récupérer latable ontenant les mots de passe avant de partir.
S




Sonore




Etape 1

Bruits de pas




Etape 2

Objets jetes




Etape 3 Rugissement
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GRAPHISME




Recherches graphiques
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Artworks

Laboratoire [ I










Plafond couloir

Couloir




Cinématique d'introduction

Preprod

B A
MU&‘W—U‘”—V‘I 4;-“ R T ML -zkf;"\M\e
,‘e el et -2!14‘0&.—-\.,\,

Jic Yo D Pcsed b I s A nilid
O Aridtes. af i Joare e b e &
Plefrne o b oo & KL



.

"B W pron Thons i o gl 5 Sprdin

ARy i e Ly &b daclic S acke
wr fo B pord ek j,mm.,, —_—




o

‘?"..:\-;

e [ ol o Ay
By AT ?.Cr‘.ﬁjﬂ_ W aar Sef T3 /Il" ?n‘--h\'

Zl < vaisweod gl\ec

Shorod e B ‘\'\mo.\u_
Ul | |
gl ety Au
Mo SRt nrly Snelioue |

Yo

oY

é\'J (L%
Wen(

R TN TR v e

ot

A
L =g
A

([N N u'\t!,u s

Le

QRS
E}m\\a LLEREN X R

S aNTed. BT Lo
??’.';\\ T

Evolution
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MONGTRE
F—

VUE GUBIECTIVE
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AVEC BRUIT

RUG ISSEMENT
DU MONSTRE




Les griffes
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Les pattes




Recherches de silhouettes







Photoshop final







Animation

Marche Course




Respiration A l'afflt




Rugissement







Etude vaisseau










Etude personnage







CONCEPTION 3D







Modules couloir et bureau
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Modules laboratoire




Modules sol couloir et bureau




Module passerelle  Module sol laboratoire




Modules plafond couloir et piece




Modules conduit




Objets d'éclairage
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Objets de quétes




Objets de gameplay




Extérieur

Station fictive _ .
Station antarctique







Intérieurs et éclairages




Couloir




Laboratoire




lieu du monstre




Lieu du monstre




Lieu du monstre




Matériaux et texture
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