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. Intentions :

Brainstorming en place, notre premiere intention a été de proposer de la variété
autour d'un méme gameplay dorénavant classique, celui de Gears of War. Nou:
voulions tenter de communiquer aux joueurs des émotions proches @elles du
titre original tout en offrant a ceuxci le choix du parcours, et donc du trip
vidéoludique. L'objectif était de protéger une base militaire de trois maniéres
différentes : Attaque rapide et furtive, défense acharnée ou défense subtile.

Un manqe d'originalité et d'ambition fut rapidement mis en évidence, nous
obligeant & reconsidérer nos idées et repartir de zéro.

. Intentions secondaires :

Quelgues heures plus tard, le theme du brainstorming était la rupture. Nous
souhaitions placer Marcuset compagnie dans un contexte différent de l'opus
original, un contexte qui n'évoquerait pas Gears of War ni méme les third
person-shooters, pour surprendre le joueur. Et quitte a le surprendre, autant ne
pas le faire a moitié, nous voulions donc soutentce sentiment de surprise par
un univers totalement burlesque, amusant et inattendu pour le joueur.

Voila comment nous sommes arrivés a vouloir proposer au joueur une quéte
pas du tout épique menée par le non moins bodybuildé Marcus Phoenix, a la
féte foraine des Locusts.
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. Emotions :

Découlant de nos intentions, deux émotions se distinguaient, la surprise
(stupéfaction) et la joie.# ADAT AAT Oh ADPOT O 1 A0 bI AU
affirmée : celle du stress. Ce stress a été généré principalement par la berserker
mais également par la présence des timers dans les deux autres ateliers.

.Moyel © T EO AT GOOOA ¢

Pour concrétiser nos intentions et la communication des deux émotions-Ci
dessus (surprise et joie) notre choix s'est porté sur le genre "Aventure",
emprunt de codes connus de tous mais trés différents de ceux auxquels Gears ¢
War fait appel. Cette volonté, au dela de l'aspect improbable, met en exergue le
ridicule de la situation et sert de fondation au climat burlesque que nous
souhaitons développer.

Pour soutenir ce sentiment de joie, ce climat humoristique, nous choisissons
d'apporter un soin particulier a l'univers que ce soit visuel, sonore ou encore
scénaristique. Voila comment Marcus Phoenix, aprés des années de bataille:
contre les Locustes, décide de prendre quelques vacances et de tirer un trait sur
cette éternelle rivalité. Ayat entendu parler de "Happy Locust", une féte

foraine typiquement locustienne, il décide de s'y rendre, avant tout, pour se
distraire.
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. Présentation de la map finale :

Genre . Aventure
Type de Gameplay : TPS
Support : PC

Public : Core Gamers
Nombre de joueurs : 1 joueur

. Contrainte :

3 possibilités différentesz un objectif principal - 2 émotions distinctes.

. Univers
Marcus Phoenix, aprés une longue bataille acharnée contre les Locusts

décide de prendre des vacances pour se reposer un peu. Ayant entendu parlel
de la féte «Happy Locust», une féte forainebien sympathique ou Locusts et
(O1 AET O O6AT OAT AAT O U 1 AOOGAEIT AR EI
rendre. Arrivera-t-E1 U AAOAT EO 1 A AEAI PEI 1T AB
Boomer?
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. Gameplay

LA T EOCAAO OAPOAT A 1A OETI A AA ' AAOO
Celutci est complétement fermer, il se caractérise par une place centrale
entourée de 3 ateliers. Le joueur progresse dans le niveau comme dans un jeu
A8 AOAT OOOA8s , A ET OAOO OA OTEO Al T E£EA

CeuxAE |1 OE DPAOI AOOOI 1T 6 ABAAAT AAO U OI1

.Objectifs du joueur

Retrouver tous les objets de la premiere quéte, finir une attraction et survivre a
1671 POAOOA £EET Al A8

.Conditions de victoire

Pour gagner, il suffit de mener a bien les indications des PNJs, et tieeBoomer.

.Conditions de défaite

Le joueurperdi A DPAOOEA OB EI
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. La Quéte

Lorsque le joueur arrive sur dans le jeu, ihe peut directement aller dans un
atelier, ni méme combattre les Boomers. Il doit répondre a un ordre précis
Adi O1 1 Al AT 608

Des son arrivée a Happy Locust, un PNJ va lui indiquer se premienmigsion »,

a savoir payer le droit de particper aux ateliersde la féte fomine.

Yyl AAOOA Oi Al 1 OAO ¢ PETI AAO A61T O AEOC
OAODPI T OAAT A PT OO0 AAEAOGAO O1 4EAEAO A
51TA Z£ZIEOC AAOOA NOsOA AAAT I PI EAh EI |
remplit pas la mission demand Ah EI T A bPi OOOA DPAO A
une des trois épreuves.

Pour accéder a différentes informations, le joueur doit parler aux PNJs sur le

jeu.

, 61 AEAAOCEALA £ET Al AOO OADPOi OAT Oi-addeA O
combattre 2 Boomers a la bonne vieille méthodese protéger et tirer.

#AOOA DPEAOA OA OEOOA AO AAT OOA AO
foraine grace a la scénarisation. Les freres Boomers sont des bétes de cirqu
extrémement difficiles a battre et donc un défi de qualité pour Marcus,
seulement armé de sa mitraillette. Le joueur, apres avoir montré ses capacités
dans un des ateliers, obtiet le droit de combattre le Boomer et gagne ainsile
OEOOA AO AEAI PEIT AS3(APPU ,1 AOOOS
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., 0! OA | TheiBersepker is Hungry

Le Berserker a faim, trés faim Malheureusement, il est aveugle et ne peut se
AEOECAO O1 6060 OAOI 8 )i Z£AOCO I16AEAAO
AT T £ TAA AOCGAA AA 1A

, 6 AeOWreprend le principe du Berserker dans Gears of War, c'edtdire que
16ATTAIE & 1TAA AEOAAOGAI AT O 00O 1 OE
personnage. Dans cet atelier, le joueur doit utiliser la charge du Berserker pour
le diriger, a travers un ldyrinthe, du point A au point B sans se faire tuer.
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' OYAA U T OA Agbii OEOGAR T A EITC
1A OAIi PO EIi PAOOES8 , 6 AOAljek Aultirsur Able®>O A

OUPENOA AAT O PAO 1 Al AA EAO@ ABdAOAI

i AGEI O
possibilité de combattre les Boomers. Le joueur doit donc étre précis, car
AAOOAET AO AEAT AO OiT1TO i1 OOAT GAO AO A
Il dispose de 1 minute20 secondes
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., 0! OA ITBARDN of The Death

#1 11T A oOf1T 1117 168ETAENOGAR AAT O 1 8A0A
DAOOCAI i A&61 AOOAAT AO AO AOOAET AOA 156,
bi OOEAI Ah PAOOGAO AAO PI OOAOG AO AAQO:
Lescoversde Geas of War ne serviront pas a protéger, mais a ralentir le joueur,
DOEONOGGEI OA AAOI EO 1 AO AZEOAT AEEO8 .,
joueur ne progresse pas assez rapidement, il perd la partie a la fin du temps. Il
dispose de 1 minute 20 seconek.
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INTENTIONS GRAPHIQUES

$AT 0 (ApPPU ,1TAOOOAR 11006 O1OITTO 01O
oppressante de Gears of War. La carte prend place dans une féte foraine locuste
ou une ambiance colorée et festive y regnent. Cependant, nous avons décidé de
CAOAAO AAOOAET O PI ET OO AA 1601 EOAOO
ABEOI T OO0 dirdtslh®©sdnt pad dnnifrésents mais viennent tout de
iei A PEI AT OAO 16AI AEAT AA CciTi OAl A8
forts pour rappeler la féte foraine, comme les montagnes russe, la grande roue
160 ATAT OA T A 1T AT T EO EAEenDdolere et des pktitsA E O A
détails, comme des stands de péche au canard ou de chambetolat, viennent
donner de la vie.

%OAT O AiT1Ti 1T A 1TAOOOA AA 11 OOA AT TAA
voulons mettre le plus de détails possible pour inciter le jouaua explorer
chaque recoin de la carte.
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INTENTIONS SONORES
Happy Locust z Ambiance de féte foraine

.1 60 OiI O6IT1TO0 AEAEOA AO O11 O1T i1ilATl«
qui va donner le ton du jeu, faire naitre des émotions mais également donner un
AEOi AOOI AONOA AO@ PDPEAOAO ABAAOEITTC
stresser.

Le son doit ci AO 1 8EOQI T OO0 AAT O 1 A0 PEAOAO
ambiance mintjeu.

Il doit habiller le décor et correspondre aux intentions générales et graphiques
pour que le niveau soit cohérent autant sur le plan visuel que narratif.

Exemple : Bruitages etAT AEAT AA AT I T A AAT O O1 OE
Voix pour les personnages, des niveaux teintés par des musiques festives et de
bruitages discrets mais tres typés.

g | ™

bkl el kol ¢ ko okl sk Ak
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WalkTrough .

Arrivée dans le jeu z Bienvenue a Happy Locust

, A ET OAGO I ALoduid\@ luifadrésdet |
parole. CeliAE | OE AOOECTI A OT A NO&sOAR
continuer le jeu.

La Quéte

«Bonjour et Bienvenue a Happy Locust, le summum du divertissement de tout
Sere8 *3AO0ODPT OA NOA O 60 OQduOOAOAU OI A
Yyl u AT A OOT EO AEA&EAL OAT OAO AO O1 11
Et oui, combatirele AT T I AO AA 16A00 PAO OEAT 8
"1T1T AT AOOAT AAT OhA E8 AZAOO DPAUAO 1 8A1
QUOe Ae 61 00 18A0AU PAO ABAOCAT 68 Ai T
vous donnerais un ticketpour un atelier.

Les gens font souvent tomber leurs monnaies, il doit y en avoir par terre alors
regardez bien.»

Emplacement des pieces '

La premiere piéce se situe prés du boomer

La deuxieme piece se situe dans le
OAAT ET AT OOAledadtos4 E
tamponneuses.

La troisieme piéce se situe dans le batiment
des toilettes, coté gauche, premiere porte.
Les toilettes sont a c6té du Berserker.
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Fin de la Quéte

Une que le joueur a récupéré toutes les pieces du niveau, il doit retourner voir le

T AOOO U 1-8AK1 GoN AisOEr AHi1del Ao AT i1 AEAT
utiliser dans un des ateliers.

.Choix des ateliers

«' E I AOAE AEAT h OI EAE Oi OOA OEAEAOS
AOAI EAOO8 0AO Al 1T OOA EI T6AO0O OAI AAI
courage, vous en aurez besoin si vous voulez combatteeboomer! »

Atelier du Berserker

)yl OA OEOOA U CAOAEA AA 16A1 601 A8

Le joueur doit attirer le berserker jusque dans la cage a la fin du jeu.

Pour cela il doit se mettre assez proche de lui et faire un maximude

mouvement, pour que le berserker le repee. Une fois repérer le joueur doit

éviter la charge du monstre grace a la roulade.

Il doit effectuer ce rituel plusieurs fois.

, T OONOGGEI AOOEOA AAT O T A AAOTEAO AT O
berserker et se jeter sur le cotéyn endroit AOO BOT OO BT OO 1 61

Le monstre quand a lui, doit foncé tout droit et la cage se referme.
, A EAO O6A0080Ah 1T A ET OAOO PAOO 01 00

SE 1A AAOOGAOEAO 1A OOAh ABGAOO O1 CGAI
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! OAT EAO AO 4EO U 1 6A0A

Il se situe au fond du niveau sur la droite, juste aprés les autos tamponneuses.
Une fois entré dans Idatiment, lekET OAOO AT EO Oi AOPi OAO
10AT A EI DPOATA 186A0AAT T OAh EI Ai Al Al
Il a alors 1minute20 pour viser et détruire toutes les cibles.

51TA A EO

~ - - Ve

I OAT EAO AA 1T A Al OOOCA Ad1 AOOAAI /

yi OA OEOOA U AOiT EOA AA 1686A1 60i A AO
Le joueur, une fois rentré dans le batimentjéclenche un chronometre.
I AT EO Al 1 OO0 Ai OOEO AO b A O Aninutéro.0 0

Déroulement du parcours

Esquiver Pilierd gauche- Esquiver Pilierau milieu- Esquiver Piliera gauche-
Esquiver Piliera droite - EsquiverPilier a gauche- Esquiver Pilierau milieu -
Esquiver Piliera gauche ou droiteg casser la caisse avec la trongconneggousser
la porte z franchir 3 coverzi T 1T OAO O G®andhidlé doerk tassér la
caissez pousser la porte franchir le cover zcasser les 2 caissegpousser la porte
zfranchirlecoverz&) . AAOAAT AOA 187 AEAT 1 A8

Une fois le parcours achevé le joueur peut descendre par une échelle et
continuer le jeu.

~

3 GnEterminepasl A DAOAT 60O U OAi pOh ABAOGO C
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Apres avoir réussi un atelier

Lorsque le joueur a terminé et gagné un atelier. Il doit se rendre au centre du
niveau. Le centre est représenté par une cage éclairée.

Objectif Final

Il doit ensuite parler au Locust qui garde la cage.

Une fois le dialogue terminé, le Locust déclence un chronometre de 10secondes
DAOI AOOAT O AO EI OADOO [ddhlers dhanc edpbts @01 C
fleurs).

Lorsque les 10secondes sont terminées, le boomer attaque.

, A ET OAOO AT EO AiTTAh AiTiT i1 A AAT O ' AAC
armes.

Si le joueur arrive a le tuer, il gagne la partie

Sile joueresttué,8 AOO 1T AICAI A 1T OAO
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