
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

. Intentions :  

Brainstorming en place, notre première intention a été de proposer de la variété 

autour d'un même gameplay dorénavant classique, celui de Gears of War. Nous 

voulions tenter de communiquer aux joueurs  des émotions proches de celles du 

titre original tout en offrant à ceux-ci le choix du parcours, et donc du trip 

vidéoludique. L'objectif était de protéger une base militaire de trois manières 

différentes : Attaque rapide et furtive, défense acharnée ou défense subtile. 

Un manque d'originalité et d'ambition fut rapidement mis en évidence, nous 

obligeant à reconsidérer nos idées et repartir de zéro. 

 

. Intentions secondaires  : 

Quelques heures plus tard, le thème du brainstorming était la rupture. Nous 

souhaitions placer Marcus et compagnie dans un contexte différent de l'opus 

original, un contexte qui n'évoquerait pas Gears of War ni même les third-

person-shooters, pour surprendre le joueur. Et quitte à le surprendre, autant ne 

pas le faire à moitié, nous voulions donc soutenir ce sentiment de surprise par 

un univers totalement burlesque, amusant et inattendu pour le joueur. 

Voilà comment nous sommes arrivés à vouloir proposer au joueur une quête -

pas du tout- épique menée par le non moins bodybuildé Marcus Phoenix, à la 

fête foraine des Locusts. 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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. Emotions : 

Découlant de nos intentions, deux émotions se distinguaient, la surprise 

(stupéfaction) et la joie. #ÅÐÅÎÄÁÎÔȟ ÁÐÒîÓ ÌÅÓ ÐÌÁÙÔÅÓÔȟ ÕÎÅ ÁÕÔÒÅ ïÍÏÔÉÏÎ ÓȭÅÓÔ 

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. 

 

. MoyeÎÓ ÍÉÓ ÅÎ ĞÕÖÒÅ ȡ 

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 très différents de ceux auxquels Gears of 

War fait appel. Cette volonté, au delà 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 à l'univers que ce soit visuel, sonore ou encore 

scénaristique. Voilà comment Marcus Phoenix, après des années de batailles 

contre les Locustes, décide de prendre quelques vacances et de tirer un trait sur 

cette éternelle rivalité. Ayant entendu parler de "Happy Locust", une fête 

foraine typiquement locustienne, il décide de s'y rendre, avant tout, pour se 

distraire. 

 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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Genre :     Aventure 

Type de Gameplay :  TPS 

Support  :     PC 

Public  :     Core Gamers 

Nombre de joueurs  :   1 joueur  

 

. Présentation de la map finale :  
 

. Contrainte  :  
 

3 possibilités différentes ɀ un objectif principal - 2 émotions distinctes. 

 
 

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

décide de prendre des vacances pour se reposer un peu. Ayant entendu parler 

de la fête « Happy Locust », une fête foraine bien sympathique où Locusts et 

(ÕÍÁÉÎÓ ÓȭÅÎÔÅÎÄÅÎÔ Û ÍÅÒÖÅÉÌÌÅȟ ÉÌ ÐÒÅÎÄ ÌÅ ÐÒÅÍÉÅÒ ÔÒÁÉÎ ÄÅ 3ÅÒÁ ÐÏÕÒ ÓȭÙ 

rendre. Arrivera -t-ÉÌ Û ÄÅÖÅÎÉÒ ÌÅ ÃÈÁÍÐÉÏÎ Äȭ(ÁÐÐÙ ,ÏÃÕÓÔ ÅÎ ÃÏÍÂÁÔÔÁÎÔ ÌÅ 

Boomer ? 

 
 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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. Gameplay 

 

LÅ ÎÉÖÅÁÕ ÒÅÐÒÅÎÄ ÌÅ ÔÈîÍÅ ÄÅ 'ÅÁÒÓ ÏÆ 7ÁÒȟ ÍÁÉÓ ÄȭÕÎ ÇÅÎÒÅ ÄÅ ÊÅÕ ÄÉÆÆïÒÅÎÔȢ 
Celui-ci est complètement fermer, il se caractérise par une place centrale 

entourée de 3 ateliers. Le joueur progresse dans le niveau comme dans un jeu 

ÄȭÁÖÅÎÔÕÒÅȢ ,Å ÊÏÕÅÕÒ ÓÅ ÖÏÉÔ ÃÏÎÆÉÅÒ ÕÎÅ ÑÕðÔÅ ÐÏÕÒ ÄïÂÌÏÑÕÅÒ ÄÅÓ ÁÔÅÌÉÅÒÓȢ 

Ceux-ÃÉ ÌÕÉ ÐÅÒÍÅÔÔÒÏÎÔ ÄȭÁÃÃïÄÅÒ Û ÓÏÎ ÏÂÊÅÃÔÉÆ ÆÉÎÁÌȢ 

 

.Objectifs du joueur  

 

Retrouver tous les objets de la première quête, finir une attraction et survivre à 

ÌȭïÐÒÅÕÖÅ ÆÉÎÁÌÅȢ 

.Conditions de victoire  
 
Pour gagner, il suffit de mener à bien les indications des PNJs, et tuer le Boomer. 

 

.Conditions de défaite  
 
Le joueur perd ÌÁ ÐÁÒÔÉÅ ÓȭÉÌ ÍÅÕÒÔ ÏĬ ÓȭÉÌ ïÃÈÏÕÅ Û ÕÎ ÄÅÓ ÔÒÏÉÓ ÁÔÅÌÉÅÒÓȢ 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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. La Quête 

 

 

 
Lorsque le joueur arrive sur dans le jeu, il ne peut directement aller dans un 

atelier, ni même combattre les Boomers. Il doit répondre à un ordre précis 

ÄȭïÖîÎÅÍÅÎÔÓȢ 

Dès son arrivée à Happy Locust, un PNJ va lui indiquer se première « mission », 

à savoir payer le droit de participer aux ateliers de la fête foraine.  

)Ì ÄÅÖÒÁ ÒïÃÏÌÔÅÒ σ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÏÒ ÄÉÓÓïÍÉÎïÅÓ ÄÁÎÓ ÔÏÕÔÅ ÌÁ ÆÏÉÒÅ ÅÔ ÌÅÓ ÒÁÍÅÎÅÒ ÁÕ 

ÒÅÓÐÏÎÓÁÂÌÅ ÐÏÕÒ ÁÃÈÅÔÅÒ ÕÎ 4ÉÃËÅÔ Äȭ/ÒȢ 

5ÎÅ ÆÏÉÓ ÃÅÔÔÅ ÑÕðÔÅ ÁÃÃÏÍÐÌÉÅȟ ÉÌ ÐÏÕÒÒÁ ÁÃÃïÄÅÒ ÁÕØ ÄÉÆÆïÒÅÎÔÓ ÁÔÅÌÉÅÒÓȢ 3ȭÉÌ ÎÅ 

remplit pas la mission demandïÅȟ ÉÌ ÎÅ ÐÏÕÒÒÁ ÐÁÓ ÁÃÈÅÔÅÒ ÌÅ ÄÒÏÉÔ ÄȭÁÃÃïÄÅÒ Û 

une des trois épreuves. 

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

ÔÅÒÒÁÉÎȟ ÃÅÒÔÁÉÎÓ ÌÕÉ ÅØÐÌÉÑÕÅÒÏÎÔ ÌÅÓ ÁÔÅÌÉÅÒÓ ÅÔ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÁÐÐÏÒÔÅÒÏÎÔ ÌÅ ÔÈîÍÅ ÄÕ 

jeu. 

 

Ȣ ,ȭ/ÂÊÅÃÔÉÆ &ÉÎÁÌ 

 
 

 

,ȭÏÂÊÅÃÔÉÆ ÆÉÎÁÌ ÅÓÔ ÒÅÐÒïÓÅÎÔï ÐÁÒ ÕÎ ÃÏÍÂÁÔ Û ÌÁ 'ÅÁÒÓ ÏÆ 7ÁÒȟ ÃͻÅÓÔ-à-dire 

combattre 2 Boomers à la bonne vieille méthode : se protéger et tirer.  

#ÅÔÔÅ ÐÈÁÓÅ ÓÅ ÓÉÔÕÅ  ÁÕ ÃÅÎÔÒÅ ÄÕ ÎÉÖÅÁÕ ÅÔ ÒÅÓÔÅ ÄÁÎÓ ÌȭÁÍÂÉÁÎÃÅ ÄÅ ÌÁ ÆðÔÅ 

foraine grâce à la scénarisation. Les frères Boomers sont des bêtes de cirque 

extrêmement difficiles à battre et donc un défi de qualité pour Marcus, 

seulement armé de sa mitraillette. Le joueur, après avoir montré ses capacités 

dans un des ateliers, obtient le droit de combattre le Boomer et gagne ainsi le 

ÔÉÔÒÅ ÄÕ ÃÈÁÍÐÉÏÎ Äȭ(ÁÐÐÙ ,ÏÃÕÓÔȢ 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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.,ȭ!ÔÅÌÉÅÒ ρ : The Berserker is Hungry  
 

 

Le Berserker a faim, très faim ! Malheureusement, il est aveugle et ne peut se 

ÄÉÒÉÇÅÒ ÔÏÕÔ ÓÅÕÌȢ )Ì ÆÁÕÔ ÌȭÁÉÄÅÒ Û ÒÅÊÏÉÎÄÒÅ ÓÏÎ ÁÕÔÒÅ ÃÁÇÅ ÓÁÎÓ ÑÕȭÉÌ ÖÏÕÓ 

ÃÏÎÆÏÎÄÅ ÁÖÅÃ ÄÅ ÌÁ ÎÏÕÒÒÉÔÕÒÅ ÅÔ ÁÉÎÓÉ ÏÂÔÅÎÉÒ ÌÅ ÄÒÏÉÔ ÄȭÁÆÆÒÏÎÔÅÒ ÌÅÓ ÂÏÏÍÅÒÓȢ 

,ȭÁÔÅlier 1 reprend le principe du Berserker dans Gears of War, c'est-à-dire que 

ÌȭÅÎÎÅÍÉ ÆÏÎÃÅ ÄÉÒÅÃÔÅÍÅÎÔ ÓÕÒ ÌÕÉ ÅÎ ÌÉÇÎÅ ÄÒÏÉÔÅ ÌÏÒÓÑÕȭÉÌ ÅÎÔÅÎÄ ÌÅ 

personnage. Dans cet atelier, le joueur doit utiliser la charge du Berserker pour 

le diriger, à travers un labyrinthe, du point A au point B sans se faire tuer. 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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.,ȭ!ÔÅÌÉÅÒ ς : Locust Hood 

 

'ÒÝÃÅ Û ÌȭÁÒÂÁÌîÔÅ ÅØÐÌÏÓÉÖÅȟ ÌÅ ÊÏÕÅÕÒ ÄÏÉÔ ÄïÔÒÕÉÒÅ ÕÎ ÍÁØÉÍÕÍ ÄÅ ÃÉÂÌÅÓ ÄÁÎÓ 

ÌÅ ÔÅÍÐÓ ÉÍÐÁÒÔÉȢ ,ȭÁÔÅÌÉÅÒ ς ÒÅÐÒÅÎÄ ÌÅ ÆÁÍÅÕØ ÍÉÎÉ-jeu du « tir sur cibles » 

ÔÙÐÉÑÕÅ ÄÁÎÓ ÐÁÓ ÍÁÌ ÄÅ ÊÅÕØ ÄȭÁÖÅÎÔÕÒÅȟ ÍÁÉÓ ïÇÁÌÅÍÅÎÔ ÔÒîÓ ÕÔÉÌÉÓï ÄÁÎÓ ÌÅÓ 

fêtes foraines. Il ÆÁÕÔ ÄÏÎÃ ÄïÔÒÕÉÒÅ ÕÎ ÍÁØÉÍÕÍ ÄȭïÌïÍÅÎÔÓ ÁÆÉÎ ÄÅ ÇÁÇÎÅÒ ÌÁ 

possibilité de combattre les Boomers. Le joueur doit donc être précis, car 

ÃÅÒÔÁÉÎÅÓ ÃÉÂÌÅÓ ÓÏÎÔ ÍÏÕÖÁÎÔÅÓ ÅÔ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÔÒîÓ ïÌÏÉÇÎïÅÓȢ  

Il dispose de 1 minute 20 secondes. 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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.,ȭ!ÔÅÌÉÅÒ σ : The Run of The Death 

 

#ÏÍÍÅ ÓÏÎ ÎÏÍ ÌȭÉÎÄÉÑÕÅȟ ÄÁÎÓ ÌȭÁÔÅÌÉÅÒ σ ÌÅ ÊÏÕÅÕÒ ÄÏÉÔ ÐÁÒÃÏÕÒÉÒ ÕÎ ïÔÁÇÅ 

ÐÁÒÓÅÍï ÄȭÏÂÓÔÁÃÌÅÓ ÅÔ ÁÔÔÅÉÎÄÒÅ ÌȭÁÒÒÉÖïÅȢ 0ÏÕÒ ÃÅÌÁ ÉÌ ÄÏÉÔ ÃÏÕÒÉÒ ÌÅ ÐÌÕÓ ÖÉÔÅ 

ÐÏÓÓÉÂÌÅȟ ÐÁÓÓÅÒ ÄÅÓ ÐÏÒÔÅÓ ÅÔ ÃÁÓÓÅÒ ÄÅÓ ïÌïÍÅÎÔÓ Û ÌȭÁÉÄÅ ÄÅ ÓÁ ÔÒÏÎëÏÎÎÅÕÓÅȢ 

Les covers de Gears of War ne serviront pas à protéger, mais à ralentir le joueur, 

ÐÕÉÓÑÕȭÉÌ ÖÁ ÄÅÖÏÉÒ ÌÅÓ ÆÒÁÎÃÈÉÒȢ ,Á ÃÏÕÒÓÅ ÅÓÔ ïÇÁÌÅÍÅÎÔ ÃÈÒÏÎÏÍïÔÒïÅ ÅÔ ÓÉ ÌÅ 

joueur ne progresse pas assez rapidement, il perd la partie à la fin du temps. Il 

dispose de 1 minute 20 secondes. 

 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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.INTENTIONS GRAPHIQUES 
 

 

$ÁÎÓ (ÁÐÐÙ ,ÏÃÕÓÔÅȟ ÎÏÕÓ ÖÏÕÌÏÎÓ ÓÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÔÍÏÓÐÈîÒÅ ÓÏÍÂÒÅ ÅÔ 

oppressante de Gears of War. La carte prend place dans une fête foraine locuste 

où une ambiance colorée et festive y règnent. Cependant, nous avons décidé de 

ÇÁÒÄÅÒ ÃÅÒÔÁÉÎÓ ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ ÌȭÕÎÉÖÅÒÓ ÄÕ ÊÅÕȟ ÃÏÍÍÅ ÌÅ ÇÌÁÕÑÕÅ ÖÏÉÒ ÍðÍÅ ÕÎ ÐÅÕ 

ÄȭÈÕÍÏÕÒ ÎÏÉÒȢ #ÅÓ Ðoints ne sont pas omniprésents mais viennent tout de 

ÍðÍÅ ÐÉÍÅÎÔÅÒ ÌȭÁÍÂÉÁÎÃÅ ÇïÎïÒÁÌÅȢ .ÏÕÓ ÁÖÏÎÓ ÐÌÁÃï ÄÅÓ ïÌïÍÅÎÔÓ ÖÉÓÕÅÌÓ 

forts pour rappeler la fête foraine, comme les montagnes russe, la grande roue 

ÏÕ ÅÎÃÏÒÅ ÌÅ ÍÁÎÏÉÒ ÈÁÎÔïȢ ,ȭïÃÌÁÉÒÁÇÅ ÅÓÔ ÅØÁÇïÒïÍent coloré et des petits 

détails, comme des stands de pêche au canard ou de chamboule-tout, viennent 

donner de la vie. 

%ÔÁÎÔ ÄÏÎÎï ÌÁ ÎÁÔÕÒÅ ÄÅ ÎÏÔÒÅ ÃÏÎÃÅÐÔȟ Û ÓÁÖÏÉÒ ÕÎ ÊÅÕ ÄȭÁÖÅÎÔÕÒÅȟ ÎÏÕÓ 

voulons mettre le plus de détails possible pour inciter le joueur à explorer 

chaque recoin de la carte. 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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.INTENTIONS SONORES 
 

Happy Locust ɀ Ambiance de fête foraine  

 

.ÏÕÓ ÖÏÕÌÏÎÓ ÆÁÉÒÅ ÄÕ ÓÏÎ ÕÎ ïÌïÍÅÎÔ ÔÒîÓ ÉÍÐÏÒÔÁÎÔ ÄÅ ÎÏÔÒÅ ÎÉÖÅÁÕȢ #ȭÅÓÔ ÌÕÉ 

qui va donner le ton du jeu, faire naître des émotions mais également donner un 

ÃĖÔï ÂÕÒÌÅÓÑÕÅ ÁÕØ ÐÈÁÓÅÓ ÄȭÁÃÔÉÏÎÓ ÑÕÉȟ ÄÁÎÓ 'ÅÁÒÓ ÏÆ 7ÁÒȟ ÆÏÎÔ ÓÏÕÖÅÎÔ 

stresser. 

Le son doit crïÅÒ ÌȭÈÕÍÏÕÒ ÄÁÎÓ ÌÅÓ ÐÈÁÓÅÓ ÄȭÁÔÅÌÉÅÒÓ ÅÔ ÌÅÕÒ ÄÏÎÎÅÒ ÕÎÅ 

ambiance mini-jeu. 

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 et ÁÍÂÉÁÎÃÅ ÃÏÍÍÅ ÄÁÎÓ ÕÎ ÖÉÅÕØ ÊÅÕ ÄȭÁÖÅÎÔÕÒÅȢ 0ÁÓ ÄÅ 

voix pour les personnages, des niveaux teintés par des musiques festives et des 

bruitages discrets mais  très typés. 

 
 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 

 

 

.WalkTrough . 
 

 
 

 

.Arrivée dans le jeu  ɀ Bienvenue à Happy Locust  
 

,Å ÊÏÕÅÕÒ ÁÒÒÉÖÅ ÄÁÎÓ ÌÅ ÊÅÕ ÄÅÖÁÎÔ ÌȭÅÎÔÒïÅ ÄÕ ÐÁÒÃȢ 5Î Locust va lui adresser la 

parole. Celui-ÃÉ ÌÕÉ ÁÓÓÉÇÎÅ ÕÎÅ ÑÕðÔÅȟ ÑÕȭÉÌ ÄÏÉÔ ÃÏÍÐÌïÔÅÒ ÐÏÕÒ ÐÏÕÖÏÉÒ 

continuer le jeu. 

 

.La Quête 
 

«Bonjour et Bienvenue à Happy Locust, le summum du divertissement de tout 

SeraȢ  *ȭÅÓÐîÒÅ ÑÕÅ ÖÏÕÓ ÔÒÏÕÖÅÒÅÚ ÕÎÅ ÁÔÔÒÁÃÔÉÏÎ Û ÖÏÔÒÅ goût. 

)Ì Ù ÅÎ Á ÔÒÏÉÓ ÄÉÆÆïÒÅÎÔÅÓ ÅÔ ÕÎ ÌÏÔ ïÎÏÒÍÅ Û ÇÁÇÎÅÒȣ !! 

Et oui, combattre le ÂÏÏÍÅÒ ÃÅ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÒÉÅÎȢ 

"ÏÎ ÅÎ ÁÔÔÅÎÄÁÎÔȟ ÉÌ ÆÁÕÔ ÐÁÙÅÒ ÌȭÅÎÔÒïÅ Ȧ ȣ 

QUOI ȩȦȩ 6ÏÕÓ ÎȭÁÖÅÚ ÐÁÓ ÄȭÁÒÇÅÎÔȣ ÂÏÎȣ ÓÉ ÖÏÕÓ ÍÅ ÒÁÍÅÎÅÚ σ ÐÉîÃÅÓ ÄȭÏÒ ÊÅ 

vous donnerais un ticket pour un atelier. 

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

regardez bien. » 

 

.Emplacement des pièces 
 

La première pièce se situe près du boomer.  
 

 

 

 

La deuxième pièce se situe dans le 

ÒÅÃÏÉÎ ÅÎÔÒÅ ÌÅ 4ÉÒ Û ÌȭÁÒÃ  ÅÔ les autos 

tamponneuses. 

 

 

 

La troisième pièce se situe dans le bâtiment  

des toilettes, côté gauche, première porte.  

Les toilettes sont à côté du Berserker. 
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.Fin de la Quête 
 

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

,ÏÃÕÓÔ Û ÌȭÅÎÔÒïÅȢ #ÅÌÕÉ- ÃÉ ÖÁ ÌÕÉ ÄÏÎÎÅÒ ÅÎ ïÃÈÁÎÇÅ ÕÎ ÔÉÃËÅÔȟ ÑÕȭÉÌ ÖÁ ÐÏÕÖÏÉÒ 

utiliser dans un des ateliers. 

 

.Choix des ateliers  
 

« !È ÍÅÒÃÉ ÂÉÅÎȟ ÖÏÉÃÉ ÖÏÔÒÅ ÔÉÃËÅÔȢ )Ì ÖÁ ÖÏÕÓ ÐÅÒÍÅÔÔÒÅ ÄÅ ÐÁÒÔÉÃÉÐÅÒ Û ÌȭÕÎ ÄÅÓ 

ÁÔÅÌÉÅÒÓȢ 0ÁÒ ÃÏÎÔÒÅ ÉÌ ÎȭÅÓÔ ÖÁÌÁÂÌÅ ÑÕȭÕÎÅ ÆÏÉÓȟ ÁÌÏÒÓ ÃÈÏÉÓÉÓÓÅÚ ÂÉÅÎȢ "ÏÎ 

courage, vous en aurez besoin si vous voulez combattre le boomer ! » 

 

.Atelier du Berserker  

 
)Ì ÓÅ ÓÉÔÕÅ Û ÇÁÕÃÈÅ ÄÅ ÌȭÅÎÔÒïÅȢ 

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

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

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

éviter la charge du monstre grâce à la roulade. 

Il doit effectuer ce rituel plusieurs fois. 

,ÏÒÓÑÕȭÉÌ ÁÒÒÉÖÅ ÄÁÎÓ ÌÅ ÄÅÒÎÉÅÒ ÃÏÕÌÏÉÒ ɉÃÏÕÌÏÉÒ ÄÒÏÉÔɊ ÌÅ ÊÏÕÅÕÒ ÄÏÉÔ ÁÔÔÉÒÅÒ ÌÅ 

berserker et se jeter sur le côté (un endroit ÅÓÔ ÐÒïÖÕ ÐÏÕÒ ÌȭÏÃÃÁÓÉÏÎɊȢ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Le monstre quand a lui, doit foncé tout droit et la cage se referme. 

,Å ÊÅÕ ÓȭÁÒÒðÔÅȟ ÌÅ ÊÏÕÅÕÒ ÐÅÕÔ ÓÏÒÔÉÒ ÄÅ ÌȭÁÔÅÌÉÅÒȢ 

 

3É ÌÅ ÂÅÒÓÅÒËÅÒ ÌÅ ÔÕÅȟ ÃȭÅÓÔ ÕÎ ÇÁÍÅ ÏÖÅÒ ! 

 

 

 

 

 

 

 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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.!ÔÅÌÉÅÒ ÄÕ 4ÉÒ Û ÌȭÁÒÃ 

 
Il se situe au fond du niveau sur la droite, juste après les autos tamponneuses. 

Une fois entré dans le bâtiment, le ÊÏÕÅÕÒ ÄÏÉÔ ÒïÃÕÐïÒÅÒ ÌȭÁÒÂÁÌîÔÅ Û ÓÁ ÇÁÕÃÈÅȢ 

1ÕÁÎÄ ÉÌ ÐÒÅÎÄ ÌȭÁÒÂÁÌîÔÅȟ ÉÌ ÄïÃÌÅÎÃÈÅ ÕÎ ÃÈÒÏÎÏÍîÔÒÅȢ 

Il a alors 1minute20 pour viser et détruire toutes les cibles. 

5ÎÅ ÆÏÉÓ ÌÅÓ ÃÉÂÌÅÓ ÄïÔÒÕÉÔÅÓȟ ÕÎ ÍÅÓÓÁÇÅ ÌÕÉ ÉÎÄÉÑÕÅ ÑÕȭÉÌ Á ÇÁÇÎïȢ 

Il doit donc sortir de ÌȭÁÔÅÌÉÅÒ ÅÔ ÐÏÕÒ ÃÅÌÁȟ ÉÌ ÅÓÔ ÏÂÌÉÇï ÄÅ ÌÁÉÓÓÅÒ ÌȭÁÒÂÁÌîÔÅȢ 

 

3ȭÉÌ ÎȭÁÒÒÉÖÅ ÐÁÓ Û ÄïÔÒÕÉÒÅ ÔÏÕÔÅÓ ÌÅÓ ÃÉÂÌÅÓȟ ÃȭÅÓÔ ÕÎ ÇÁÍÅ ÏÖÅÒ ! 

 

 

.!ÔÅÌÉÅÒ ÄÅ ÌÁ ÃÏÕÒÓÅ ÄȭÏÂÓÔÁÃÌÅÓ 

 
)Ì ÓÅ ÓÉÔÕÅ Û ÄÒÏÉÔÅ ÄÅ ÌȭÅÎÔÒïÅ ÄÕ ÐÁÒÃȢ 

Le joueur, une fois rentré dans le bâtiment, déclenche un chronomètre. 

)Ì ÄÏÉÔ ÁÌÏÒÓ ÃÏÕÒÉÒ ÅÔ ÐÁÓÓÅÒ ÔÏÕÓ ÌÅÓ ÏÂÓÔÁÃÌÅÓ ÊÕÓÑÕȭÛ ÌÁ ÓÏÒÔÉÅ en 1minute20. 

 

Déroulement du parcours  : 

 

Esquiver Pilier à gauche - Esquiver Pilier au milieu - Esquiver Pilier à gauche - 

Esquiver Pilier à droite - Esquiver Pilier à gauche - Esquiver Pilier au milieu - 

Esquiver Pilier à gauche ou droite ɀ casser la caisse avec la tronçonneuse ɀPousser 

la porte ɀ franchir 3 covers ɀ ÍÏÎÔÅÒ ÓÕÒ ÌȭïÃÈÅÌÌÅ ɀ franchir le cover ɀ casser la 

caisse ɀ pousser la porte ɀ franchir le cover ɀcasser les 2 caisses ɀ pousser la porte 

ɀ franchir le cover ɀ &). ÄÅÓÃÅÎÄÒÅ ÌȭïÃÈÅÌÌÅȢ 

 

 

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

continuer le jeu. 

 

3ȭÉÌ ne termine pas ÌÅ ÐÁÒÃÏÕÒÓ Û ÔÅÍÐÓȟ ÃȭÅÓÔ ÕÎ ÇÁÍÅ ÏÖÅÒ ! 

 

 

 
 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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.Après 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 chronomètre de 10secondes, 

ÐÅÒÍÅÔÔÁÎÔ ÁÕ ÊÏÕÅÕÒ ÄȭÁÌÌÅÒ ÓÅ ÐÒÏÔïÇÅÒ ÄÅÒÒÉîÒÅ les covers (banc et pots de 

fleurs). 

Lorsque les 10secondes sont terminées, le boomer attaque. 

,Å ÊÏÕÅÕÒ ÄÏÉÔ ÄÏÎÃȟ ÃÏÍÍÅ ÄÁÎÓ 'ÅÁÒÓ ÏÆ 7ÁÒȟ ÔÕÅÒ ÌÅ ÂÏÏÍÅÒ Û ÌȭÁÉÄÅ ÄÅ ÓÅÓ 

armes. 

 

Si le joueur arrive à le tuer, il gagne la partie ! 

 

Si le jouer est tué, cȭÅÓÔ ÌÅ ÇÁÍÅ ÏÖÅÒ ! 

 

 

 

 

 
 

- Tommy Haphuoc ɀ Jonathan Rousseauɀ Guillaume Habans ɀ François Cormier ɀ 

- Xavier Fabre ɀ Florence Cazals - 
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