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Voyage:-

f'."'dad's un monde intérieur.
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INntentions

LejqueL_Lr incarne Aurore, une fillette : . - ‘

-: Obstacle
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Dans le train G
AcceSS|ble dans le.menu pringipal et le menu
- pause. Lej Jjoueur ne pe‘ut interagir quavec ['UI.
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Dans le reve -

Niveau1: -I_-ummeux aerien, en’Fantln Aurore

agabonde dans ses pensees et en contemplant




~ Game Design

Traversée de l'énwronnement S Du niveau1a la fin du nlveau 2, ev'olutlon des mtentlons
-

Différents typesd'interaction avec un ==
obstacle ou un levier

— = —Tmn = —-w?"‘\'——,:- B A e e

Les morceaux d'images sont
recuperes dans les niveaux, dans des
zones qui requierent une observation
attentive.

L'image 3 est en évidence, afin de
signaler au joueur qu'ily avait dautres
images a recuperer au cours du jeu.




Levet Design
Courbe de dn‘ﬁcult . p

'Bnques de LD storyboardees




Gha.lLer]geS .

% Faire comprendre que c'est un réve a travers
les graphismes mais aussi le son.

-

%  Retranscrire graphiquement le changement
* d'arhbiance du niveau 1 au niveau 2.

T .
*  Trouver des moyens de réduire le scope

de taille.



D|rect|on Techmque

Prmcﬂpaux out|ts uhUses

% Houdini: creatlon dassets proceduraux (gain en temps.de produchon ) et destruchons.de -




- Direction Techmque

Developpements- notables

% Character Controller : repris a 3 reprises avec les evolutions du prOJet
o Base sur urf rigidbody avec phy5|que d’ Unlty (pas assez de controle)




