ENJMIN 7 Admissions 2008

THROUGH

Spécialité Game Design | Mickaél Godard




«( Dossier Game Design

Through

Mickaél Godard

SOMMAIR

AVANE PrOPOS  coriiciiiiiiies v eeeeer e aeeee 4
NIVEAUX U8 JEBU ciiiiiiiiiiiiiiiiic s ettt eeea e .4
Influence sur |l e jeu du .c.onc.ept..dobé®p.i.s.ode.. 4
Structure doun..®p.i.s.0.0d.8 s eee—— 4
Structure douUNE..S.CllB.. i e 6
LYo T a1 =3 (= 1 PR 6
Phases ddaVvV.enl Ul o i eerree e 6
Phases doéacti 0.n. .. .LUC.A.S) e e 7
Présentation générale s e 7
LOenvironnememlo . s e 7

Le déplacement .o s e 7

Le combat .o e e 7
Situations .dbO®Ch.e.C.... 8
Phases de réflexion (Eva) .iiiiriiiiies e aeeee v 8
Présentation générale .. iriiiis e eeeeeeea——— 8
Coul eurs doun..SY.S.t..ME.... e rerrre——— 9
Equilibre doun. SY.SLME .ciiiiieeeiee e 9

Et at doun Sy S.La B i e 9
MOIfICALEUIS oo e e 9
Assemblage de modificateurs s . 10
Situations .dA®Ch.e.C.... i e 11
PEeISONNAGES oot et e e 11
Personnages JOUBUIS i ririiies eteee e niieees eeeee e 11
BVA s e e 11
LUCAS oot it e e 12
Personnages NoN JOUBUIS oo riiiiies vtiieee e e e e iirrnireeees aeeeeaaaaaaans 12
Personnages de « ZU25 % i e aeeeaeaa 12



Through

Mickaél Godard

Personnages des « Territoires des Libertés

Univers de navigation —  .......ccoeieiiiineee

Lancementdu jeu e

AU COUIS dU JEU i e

Phases doéav.e.n.t.ur.e.....

Phases doéawc.t.i.on..... ...

Phases de réflexion  ...cveeiiiiiiiiieee

Points essentiels des chartes graphiques et sonores

Charte graphique e,

Territoires des libertés .o,
Eva et LUCAS  .ooviiiiiiiiiiieeee e,

Charte SONOIE e e,

Territoires des libertés i,

Eva et LUCAS  .ooviiiiiiiiiiiiiieeeee e,

15

15

16

16

17

17

17

18

18

18

19

19

19

19

19

«( ENJMIN i Admissions 2008



«( Dossier Game Design

Through
Mickaél Godard

AVANT PROPOS

A partir du dossier g®n®r al, je vais mbébattacher 7 d
principaux de conception. Le scénario ayant déja été décrit, je ne le reprendrai pas ici et
me concentrerai sur ce qui permet de saisir avec un maxi mum ddacui

proposée au joueur.

NIVEAUX DE JEU

INFLUENCE SUR LE JEU DU CONCEPT D6 EISODE

Une des particularités de « Through » est son découpage par épisode. On pourrait

comparer un épisode a un niveau. Lors dbébun ®pisode, l es personnage:
évoluer et acquérir des compétences (exemple . nouvelle piéce pour Eva, nouveau

mouvement p our Lucas) rendant le gameplay plus riche mais augmentant aussi la

difficulté du jeu au fur et a mesure.

Un épisode est découpé en scenes . Chaque fois que le joueur finit une scene (quel que
soit le contenu de celle -ci), une sauvegarde est faite. Le joueur pourra ainsi reprendre
| 6aventure 7 partir de ndéi mporte quelle sc ne (ou rej

STRUCTURE DO6URNE EPI SO

Le scénario est donc au centre du concept. Comme expliqué dans le dossier de projet de

jeu, il existe une intrigue « générale » qui est commune a tous les épisodes. Chaque
épisode, par son intrigue propre (ou éventuellement en paralléle) , fait avancer |1 6in
générale. Le gameplay doit donc étre intimement lié a la tension dramatique.

Courbe de tension dramatique
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NB. :Lbespacement entre | émsuneaduréens ne d®Ff i ni
Ces durées peuvent varier suivant les épisodes.
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Scénario Gameplay dominant*
Ouverture : Rappel de | &1 Aucun : Cinématique.
un montage des passages des
épisodes précédents. Rappel du
cliffhanger de | 6®pi
Présentation Situation initiale Aventure

décrite. Mise en route du conflit de
facon masquée.

Elaboration
pour amener le point de non retour.

Précision du conflit

Action / Réflexion Phase construite
avec | e gamepl ay
précédent. Assez simple. Le jeu oblige
le joueur a recourir aux deux

gameplays. Pas de temps limite.
Point de non retour Un | Action / Réflexion Phase construite
évenement modifie radicalement le avec | e gamepl ay
cour s de | 6hi st oi r ¢ précédent. Phase m oyennement
possibilit® doéun r e]difficle. Le joueur peut choisir quel
initiale. La réussite du joueur gameplay il veut utiliser. Phase en
néentra’  ne pas | a | temps limité éventuellement.
personnage dans le scénario ce qui
provoque | a n®cessi
une nouvelle compétence.
Point sur la situation Synthése | Aventure
de |l 6i ntrigue ame
n®cessit® dbéapprend
compétence.
Escalade du conflit : Eva et Lucas | Action / Réflexion Le scénario
sont aux prises avec une situation am ne | apprenti ssag-
conflictuell e all an{ compétence pour chague personnage.
auront une successi|Phase moyennement difficile. Le jeu
surmont er. oblige le joueur & recourir aux deux
gameplays pour apprendre chaque
nouvelle compétence. Pas de temps
limite.
Apogée / Climax Paroxysme de | Action / Réflexion Le scénario
la situation conflictuelle précédente. am ne j usqgunéd " épreuve

La réussite du joueur amene la
réussite du personnage dans le

particulierement difficile (comparable a
| 6i d®ebosg).ePhase v éritablem ent

scénario. difficile. Le joueur peut choisir quel
gameplay il veut utiliser pour surmonter
cette épreuve. La nouvelle compétence
apprise aunré le centra | dans le succes.
Phase en temps limité.

Résolution : Réponses a toutes les Aventure

guestions posées lors du jalon F -G.

Retour a la normale.

Cliffranger  : Le retour a la normale Aucun : Cinématique.

est totalement  remis en question  par

un ®] ®me nt qui i ni

suivant.
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*Gameplay dominant : Cel a signifie qudon peut trouver des phas
R®f | exi on dans une phase dbéaventure et inversement me
(ces) scene(s) doit étre construite autour du gameplay précisé.

Les phases dbéavent ur ede manéme fagannHlds rseniertt a slécrire les
situations (l'i eux, personnages, intrigueséVoir et " 1
Mécanisme sdejeu i Phase dobéaventure).

STRUCTURE DO6UMNRE SCEN

Les jalons du tableau précédent peuvent se dérouler dans plusieurs lieux différents.

Chaque |lieu repr®sente une sc ne. Pour |l es phases doe
début de scene son style de gameplay (en choisissant Eva ou Lucas) et ne pourra pas en

changer avant le début de la scéne suivante. Pour les phase s ddédaventure, l e joue:l

changer a tout moment de personnage.

MECANISMES DE JEU

PHASES DO AVENTURE

Le joueur se déplace avec les fleches du clavier. Il peut aussi accéder a une vue a la

premiére personne et bouger la caméra pour faire bouger la téte de son personnage et

parcourir son champ de vi gsdbnun Lpaismtu édd @i natrerriaveet iporn (
(Eva et Lucas y compri s), objet, point de vue sur un
un mouvement de souris a exécuter en tenant le bouton gauche enfonc® sbdaffiche (s
pl usieurs interactions disponibles, plusieurs animat:.
mouvement s, | 6interaction s e |l ance (di al ogue, | anc
sc®naristique, | ancement d 6 une opuhvaesret ud éea céthi bame/ r ®d 1l teex

de dialogues, le joueur peut choisir entre plusieurs phrases pour engager la conversation
ou répondre a son interlocuteur.

Le joueur contrdle un des deux personnages et peut a tout moment passer de Eva a

Lucas et vice -versa (en appuyant sur la touche « tabulation » par exemple) . En plus
débentendre |l es pens®es personnell es du personnage C
rapport au monde et les personnages non joueurs ne se comporteront pas de la méme

fagon.

Par exemple, Lucas pa rle a un personnage qui a un souci avec un appareil électronique.

Le joueur prend alors l e contrtle dob6bEva et reparl e
possibilité de lui venir en aide. Une petite phase de réflexion (courte et plutdt simple) se

lance alors. Le joueur réussit et le personnage non joueur en question lui donne un objet,

une information ou une consigne permettant ainsi de faire avancer le scénario.

Ce syst me est tr s proche de d¢arenpaitdo H apfatwsés voir d
preuves en d®montrant une facilit® de prise en main et d
Cbest exact emrequitrent c ecpuege hases ddaventure/ d®couverte.



Through
Mickaél Godard

PHASESDO ACTI ON (LUCAS)

PRESENTATION GENERALE

Le gameplay composant | es phasesis ghidta c déplacemerst,e d ®f i ni
combat et environnement. Le but a atteindre est défini en début de phase et peut

prendre deux formes : « atteindre un objet (immobile ou non) ou un lieu » (type

plateforme) et «  résister & des opposants  » (type combat). Bien sir, ¢ es deux formes

peuvent se fusionner (« atteindre un objet gardé par des opposants »).

LOENVI RONNEMENT

Afin dbéatteindre un objectif, l e joueur peut iinteragi

la volée
x «Emp°cher | darri v®e des o0pp o settanttus meplderdevanh e »por t e er
« Jeterunobjet sur des opposants pour | eupr faire perdre

«D®pl acement dbébun meubl e pour monter dessus et at
auparavant »

x  « Eteindre / Allumer une lumiére »
Lucas ne se servaildoit faie €n sorte queneemilieu favorise « le close
combat ».
Léinteracti on avec | 6environnement s e d®cl enche comn
avec | 6ex®cution 7 |l a souris débun mouvement affich® s

LE DEPLACEMENT

Lucas a un grand sens du déplacement et peut donc allier vitesse et équilibre. En sautant
ou en grimpant si cela est possible, il peut accéder a des endroits qui sont inaccessibles

aux autres personnages. Les déplacements sont divisés en deux parties . les effo rts
soudains (saut, acc®l ®r ati on, se rattraper au d®cor
contnus( recherche doé®quilibre, pouss®e dbéun meubl eé) . Le
peuvent se combiner (enchainement de saut par exemple).

(e
Un déplacement de type « effort soudain ¢ requerra | dappuie sur unéé t ol
(ou un bouton de |l a souris), ®ventuell ement au sein
rattraper | ors dbébune chute, ou pour encha " ner | e sa
pour cela sera limité  a 3. E,
Un déplacement de type « effort continu &€ reprendra | e principe de g()in
d®cor (ex®cution dbébun mouvement ~ | a souris indinu®F
gudau Ilieu de | e faire une fois si mpl eéuessaire (le i | f:;’aud\
mouvement indiqué doit donc étre cyclique).
LE COMBAT =

=

Lorsque Lucas est suffisamment proche‘igerdl@tampseippos;nt,
sélectionner | 6opposant puis choi sir umsdaosun talogoe (quosenbr e did ac

VY
N\
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remplitau f i | des ®pisodes) . Certaines actions ne peuvend
autres. Certaines actions ne peuvent se déclencher que si le joueur est derriere
| 6opposant , et c. Chaque fois gubune action est aj ol

combinaisonsp ossi bl es sdéaccro’” t.

Chaque action conf re un certain nombre de points. /
assaut sur un opposant, le joueur peut choisir un « finishing move  » (toujours au sein du

catalogue) dont la puissance dépend du nombre de points nécessaires pour le

déclencher.

Si | 6opposant est fort ou que | daction ndest pas vVvrai
ainsi lui faire perdre des points de vie (voir plus loin « Situationsé)dod®ccrescqudun
opposant touche Lucas dian, les@anisgu di Guraieat diaétre acquis ne

sont pas acquis en totalité. Si arrivé au « finishing move », le nombre de points prévu

néest pas atfinighinghrhove I»ese dgclenche tout de méme mais pas avec la

puissance initialement prévue (propo rtionnelle au ratio  : nombre de points requis pour le

« finishing move » / nombre de points réellement acquis lors de la séquence).

Plus une action rapporte de points, plus elle est difficile a déclencher (contexte trés

pr ®ci s) ou pl us el éxécuter fune adtienndg L secofide dodne moins de

points qubéune actiornodsqlestaos®Fauence sbdach ve (ou
par le joueur ou un autre opposant), les points engrangés sont annulés.

Le joueur ne peut s e d®bar r aspareun «d finishing mgue o»s a n t qu

suffisamment puissant en fonction de ce dernier et ne peut pas changer | a s@
a choisi e une fois la premiére action déclenchée. Il peut par contre interrompre une

séquence et fuir rapidement grace a ses compétences de déplacement (aller se cacher

pour retenter un assaut plus tard). Par contre, les opposants se tiendr ont sur leur garde

et il sera s rement plus difficile de les reprendre par surprise.

Le joueur doit donc choisir une séquence amenant a un « finishing move » assez puissant
pour se débarrasser de son opposant mais avec une séquence assez courte pour ne pas
étre surpris par un autre opposant qui pourrait alors venir en aide.

VSI TUATI ONS DOECHEC

Lucas posséde une certaine réserve de points de vie (augmentant au fil des épisodes) et
perd des points de vie |lorsqudil tombe, |l orsqubil es|
un opposant ou au c &iuLucas pkrd tousees paints deevie ou si le temps
i mpart.i pour remplir une mi sasiitonatetsei n@le pudlntpgreeacntsi fq u 0 i

Une cinématique se déclenche et il peut choisir de recommencer au début de la scéne.

PHASES DE REFLEXION (EVA)

PRESENTATION GENERALE

Un syst me est un espace 3D virtuel aya(uvertd3 propri
fermé) etla puissance ) et contenant une alarme, des émetteurs, des récepteurs (positifs
ou négatifs), des rayons et des modificateurs
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Un ®metteur ®met wun rayon dobébune certaine coul
certaine direction.

Un récepteur (positif ou négatif) recoit un rayon en attendant une certaine couleur et une
certaine intensité.

Un modificateur est un élément a travers lequel passe un rayon et qui peut changer les
propriétés (couleur, intensité, direction) de celui -ci voire le dédoubler. Tout modificateur
présent dans le systéme consomme une partie de sa puissance . Un modificateur ne peut
étre ajouté que si le systéme a encore la puissance suffisante.

Le but est donc de passer | 6 ®t at du sy s trdameen
équilibre et en utilisant des modificateurs en fonction de sa puissance sans déclencher
| 6al ar me.

eur , do

de ferm

COULEURS DOUNESYSTEM

Il existe trois couleurs primaires : rouge, vert et bleu. Ces couleurs principales
composent des couleurs secondaires (selon le principe de la synthese additive) . jaune,
magenta, cyan. Lbébassembbprimgres des 3d6coel eous eur

la couleur principale manquante) forme la couleur blanche.

Un émetteur émet un rayon de sa couleur (un émetteur blanc émet un rayon blanc, un
émetteur rouge émet un rayon rouge).

Un r ®cepteur attend un rayon de sa coul eur ou
récepteur magenta peut recevoir un rayon rouge ou bleu ou magenta, un récepteur

rouge ne peut pas recevoir un rayo n magenta, un récepteur blanc peut recevoir un rayon

de néi mporte quelle couleur).

secondaea

VEQUI L1 BRE SDSITBEME

Un systéme est dit en équilibre lorsque tous les rayons arrivent sur un récepteur (positif

ou négatif) de la couleur appropriée avec la bonne intensit  é.
Lorsgqudédun syst me est d®t ect ® comme plus en ®quilibr
secondes et si |l 6®qui li bre ndest pas r®tabl i, il d®cl

o

o
ETAT DO6UN SYSTEME N

2]
Lorsque | e syst me &est en ®quilibre et guobdan mogns
récepteur positif, il est dit « fermé ».

Lorsque le systeme est en équilibre et que tous les rayons arrivent sur des récepteurs
négatifs, il est dit « ouvert » et le joueur peut accéder aux contrdles du systeme.

MODIFICATEURS

Un modificateur prend en entrée un (ou plusieurs) rayon(s) et donne en sortie un (ou
plusieurs) rayon(s) dont les propriétés sont en fonction du modificateur et du (ou des)
rayon(s) pris en entrée.

«( ENJMIN i Admissi
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Un modi ficateur a besoin doune c systénme.iSnle puigsari sceance au

restante du systéme est inférieure la puissance requise par le modificateur, le
modificateur ne peut pas étre inséré.

Au cours de sa progression, Eva acquerra de nouveaux modificateurs de plus en plus
complexes afin de  forcer des systémes de plus en plu s difficiles .

Exemple s de modificateurs

x  Le modificateur A1 prend en entrée un rayon ayant une couleur secondaire et
rejette un rayon de chaque couleur primaire (composant la couleur secondaire en

entr ®e) dont l 6intensi t® est dya emmani. {col®end e

puissance : 10)
x Le modificateur B12 prend en entr ®e noi

Il 6i nt

mporte qt
rayon quden entr ®e avec son intensi3®P doubl ®e. (c
x Le modificateur C8 prend en entr ®e nm@Emnengyonr t e quel

dans une direction différente. (colt en puissance . 15)

x  Le modificateur D2 prend en entrée deux rayons avec des couleurs primaires et
rejette un rayon de | 6intensit® moyenne
rayons en entrée) et de la troisi eme couleur primaire (si les rayons en entrée sont

rouge s (intensité 150) et bleu (intensité 200), le rayon en sortie sera vert
(intensité 175)). (colt en puissance 45)

ASSEMBLAGE DE MODIFI CATEURS

Un assemblage de modificateur revient a coupler | es foncti ons de deux modificateurs en
consommant 80% de la puissance utilisée si on les avait ajoutés indépendamment.
Léordre dbobassembl age est i mportant.

La puissance de | 6ass e mblinfégeare nada ppissante dyp racslificateur e

ayant la puissance lap lus élevée des modificateurs qui le compose  nt.

Exempl e dbéassembl age

X 6assembl age des modi ficateurs Bl2 &tB12GB8»
renant en entr ®e nobi ehpeetant @ ragan eld mémea goweur,
déi nt ensi t &dahsouneb Idi@eion différente (colt en puissance : 36).

(par ra

donne

x L6ébassemblage des modificateurs AlAlR2t»qgDidrendonne moo¢c

en entrée un rayon ayant une couleur secondaire et rejette un rayon dont la

couleur e st la couleur primaire qui ne composait pas la couleur du rayon en entrée
et doinmtelnbsi t® est la moiti® de | 6i coleers i t ® du

puissance 45 )

x Lébassembl age des modi ficateurs AlD2 e
« A1D2B12C8 » prenant en entrée un rayon ayant une couleur secondaire
rejette un rayon dont la couleur est la couleur primaire qui ne composait pa
couleur du rayon en entrée, d o n tintensié est la méme que celle du rayon en
entrée et dans une direction différente. (colt en puissance : 65)

- 10 -
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SITUATION S D6 ECHEC

Lorsque | 6al arme se d®cl enche ou que | e temps i mparti es
joueur perd. Une cinématique se décle nche et il peut choisir de recommencer au début
de la scéne.

PERSONNAGES

PERSONNAGES JOUEURS

Afin de ne pas répéter le projet de jeu, je ne d®crirai pas ©° nouveau i cCi I
Lucas. Je vais mbéattaclkhdrysi qguemed®cetr é af@cmire | 6im
dégagent.

EVA

(ci-dessus) Summer Glau dans
« Terminator : The Sarah Connor
Chronicles »

(ci-contre ) Kandyse McClure dans
« Battlestar Galactica »

Eva vient de « ZU25 ». Elle est donc habituée a porte  r un uniforme et avoir les cheve ux
attach®s (ce gu &leindpiee can®tdeusduregensibilité et fragilité.

- 11 -
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LUCAS

(ci-dessus) Kevin Sorbo dans

(ci-dessus) Keith Hamilton Cobb dans « Hercule »
« Andromeda »

Lucas a | 06 ©g desdhévEux bongs | ét esphysiquement impressionnant mais tout
en imposant le respect, il ne fait pas peur, il ne dégage ni méchanceté ni cruauté. Il est
sOr de lui

PERSONNAGES NON JOUEURS

PERSONNAGES DE « ZU25 »

Il existe deux types de personnes a ZU25 . les citoyens et les membres du
gouvernement.

Les membres du gouvernement ont | 6air s®v re
pour les hommes, tailleur pour les femmes. lls ont un seul accessoire esthétique : une
cravate pour les hommes et une broche p our les femmes.

Ethan Hawke dans « Bienvenue a Gattaca ».

- 12 -
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Les citoyens ont un uniforme blanc. Les hommes ont les cheveux courts tandis que ceux
des femmes sont attach®s. ||l ndy a a:nidijpn,nisi gne di stin
maquillage.

Scarlett Johansson et Ewan McGregor dans « The Island »

Ce qui doi t frapper est l e senti ment déuni formit®
| 6opposition entre | e citoyen et | e gouvernement.

PERSONNAGES DES « TERRITOIRES DES LIB ERTES »

Richard Hatch dans « Battlestar Galactica »
et Claudia Black dans « Stargate SG -1 »

- 13 -
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