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1 INTRODUCTION

1.1 RAPPEL DE LA CONSIGN E

Léexercice ®t ait de d®vel opper un j eu aut tner de
premiére version quasi définitive devait étre remise au bout de 14 jours et une
présentation finale faite 7 jours plus tard. Le théme proposé était « Dérober » avec tous

ses hom ophones.

1.2 NOTE DO6I NTENTI ON

DEROBER - SE DEROBER : UNE RUMEUR EN MARCHE.
Deux sens de dérober nous ontintéressé s

1 «dérober »comme synonyme déun vol ° | édinsu dbéautrui
1 «sedérober »comme synonyme ddune ®chapp®e, dbdédune fu

Cette polysémie nous est apparu e comme un atout majeur. Nous souhaitions en offrir

une vision plurielle. Pour ce faire, nous voulions décliner « dérober » de deux maniéres
distinctes.

Nous avons pris comme point de départ larumeur  qui semblait accueillir ce double sens
de dérober

1 « dérober » : voler le libre arbitre par propagation de la rumeur.
1 «sedérober »: ®viter |l a rumeur qui sbébest propag®e.

Ces deux sens correspondent a un changement de point de vue, et do nc a un
changement de gameplay.

« Dérober », « se dérober » nous permet de faire passer le joueur du rbéle de bourreau,
comme agent propagateur de la rumeur, a celui de victime.

Cette ambivalence met en place un gameplay r®fl exi
sur son rble et sa responsabilité de joueur.

1.3 PRESENTATI ON DE LOEQUI PE

L6®qui pe ®tait compos®e de 7 personnes comme sui-t

Conception sonore : Arnaud Noble

Conception visuelle  : Ronan Kergosien et Pierre Lemasson
Ergonomie : Raphaél Sautron

Game design : Romain Bonnin

Gestion de projet  : Mickaél Godard

Programmation : Antoine Sarafian
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2 GAME DESIGN

2.1 DESCRIPTIF

En annexe tous les doc uments de game design sont prése ntés (dans le dossier
« Annexes €é) afin de montrer | &6®volution du concept.

Murmur est un jeu de rumeur. Le jeu se déroule en deux étapes :

Dans une premiére phase le joueur doit propager la rumeur, il est la rumeur (Mur 1), et
dans la seconde, le joueur incarne la victime de cette rumeur (Mur 2). Le joueur joue
donc successivement les réles du bourreau (Mur 1) puis de la victime (Mur 2).

Murmur est un  jeu en une partie unique. Il comporte un court récit avec un dénouement
ouvrant sur une réflexion du joueur.

2.2 LA CARTE DE LA VILLE

2.3 DEROULEMENT DU JEU

2.3.1 INTRODUCTION

Le jeu démarre sur une courte introduction (écrite ou cinématique) qui nous présente le
contexte et le cadre de |  distoire : M.Mur habite une cité ou tout le monde se connait. Un
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jour, des policiers I'emmeénent sans ménagement. Des témoins de cette intervention vont
colporter u ne rumeur transformant notre M. M ur, présumé innocent, en un danger eux
criminel.

Le jeu démarre au début de la propagation de cette rumeur.

72.3.2 PREMIERE PHASE DE GAMEPLAY

Le joueur doit propager la rumeur en cliquant sur des personnes qui se croisent. Chaque
personne supplémentaire ayant connaissance de la rumeur fait augmenter la jauge
« Rumeur ».

Les variables de gameplay sont

i La vitesse des personnages.
i La vitesse du curseur.
i Le nombre de personnage.

2.3.3 PHASE DE TRANSITION

Une courte cinématique explicite la transition entre les deux phases et donne au joueur la
consi gne de jeu de la deuxiéme phase.

2.3.4 DEUXIEME PHASE DE GA MEPLAY

Le joueur incarne la victime de la rumeur. La rumeur a provoqué chez lui une forte

d®pression. A chaque personne qudil croi se, il s e
augmente.
Le joueur cher che donc ° fuir |l es personnes quobil croi

mener vers une « sortie » sont bloquées par des foules.

Le joueur finit par perdre obligatoirement.

12.3.5 EPILOGUE

Une courte cinématique (non définitive sur la version du 5/12) explique le d énouement.

3 CONCEPTION VISUELLE

3.1 LA CHARTE GRAPHIQUE

3.1.1 RECHERCHES VISUELLES

Dés que le projet a été formulé, nous avons travaillé a traduire le contenu en image.

Nous avions a produire de nombreux éléments : une carte, des sprites animés pour
chaque personnage, une interface et des contenus linéaires (vidéos ou images/textes
d'introductions). Nous réutilisions un point vue traditionnel dans le jeu vidéo, celui des

jeux de stratégie ou de certains jeux de rble, a savoir une vue isom étrique, zénithale,
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survolant la carte et les personnages. Cependant le projet ne se basait pas, au niveau du
gameplay ou de la narration, sur un schéma classique i il était donc essentiel de ne pas
concevoir des visuels trop communs pour pouvoir donner un e identité propre a cette
expérience interactive.

Pl usi eurs id®es ont ® ® sugg®r ®es . Nous n'avons pa
temps réel, elle est difficilement gérée sous Game Maker . Nous aurions pu l'utiliser en

précalculé, mais elle aurait perdu sa propriété d'objet tridimensionnel et donc une grande

part de ce qui lui donnait un intérét. Il faut aussi noter qu'avec le temps imparti, il aurait

été complexe de développer tout les sprites via 3Dsmax . Quand a une intégration sprites

2D/décors 3D, cela aurait eu des effets négatifs sur la cohérence de I'ensembile.
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Exemple s de recherche préliminaire sur un rendu de la carte en 3D.

73.1.2 CHOIX DU MEDIUM

Notre choix s'est porté sur un médium plus léger, peut étre aussi plus onirique : le
dessin. Il ne s'agissait pas ici d'utiliser le dessin comme quelque chose faisant partie d'un
workflow de production classique. Nous ne voulions pas le considérer comme une phase

préparatoire, suite a quoi nou s l'aurions complétement retravaillé et dénaturé sous
Photoshop . Il fallait lui garder un aspect trés "brut".

(8l




