Lien du miro contenant les éléments organisés et rangé en noir :

https://miro.com/app/board/uXjVOHuR-cs=/

Pitch narratif :

Styx sent une opportunité en or quand Djarak lui parle d'un objet a voler dans un camp de chasseurs,

mais pourquoi nous donnerait-il un si bon filon ...

Quest design :

Début du niveau

Mize 2n place du contese : Djarsk
nous apprend que nous devrons
trouver ou se situe I'objet

il

Sile joueur ne trouve pas
dindice mais arrive &
wrouver la position de

I'objet

©On zpprend que Djarak nous a vendu
&CARNAG.Eerquils sonten
chemin

/- Récupérer lobjet

Recupérer les infos (2 un
| endroit (surement une
table))

Obtenir des informations
sur l'objet

Récupérer 3 fragments
diindice pour obtenir
l'endroit de I'objet

Element narratif /
cinématique

Objectifs

Choix

Réaction systémique

| Récuperer les infos (sur un |
mec)

]

L]

Entendre le dislogue des

_|Nombre de gardes : renfort
de CARNAGE

Couper Farrivée des

S'enfuire

renforts

_

Nombre de gardes :
diminué

R—

En coupant 'arrivée des renforts nous:
svens provaqué un ébaulement qul
nous & créer une fille pour nous
échapper

En coupant Farrivée des renfarts nous
avans provaqué un éboulement qui
nous & créer une fille pour nous,
échzpper

S'enfuire par un autre

endroit



https://miro.com/app/board/uXjVOHuR-cs=/
https://miro.com/app/board/uXjVOHuR-cs=/
https://miro.com/app/board/uXjVOHuR-cs=/
https://miro.com/app/board/uXjVOHuR-cs=/

Layouts :

Layout wireframe :
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Layout blocking :

Layout blocking (top view)
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Layout refined (top view)
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Reference visuelle :

Map :




Moodboard visuelle pour la map

Biére pour l'auberge et potentiellement faire un atelier avec un garde saoul :

Corde / cable, pour servir le “bidonville” avec du linge qui pourrait étre suspendu ou des cables pour
le dirigeable. J’ai pris linge par la méme occasion.



Stalactite / Stalagmite pour ma / mes futurs cavernes :




L'intérieur des commandes d’un dirigeable pour essayer de reproduire une salle d’études de ces
fameux engins :
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Encre d’amarrage :

Pour I'énorme dirigeable, une encre qui serait posée.



Mais vu que c’est un asset assez simple, j’ai aussi pensé a faire de I'arsenal pour les chasseurs,
épées, lances et arcs.










