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e décision (comme un jeu de GO).
'IP, comme la télekinésie d’Eleven::
, an d’éviter un simple reskin de Hitman
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Dans ce jeu inspiré de HITMAN GO, incarnez Eleven et trouver votre chemin
entre le monde réel et I'Upside Down pour éviter les menaces et sauver Will.

Cibles

: i 1‘-5 ; ,.'_‘.- :
P
PC souris

Le concept du jeu repose sur I'adaptation
du format GO a l'univers de Stranger Things, en
proposant une expérience de puzzle tactique
tour par tour ou chaque action du joueur
doit étre ré échie sous peine d’en souffrir les
conséquences.

Le joueur incarne principalement Eleven, dont
les capacités télekinétiques deviennent une
mécanique centrale du gameplay, permettant de
repousser les ennemis (les Demogorgons).

A la maniére de Hitman GO, le jeu se base sur
une grille lisible et un systeme de tour par tour
strict, qui permettent de favoriser I'anticipation,
I'observation et la plani cation plutét que
I'exécution rapide et sans re exion.

La spéci cité du concept réside dans
I'exploitation de la dualité entre le monde réel
et 'Upside Down, deux espaces interconnectes
mais régis par des espaces parfois différents,
gue le joueur doit apprendre a maitriser pour progresser. Le passage d’un monde a
I'autre modi e les contraintes du niveau, les chemins disponibles.

L'objectif principal du jeu est narratif et ludique a la fois : retrouver et sauver Will, to
en évitant ou manipulant les dangers plutdt que de les affronter frontalement.
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Dans Stranger Things, Donjons &
Dragons sert de langage commun aux enfants
pour comprendre I'inconnu. lls utilisent les
monstres, regles et concepts du jeu pour
nommer et expliquer ce gqu’ils vivent.

D&D devient ainsi une grille de lecture
narrative du monde réel et de I'Upside

Down. La série reprend I'esprit du jeu :
aventure collective, imagination et lutte contre
une menace qui semble invisible.

10 - Stranger Things GO |Game 'Design Document -

Version 1.00 - Soutenances



ubisaq swes)

Dans Stranger Things, le lien entre le monde réel
et I'Upside Down se manifeste par des perturbations
électromagnétiques, notamment a travers I'électricité. Les lumiéres clignotent ou s’allu
lorsque quelque chose se déplace dans I'autre dimension, rendant l'invisible perceptibl
phénomene est trés intéressant sur un point de lisibilité, comment permettre au joueur
lire les patterns des ennemis qui ne sont pas dans le méme espace que lui ?
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jeu : survivr
la violence.
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Eleven

En marchant sur une tuile de faille,
Eleven se retrouve dans I'Upside down.
L'upside down est une version parralléle du
monde réel. Certains passages seront ainsi
bloqués et d’autres décbloqués, laissant au
joueur de nouvelles possibilités de résoudre
le puzzle.
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-, Meuvement Futur

Yot

'/ Prochain Mouvement

Le Monstre suit sa routine. Le Monstre s’est fait pousser sa tuile
destination vient la derniere tuile de sa
routine sur laquelle il était.

Le Monstre avance vers sa tuile destination. Le Monstre a atteint sa tuile destinat
reprend sa routine vers sa prochaine tuilg
destination.
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ou il devient po;
meme temps. Chaque plaisir vient du
t etre pensé en avance,
s tours a I'avance, en tenant
uences dans les deux
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L'esthétique de Fantasy dans notre projet vient avant tout du fait que le joueur incar
Eleven et utilise sa télékinésie. On ne déplace pas simplement un pion sur une grille : on jo
un personnage doté d’'un pouvoir surnaturel capable de modi er I'espace et de faire face a
menace venue d’une autre dimension. Le passage entre le monde réel et I'Upside Down re
cette sensation d’évoluer dans un univers qui dépasse la réalité. L'in uence de Dungeons &
Dragons se ressent aussi dans cette approche, avec une logigue de pouvoir limité et une m
scene en plateau qui rappelle le jeu de rble. La Fantasy ici n’est pas excessive ou spectac
mais intégrée de maniére cohérente dans une I'expérience du jeu.

L'esthétique de Challenge est au cceur de notre projet, puisqu’il s’agit avant tout d’un
jeu de ré exion stratégique. Le joueur est confronté a des situations dans lesquelles chaqug
déplacement compte et ou la moindre erreur peut entrainer un échec immeédiat. La présenc|
double monde, des routines cycliques du Démogorgon et du cooldown de la télékinésie obli
a plani er plusieurs tours a I'avance. Le dé ne repose ni sur la rapidité ni sur I'adresse, maij
sur la capacité a observer, anticiper et optimiser ses choix. La satisfaction provient ainsi de
compréhension progressive du systéme et du moment ou le joueur parvient a exécuter un (g
parfaitement maitrisé!

L'esthétique de Discovery est présente de maniere plus discrete, a travers la
compréhension progressive du double monde et du fonctionnement du systéme. Le joueur
découvre peu a peu comment le monde réel et I'Upside Down interagissent, comment lire
les indices lumineux et comment anticiper les routines ennemies. Le plaisir vient ici de la
découverte des regles et de leur articulation plus que de I'exploration d’un univers vaste.
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Objectif e,
Atteindre I'Upside Dov\)‘"‘- AN

Challenge = " SR g

Progresser-versle portail sansmourir .~

Reward e -
Changement de monde . " =~ 2 on Sl
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Challenge '

Esquiver OU PUSH le Démog

A e S L e

Reward
Plus proche de l'objectif nal.
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Objectif

Sauver Will

Challénge

Atteindre Will sans se faire attraper par le demogorgon

Rewal’d : | {_& '...-E‘..."“_ S e i
Victoire ' _

.

B

VICTORY 4

e

ek
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dans la conception de Stranger. | _
permet de cnblerpre" nent les att 1er USS "u'n niveau, mais

Pour maximiser I'engagement, Ie jeu s'apﬂpuré_
ce modele : :

> plaisir ne vient pas de I'action, mais

" comme dans l'univers de 1a série
ce invisible ou gérer la fatigue

T eoeiOSEL (L‘immer3|o'n'€

de la cohérence du monde. Le joueur
- interpréter les lumiéres qui cllgnote
mentale d'Eleven {cooldown)..La
valorise l'investissement du fan.s.
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- Presence ded ar telekinésie, lumieres indicatrices.

- Chaque action du joueur modl e |mmed|atement la S|tuat|on du plateau
- Une mauvaise décision peut mener rapl_dement a une défaite.
- Les choix du joueur ont donc un impact clair et visible.

ANTICIPATION . © = =S8 e,

- Les routines des ennemis sont lisi
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Le format GO, tel gu’illustré par
Hitman GO, repose sur un ensemble
de regles simples mais extrémement
contraignantes, qui dé nissent a la fois
les limites et la richesse du gameplay.
Ces spéci cités structurenténormément
I'expérience du joueur et imposent une
approche de design qui est centrée sur la
lisibilité et la ré exion.

Tout d’abord, le jeu s’organise autour
d’'une grille. L'espace de jeu n’est pas
continu, mais découpé en cases ou en
nceuds reliés entre eux. Cette structure
impose une lecture spatiale claire et
abstraite, ou chaque position a une
valeur stratégique. Le déplacement n’est
jamais libre : il est conditionné par la
topologie de la grille, les obstacles et

les entités présentes. Cette contrainte
transforme I'espace en un véritable puzzle,
dans lequel le positionnement est aussi
important que l'objectif & atteindre.

Le format GO repose également sur un
systeme de tour par tour strict. Le joueur
effectue une action, puis le systeme
réagit. Ce découpage temporel supprime
toute notion de ré exe ou de rapidité
d’exécution au pro t de la prise de
décision. Chague action est dé nitive et
entraine des conséquences immeédiates
et lisibles. Le tour par tour renforce ainsi
la responsabilité du joueur : I'échec n’est
jamais d0 a un manque de timing, mais a
une erreur de jugement ou d’anticipation.

Une autre caractéristique essentielle

du format GO est la lisibilité totale

de I'espace et des menaces. Le joueur
dispose, en permanence, de toutes les
informations nécessaires pour comprendrg
la situation : position des ennemis, zones
de danger, chemins possibles, éléments
interactifs. Le jeu ne cache pas ses
regles et ne repose pas sur l'aléatoire.
Cette transparence permet au joueur de
raisonner sur le systeme, de formuler des
hypotheses et de tester des solutions de
maniéere rationnelle.

En n, ces éléments convergent vers un
principe fondamental du format GO :
I'anticipation et la plani cation. Le joueur
est encouragé a observer longuement
avant d’agir, a prévoir les réactions du
systeme et a construire une stratégie sur
plusieurs tours. Le plaisir de jeu ne vient
pas de I'action immédiate, mais de la
satisfaction d’avoir compris le systeme et
d’avoir exécuté un plan cohérent. Cette
approche fait du format GO un terrain
particulierement propice a des univers
fondés sur la tension, la déduction et la
lecture indirecte des menaces.
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le combat, 1a'v
mécanigque son

temps réel. A linverse, |
scene la discrétion, I'ob
invisible ou la peur de
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Bien que le format GO puisse semblef;:
a premiére vue, adaptable a de nombreuses;
licences, toutes les IP ne se prétent pas de §
maniére pertinente a ce type de gameplay.
Les contraintes imposées par la grille, le
tour par tour et la lisibilité totale de I'espace
limitent fortement les univers pouvant étre
traduits ef cacement en systemes ludiques.

De nombreuses IP reposent avant tout sur

la spectacularisation de I'action, la rapidité

ou la performance du joueur. Ces univers
tirent leur identité de combats dynamiques, &
de poursuites ou de mises en scéne -

cinématographiques qui perdent une grande}
partie de leur impact lorsgu’ils sont privés d
temps réel. Transposées dans un format GO
ces licences risquent de devenir de simples §
reskins visuels, incapables de retranscrire le
essence ludique ou narrative. '

D’autres IP sont fortement ancrées dans und
narration linéaire ou émotionnelle, ou le seng
de I'expérience dépend du développement
des personnages, des dialogues ou des
événements scenarisés. Or, le format GO

ne s’appuie pas sur la narration explicite, e
mais sur la lecture et la compréhension des SESE
systémes. Dans ce contexte, les univers qui [ESHE
possedent pas de regles internes clairementss
identi ables peinent & se transformer en
mécaniques de jeu cohérentes.
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Au-dela de sa reconnaissance immédiate, Stranger Things se distingue par un univg
dont le fonctionnement repose sur des régles internes super claires et cohérentes, ce qui €
fait une IP particulierement adaptée a une adaptation ludiique. La série ne se contente pag
proposer un cadre narratif, elle met en place un monde avecr des principes identi ables, q
conditionnent les événements, les dangers et les interactions entre les personnages et leu
environnement!

spects fondamentaux de cet En n, la série acco
e de deux dimensionsaux conseéquences.
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Dans Stranger Things, et notamment leurs conséquences avant d’agir. En ce sen
dans la Saison 1 que nous avons choisi Stranger Things propose une narration qui
d’utiliser, le danger n’est que rarement fonctionne déja selon des principes ludiques
montré frontalement. Il se manifeste par comprendre avant d’agir ett interpréter avan
des phénomenes indirects : perturbations de décider.
électriques, lumiéres qui clignotent, sons
anormaux, changements subtils dans Cette narration basée sur I'anticipation
'environnement. Le spectateur, tout comme renforce également 'engagement du joueur.
les personnages, apprend a reconnaitre Plut6t que de subir des événements scriptés
ces signaux et a en déduire la présence il devient acteur de la tension en apprenant
d’'une menace. Cette logique de lecture et lire les signaux que le systéme lui envoie. Le
d’interprétation correspond parfaitement a un danger ne surgit pas de maniere arbitraire,
gameplay tréstactique/ Stratégique fondé sur mais comme la conséquence logique d’'une
'observation et la déduction comme celui du mauvaise anticipation ou d’'une lecture
jeu de GO. incomplete de I'environnement par le joueur.

Le format GO valorise précisément ce

type de tension. Le joueur dispose de
toutes les informations nécessaires, mais
celles-ci ne sont pas toujours explicites

ou immédiatement exploitables pour le
jouueru. Il doit observer le plateau, analyser
les comportements ennemis et anticiper

- Stranger Things GO |Game Design DocumeBi/-
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Spatiale (memes lieux, mémes batiments,

mémes reperes)mais fonctionne selon

des regles legerement différentes. Cette

superposition crée une relation directe entre.  aux contraint

les deux mondes :chaque espace du quotidiendes lectures mu

possede une contrepartie inquiétante et ce qui est trés mtetres

hostile. Dans la série, cette:
créer de la

Ce monde a I'envers n’est pas simplement uié

variation esthétique ou un décor horri que. §

Il agit comme une extension systtémique

du monde réel, capable de I'in uencer

sans jamais s’y confondre cmmpletement.

Les événements qui s’y produisent ont des

répercussions indirectes dans la réalité,

notamment a travers des perturbations

physiques et électromagnétiques. Cette

relation de cause a effet renforce 'idée que [

les deux mondes sont intimement liés, tout S

en restant séparés. i

o o it o,
65
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s deux mondes partagent ~ Cette mecani
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Wwn, ces éléements Cette maniére de ret
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La communication indirecte ne repost
pas sur l'aléatoire, mais sur la déduction du
joeuru. Les phénoménes électromagnétique
ne cachent pas l'information : ils la
transmettent de maniere détournée. Le joue
dispose donc d’éléments observables, qu’il
doit analyser pour comprendre la situation.
Cette approche renforce son implication
cognitive et valorise I'observation attentive
qu’il doit éprouver.

Ce principe permet également d’enrichir la
tension sans rompre I'équilibre du systeme.
Plutét que de confronter le joueur a un
ennemi invisible de maniere injuste, la
communication indirecte crée un espace
d’interprétation. Le joueur percoit un

signal, en déduit une possibilité puis agit

en conséquence. L'erreur éventuelle provien
d’'une mauvaise lectur et non d’un manque
d’information.
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ni sur la surprlse arbltralr
prévisible pour le joueur
cohérents, repetables et.
joueur peut apprendre AJe8
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Le choix d’Eleven comme personnage principal s’est imposé naturellement, tant po
des raisons narratives (elle est le personnage principal de la série) que ludiques (intéret pa
rapport a ses pouvoirs). Contrairement a d’autres personnages de la série, elle ne repose |
des compétences physiques classiques ou sur le combat direct, mais sur une capacité unig
identi able : la télékinésie.

Eleven est également un personnage central dans la dynamique entre le monde réel et I'Uy
Down. Elle est I'un des personnage qui, durant la série, passe le plus de temps dans I'Upsi
down, notamment dans la saison 1 dans laquelle elle et Will sont les deux uniques person

a y aller mais elle est également le seul personnage dans cette saison a réussir a se déba
d’'un Demogorgon en utilisant son pouvoir pour le repousser. Ce role narratif fort se traduit

naturellement en role ludique : elle devient I'agent a travers lequel le joueur peut repousser
ennemis et changer de dimension.

D’un point de vue game design, incarner Eleven permet d’éviter une approche centrée sur
I'affrontement direct. Le jeu ne cherche pas a reproduire une expérience d’action, mais a
proposer une ré exio. Eleven reste une enfant dans la série et est donc trés fragile, avoir u
mécanique qui «démonte» I'ennemi aurait donc été complétement hors propos. Le pouvoir
d’Eleven n’est donc pas une arme de destruction massive mais un outil qui lui permet de g
du temps, d’éloigner I'ennemi a n de pouvoir fuir. Ainsi, ce pouvoir lui permet d’agir sur le
systeme plutdt que de le subir et lui donne ainsi une seconde chance de s’en sortir.
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a{llgne sur Ia grille. Cette action agnt diree ‘fni
i’ [passage, retarder une menace ou reposmonner

44 - Stranger Things GO |Game Design Document -

Version 1.00 - Soutenances



ubisag awes)

L'in uence de Dungeons & Dragons,
omniprésente dans la série, a également
nourri notre ré exion. Dans DnD, les
capacités spéciales et les sorts sont souvent
limités par des ressources: emplacements

de sorts, repos courts ou longs, gestion
d’énergie. Cette logique de ressource a gér
dans le temps a fortement in uencé notre
approche. Au départ, nous avions envisagé s
un systeme basé sur des lancers de dés, enji
référence directe au jeu de rble. Cependant,§
cette solution introduisait une part de hasarcy
trop importante pour un jeu inspiré de

Hitman GO, dont I'essence du gamepla
repose sur de I'anticipation.

Nous avons donc privilégié un systéme de i :
cooldown, plus cohérent avec le format :
tactique en grille. Cette mécanique

transforme la télékinésie en une sorte de &8
ressource «stratégigue» maitrisée : le joueut
doit choisir le moment le plus pertinent pour S
I'utiliser, en tenant compte de la position 5
des ennemis, de la con guration du plateau

et des tours a venir. La plani cation devient
plus complexe : utiliser le pouvoir trop tot

peut exposer a un danger ultérieur tandis
gu’attendre trop longtemps peut bloquer la
progression di joueur.
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e et methodlque Contralf’r !

46 - Stranger Things GO |Game Design Document -

Version 1.00 - Soutenances



ubisaq swes)

e repose I
at surune  routine reste to
révisible. Au et comprehens

¥ : : : -

: 2t de la pression qu'il ne pourra pas chan
eur sait que le y compris si le jou

méme séquence  repose su stic

S Une autre particularité du Démogorgon est
gu’il est aveugle. Il se déplace en utilisant
son odorat. Cette particularité se traduit
dans notre adaptation par le fait qu’il puisse
detecter le joueur a un certain nombre de
cases autour de lui en sens orthonormé.
Ainsi, si le joueur se trouve dans la méme

® ligne que le Demogorgon mais qu’ils ont

B plusieurs cases d'écarts, le Demogorgon ne

® ~ verra pas le joueur et ne viendra pas le tué.
A contrario, le Demogorgon étant un ennem
extremement puissant, si le joueur se trouve
dans son cone de detection, I'ennemi le
tuera immediatement. Le joueur doit donc
prendre en compte ses parametres dans so
anticipation.
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L Veyager entre le mondes
€e-dans notre adaptation £k

LHon purement statique et
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Inténgon

Stranger Things GO adopte un' rys
Things, créée en 2016. Dans |€ Cadre de
saison 1. : ,

Le plateau de jeu se déroule dans le
de la maison des Byers et le jardin.
de se limiter au salon et'au jardi
fait car ces lieux sont dess

emblématiques de |a serie;|
aux événements du mol

L& pacticularite principale du
- - Jet-est la présence de deux
Canapé niveauxsuperposeés-:
- le monde réel

- le monde afenvers.

—
—» | Fauteu Le monde a I'envers est
essentiel a la résolution des
+ Maison ' puzzles, I'objectif principal
étant de retrouver Will, un
enjeu narratif central de

la saison 1. E’

Les lumiéres, présentes dans la saison 1 comme un moyen d’entrer en contact avec le Mo

I'Envers, constituent également une intention forte que nous avons intégrée dans notre jeu.
permettent au joueur de connaitre la position du Démogorgon, aussi bien dans le monde ré
gue dans le Monde a 'Envers, tout en renforcant la lisibilité des situations de jeu.

Au-dela de leur fonction mécanique, elles participent aussi a I'immersion et a la cohérence

'univers de la série, en reprenant un élément emblématique et en le transformant en outil ¢
gameplay pour aider le joueur dans sa compréhension et son anticipation.
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Environnement et Narration
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Les portails sont spéci ques a chaque saison.
Dans le jeu, les Demogorgons peuvent

créer et emprunter des portails quasiment

a volonté, tandis que les enfants dépendent
des portails existants. Cela dé nit le premier
objectif du niveau, qui est pour le joueur de
trouver un portail utilisable pour les enfants
an de progresser.

Le Demogorgon, quant a lui, dispose d’'une
fonction unique qui lui permet de passer et
ressortir d’'un portail quand il le souhaite.
Lors du développement, une fonction
complémentaire sera intégrée pour permettre
a Eleven de passer sur la méme node que
le Demogorgon sans entrer en con it avec
nos mécaniques. Dans ce cas, le portail
sera considéré comme fermé, et seuls des
craquements visuels seront visibles pour
signaler le passage, garantissant ainsi la
cohérence dans le level design
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Environnement et Narration

Pour représenter les positions et déplacements du Demogorgon entre le monde a I'endroit et
le monde a I'envers, nous nous sommes inspirés d’'un élément emblématique de la série : les
lumiéres et les brouillages électromagnétiques.

Dans notre jeu, nous avons voulu mettre ces
éléments en valeur :

Dans le monde a I'endroit et dans le monde
a I'envers, des lumiéres sont placées sur
certaines nodes. Si elles s’allument, le joueur
peut déduire la position du Demogorgon
entre deux nodes précises que les lumiéres
vont éclairés.

Ces indicateurs offrent au joueur une
information stratégique sur la position du
Demogorgon tout en restant cohérent avec
I'ambiance et I'esthétique de la série.

Ces éléments dé nissent I'environnement du joueur, combinant déplacement, interactions avec
le Demogorgon et indices visuels. Il devra anticiper et utiliser les portails et le pouvoir d’Eleven
pour manipuler le monstre et progresser, a n de retrouver Will et terminer le niveau.
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Structure du jeu
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Premier niveau

Ce premier niveau met en avant les mécaniques de déplacement du Démogorgon ainsi
gue leurs interactions avec les éléments présents dans I'espace de jeu. Il permet au joueur de
se familiariser avec le comportement de I'ennemi sans étre submergeé par une accumulation
d’'informations des le départ.

Le pouvoir de Eleven est disponible dans ce niveau, mais son utilisation n'apporte pas
d’avantage majeur, si ce n’est de réduire le nombre de tours nécessaires pour terminer le niveau.

Deuxieme niveau

La dif culté augmente d’un cran, car le joueur est davantage mis en tension par une
présence plus marquée du Démogorgon dans chague monde, comparé au premier niveau. Il doit
alors anticiper les trajectoires de I'ennemi et utiliser obligatoirement le pouvoir d’Eleven pour

progresser.

Le joueur doit également prendre en compte la présence de plusieurs portails d’Eleven, qui
ne sont pas tous nécessairement avantageux. Cela 'améne a faire preuve d’observation et de
plani cation a n de comprendre et réussir le niveau.
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Structure du jeu

Structure linéaire du jeu

Le jeu est organisé en deux niveaux selon une structure linéaire, avec une dif culté
croissante d’'un niveau a l'autre. Ce choix permet d’éviter une surcharge d’apprentissage lors du
premier niveau et d’introduire progressivement la maniere d’utiliser les différentes mécaniques
au joueur.
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Rational Level Design

ubisaq [onaT

Intentions du Level Design

Nos niveaux sont congus pour permettre au joueur de retrouver, dans Stranger Things GO, les
mécaniques présentes dans la série et de s'immerger dans cet univers en les utilisant. Dans
cette optique, nous mettons ces éléments en valeur a travers la dif culté des niveaux, chacun se
concentrant sur un aspect spéci que du gameplay.

Le niveau est divisé en deux parties :

La premiéere se déroule dans le monde
a I'endroit, ou les nodes sont disposees
de maniére classique a n de permettre au
joueur d’atteindre le premier objectif, qui est
d’accéder au monde a I'envers.

Une fois dans le monde a I'envers,
la seconde partie du niveau commence. La
structure du level design évolue, certaines
nodes du monde a I'’endroit disparaissent,
tandis que d’autres, invisibles dans le monde
normal, apparaissent, modi ant le parcours
et les possibilités de déplacement du joueur.
L'objectif principal du joueur est de récupérer
Will, et pour y parvenir, il doit s’adapter
au nouvel environnement et exploiter les
changements dans le niveau.

- Stranger Things GO |Game Design Documei/-

Version 1.00 - Soutenances



ubisaq [onaT

Rational Level Design

A partir de ses deux structures du
niveau, le joueur doit faire attention au
Demogorgon, qui se déplace entre le monde
a I'endroit et le monde a I'envers selon un
pattern précis. Le joueur doit I'esquiver, car
le Demogorgon ne peut pas étre éliminé en
raison de son comportement. Le Demogorgon
peut uniguement étre repoussé, puisque le
joueur incarne Eleven.

Il est important de préciser que le jeu se
base sur Eleven de la saison 1, qui est
beaucoup moins puissante que dans les
saisons suivantes. Cette contrainte est prise
en compte dans le gameplay, notamment a
travers le temps de recharge (cooldown) de
I'utilisation de ses pouvoirs et aussi avec le
rapport de force du demogorgon.

Le premier niveau a pour objectif de faire

comprendre au joueur le comportement du

Démogorgon, ainsi que son utilisation des

portails pour passer d’'un monde a l'autre. A

I'inverse, le niveau dif cile met davantage en

avant les pouvoirs d’Eleven et I'utilisation de | g principale différence entre ces deux

ses portails. niveaux réside dans la répartition des portails
: dans le niveau facile, le Démogorgon
dispose de plusieurs portails, a n d’aider le
joueur a mieux comprendre son systeme de
déplacement entre les mondes. En revanche,
dans le niveau dif cile, il ne dispose que d’un
seul portail, tandis que plusieurs portails
d’Eleven sont présents.
Cela pousse le joueur a s’adapter et a
maitriser I'utilisation des portails obligatoires
liées au personnage et au demogorgon en
comprenant la globalité des mécaniques pour
se permettre une réussite du niveau.
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Rational Level Design
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Listes d’ingrédient interactifs

Démogorgon

Le Démogorgon se déplace d’'une case a la fois et possede un systéme de détection qui varie
selon le monde dans lequel il se trouve. Si le joueur est dans le méme monde que lui, il peut

le détecter sur toutes les cases adjacentes, a une distance de un nceud. En revanche, s’ils sont
dans des mondes différents, le joueur ne sera détecté que s'il se trouve exactement sur la méme
case que le Démogorgon.

Portail du Démogorgon

Lorsque le Démogorgon atteint la case de
son portail, il lui faut un tour pour y entrer et
le traverser, puis un tour supplémentaire pour
se déplacer dans I'autre monde.

Portail de Eleven

Le portail d’Eleven est instantané : dés
gu’elle arrive sur la case correspondante, elle
est immédiatement téléportée dans l'autre
monde.
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Rational Level Design

Pouvoir d’Eleven

Le pouvoir d’Eleven lui permet de pousser le Démogorgon si elle se trouve sur le méme axe que
lui. Aprés utilisation, ce pouvoir nécessite un temps de recharge de cing tours avant de pouvoir
étre réutilise.

Will

Will constitue I'objectif nal du niveau. Le
joueur doit I'atteindre pour réussir le niveau.
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Conception des Niveaux
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Tableau des niveaux

Voici un tableau récapitulatif des niveaux présents dans le jeu, détaillant pour chacun les
meécaniques et les objectifs a atteindre, les challenges spéci ques imposés au joueur, ainsi que
leur niveau de dif culté. Ce tableau permet de visualiser rapidement I'évolution des mécaniques

et de la dif culté au | du jeu.

Niveau 1 2

Mécanique et Déplacement | Déplacement

Ingrédient Utilisée Démogorgon | Démogorgon
Portail Portail
Démogorgon | Démogorgon
Portail Eleven | Portail Eleven
Pouvoir Pouvoir

Objectifs Rejoindre Will Rejoindre Will

Niveau 1 2

Mécanique et Déplacement | Déplacement

Ingrédient Utilisée Démogorgon | Démogorgon
Portail Portail
Démogorgon | Démogorgon
Portail Eleven | Portail Eleven
Pouvoir Pouvoir

Challenge - Lecture et - Lecture et
Anticipation du |Anticipation du
systeme systeme
- Optimisation |- Optimisation
- Stratégie - Stratégie

Dif culté F+ N++
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Conception des Niveaux

Itération des niveaux

Pour nos itérations, elles sont divisées en trois parties.
La premiere partie vise a comprendre comment nous avons appliqué la mécanique du monde a

I'’endroit et du monde a I'envers.

La deuxieme partie permet d’analyser le scope de nos portails ainsi que leur fonctionnement,
aussi bien avec le Démogorgon gqu’avec Eleven et comment une résolution est possible issue de

cela.
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Conception des Niveaux
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En n, la troisieme partie met en avant I'ensemble de nos mécaniques a travers leur utilisation
concréte, en amenant le joueur a ré échir a difféerentes solutions possibles selon plusieurs
parametres, tels que le nombre de portails ou l'utilisation du pouvoir d’Eleven.
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Conception des Niveaux

Schématisation des niveaux naux

Niveau 1 : Facile
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Conception des Niveaux
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Réalisation du niveau

Premiére partie : Eleven doit atteindre le Monde a I'Envers Pour réussir

cette premiere étape,

Eleven doit analyser le pattern du Démogorgon. Elle peut s’appuyer a la fois sur les traces de ses
déplacements et sur les lumiéres, qui indiquent sa position dans le Monde a I'Envers. A partir

de ces informations, elle doit adapter sa trajectoire en fonction des positions de I'ennemi a n
d’atteindre un portail.

Deuxieme partie : Eleven doit retrouver Will

Une fois dans le Monde a 'Envers, Eleven peut se diriger vers l'objectif. Elle doit continuer a
analyser le pattern du Démogorgon et éviter ses déplacements a n de progresser en toute
sécurité jusqu’a Will.

Fin du niveau :

Victoire : Eleven atteint la case ou se trouve Will.
Défaite : Eleven est capturée par le Démogorgon.
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Conception des Niveaux

Niveau 2 : Dif cile
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Conception des Niveaux
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Premiére partie : Eleven doit atteindre le Monde a I'Envers

Pour réussir cette premiére étape, Eleven doit analyser le pattern du Démogorgon. Elle peut
s'appuyer a la fois sur les traces de ses déplacements et sur les lumiéres, qui indiquent sa
position dans le Monde a I'Envers. A partir de ces informations, elle doit adapter sa trajectoire
en fonction des positions de I'ennemi a n d’atteindre un portail.

Deuxieme partie : Eleven doit retrouver Will

Une fois dans le Monde a 'Envers, Eleven peut se diriger vers l'objectif. Elle doit continuer a
analyser le pattern du Démogorgon et éviter ses déplacements a n de progresser en toute
sécurité jusqu’a Will elle devra pour cela utiliser son pouvoir qui lui permet de pousser le
Démogorgon.

Fin du niveau :

Victoire : Eleven atteint la case ou se trouve Will.
Défaite : Eleven est capturée par le Démogorgon.

Liste des GPEs

: Spawn de Eleven

: Spawn du Démogorgon

. Utilisation du pouvoir de Eleven

: Light (Elles s’allument lorsque le Démogorgon se trouve sur 'une des deux
cases reliées a la lampe.)
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Conception des Niveaux

Chemin de Eleven Chemin du Demogorgon

Monde a I'endroit : D4,C4,B4,B3,A3,A2,B2,B1 Monde a I'endroit : B3 ,A3 ,A2 ,A2 ,B2 ,B3
A3 JA2.

Monde a I'envers : B1,B2,B3,B2,C2,C1,D1,C1,

C2,C1,C2,B2,B3,B4,B5 Monde a I'envers : A2 ,B2 ,B3 ,B4 ,A4 ,A5
A4 B4 B3 ,B2 ,A2 A2 ,B2 ,B3.
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Progression & dif culté
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Concernant la progression et la Le niveau facile est beaucoup plus permissif
courbe de dif culté, le jeu les met en valeur  dans les déplacements d’Eleven et dans ses
a travers le nombre de parameétres présents interactions avec I'environnement. A l'inverse,
dans chaque niveau. Cela inclut notamment le niveau dif cile restreint davantage ses
le nombre de portails, gu’ils soient liés au mouvements et exploite ses portails pour
Démogorgon ou a Eleven, le nombre de soit la ralentir, soit au contraire accélérer
fois ou le Démogorgon doit passer dans le sa progression dans la résolution du puzzle
Monde a I'Envers et en revenir, ainsi que la et ses déplacements au sein du Monde a
maniére dont les déplacements d’Eleven sont I'Envers. Le Démogorgon, quant a lui, alterne
exploités. plus longtemps entre le monde a I'endroit et

le Monde a 'Envers, bloquant Eleven a des
points stratégiques du niveau.

Début Niveau
Démogorgon
Trouver Will
Récuperer Will

Inspecter le niveau
Inspecter les déplacements du
Passage du Démogorgon Entre Monde
a I'endroit et Monde a I'envers
Analyse des Lights Pour savoir la
position du Démogorgon
Trouver le portail de Eleven
Esquiver le Démogorgon selon sa
position entre les mondes
Passer le portail de Eleven / Arrivée
dans le Monde a I'envers
Inspection du nouveau LD du niveau
Esquiver le Démogorgon selon sa
position entre les mondes.
Utilisation du pouvoir de Eleven
Atteindre la case ou se trouve Will
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—Direction—
—Artistiqgue —
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Choix de I'lP

IP Choisi :
Stranger Things

Genre :
Drama, Fantasy, and Horror

Nous avons choisi Stranger Things pour la
richesse de son univers et la présence de
mécaniques facilement transposables en
gameplay systémique, tel que :

La mécanique de changement de monde avec
un passage vers le monde a l'envers;

Les lumiéres clignotantes iconiques

dans la série, utilisées comme moyen de
communication entre les mondes.

Nous avons aussi trouvé I'univers intéressant a transposer visuellement, en plusieurs niveaux, tel

que :
La possibilité d’adapter la D.A.

Le jeu d’éclairage pour représenter le monde normal et le monde a I'envers.
La représentation des ennemis en tant que pions d’un vrai jeu de sociéte.

Les éléments organiques (racines, corruption)
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Intention de Transposition

Donjons et Dragons

Nous avons choisi de partir sur une D.A réaliste dans I'esthétique du jeu de societé :
Donjons et Dragons. Cette D.A fais référence directe a I'lP transposé lors de plusieurs mome
de la série. La pertinence de cette DA réside dans sa capacité a transformer un outil de
narration interne (le jeu vu dans la série) en un systeme de jeu externe (le Hitman Go Like),
garantissant ainsi une immersion et une authenticité pour le joueur.

ambiydess apeyd

Partie du jeu pendant laquelle Will se fait captui@age d'Eleven plagant la gurine du
par un demogorgon,(fait qui se réalise aussi plidemogorgon sur le labyrinthe pour expliquer
tard en dehors du jeu dans la série). I'Upside Down dans la série.

Maguette et Miniature

La personnalisation du plateau de jeu est quelque chose de tres récurant dans D&D. Nous avons
choisi de partir dans une D.A. de miniatures, pour mettre en évidence encore plus le fait que
c’est un jeu de plateau personnalisable avec des éléments malléables dans un univers réel.

Jeu “on the go”

Le style du jeu “Hitman Go” est déja inspiré des jeux de plateau, son adaptation vers I'lP choisi
en forme de jeu de société nous permet de garder les aspects mécaniques et visuels importants
du jeu “Hitman Go”, en adaptant la direction artistique dans 'univers choisi.
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Analyse de I'lP - Eclairage

Dans la saison 1 de Stranger Things, I'éclairage joue un réle central dans la maniere
dont la série raconte son histoire. Il ne sert pas seulement a rendre les scenes lisibles, mais a
transmettre des émotions, a signaler des dangers et a difféerencier les differents mondes dans
lesquels les progtagonistes sont. Dés les premiéres scénes, on comprend que la lumiere est
pensée de manieres détaillée : elle accompagne les personnages, re ete leur état émotionnel et
surtout, matérialise la présence du surnaturel, un élement essentiel de la série.

Utilisation de lumieres Chaude

Dans la série, les lumieéres chaudes
sont associées au quotidien, a l'intime et
a tout ce qui releve d’'un monde encore
“normal”. On les retrouve principalement dans
les maisons, notamment chez les enfants ou
chez Joyce : lampes de chevet, éclairages
de salon, ampoules a lament... Ce sont des
sources lumineuses douces, diffuses, avec des
teintes orangées ou jaunes. Elles enveloppent
les personnages et réduisent les contrastes,
ce qui donne une sensation de confort et de
proximité.

Cette chaleur visuelle renforce aussi la
dimension nostalgique de la série. Elle
évogue une époque et une esthétique trés
marquée années 80, presque idéalisée. Zlle
crée un point de référence émotionnel pour le
spectateur : c’est I'état “normal” du monde.
Du coup, lorsque cette lumiére disparait ou
se transforme, on ressent immédiatement une
perte de repeére.
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Analyse de I'lP - Eclairage

Moodboard - Monde a I'endroit / Tonalitées Chaudes
Dans le monde réel nous observons des couleurs de teintes brunes claires et en température

chaude.

ydeio apeynd

anbl

Images issus de la série Net ix «Stranger Things
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Analyse de I'lP - Eclairage

Utilisation de lumieres Froide

A I'opposé, les lumiéres froides marquent une vraie cassure avec ce quotidien. Dés que
le surnaturel s’invite, la palette change brutalement : on passe a des bleus, des gris, parfois des
lumiéres trés blanches et dures. Ces teintes sont beaucoup moins accueillantes, plus agressives
visuellement, avec des contrastes plus marqués et des ombres plus profondes.

Elles sont souvent associées a des lieux ou des moments ou le réel se déregle : le laboratoire,
la forét durant la nuit ou encore les manifestations du Upside Down. Ce type d’éclairage donne
une impression de vide, de froid et presque de mort. La ou la lumiere chaude enveloppe, la
lumiére froide isole. Les personnages semblent plus seuls et plus vulnérables dans I'espace.

Ce qui est fort, c’est que cette opposition fonctionne comme un langage visuel immédiat. Sans
dialogue, sans explication, on comprend que quelque chose ne va pas.

Images issus de la série Net ix «Stranger Things
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Analyse de I'lP - Eclairage

Moodboard - Monde a I'endroit / Tonalitées Chaudes
Dans le monde a I'envers les couleurs sont plutét sombres et en température froide, avec des

éclats de rouge.
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Eclairage

Pour notre jeu, on a choisi de
reprendre directement le principe de
contraste présent dans Stranger Things.
L'idée est de créer deux identités visuelles
suf sament distinctes sans avoir a travaillé
de trop nombreux assets différernts a n
de permetre au joueur de comprendre
instantanément dans quel état du monde |l

comprendre et prendre ses reperes. C'est
important, parce que ca crée une base stable
: un endroit ou tout semble cohérent et
familier. Etant le premier monde que le joueur
verra dans le jeu, il est important qu’il se
sente «a l'aise» pour ré echir et comprendre
les méchaniques.

se trouve sans passer par de 'Ul, du texte ou A I'inverse, pour I'Upside Down, on part sur

encore de multiples assets.

Dans le monde normal, on part sur un
éclairage chaud, avec des teintes orangées
et jaunes, mais surtout avec beaucoup de
variations et de richesse dans les couleurs.

une direction beaucoup plus froide, avec des
dominantes bleues et désaturées. L'idée est
de casser immédiatement cette sensation
de confort. L'espace devient plus vide, plus
hostile, avec moins de variations de couleurs
et des contrastes plus marqués grace a un

L'objectif n’est pas juste de faire “chaud” mais « ltre bleuté». On ajoute a ca des accents

de créer un environnement vivant, presque
rassurant. On peut se permettre des lumieres
multiples, des sources variées, des petits
contrastes doux qui donnent de la profondeur
sans casser cette sensation de confort.

rouges, inspirés de la série, qui viennent
ponctuer I'environnement. Ces touches de
rouge servent a attirer I'ceil, mais aussi a
créer un malaise visuel : ce n’est pas une
couleur dominante mais une présence qui

Cette richesse visuelle permet aussi de rendresuggeére le danger, quelque chose de vivant

le monde plus lisible et accueillant pour le
joueur. C’est un espace ou il peut explorer,

Proposition d’Eclairage

ou de corrompu.

Proposition Monde a I'Endroit

Proposition Monde a I'Envers

Ambiance chaude avec des détails de plusieurdmbiance bleue avec des détails en rouge

couleurs

Au nal, cette opposition chaud / froid + accents rouges permet de créer une lecture tres claire
pour le joueur. Sans explication, il ressent la différence entre les deux mondes de fagon trés

ef cace.
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Dans Stranger Things, la lumiére Ce principe va encore plus loin avec -
ne se contente pas d’éclairer : elle réagit I'utilisation des guirlandes lumineuses chez g
et surtout elle informe le spéctacteur. Les Joyce qui illustrent parfaitement commentla

variations lumineuses (clignotements, baisses lumiére peut devenir un véritable language.
d’intensité, pulsations, ...etc) sont utilisées Ici, on passe d’'un simple signal a un outil

de maniére récurrente pour signaler une de communication directe entre les deux
perturbation dans le monde. Une ampoule mondes de la série. Les lumiéres ne sont plus
qui vacille n’est jamais complétemet anodine seulement réactives, elles sont intentionnelles
. elle devient un indice immédiat pour le . elles transmettent un message, guident et
spectateur qu’une présence est proche ou répondent. C’est une idée particulierement
gu’'un événement surnaturel est en train de  forte, car elle détourne un objet banal du

se produire. Cette instabilité transforme des quotidien pour en faire un élément central de
environnements pourtant familiers en espacesla narration.

incertains. Le joueur ou le spectateur ne

peut jamais totalement se sentir en sécurité.

Méme dans une piece éclairée de maniéere

“normale”, le simple fait qu’'une lumiére

commence a uctuer suft a créer une

tension.

Et en Jeu ?

Dans une logique de jeu, cette
approche ouvre des possibilités trés riches :

La lumiére peut a la fois servir d’indicateur de
danger, de guide pour le joueur, mais aussi
de moyen d’interaction avec I'environnement
Ou une entité qui est pourtant completement
invisible.

Elle permet de raconter sans montrer, de
créer du lien entre les systemes de jeu et la
narration, tout en restant totalement intégrée
a l'univers de la série.

- Stranger Things GO |Game Design Documefi
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Analyse de I'lP - Environnement

Epoqgue et couleur

Epoque

La série se déroule dans les années 80, on reconnait cette ambiance par :

les voitures, la décoration, les papier peint euri, vétements rayes et tout un tat d’éléments qui
nous plonge a I'époque.

Les émotions transmises sont : 'amitié, la joie la musique, I'enfance, on se retrouve dans une
periode qui nous paraitrait familiere.

Colorimetrie

Les images sont colorées et saturées
Lors de scenes les plans rendent un effet clair obscur (plan dramatique de lumiére). Pour
dramatiser les émotions des personnages. Ou lors de moments de tension la nuit.
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Analyse de I'lP - Environnement

In uences de 'Epoque

La série est in uencée par beaucoup d’éléments que ce soit de culture geek de I'époque, de
références lithéraires ou Imographiques :

anbiydeis ayreyd

Les enfants jouent a D&D, aux arcades, et sont fans de science- ction.
Les réalisateurs aussi, car au | des saisons on peut voir plusieurs références : (ghostbusters, ¢a,
alien, Im d’horreurs, the dark crystal, star wars, neverending story, E.T..)

Nous retrouvons des références aux ceuvres de Spielberg plusieurs fois dans la série, que ce soit
a travers des élements de deécor, la mise en scéne, les costumes, des effets de lumiére.

Chambre d’adolescent des années Chateau de Vecna inspiré par “the dark crystal”
80 avec une af che des dents de la
mer

Référence a Stand by me Référence a Star Wars

- Stranger Things GO |Game Design Documefl-
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Analyse de I'lP - Environnement

Exemples de réferences d’Epoque

GhostBuster Le déguisement de E.T.

(1982)

Barbara est la «Stef» des Goonies Les vélos de E.T & des Goonies

(1985) (1982/1985)

La scéne de la main facon Carrie ~ Lacabaneou tout commencede E.T.

(1976) (1982)
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Environnement

Les Environnements principaux

Forét

Dans l'univers de Stranger Things, la forét agitlimite la visibilité et pousse a imaginer ce qui

comme une zone de bascule entre le monde

pourrait se cacher hors champ.

normal et le surnaturel. Visuellement, c’est un Dans notre jeu, la forét pourrait reprendre ce

environnement qui parait naturel et familier,
mais qui est constamment rendu inquiétant
par son éclairage et sa mise en scene. La
lumiére y est souvent faible, Itrée par les
arbres, avec des sources tres directionnelles
(lampes torches, lune, lampadaires,...) qui
créent de forts contrastes et de grandes
zones d’ombre. Cette obscurité partielle

réle d’espace instable : un lieu ou le joueur
n’est jamais totalement en sécurité, méme
s’il est encore dans le “bon” monde. On peut
jouer sur une lumiére sombree et diffuse,
ponctuée de variations (clignotements,
passages d’'ombre, changements subtils de
teinte) pour suggérer que quelque chose ne
va pas.

Jardin

Dans Stranger Things, le jardin des Byers est
un lieu charniere entre I'intérieur protecteur
de la maison et I'extérieur inconnu. C’est

un espace tres simple, presque banal : une
pelouse, quelques arbres, une cabane et

des objets du quotidien. Pourtant, cette
simplicité le rend particulierement vulnérable.
Contrairement a I'intérieur, il n'y a pas de
véritables limites ou de barriéres rassurantes.
Le jardin est ouvert, traversable, et donc
propice a l'intrusion.

Ce qui le rend intéressant, c’est justement

- Stranger Things GO |Game Design DocumeB3-
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ce contraste entre son apparence inoffensive
et son réle dans la narration. C’est un lieu

ou le danger peut apparaitre sans prévenir,
ou le surnaturel commence a contaminer

un espace familier. Il devient une zone
d’incertitude : on n’est plus totalement en
sécurité, mais pas encore completement dans
I'horreur. De plus, il s’agit de I'endroit le plus
emblématique de la série. Le joueur reconnait
un espace iconique et du quotidienn mais
comprend rapidement qu’il ne «fonctionne
plus comme prévu.
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Environnement

Maison et salon

Dans Stranger Things, la maison des Byers ( en particulier le salon) représente au départ un
espace profondément intime et protecteur. C’est un lieu de vie modeste, rempli d’objets du
quotidien et un peu désordonné, qui traduit une présence humaine forte.

Ony trouve des meubles usés, des lampes, des bibelots, des traces de vie partout. Cette
accumulation de détails rend I'espace crédible et chaleureux, presque rassurant.

Mais ce qui rend cet environnement particulierement marquant, c’est la maniére dont il évolue.
Progressivement, ce lieu familier se transforme en espace de tension.

Les murs se couvrent d’éléments étranges
(dessins, lettres, guirlandes), I'organisation
devient chaotique et le salon perd son role
initial de refuge. Il devient un point de
contact avec le surnaturel, un espace ou les
deux mondes se superposent.

Cette transformation est forte, car elle ne
passe pas par un changement radical du
décor, mais par une dégradation et une
réappropriation progressive de I'espace.
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Analyse de I'lP - Personnages

Eleven

Dans Stranger Things, Eleven est
introduite comme un personnage mystérieux,
presque en décalage total avec le monde
qui I'entoure. Elle parle peu, comprend mal
les codes sociaux et son comportement tres
retenu renforce son cété fragile. Pourtant,
cette vulnérabilité contraste directement avec
la puissance de ses capacités. Elle incarne
une dualité forte : a la fois enfant perdue et
élément central du con it de al série.

Visuellement, Eleven est construite avec
trés peu d’éléments. Son crane rasé dans la
saison 1 la rend immédiatement identi able
et accentue son c6té “expérimental”,
presque déshumanisé. Son design repose
sur une forme de simplicité extréme : peu
d’accessoires, peu de détails, mais une
silhouette tres lisible. Cela permet aussi de
focaliser I'attention sur son regard et ses
expressions, qui deviennent essentiels pour
transmettre ses émotions. La palette de
couleurs associée a Eleven est globalement
trés sobre, surtout au début. On est sur des

tons froids, désaturés, proches du gris, du
bleu ou du beige. Cette neutralité visuelle la
distingue des autres personnages, souvent
plus ancrés dans des couleurs chaudes et
familieres. Elle semble presque “en dehors”
du monde normal. Plus tard, quand elle
commence a s'intégrer (hotamment avec la
robe et la perruque), on observe une tentative
d’adoption de codes plus colorés, mais

cela reste arti ciel, presque déguisé, ce qui
renforce son décalage.

Les vétements d’Eleven racontent aussi son
parcours. Au début, elle porte une simple
blouse d’hépital, qui renvoie directement

a son passé d’expérience. Ensuite, elle
adopte des vétements empruntés ou

imposés (comme la fameuse robe rose), qui
ressemblent plus a un costume qu’a une vraie
identité. Ce n’est que progressivement qu’elle
commence a avoir un style qui lui est propre.
Ses tenues traduisent donc son évolution :
d’'objet d’expérimentation a individu qui se
construit.

anbiydeis ayreyd
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Analyse de I'IP -

Demogorgon

Personnages

Dans Stranger Things, le Demogorgon chose de vivant mais malsain. La palette

incarne une forme de danger. Contrairement
a des antagonistes plus “humains”, il ne
parle pas, ne négocie pas, et semble guidé
uniquement par un instinct de prédation.
Cette absence de logique claire le rend
particulierement inquiétant : on ne peut pas
anticiper ses actions ni vraiment comprendre
ses motivations.

Visuellement, le Demogorgon repose sur
une DA tres organique, presque viscerale.
Son corps humanoide, allongé et décharné,
contraste avec sa téte qui s’'ouvre en
pétales, révélant une bouche circulaire
remplie de dents. Ce design mélange des
références humaines, animales et végétales,
ce qui le rend dif cile a catégoriser. Cette
ambiguité visuelle participe directement

a son étrangeté : il est a la fois familier et
totalement alien. Sa texture, souvent humide
et sombre, renforce I'impression de quelque

du Demogorgon est volontairement limitée
: des tons gris, noirs, parfois légerement
verdatres avecs des accents rouges. Cette
absence de couleurs vives le fond dans les
environnements sombres, notamment dans la
forét ou I'Upside Down. Il est souvent dif cile
a distinguer clairement, ce qui accentue
I'angoisse. On ne le voit jamais totalement
au premier regard, il émerge de 'ombre.
Cette utilisation de la couleur (ou plutét

de son absence) renforce son cété furtif et
imprévisible.

En n, ce qui rend le Demogorgon aussi
marquant, c’est qu’il est souvent suggéré
plutét que montré. Bruits, mouvements,
indices visuels... tout est fait pour construire
une tension avant méme son apparition. Le
joueur ou le spectateur imagine la menace
avant de la voir, ce qui la rend encore plus
ef cace.
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Personnages

Différence de tailles

Dans Stranger Things, la différence de taille entre Eleven et le Demogorgon est un élément
visuel simple mais extrémement ef cace. Eleven est une enfant, petite, ne, physiqguement
vulnérable. A l'inverse, le Demogorgon est grand, élancé, avec une silhouette imposante qui
dépasse largement celle d’'un adulte. Cette opposition crée immédiatement un déséquilibre :
d’un cété une gure fragile, de I'autre une présence dominante et menacante.

anbiydeis ayreyd

Ce contraste de taille renforce la tension
dans leurs confrontations. Visuellement,

tout indique qu’Eleven ne devrait pas pouvoir
rivaliser. Le Demogorgon occupe l'espace,
prend de la hauteur, impose une présence
presque écrasante, alors qu’Eleven semble
minuscule face a lui. Pourtant, ce rapport de
force est inversé par son pouvoirs.

Pour un jeu, cette différence d’échelle est trés intéressante a exploiter : elle permet de jouer
sur la perception du danger et sur la surprise. Le joueur identi e immédiatement la menace a
travers la taille du Demogorgon et cherchera a I'eviter par lui - méme.
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Analyse de I'lP - Décors & Icones

Props Iconiques

anbiydeis aylreyd

Lampes Table dnd dans la série TV
Radio Vélos
Lampe Torche Talkie-Walkie
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Analyse de I'lP - Décors & Icones

Portails

Dans Stranger Things, les portails sont des éléments clés qui matérialisent le lien entr
le monde réel et I'Upside Down. Ce ne sont pas de simples “portes”, mais plutot des déchirure%
dans I'espace, organiques et instables . lls apparaissent souvent comme des membranes
vivantes qui respirent, suintent et réagissent a leur environnement. Cette dimension organique
les rend particulierement dérangeants car ils donnent I'impression que le monde lui-méme est
contaminé ou en train de se dégrader.
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Visuellement, les portails se distinguent par leur texture trés marquée : des surfaces sombreset
humides parcourues de laments ou de veines comme si quelque chose se développait a
I'intérieur. On est loin d’'une représentation “propre” ou technologique du passage entre deux
mondes. Ici, tout évoque la corruption, la prolifération, quelque chose de presque parasitaire.
Cette DA renforce I'idée que I'Upside Down n’est pas juste un autre espace, mais une réalité qui
cherche a s’étendre.
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Analyse de I'lP - Décors & Icones

Guirlandes

Dans Stranger Things, les

guirlandes lumineuses sont

devenues un symbole fort et

on souhaite les réintégrer

dans notre jeu. Sur notre

plateau, elles prennent la

forme d’'un élément de décor

miniature, posé ou “collé”

sur les murs comme un objet

physique, avec des petites

ampoules colorées qui Images issus de la série Net ix «Stranger Things
rappellent directement I'univers domestique de la série. Mais au-dela de leur aspect esthétique,
elles gardent leur rGle de langage : elles peuvent s’allumer zr clignoter pour signaler une
présence, indiquer une direction ou transmettre une information au joueur.

Racines

Dans Stranger Things, les racines sont un élément récurrent de I'Upside Down et lon
souhaite les réutiliser dans notre jeu comme un indicateur clair de I'état du monde. Sur notre
plateau, elles prennent la forme de structures organiques miniatures qui viennent envahir le
décor : elles s’étendent sur le sol, grimpent sur les murs, traversent les éléments comme si elles
les contaminaient. Leur présence permet au joueur de comprendre instantanément qu’il n’est
plus dans le monde “normal”, sans avoir besoin d’explication supplémentaire.

Visuellement, ces racines contrastent fortement avec le reste des décors. La ou le monde

a I'endroit est propre, structuré et lisible, les racines apportent du désordre, des formes
irréguliéres et une sensation de prolifération. Elles peuvent étre traitées avec des textures plus
sombres, Iégérement brillantes ou humides, pour accentuer leur aspect vivant et dérangeant.
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Intentions Graphigques

Pour notre jeu, on souhaite s’éloigner
d’un rendu réaliste pour proposer une
direction artistique inspirée de I'univers du

Cette approche permet aussi de donner une
cohérence forte a 'ensemble du projet. Plutot
gue d’avoir un univers réaliste ponctuellement

anbiydeis ayreyd

jeu de rdle sur table, en particulier Dungeons in uencé par des éléments fantastiques, tout
& Dragons. L'idée est de rappeler directement est pensé dés le départ comme une “mise en

’ADN de Stranger Things, ou les enfants
utilisent ce jeu comme une maniére de
comprendre, nommer et interpréter ce qui
leur arrive. On ne veut donc pas seulement

scene” inspirée du jeu de réle. Cela donne
une identité visuelle claire, mais surtout ¢a
aligne la direction artistiqgue avec la narration
et les mécaniques de jeu. Le joueur n’est pas

faire une référence esthétique, mais vraiment juste spectateur d’'une histoire in uencée

reprendre cette logique de “lecture du
monde” et l'intégrer au coeur de I'expérience
visuelle du joueur.

Concretement, cela revient a proposer une
double lecture constante : ce que le joueur
VoIt n'est pas une représentation réaliste
des événements mais une projection de
'imaginaire des enfants. Ce choix permet
de créer une distance avec le réalisme tout
en renforcant 'immersion, car le joueur
comprend gu’il évolue dans un univers
interprété, presque raconté, plutét que dans
une simulation brute.

Version 1.00 - Soutenances

par Dungeons & Dragons, il est plongé
directement dans une représentation qui en
découle.

En n, cette intention ouvre la porte a une
expérience plus créative et expressive. En
assumant ce coté plateau de jeu, on peut
se permettre des choix visuels forts, des
simpli cations, des exagérations ou méme
des ruptures de logique réaliste.
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Intentions Graphigues

Un monde matérialisé comme un plateau en carton

Concretement, I'environnement prend
la forme d’un plateau physique, avec des
textures qui évoquent le carton, le papier ou
des éléments fabriqués a la main. Les décors
ne cherchent pas a étre totalement immersifs
au sens réaliste mais plutdt a assumer leur
c6té “objet”. On peut imaginer des bordures
visibles, des éléments Iégerement stylisés,
presque comme si le joueur le manipulait une

maquette. Super 3D Dungeon Boards, Tyson Koeh——

En développant cette idée, on peut jouer

sur les imperfections des matériau: des

plis dans le carton, des coins un peu useés,
des traces de découpe ou de collage. Ces
détails donnent I'impression que le monde

a été construit a la main, comme une partie
préparée par des enfants.

Les éléments du décor peuvent aussi étre
pensés comme des pieces assemblées plutét
gue comme un espace continu. Par exemple,
une forét pourrait étre composée de modules
répétés ou de “tuiles” posées sur le plateau,
une maison pourrait ressembler a un volume
posé ou emboité, avec des faces bien lisibles.
Cette approche modulaire rend le monde
plus lisible pour le joueur, tout en assumant
pleinement son artif cialit»e.

Plateau de jeu Donjons & Dragons, Rémi Bostal——

En n, ce choix permet d’introduire des
meécaniques directement liées a cette
matérialité. Le plateau peut évoluer, se
transformer, révéler des couches cachées,
comme si on déplacait ou modi ait des
éléments physiques. Dans notre cas, le
plateau peut se retourner pour dévoiler le
deuxiéme monde «I'Upside Down» (qui est
donc réellement I'Upside down de notre
plateau).
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Intentions Graphigques

Materiaux et textures : un rendu miniature et tangible

Les matériaux et textures sont pensées
pour un rendu nal dans le style des jeux
de société comme Dungeons & Dragons et
d’autres jeux de plateau, avec un plateau et
des éléments superposés qui composent le
décor. L'idée est d’'assumer des matériaux
simples mais identi ables : carton pour la
base, papier imprimé pour certains sols ou
motifs, bois |éger pour des structures, voire
plastique peint pour certains éléments plus
“manufacturés”.

On cherche volontairement a éviter un rendu
trop réaliste des matiéres. Au contraire, les
textures peuvent étre légerement stylisees,
avec des détails exagérés ou simpli €s pour
rappeler I'échelle miniature. Par exemple,
une texture de bois peut sembler un peu trop
marquée, une pierre légerement trop lisse,
comme si elle avait été sculptée ou moulée
ou encore les racines redondantes ou trop
droite.

Pour les éléments du décor, I'idée c’est de
créer des assets qui font plutét penser a
une miniature. Les arbres, les rochers, les
batiments ne sont pas des reproductions
deles du réel, mais des interprétations a
petite échelle, avec des formes simpli ées
et des volumes clairs. On peut méme aller
jusqu’a suggérer des traces de fabrication:
lignes de moulage, peinture légerement
débordante ou différences subtiles entre deux
éléments similaires.

L’ensemble doit donner I'impression que
le joueur évolue dans un monde fabriqué,
manipulable ou chaque élément a une
matérialité propre.

Diorama Stranger Things, TheBookBazaar ——

Diorama Stranger Things, Kmm_A#

anbiydeis ayreyd
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Intentions Graphigues

Des gurines en résine pour incarner les personnages

Les personnages, quant a eux, sont
représentés sous forme de gurines, inspirées
des miniatures utilisées dans les jeux de role
comme Dungeons & Dragons. On part sur
des matériaux type résine, avec un rendu
légerement brillant ou peint a la main. Cette
approche permet de styliser les proportions,
de simpli er les détails tout en gardant une
forte lisibilité. Elle renforce aussi I'idée que
chaque personnage est une “piece” sur le
plateau, manipulée ou déplacée dans un
espace deé ni.

En développant cette direction, I'objectif est

de retrouver les codes visuels des gurines
réelles : des volumes bien marqués, des
silhouettes claires, et surtout un travail de
peinture visible. On peut assumer des aplats
de couleur, des ombres peintes, voire de
légeres irrégularités dans les contours, comme
si chaque gurine avait été peinte a la main.
Cela donne du caractére a chague personnage
tout en renforcant I'aspect tangible et “objet”
de leur représentation.

Cette stylisation permet aussi de jouer sur les

proportions pour accentuer certains traits.

Par exemple, on peut |égerement exagérer

la taille de la téte, des mains ou de certains

accessoires pour améliorer la lisibilité et

'expressivité, méme a distance. Les détails

importants (visage, posture, éléments

iconiques) deviennent immédiatement

identi ables, ce qui est essentiel dans une vue type plateau.
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Intentions Graphigques

Le fait de représenter les personnages comme des gurines ouvre aussi des possibilités
intéressantes en termes d’animation. Plutét que de chercher un mouvement ultra uide et
réaliste, on peut assumer une légeére rigidité ou des transitions plus marquées, rappelant la
manipulation physigue d’'une piece. Par exemple, un personnage peut pivoter sur lui-méme, se
déplacer par “glissement” ou par petites impulsions, comme s'il était déplacé a la main.
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En n, cette approche
renforce le lien entre le
joueur et les personnages.
lls ne sont plus seulement
des avatars, mais des objets
gue I'on observe, que l'on
positionne, presque que
I'on “contrble” directement
comme dans une partie de
jeu de role. Cela crée une
relation différente, plus
stratégique et plus tangible,
ou chaque déplacement

et chaque position sur le
plateau prennent du sens.
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Intentions Graphigues

Des gurines contrastées pour traduire leur opposition

Dans la continuité de notre direction
artistique, les gurines de Eleven et du
Demogorgon sont pensées pour re éter
immédiatement leur réle et leur opposition.
Eleven est représentée sous la forme d’'une
petite gurine, avec une posture simple mais
tres lisible : une main levée devant elle, en
pleine utilisation de ses pouvoirs, et le sang
qui coule de son nez pour marquer I'effort
et le colt de cette action. Ses vétements
restent deles a son apparence sobre, avec
peu de détails mais suf samment d’éléments
pour l'identi er. Un «point light» jaune vient
I'éclairer, renfor¢ant son lien avec le monde
“normal” et créant un contraste chaleureux
entre elle & le Demogorgon.

Eleven Action Figure 1/6, Three Zere

A Tl'inverse, le Demogorgon est congu comme
une gurine plus grande, plus imposante,
immédiatement percue comme une menace.
Sa posture est tournée vers l'attaque, avec
une silhouette ouverte et agressive qui
occupe davantage lI'espace sur le plateau.
La ou Eleven est contenue et centrée, le
Demogorgon est expansif et déséquilibrant.
Il est éclairé par un point light bleu, froid,

qui accentue son lien avec I'Upside Down et
renforce son aspect inhumain. Ce contraste
de taille, de posture et de lumiére permet
une lecture immédiate de la parg du joueur :
méme sans contexte, le joueur comprend qui
est en position de vulnérabilité apparente et
d’ou vient le danger.

Demogorgon PrePainted Miniature, Kings of Lights—
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Intentions Graphigques

Deux types de portails matérialisés comme des pieces de jeu

anbiydeis ayreyd

Dans la continuité de notre approche
inspirée de Stranger Things, les portails sont
eux aussi pensés comme des “ gurines” a
part entiére, avec des formes et des usages
distincts selon le personnage. Le portail
du Demogorgon prend la forme d’une tuile
posée a I'horizontale sur le plateau. Intégré
directement au sol, il agit comme une
surface altérée que Eleven peut traverser
physiquement sans pour autant pouvoir
l'utiliser. Il devient ainsi un élément de décor
inquiétant, un point de passage réservé a
la créature, qui renforce son contréle sur
'espace.

Stranger Things Pendantif, SkylDesignsShep——

A l'inverse, le portail d’Eleven est concu
comme une gurine verticale, clairement
identi able comme une “porte” sur le plateau.
Placé en volume, il matérialise une ouverture
gue seul Eleven peut franchir, créant une
interaction directe et lisible pour le joueur.
Cette différence de forme — tuile horizontale
contre structure verticale — permet de
distinguer immédiatement leur fonction
et leur appartenance. Elle renforce aussi
I'idée que chaque entité posséde sa propre
maniere d’interagir avec le monde, traduite
Portal Stranger Things, FortTory visuellement par des objets de jeu distincts.
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Intentions Graphigues

Des décors inspirés des miniatures et du jeu de société

Les décors de notre jeu s’inscrivent
pleinement dans une logique de
représentation de miniature directement
inspirée des jeux de société et de I'univers de
Dungeons & Dragons.

L'objectif n’est pas de reproduire délement

le réel, mais de proposer une interprétation

a échelle réduite, comme si chaque
environnement était une maquette construite
et assemblée sur un plateau. Cela se traduit
par des formes simpli ées, des volumes tres
lisibles et une hiérarchisation claire des
éléments : chaque objet doit étre identi able
rapidement (méme a distance) comme c’est
le cas dans les décors de jeux de plateau. Les
environnements sont ainsi pensés comme
des compositions d’assets modulaires (arbres,
murs, etc...) qui S'imbriquent les uns avec

les autres a la maniére de tuiles ou de pieces
posées sur une surface de jeu.

Cette approche s’inspire directement

du travail d’artistes spécialisés dans la
miniature comme Luke Towan, connu pour

ses dioramas ultra détaillés représentant des
paysages réalistes a petite échelle. Il congoit
notamment des scenes naturelles (foréts,

rails, villages) en utilisant des matériaux
simples retravaillés — mousse, ocage,
peinture — pour recréer des textures crédibles
tout en gardant une lecture claire des formes.
Ce type de travail montre a quel point la
miniature repose sur un équilibre entre simpli cation et détail : tout n’est pas réaliste, mais tout
est suf samment évocateur pour fonctionner visuellement. C’est exactement cette logique que
I'on cherche a adapter, en stylisant davantage pour coller a notre direction artistique.

Diorama, Luke Towan
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Dans notre cas, les décors ne cherchent pas
a cacher leur nature d’objets. Au contraire,

on peut volontairement laisser apparaitre
certains indices de fabrication : des textures
|égerement exagérées, des répétitions dans
les formes, ou encore des éléments qui
semblent “posés” plutét qu’intégrés. Une forét
peut ainsi ressembler a un ensemble d’arbres
miniatures plantés sur une base, une maison
a un bloc peint et détaillé, un terrain a une
surface texturée évoquant du papier ou du
carton imprimé. Cette matérialité assumée
permet de renforcer le lien avec I'imaginaire
du jeu de plateau, tout en donnant une
identité visuelle forte et cohérente.

anbiydeis ayreyd

En n, cette inspiration des miniatures
permet aussi de jouer avec la perception du
joueur. Le monde devient lisible, presque
manipulable visuellement, comme s’il pouvait
étre réorganisé ou déplaceé. Cela ouvre des
possibilités intéressantes en termes de mise
en scene et de gameplay, ou les décors ne
sont plus seulement des arriére-plans, mais
des éléments actifs, pensés comme des
pieces d’'un ensemble plus large. Le joueur
n’explore pas un monde “réaliste”, mais
évolue dans une représentation construite,
tangible, qui fait écho a I'imaginaire enfantin
et créatif au coeur de Stranger Things.
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Animation

Personnages

Dans la continuité de notre direction
artistique inspirée de Dungeons & Dragons,
les animations des personnages sont
volontairement limitées et stylisées pour
rappeler le fonctionnement de gurines
sur un plateau. Les personnages restent
majoritairement statiqgues, comme des
pieces posées sur le jeu, ce qui renforce
leur statut d’objets manipulés plutdt que
d’étres entierement animés. Lorsqu’une
action est effectuée, la gurine “s’active”
brievement : elle peut Iégerement s’incliner
(tilt) dans la direction choisie, puis glisser
de maniére nette jusqu’a la case suivante.
Ce déplacement volontairement non réaliste
évogue directement le mouvement d’'une
piece que I'on déplace a la main, tout en

conservant une grande lisibilité pour le joueur.

Ce choix permet de garder une cohérence forte avec I'ensemble du projet : les animations ne
cherchent pas a imiter la réalité mais a renforcer l'illusion d’'un plateaud de jeu vivant.
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Animation

Portails
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Dans la continuité de notre approche,
I'animation du portail du Demogorgon
reste volontairement minimaliste mais tres
signi ante. Le portail, matérialisé comme une
tuile posée sur le plateau, est généralement
“inactif’, avec une teinte neutre et
relativement discréte. Cependant, au moment
ou le Demogorgon I'ouvre ou s’en sert, sa
couleur évolue : elle devient plus intense,
plus froide, tirant vers des teintes bleutées ou

Trou visible dans le sol rouges selon l'effet recherché. Ce changement

agit comme un feedback immédiat pour le
joueur, signalant une action importante sans
avoir besoin d’animation complexe.

Cette variation de couleur permet de garder
une cohérence avec notre logique de jeu de
plateau : plutét que d’animer physiquement
I'objet de maniere réaliste, on privilégie

un changement d’état visuel clair, presque
“symbolique”. Le portail ne bouge pas
vraiment, mais il “s’active”, comme une case

La ssure s’éclaire et le spéciale sur un plateau.

demogorgon passe a travers
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Décors & Mise en Scene

Premiers tests

anbiydeis aylreyd

Test de Caméra Lego Test de Caméra 3D
Test de couleur de la grille Eclairage monde a I'envers
Eclairage monde a I'endroit Tilt Shift (ici en shader mais a regarder pour

le réglage de la caméra)
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Décors & Mise en Scene

Décor et mise en scene
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Plateau de jeu avec les cases. Rajout du décor pour justi er la structure du
Les eches indiquent le chemin de 'ennemi  niveau

Joueur, ennemi et portails rajoutés Eléments secondaires du décor

Rajout des guirlandes et indication de toutes Example d’éclairage pendant une partie de
les lampes réagissant a la présence de jeu, la lumiere n’est allumée que dans la case
'ennemi ou est situé I'ennemi pendant ce tour-ci.
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Décors & Mise en Scene
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Le plateau de jeu et ses environs (la camera sera probablement plus
zoomee)

Exemple d’ambiance dans le monde a I'envers (spores, racines et
lumieres en rouge)
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—Charte—
— Sonore—
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Intentions de Sound Design

Notre objectif n’est pas simplement de L'idée n’est pas de reprendre ces musiques
faire un jeu inspiré de Stranger Things, mais directement, mais de retrouver leur “texture”
de faire en sorte que le joueur ait réellement : quelque chose de moins propre, un peu plus

I'impression d’étre dans cet univers. On chaud, avec une légére imperfection. On veut
cherche a recréer ce mélange tres spéci que éviter un rendu trop moderne, trop lisse, pour
a la série : quelque chose de familier et rester cohérent avec I'époque et renforcer

nostalgique qui bascule progressivement vers I'immersion.
une sensation d’étrangeté et de tension.

Un autre point essentiel, c’est la cohabitation
Un des points de départ importants a été la  des deux mondes : le monde réel et I'Upside
place de Dungeons & Dragons dans la série. Down. Le sound design doit permettre
Ce n’est pas juste un clin d’ceil : c’est une de sentir cette différence sans casser la
vraie base dans la fagon dont les personnagescontinuité. Dans le monde réel, on reste sur
interprétent ce qu’ils vivent. On a donc choisi quelque chose de clair, lisible, tres “matériel”.

de prolonger cette idée dans notre jeu. Les sons sont nets, compréhensibles, ancrés
dans le plateau. Dans I'Upside Down, on
Concretement, on imagine le jeu comme garde cette base, mais on vient la perturber.
un plateau physique, avec des gurines, On introduit des grésillements et des
manipulé autour d’'une table. On s’est donc  interférences, directement inspirés des
tournés vers des références de jeux de perturbations électromagnétiques présentes
société et de jeux de rdle des années 70-80 dans la série. Le son ambiant devient plus
pour comprendre leur matérialité : le bruit lointain, comme s’il était noyé sous une
des pions, les petits chocs sur du bois ou couche de statique.

du carton, les déplacements légerement
imparfaits des petits pions etc...

L'intention est que chaque action du joueur
donne I'impression d’étre manipulée a la
main. On ne veut pas un son abstrait ou

trop numérique, mais quelque chose de tréss
tangible. On a aussi beaucoup travaillé la
dimension temporelle. Stranger Things est
trés marqué années 80, et ¢a se ressent
énormément dans le son. On s’est inspirés de
morceaux comme Upside Down de Diana Ross
ou Should | Stay or Should | Go de The Clash
pour capter cette ambiance.
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On n’est pas dans un changement radical, peuvent suggérer gu’il se passe quelque
mais dans une dégradation. Le joueur chose, sans jamais donner une information
reconnait encore les sons, mais ils sont directe.
altérés, lItrés, instables. Ca crée cette
sensation que le monde est le méme... Le joueur doit apprendre a interpréter ces

mais qu’il ne fonctionne plus correctement.  signaux, un peu comme il interpréte les

Ces interférences ne sont pas seulement la lumieres qui clignotent. Le son devient alors
pour I'ambiance. Elles participent aussi a la  un outil de perception, pas juste un habillage.
maniére dont le joueur percoit le danger.

Dans Stranger Things, la menace est souvent
ressentie avant d’étre vue. On retrouve cette
idée dans le sound design : des variations

de grésillements, des perturbations légeres,
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Piliers de Sound Design

Dungeons and dragon

Un des points de départ importants a éteé la place de
Dungeons & Dragons dans la série. Ce n’est pas juste un clin
d’ceil : c’est une vraie base dans la facon dont les personnages
interpretent ce qu’ils vivent, presque comme un ltre de
compréhension du réel. On a donc choisi de prolonger cette
idée dans notre jeu.

Concretement, on imagine le jeu comme un plateau physique,

avec des gurines, manipulé autour d’'une table. On s’est

donc tournés vers des références de jeux de société et de jeux

de rble des années 70-80 pour comprendre leur matérialité:

le bruit des pions, les petits chocs sur du bois ou du carton, les déplacements Iégérement
imparfaits, parfois un peu irréguliers.

L'intention est que chaque action du joueur donne l'impression d’étre manipulée a la main.
On ne veut pas un son abstrait ou trop numérique, mais quelque chose de tangible, presque
palpable. Ca permet de créer un lien direct avec I'imaginaire de la série, tout en renforcant la
lisibilité du gameplay et la sensation de contrdle.

En plus de cet aspect immersif, le son a également un rdle important dans la lecture du jeu.

Il permet au joueur de comprendre certaines actions ou événements sans forcément les voir
directement a I'’écran. En associant des sons spéci ques a des interactions ou a des situations,
le joueur peut progressivement apprendre a les reconnaitre. Une fois cette association intégrée,
le son devient un moyen de transmettre des informations plus rapidement que I'image. Il facilite
ainsi la compréhension globale du jeu, améliore la lisibilité des situations, et permet au joueur
d’anticiper ou de réagir plus ef cacement a ce qu’il se passe.



Pilier de Sound Design

210U0S aleydD

Les 80’s

On a aussi beaucoup travaillé la dimension temporelle. Stranger Things est trées marqué années
80, et ¢ca se ressent énormément dans le son. On s’est inspirés de morceaux comme Upside
Down ou Should | Stay or Should | Go pour capter cette ambiance.

L'idée n’est pas de reprendre ces musiques directement, mais de retrouver leur “texture” :
guelque chose de moins propre, un peu plus chaud, avec une Iégére imperfection. On cherche
notamment une sensation analogique, avec un son légérement sature, parfois un peu instable,
comme s’il passait par un support physique. On veut éviter un rendu trop moderne, trop lisse,
pour rester cohérent avec I'époque et renforcer 'immersion.
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L'Upside Down & Le monde Réel

Un autre point essentiel, c’est la cohabitation
des deux mondes : le monde réel et I'Upside
Down.

Le sound design doit permettre de sentir
cette différence sans casser la continuite.

On ne cherche pas a changer totalement
d’univers sonore, mais a transformer ce qui
existe déja.

Dans le monde réel, on reste sur quelque
chose de clair, lisible, trés “matériel”. Les
sons sont nets, compréhensibles, ancrés dans
le plateau, avec une certaine stabilité.

Dans I'Upside Down, on garde cette base,
mais on vient la perturber. On introduit

des grésillements et des interférences,
directement inspirés des perturbations
électromagnétiques présentes dans Stranger
Things. Le son ambiant devient plus lointain,
comme s'il était Itré ou noyé sous une
couche de statique.

On n’est pas dans un changement radical,
mais dans une dégradation progressive. Le
joueur reconnait encore les sons, mais ils
sont altérés, lItrés, instables. Ca crée cette
sensation que le monde est le méme... mais
gu’il ne fonctionne plus correctement.

Ces interférences ne sont pas seulement la
pour I'ambiance. Elles participent aussi a la
maniere dont le joueur percoit le danger.

Version 1.00 - Soutenances



Ambiance
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L’ambiance globale est divisée en
deux parties bien distinctes : le monde réel,
plus chaleureux et familier, et 'Upside Down,
plus effrayant et sombre. Cette opposition est
essentielle pour créer un contraste clair et
comprehensible pour le joueur.

Dans le monde réel, les sons sont communs,
reconnaissables et rassurants. Ils s’ancrent
dans quelgue chose de tangible et de
quotidien, avec une certaine stabilité et une
cohérence globale. L'objectif est de donner
au joueur un point de repere sonore clair,
presque confortable.

A l'inverse, dans I'Upside Down, cette base
sonore est conservée mais profondément
altérée. Les sons deviennent plus vibrants,
plus froids, distordus et parfois désagréables
a I'’écoute. lls peuvent sembler instables,
comme s’ils ne fonctionnaient pas
correctement. Cette transformation permet
de garder une continuité avec le monde réel,
tout en instaurant un malaise progressif.

Le joueur reconnait les sons, mais ressent
immédiatement qu’ils sont “anormaux”, ce
qui renforce I'aspect inquiétant et oppressant.
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Feedbacks Sonores
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Dans Stranger Things, la menace
est souvent ressentie avant d’étre vue. On
retrouve cette idée dans le sound design : des
variations de grésillements, des perturbations
légéres, ou des anomalies sonores peuvent
suggérer gu'il se passe quelque chose, sans
jamais donner une information directe ou
explicite.
Le son permet ainsi d’anticiper des
événements ou de percevoir une présence
avant méme qu’elle ne soit visible a I'écran.
[l devient un outil de lecture du jeu a part
entiére.
Le joueur doit apprendre progressivement
a interpréter ces signaux, un peu comme |l
interpréte les lumiéres qui clignotent dans la
série. Avec le temps, il associe certains types
de sons a des situations précises (danger,
proximité d’'un ennemi, événement en cours),
ce qui lui permet de réagir plus rapidement.
Le son ne sert donc pas uniguement a créer
une ambiance, mais aussi a transmettre de
I'information de maniére implicite. Il facilite
la compréhension du jeu, améliore la lisibilité
des situations, et renforce 'engagement
du joueur en lincitant a étre attentif a son
environnement sonore.
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Le Demogorgon
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Le démogorgon est I'ennemi principal du jeu. Son objectif est de traquer le joueur, de le
localiser et de I'attraper, ce qui en fait une source constante de pression et de danger.
Son identité sonore est directement inspirée de Stranger Things : ses sons sont terri ants,
irréels, et dif cilement identi ables. Ils ne ressemblent pas a des bruits naturels, ce qui renforce
son aspect inhumain et imprévisible.
Etant étroitement lié & 'Upside Down, ses sons reprennent les caractéristiques de cet univers :
ils sont froids, distordus, instables et parfois agressifs. lls peuvent apparaitre de maniere diffuse
ou lointaine, donnant I'impression qu’il est présent sans étre visible.
Le démogorgon incarne ainsi la menace principale du jeu, et son sound design joue un réle clé
dans la création de la peur. Avant méme de le voir, le joueur peut ressentir sa présence a travers
ses sons, ce qui renforce la tension et I'anticipation.
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Interfaces

Dans notre projet, nous avons décidé de limiter au maximum l'interface utilisateur
(Ul) a n de laisser plus de place au visuel et a 'immersion du joueur. L'objectif est d’éviter de
surcharger I'écran avec des éléments graphiques, et de privilégier une compréhension plus
naturelle du jeu, basée sur 'observation et la perception.
Ce choix a un impact direct sur le sound design. Les sons habituellement associés a I'Ul sont
volontairement tres limités. Ils se concentrent uniqguement sur des éléments essentiels, a savoir
: les interactions avec les boutons, la n du cooldown du push, ainsi que les états de victoire ou
de défaite.
Cette “pauvreté” sonore est un choix assumé. Elle permet de ne pas casser I'immersion avec
des sons trop présents ou trop arti ciels, souvent associés aux interfaces classiques. Le joueur
n'est pas constamment sollicité par des feedbacks sonores explicites, ce qui renforce I'aspect
organigue et naturel de I'expérience.
En contrepartie, les quelques sons d’'interface présents doivent étre particulierement clairs
et identi ables. Ils ont pour r6le de transmettre une information précise, rapidement
compréhensible, sans ambiguité. Leur utilisation est donc ponctuelle, mais essentielle pour
maintenir un minimum de lisibilité sans compromettre 'immersion globale.
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Asset List

https://sponge-thrill-908.notion.site/Asset-List-Sound-Design-317d9fb01d3d80f2a7e7d325b1b
3e987pvs=73

alouo ayeyd
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—Charte—
—Technique—
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Architecture Systeme

FNodeData FEdgeData
int32 NodelD; int32 EdgelD;
FVector Position; int32 SourceNodelD;

ENodeType NodeType (Start, Goal..); int32 Target NodelD;
ENodeDirection NodeDirection (N, S, E, W);

TacticalLevelData
<UDataAsset>

+TArray<FNodeData> Nodes;
+TArray<FEdgeData> Edges;

Tactical Level Generator
<AActor>

+ TacticalLevelData LevelData

+ void GenerateVisualGraph();

Edge graph Node graph
<AActor> <AActor>
+ FEdgeData EdgeData + FNodeData NodeData
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Charte Technique

Analyse de I'lP
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Hiérarchie de dossiers
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Nomenclature

Coding Standard

https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/epic-cplusplus-coding-standard-
for-unreal-engine?application_version=5.4&exampleformatting:~:text=Copy%20full%20snippet-
,Example%20Formatting,-We%20use%20a

anbluyoa] aueyd

Nom API du projet : “HGO”

Nom du projet : “HitmanGo”

Git commit convention

1. Structure

<type3scope optionngl <Description>

Exemples :

- feat : Add login page
- X(api) : Handle timeout

2. Les types importants
Les plus utilisés :

- feat: nouvelle fonctionnalité
- X: correction de bug

Types secondaires :

- docs: documentation

- refactor: changement de code sans ajout ni bug x
- style: formatage (pas de logique) SFX / VFX

- test: ajout/modi cation de tests

- build: modifs build / dépendances
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— |Interface —
—Utllisateur —
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Immersion et Lisibilité

Le projet repose sur une interface qui se veut la plus diégétique possible. L'idée est

d'intégrer les éléments d'information directement dans le décor pour ne pas couper I'immersion,

tout en garantissant que le joueur comprenne immédiatement ce qui se passe sur le plateau.
Plutt que d'af cher des menus encombrants, le jeu utilise les objets de I'univers de Stranger

Things pour guider le joueur.

La communication par I'environnement

Le premier dé est de signaler la
présence du Demogorgon lorsqu'il se trouve
dans l'autre dimension. Pour cela, le projet
utilise les lampes du décor : elles se mettent
a clignoter des que le monstre est sur une
case proche dans I'Upside Down. C'est un
indicateur visuel simple, tiré directement de
la série, qui permet de localiser une menace
invisible sans ajouter d'icone arti cielle sur la
grille.

Pour aider a I'anticipation, des traces de
griffures et de corruption sont visibles au sol
sur chaque niveau. Ces marques dessinent
précisément la routine du Demogorgon. Le
joueur peut ainsi voir par ou le monstre passe
mais il doit rester attentif pour déduire dans
quel sens il circule et a quel rythme. Cela
permet de dé nir une «zone de danger» claire
sans avoir besoin de tracer des lignes rouges
agressives a 'écran.

Lorsqu’Eleven s’appréte a utiliser son pouvoir
de poussée, l'interface devient plus explicite
pour éviter toute erreur de manipulation.

Au survol de la souris, un contour lumineux
(outline) apparait sur le Demogorgon

pour con rmer qu’il est bien la cible. n

bouton spéci que permet de déclencher le
«Push» et des effets de particules marquent
visuellement la création des portails du
demogorgon.
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