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https://spirit-shifter.itch.io/spirit-shifter

PRSENTA 0NN

mTENTIN

Spirit Shifter est un projet pensé et concu afin
de développer l'ouverture d’esprit en
accédant a une flexibilité peu commune et
détournant ainsi, petit a petit, les regles du
conformisme.

Les joueurs seront dépayser et seront ainsi
davantage a I'’écoute de ce qu’ils ressentent en
se détendant et en prenant le temps de faire
connaissance avec leur nouvel ami en
explorant un univers féerique.

pitch

Au ccoeur d’'un décor féérique, un jeune étre
polymorphe tente de trouver sa voie. Il trace
ainsi son chemin, se déforme, explore et
parcourt les recoins d'un mystérieux
labyrinthe semé d’énigmes en quéte de son
identité cachée.
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camgerd

Afin de pouvoir explorer I'environnement, la
caméra est concue en TPS rapproché. Elle est
ainsi orientable avec la souris, cette derniere
servant d’axe de déplacement pour le joueur.

Si le joueur ne bouge pas, la caméra peut étre
déplacée tout autour de ce dernier dans un
rayon prédéfini. Tandis que s’il se déplace,
elle revient lentement a sa position initiale.

ameplay

cantraleurs

Spirit Shifter est congcu pour étre jouable sur itch.io.
Pour y jouer, les utilisateurs doivent se munir
uniquement de leur clavier et de leur souris.
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da\vaTtar

Dans Spirit Shifter, le joueur incarne un étre
polymorphe pouvant réaliser les actions suivantes :

—=) Se déplacer et orienter la caméra

—=) Sauter

—=p Se déformer (Stretch & Squash)

—=®) Changer de forme (Cube, Sphére et Pyramide)
—=) Interagir avec son environnement

—=) Changer d’animal

ameplay

Souris

-

Clavier

‘.@.@
CJE)ES

1
0

/.
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gme

houcle de dameplay

Court Terme (actions)

Se faufiler dans un espace restreint
Interagir avec un objet

Changer d’apparence (animal ou forme)
Se déformer

Moyen Terme

- Trouver une serrure -> Analyser la clé ->
S’adapter -> Déverrouiller la serrure

- Trouver un obstacle -> Analyser comment
passer -> S'adapter -> Franchir I'obstacle

Esign

Chercher a atteindre
r I'item final 1

Analyser I'énigme _

Passage
blogué

Passage
debloque
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level [[

MTENTIN

L'objectif du niveau est semblable a celui du
jeu. Son design est pensé afin de détendre le
joueur et daxer son expérience sur
I'adaptation et son ressenti, son approche
vis-a-vis des obstacles.

Il se veut avant tout accessible afin que le
joueur puisse appréhender les énigmes une
par une sans grande difficulté de résolution
alliant ainsi fluidité et réflexion.

Esign

Afin de mettre ceci en place, nous avons décidé
d’y regrouper des énigmes peu complexes qui
nécessitent principalement une flexibilité
d’esprit basée sur la complémentarité des
formes ainsi qu'une observation appuyéee.

Ainsi le joueur est poussé a la fois a
I'exploration, la découverte de son
environnement mais eégalement a I'’adaptation,

a se familiariser avec lui via sa
contemplation.
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level [[Esign

caurhes

Dans Spirit Shifter, les courbes d’'intensité et
de difficulté sont intrinsequement liées mais
n’ont pas les mémes dynamiques.

Tandis que la courbe d’intensité varie avec
une tendance exponentielle, la courbe de
difficulté, quant a elle, reste globalement
stable a une échelle basse afin d’insister sur
la fluidité de l'expérience que I'on fournit a
nos joueurs.

Intensité et Difficulté

@ Courbe d'intensité ~ Ligne de tendance de I'Intensité
Ligne de tendance de la Difficulté

R
‘O
=
=]
Q
£
[m]
-
‘O
=
7]
c
Q
2
£

Progression en jeu %

® Difficulté

13
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caurhes (Intention)

Si la courbe de difficulté reste stable alors que
I'intensité augmente, c’est grace aux méthodes
de résolution des énigmes. Celles-ci, bien que
réutilisant les mémes meécaniques tout au
long du jeu, se complexifient par leur
enchainement.

Cependant, complexification ne veut pas dire
difficulté !

Nous augmentons le nombre de solutions
vers la fin du jeu ceci afin de pousser le joueur a
ouvrir son esprit, a étre attentif. Les énigmes
semblent ainsi plus dures mais disposent en
réalité de plus de solutions.

Résolution des énigmes

c
S
B
=

o}

7]

o
©

o

A
g

£

S
Z

lavel [[Esign

50

Progression en jeu %
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Bdtiments complexes

Sortie
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Entrée I * / @
Entrée

Mur . Obstacles

Bl Porte Simple H Porte Serrure cachée O Levier Q Serrure Cachée (Enigme)
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mTENTON

Le design de l'interface se veut minimaliste et fluide d’utilisation reflétant ainsi I'intention du jeu et
permettant une totale immersion. Pour transmettre I'ambiance du jeu dans l'interface et pour garder
une cohérence, nous avons également utilisé la méme palette de couleurs.

De plus, notre jeu se portant sur les zignes du zodiaque chinois, nous avons choisi d’utiliser une
typographie dite calligraphiée et caractérisée par la culture chinoise.
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Menu out-game

Ecran d'Accueil

Le joueur a-t-il
pressé une
touche ?

Le joueur
est-il dans le trigger
d'un objet avec lequel
il peut interagir ?

L'objet
Stéle

Le jousur
incarne-t-il e bon
animal ?

Le joueur
a-t-il pressé
"Touche
d'Interaction”
?

Overlay des Stéles (interaction)
(Pause + Zoom de la caméra

sur la Stéle)
Texte lié & 'animal
+ ECHAP (Texts)

Le joueur
est-il encore dans la zone
de détection ?

Overlay d'Interaction

Texte rappelant la touche
d'Interaction

o sy

v

Le joueur m

maintient-i
"TAB'

Overlay Roue des Animaux
(Pause, sélection via la souris)
- Tétes des 12 animaux (Icone) répartis
en cercle
- Highlight sur I'lcéne correspondant &
Fanimal actif

Ecran des Stéles (progression)
Représentations des 12 animaux
Overlay des Stéles (Graph)
(Souris au-dessus d'une Stéle)
Texte récapitulant celui lut sur la stéle
correspondante + Représentation de
I'animal en question (Graph)

lorsque le joueur n'a pas encore
interagi avec la stéle

déja interagi avec la stele
+ ECHAP (Texte)

- Grisés, uniguement la forme générale,

- Colorés et définis, lorsque le joueur a

-

MENU
Stéles (Bouton)
O

- Cre (I
- "Quitter le jeu” (Bouton)
+ ECHAP (Texte)

Ecran des Contraleurs
Explicafion des actions (Icones) +
Configuration des touches
- Touches de déplacement :
QwertyiAzerty (SWITCH)

- Touche Interaction
- Touches Déformation
- Touches Changement de Forme
- Touche Changement d'Animal

+ ECHAP (Texte)

leur animal + personnalisation (cf. Soul)

| arrivé &
item final ?

Overlay de Fin de Partie
"Vous avez trouvé ltem final |
Souhaitez-vous metire fin i
Quel bouton a-t-il
4 volre exploration 2" pre:s-sé 2
- Qui (Bouton)
- Non (Bouton)

Ecran des Crédits
(Texte défilant)
- Mom et role(s) des développeurs
accompagnés par un petit dessin de

Overlay "Quitter le jeu™
(Pause, selection via la souris)
"Etes-vous sirs de vouloir
quitter le jeu ?

Toute progression sera perdue”
- Oui (Bouton)
- Non (Bouton)
+ ECHAP (Texte)

- Titre et créateurs des Sons
- Logiciels utilizés
_ - Remerciements
{+ ECHAP (Texte) si le joueur
est passé par le MENU)

5

MENU 7

Quel bouton a--il
pressé 7

Si ECHAF ou
Texte fini de défiler
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Boasan b SR L. & BT e e

ui deéign

MENU
- Stéles (Bouton)
- Contrdleurs (Bouton)
- Crédits (Bouton)
- "Quitter le jeu” (Bouton)
+ ECHAP (Texte)

menu principal

Le menu principal dit Pause donne acces
in-game a I'’ensemble des fenétres de réglages
ainsi qu’aux informations du jeu.

M PEBUSE o | e
y » . "> }"ﬂ *
_gTane tahlets . ‘n

R | - Y | v

m®  cnnorallers

jeu. |
< credits

Cet écran se veut rapide d’acces et peu chargé -
afin de visualiser correctement la situation de

w
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% design

ENTrEES BT s0rTES du jRu

Ces interfaces représentent les différents
moyens d’entrer et de sortir du jeu.

Entrée en jeu . _
Ecran d"Accueil

(Fond anime)
"Pressez une fouche
pour commencer”

Overlay "Quitter le jeu™
(Pause, sélection via la souris)
"Etes-vous sirs de vouloir
quitter le jeu ?

Toute progression sera perdus”
- Qui (Bouton)

- Non (Bouton)

+ ECHAP (Texte)

Overlay de Fin de Partie
"Vous avez trouvé Iitem final !
Souhaitez-vous metire fin
a votre exploration 7"

- Oui (Bouton)

- Mon (Bouton)




Hame qver
press any hey o sTart

cnngrarulaﬁnns ¢
Qi faund the final jtem !

wauld gau ke ta end gaur exploration here 7

ges, § am done here !

quit Hame

ng, § wWant T 578y in this magical wnrld ¢

BrE gnu SurE gnu wWanT o quit the game P

all progress will he lost

R, . e,

QES na

N7

(™)
) . ’ 4 D
Sélectionnés ;m;
ISl

N\
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w3 demgn

steles

Ce menu permet au joueur non seulement de
suivre sa progression sur la découverte des
stele mais aussi de consulter celles
précédemment débloquées.

Ecran des Stéles (progression)
Représentations des 12 animaux
Overlay des Stéles (Graph)
Il’l terfa ce (Souris au-dessus d'une Stéle) - Grizés, uniquement |a forme générale,

Texte récapitulant celui lut sur la stéle lorsque |e jousur n'a pas encore
correspondante + Représentation de interagi avec la stéle
I'animal en guestion (Graph) - Colorés et définis, lorsgue le joueur a
déja inferagi avec la stéle
+ ECHAP (Texte)

Overlay des Stéles (interaction)
(Pause + Zoom de la caméra
sur la Stele)

Texte lié & l'animal
+ ECHAP (Texte)
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stane TahleTts

=
»

dragnn

w{

the rahbit

Docile, tender and quiet, the rabbit is no j

snake

doubt a lovely animal.
They are smart moderators in a family to /
drive up the happy atmosphere. Not only <
filial to the elders, they are also model pa- \\

N7

rents, strict but gentle and patient, giving
proper education for their kids. Rabbit
people are loyal and dedicated to their
lovers, while for friends, they are
kind-hearted, polite, and honest. They have
a strong sense of responsibility and profes-
sionalism in work.

w{

harse

Strengths: gentle, considerate, cautious,
-
[ 3
»

friendly, virtuous, compassionate.
na T Weaknesses: irresolute, stubborn, timid,
conservative, escapist.

Inconnus Connus

x> -
b : 3 ( \/_:/ \\/ )
Sélectionnés
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% design
cantralrurs

Cette interface donne la possibilité au joueur
de visualiser ses touches.

Ecran des Controleurs
Explication des actions (Ilcdnes) +
Configuration des touches
- Touches de déplacement :
Chwerty/Azerty (SWITCH)

- Touche Interaction
- Touches Déformation
- Touches Changement de Forme
- Touche Changement d'Animal
+ ECHAP (Texte)

mave
up
datan

left

Mghf

Sélectionnés

]

cantrallers
interacT ¥
deformation ﬁ 6
switch shape a e

switch animal  hald wah

o .
’)4‘ '><‘
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ul deslgn

raue des animaux

Cette interface regroupe I'ensemble des douze animaux
du zodiaque dont le joueur peut emprunter I'apparence.

Tous les animaux sont représentés de la méme maniere
si ce n'est celui présentement sélectionné.

Overlay Roue des Animaux

(Pause, sélection via la souris)
- Tétes des 12 animaux (lcdne) répartis
en cercle
- Highlight sur l'céne correspondant &
'animal actif

4 - S
Sélectionnés | ~
— AN
@( ) AR
( A\ /(§ §)
{ ) ( )
N/ @

)
(
{
)
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% design

credits

Ces interfaces représentent les crédits de fin de
jeu, les collaborateurs ainsi que leurs roles.

Ecran des Crédits
(Texte défilant)
- Mom et rile(s) des développeurs
accompagnés par un petit dessin de
leur animal + personnalisation (ci. Soul)

(+ ECHAP (Texte) si le jousur
est passe par le MENL)
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game designers

Leslie LAMBLOT
Lucas DUPON

With the help of
Nicolas COTTE

Brieuc LE FEVRE
Tania BARRIGAO

level designer

Leslie LAMBLOT
With the help of

Nicolas COTTE

3d arvsts

Nicolas COTTE
Brieuc LE FEVRE
Tania BARRIGAO

3d animavion

Leslie LAMBLOT

W ux designer

JEVIER NN (67:\0)
With the help of

Leslie LAMBLOT

ENYIrINNEMENT designer

Tania BARRIGAO

lighﬁng

Brieuc LE FEVRE

saund design

Nicolas COTTE

prod ramming

Lucas DUPON
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Tarravve [[asign

UNVErS

L'univers de ce jeu prend place dans un monde
féérique et intemporel de Ila culture
asiatique. Nous y retrouvons un slime
polymorphe a I'apparence changeante qui se
trouve alterner a volonté entre chacun des 12
animaux du zodiaque chinois.

Attiré par un mystérieux objet se trouvant au
centre d'un labyrinthe enchanté, il tente de
comprendre son environnement ainsi que sa
présence en son sein.

C’est ainsi que cet étre découvre un décor
spirituel complexe, décomposé en deux zones
toutes deux prenant place autour d’'un arbre
unique. Ces derniers jouant un roéle dans
I'équilibre méme du monde ; se complétant,
s’équilibrant a la perfection.

De cet univers, le joueur peut en appréhender
le contenu grace a des steles informatives au
sujet des animaux du zodiaque réparties a
travers l'ensemble du niveau.
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d jrecoon o +OsOgue

Farme
Environnement

L'environnement est défini par deux éléments :
une architecture inspirée de la culture
chinoise composée d’ensemble de blocs ; ainsi
qu'une végétation fictive, bioluminescente.
Tous deux s’allient autour d'une part de magie,
soit par une lumiere onirique, soit par des
éléments lévitant.
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Farme
Avatar

Le personnage alterne entre plusieurs formes
ainsi qu’entre plusieurs esthétiques, mais
nous  désirons que  celles-ci  soient
reconnaissables d'un tout. La modélisation est
donc semblable d'une esthétique a l'autre et
d’une forme a I'autre.

(lirectom B rostque

Afin de représenter l'aspect animal innocent
des formes du personnage, nous insistons sur
leur coté doux et bienveillant en le recouvrant
d'une légere fourrure ainsi que de petits
attributs tels qu'une queue, des oreilles ou
des cornes. Ces derniers flottants lentement
au-dessus de son corps principal pour rappeler
I'aspect magique, féérique de 'univers et de
ce personnage s’y intégrant parfaitement.
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caulrur
Texturing & Shading

Afin de d’amplifier l'ambiance féérique,
onirique de notre jeu. Nous utilisons une
prédominance d’aplat dans I'architecture et
de dégradés pour la végétation avec
seulement de légers détails dans leur texture.

(lirectom B rostque

A ceci vient s’ajouter I'utilisation de shaders de
bioluminescence. Tout ceci ayant pour but de
limiter les informations au sujet de l'univers
spirituel afin de laisser libre court a
I'imagination et I'interprétation du joueur.

En gardant cette méme idée, nous avons choisi

de ne pas utiliser de ligne pour délimiter les
objets ou leurs ombres internes.
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d ireconn o +OsOque

animavon

Afin de rendre I'aspect slime de notre
personnage, celui-ci se déforme en suivant le
principe du Squach and Stretch avec
seulement une courte anticipation afin de
mettre en avant, annoncer la déformation a
venir.

De plus, pour rendre un aspect innocent, naif
d'une ame qui ne se connait pas elle-méme,
I'animation n’est que treés peu caractérisée et
se concentre sur I'aspect slime uniquement du
personnage.
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(lirectom B rostque

oM

L'univers sonore est composé d’'une musique
principale alliant le Guhzeng (un instrument
traditionnel chinois), des sons cristallins, des
carillons ainsi que quelques sons de
percussions pour donner une musique
d’ambiance faisant penser a de la musique
traditionnelle chinoise mais avec un coté
plus fantastique voire magique.

Ceci dans un tempo assez lent pour garder le
joueur dans un certain confort, loin de
I'inquiétude, du stress ou de la vitesse.

A cela s’ajoutent plusieurs effets sonores
produits par le personnage lors de ses
déplacements et actions afin qu'il ait plus de
poids dans l'univers. Certains autres éléments
de décors auront aussi quelques sons
spécifiques liés a des animations ou autres par
souci de cohérence et de compréhension.
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narraonon

Concernant l'aspect narratif voire symbolique, nous
nous sommes fortement inspirés des signes du
zodiaque chinois ainsi que de la philosophie taoiste
et son principe d’équilibre de la Vie représenté par
le symbole du Yin et du Yang dit Taijitu.

Meterances

BSTHETIqUE

Pour finir, nous nous sommes inspirés d’une
curiosité naturelle : la bioluminescence, pour
rendre I'aspect irréel et fantastique a notre
jeu en prenant pour exemple des jeux tels que
Ori and the Blind Forest.

<

£y
-

ol A

AWPBLIND FOREST

" DEFINITIVE EDITION S~
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medialist

-

Slime polymorphe

Déplacement

Saut simple

Interaction avec I'environnement
Changement de forme
Déformation

Changement d'animal

Idle

Statue

Stéle

Item final (condition de victoire)
Porte (double-battant)

Disgue Bi

Eventail

<<

=

< <

<

<

> =
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plannind

Modélisation

Environment
Design
Texture
Modélisation

Shader

Game Design
Maodélisation

Game Design
Level
Design/Building
Animation

Concept

savmn

Réunion (14h)

20 janvier

Définir formes des modés

Traitement texture fixé
Définir formes des modés

Définir style de shader

Définir formes des modés
Définir l'univers sonore

Déplacement fonctionnel
Ul (visuel) général fixé

Définir le LD général +
courbe d'intensité

Fixer le comportement
Concept personnage +
environnement fixé

Personnage modélise et UV

Rendu GDD

Rendu GDD
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