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PITCH 
 
Un kangourou tente de venir en aide à des animaux en danger au milieu des flammes. 
 
GAME PLAY 
 
CHARACTER​ :​ Kangourou 
 
Actions possibles​ : 
 

- Déplacement avant/arrière/gauche/droite (touche “flèches” ; “z”,”q”,”s”,”d” ; ou “stick 
directionnelle”) 

- Course (touche “shift” ; “r3”)  
- Saut (touche “espace” ; “A”) 

-> 2 sauts (= bas / haut) 
-> 1 saut sur un mur (= rebond) 

- Coup de queue (touche “E” ; “X”) : faire tomber un objet / secouer un objet (dépend 
de l’objet) 

- Planer (touche "E" maintenue ; "X" maintenue) : lorsque le joueur tombe, lui permet 
d'avancer dans les airs tout en réduisant sa vitesse de chute. 

- Attraper/Lancer (touche “F” maintenue ; “B” maintenue ) : objet, dans la main ou la 
poche ventrale. Lorsque la touche est relâchée, l'action "Lancer" s'active. 

 
CONTROLLER​ : PC, clavier et manette 
 
CAMERA​ : ​Third Person Shooter​ fixé sur le dos du joueur. 
 
GAME DESIGN 
 
Objectifs​ : amener tous les animaux à l’​Oasis​ le plus vite possible. 
 
Le joueur doit, par nimporte quels moyens, sauver les animaux puis les amener à l’​Oasis 
avant que le feu ne l’encercle totalement. 
 
ANIMAUX SECOURABLES (IA) 
 
Système de ramassage d’animaux​ : Les animaux s'agrippent automatiquement au joueur 
lorsque celui-ci s’approche suffisamment d'eux et ne le quitte plus avant que ce dernier 
atteigne l’​Oasis​.  
 



Statuts​ : 
 

- “Normal” : l’animal est prêt à être récupérer via un “Ramassage automatique”. Dès 
que l’animal entre dans la zone d’action du joueur, l’animal s'agrippe 
automatiquement au kangourou et le suit. 
-> Si l’animal est trop haut pour être attrapé même avec un super saut, le joueur à la 
possibilité de “Coups de pieds” sur l’arbre auquel il est agrippé afin de le faire chuter. 

 
- “Déshydraté/Affamé”: l’animal est assoiffé ou affamé. 

Nécessite de lui amener un ​Fruit​ pour le remettre à l’état “Normal”. 
 

- “Brûlé” : l’animal paniqué, court en brûlant et ne peut donc être “Ramasser”. 
Nécessite de lui envoyer une​ Boule Cactus​ pour le remettre à l’état “Normal”. 

 
FLAMMES​ ​(obstacle) 
 
Flammes incendie​ : elles définissent les limites de la map. Dès le lancement de la partie, 
elles progressent au fur et à mesure vers le centre de la map : l’ “Oasis”. 
 
Flammes arbres/buisson​ : elles apparaissent lorsque l’objet entre en contact prolongé avec 
les “Flammes incendie”. 
 
Flammes spontanées​ : elles apparaissent à des endroits précis pendant la partie pour gêner 
le joueur et ne progressent que très peu. 
 
OBJETS 
 

- Fruit​ ​: objet attrapable qui permet de retirer le statut “Déshydraté/Affamé” à un animal 
une fois lancé sur lui. 

 
- Boule Cactus​ ​: objet attrapable qui permet de retirer le statut “Brûlé”. En le lançant 

sur un animal, il éclate telle une bombe à eau. 
 
SCORE 
 

Le joueur se voit attribuer en fin de partie un rang allant de D à S en fonction du 
nombre d’animaux qu’il a réussi à sauver pendant le temps imparti de 10 minutes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



LEVEL DESIGN 
 

 

 
 



NARRATIVE DESIGN 
 
Animaux à sauver​ : 

- Koala - Ornithorynque - Diable de Tasmanie 
- Numbat - Fairy penguin - Kiwi 
- Greater Bilby 

 
Les animaux réagissent au joueur et à la situation. Les animaux en danger auront 

une tendance à pousser des ​cris de détresse​ de plus en plus pressant lorsque les 
Flammes se rapprochent d’eux et pousseront des ​couinements de joie​ lorsqu’il seront 
guéris d’un statut négatif ou lorsqu’ils seront amenés à l’​Oasis​. 
 

Pour ajouter un aspect comique, ceux-ci pousseront également un ​couinement de 
douleur ​lorsqu’ils toucheront le sol après être tombé d’un obstacle en hauteur. 

 
Feu​ : Au fur et à mesure de la partie, des cendres apparaîtront de plus en plus nombreuses 
dans l’environnement pour représenter l’avancement des flammes et donc, la fin de partie 
imminente. 
 
DIRECTION ARTISTIQUE 
 
GRAPHISMES 
 
Formes​ : 3D, formes simples et arrondies 
Couleurs​ : vives et légèrement saturées 
 
SON 
 
Bruitages​ : 

- Animaux : légèrement aigus 
- Feu : crépitements de plus en plus fort 

 
Musique​ : rythmée de plus en plus rapide 
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