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High Concept

S.O.F.T. : Spirits Of Forest Trees

I. Game Concept

1. Présentation génerale

SOFT est un jeu d’aventure mettant en scène de gentils esprits évoluant dans une forêt enchantée. Le héros, Saros
, est un esprit qui se trouve chargé par son maître de veiller à ce que l’équilibre qui régit cet univers soit conservé. 

2. Cible

Le jeu est destiné à un public jeune - le rating dirait 7 ans et plus – puisque l’univers et l’histoire ne se prêtent pas à la violence. La difficulté serait réduite, mais le niveau pourra être réglé par le joueur au lancement.
3. Plateforme

La console est propice à ce genre de jeu (le Game Cube est un exemple, Nintendo étant leader dans les jeux “enfantins”), mais le public visé étant jeune et peut n’avoir pas ou peu d’expérience vidéo ludique, le PC de bureau des parents peut être une bonne alternative.

4. But et expérience de jeu

Le but du jeu est de faire découvrir le fonctionnement des jeux vidéo à un public inexpérimenté dans le domaine, la prise en main doit être évidente et immédiate. Partant à la découverte d’un monde fantastique peuplé de créatures attachantes et en référence à l’entourage immédiat de l’enfant (chaque personnage correspond à une figure conventionnelle : le père, l’enseignant, les camarades de classe…), ce dernier pourra réfléchir et mieux comprendre le monde qui l’entoure lui-même. Il n’y aura pas de combats physiques à livrer, seulement des actions en forme de quêtes à accomplir pour mériter la récompense finale.

5. Références vidéo ludiques

Après avoir cherché ce qui existe comme jeux pour enfants (sur PC), je suis tombée sur une pléthore de « Eduque ton poney » et « Barbie apprend à coudre », ainsi que des licences Disney et des jeux ludoéducatifs. Je me réfère à la limite à Oddworld ou Rayman dans le gameplay. Pour le game design, je pense plus à un jeu comme American Mc Gee’s Alice, le côté sadique et sombre en moins. Pour ce qui est de la console, l’univers de Zelda the Windwalker ou l’accessibilité d’Animal Crossing pourraient correspondre.
II. Points Forts

1. Originalité

· La plupart des jeux proposés qui ciblent un public jeune et débutant se trouvent sur console, il peut être intéressant d’un point de vue commercial de proposer une alternative aux parents qui ne désirent pas faire tout de suite l’acquisition d’une machine de salon. 

· D’autre part, la richesse et l’originalité de l’univers, la possibilité de quêtes annexes et le niveau de difficulté réglable, font que ce jeu peut s’adresser à un public large.
· Enfin, l’aspect moraliste binaire présent dans beaucoup de jeux s’efface pour faire place à une forme plus fine de réflexion sur le « monde réel ». Le joueur ne devra pas forcément tuer un méchant pour l’empêcher de nuire, SOFT apporte l’alternative du dialogue et de la dissuasion ainsi que le respect d’une hiérarchie naturelle (relations parents/enfant, professeur/élève…).
2. Eléments de valorisation de ces points forts

· En ce qui concerne les enfants moins de 10 ans, ce sont les parents qui gèrent le plus souvent la ludothèque de l’apprenti joueur, il serait donc intéressant de cibler ceux-ci presque autant que la tranche d’âge visée. La distribution peut être organisée dans ce sens : par exemple la sortie en kiosque plutôt que dans une obscure allée de la section « jeu » d’un Virgin Mégastore. 
· Il est important que le développement d’un Background riche et original ne soit pas fait au détriment de la simplicité d’approche et de compréhension du scénario de base. 

· Les cinématiques, présentes au début et à la fin de chaque mission peuvent servir de base à l’approche éducative de SOFT, les personnages principaux seront récurrents et leur psychologie évoluera de pair avec l’assimilation des concepts appris par le joueur.

III. Eléments du Gameplay

1. Mécaniques de jeu

SOFT se déroule autour de missions simples : il s’agit soit de ramasser un objet puis le rapporter à quelqu’un, soit de résoudre une énigme mécanique et logique, soit de traverser un parcours type plateforme en se servant des caractéristiques de Saros. Il est très fréquent que certaines missions regroupent plusieurs ou tous ces éléments.

Avec l’absence de tout combat physique, l’accent est mis sur la découverte de l’univers de SOFT. Une interface réduite : pas de barre de vie, une mini-map pouvant être agrandie et situant les check-points ou les éléments à ramasser par rapport à Saros, l’esprit de la forêt que vous incarnez. Il y aura également une icône de sauvegarde ainsi qu’une icône de play/stop pour la musique Pas d’inventaire : lorsque l’objet convoité est ramassé, il disparaît de la map ; lorsque le personnage doit utiliser un élément, ce dernier apparaît automatiquement dans sa main. 
Les sauvegardes se feront à l’envi par le biais d’un bouton disquette stylisé et placé un coin d’écran, permettant des parties rapides et évitant de devoir recommencer un niveau entier lors d’un échec.

En ce qui concerne les upgrades, le joueur sera récompensé par de nouveaux pouvoirs, un nouveau « skin » ou une nouvelle musique à chaque fin de mission.

2. Description du Gameplay
Les déplacements se font au clavier : les habituelles flèches servent à diriger sur un seul plan l’ectoplasmique héros. La combinaison de la touche espace avec les boutons haut et bas lui permettent également de légers survols ou accroupissements en cas d’obstacle. Pas de saut : le personnage n’a pas de jambes. Un curseur activé à la souris sera également présent, il changera de forme en présence d’éléments interactifs, décor, objets ou PNJ. 

SOFT est un jeu d’aventure à la troisième personne, la caméra suit le personnage principal et le filme de dos et en plongée. Possibilité est donnée au joueur de la modifier dans les préférences pour l’amener au dessus de l’épaule droite de Saros, ainsi que de zoomer ou de faire un panoramique se servant de la molette. Ces derniers éléments ne sont pas obligatoires et le jeu peut être terminé sans changer à aucun moment la position de la caméra : dans les options de base, les éléments du décor deviennent transparents lorsqu’ils séparent le protagoniste de la caméra, évitant ainsi les angles morts, écueils de ce type de jeu.
IV. Story Line

1. Pitch

Saros, l’esprit de l’éclipse est inquiet: de drôles de choses se passent depuis quelques temps dans la forêt enchantée. Les feux follets ont disparu de la circulation, le Maître-Esprit dort sans discontinuer et il sent l’inquiétude monter chez les autres esprits. Il va devoir enquêter et découvrir pourquoi quelques entités malignes en veulent à la tranquillité de son univers.
2. Background

La forêt enchantée est l’un des protagonistes les plus importants de l’univers de SOFT, elle est organique, protéiforme, figure maternelle bienveillante et protectrice. Les créatures qui l’habitent c’est elle qui les a crées et c’est elle également qui les nourrit et qui les soigne.

Depuis des temps immémoriaux le Maître-Esprit forme les créatures de la forêt, leur inculquant des valeurs dans lesquelles il croît : le respect d’autrui, l’indulgence, la préservation de l’univers. Bien des esprits sont venus à lui pour demander conseil ou le règlement d’un différend, toujours impartial et juste il a distribué sa sagesse sans compter. Habitant dans une antique et géante souche d’arbre, il coule des jours heureux dans son in-circonscriptible enveloppe corporelle de gélatine bleue. Il est entouré de ses meilleurs éléments, dont l’esprit de l’éclipse, Saros qui lui est très dévoué. Ce dernier rêve secrètement de devenir une créature organique et s’affuble d’attributs en conséquence : des feuilles en guise d’oreilles et un bec factice. L’univers a un équilibre bien établi, mais sera ébranlé par des trublions mal intentionnés.
3. Synopsis du jeu

Saros rend sa visite hebdomadaire au Maître-Esprit et le trouve profondément endormi. Revenant quelques jours plus tard il le trouve dans la même position, mais un peu plus transparent qu’avant. Alerté par une sombre prémonition, il va consulter l’esprit-apothicaire, savante en toutes choses de la vie. Cette dernière diagnostique un empoisonnement au champignon du sommeil et envoie notre héros à la cueillette d’ingrédients pour préparer l’antidote. 

Les responsables de tout cela sont deux feux follets, esprits malins, élevés comme tous les autres esprits par le Maître. Après avoir volé un des grimoires de Sybil, l’esprit-apothicaire  -un esprit féminin au caractère bien trempé – ils se sont mis dans la tête à suivre certaines des recommandations-à-ne-pas-suivre répertoriées à l’intérieur. Leur premier méfait sera donc d’empoisonner le Maître-Esprit, mais n’ayant pas eu conscience de leur acte et n’ayant pas réellement prévu le résultat, ils se repentiront et auront comme punition de ranger le laboratoire de Sybil. Par la suite, ils commettront d’autres bêtises que Saros se fera une joie de réparer.

Les histoires suivantes reposent sur une trame libre : Saros devra remplacer le Maître dans ses taches, aider Sybil dans les siennes, comprendre le secret de la forêt ainsi que celui de sa propre existence (trouver le cristal qui renferme son âme d’esprit) pour enfin se transformer progressivement mais réellement en une créature vivante de chair et d’os (problématique du passage de l’enfance à l’adolescence ->prise de conscience de soi -> découverte du mystère de la vie; puis l’âge adulte -> récupération de son « cristal » et détachement définitif de la protection parentale).
4. Identification du level de démo

La démo retranscrira le premier acte du synopsis ci-dessus. Intégrant un tutorial simple d’accès pour les néophytes, elle présentera tour à tour les personnages les plus charismatiques de SOFT : Sybil, le Maître-Esprit, les feux follets et bien sûr, Saros. 

Débutant sur une cinématique, elle mettra en scène le héros parti à la recherche d’ingrédients. Après les avoir ramassés, il devra les amener à Sybil, l’esprit-apothicaire pour qu’elle en fasse un antidote. Ce dernier sera ensuite apporté au Maître-Esprit qui enverra « au coin » les feux follets responsables de tout cela.
V. Intensions Artistiques

1. Intentions graphiques
Décor : L’univers sera coloré, tout en rondeurs : la forêt luxuriante, débordante de vitalité. Les végétaux et animaux habitant les lieux auront une base réelle mais seront graphiquement très exagérés. 

Personnages : La plupart des PNJ ainsi que le héros seront des esprits, sortes de génies colorés se déplaçant au dessus du sol.

Références : Tim Burton / Miyazaki / Donjon de Trondheim / Moebius / Lewis Caroll 
2. Intentions sonores

Le bruit de fond sera très changeant : organique, végétal… viendra s’y coller une musique de fond qu’il sera possible de jouer ou non par l’intermédiaire d’une icône présente dans l’interface in game. J’ai déjà quelques idées, je compose sur piano et violon. Peu de bruitages pour Saros : un « hop » à chaque pas est vite fatiguant. Les dialogues entre personnages se feront en borborygmes à la Mario Sunshine. 
Références : Musique : Sakamoto (Furyo) / Stravinsky / Satie / Timon Barnett (cf. le nouveau Wim Wenders) / Depeche Mode / Morrowind 

VI. Annexes
Principales features du level
	1. Animation fluide du personnage principal

	2. Richesse du décor

	3. Simplicité du gameplay

	4. Bruitages / Musique

	5. Mini-map interactive

	6. Cinématique début / fin

	7. Eléments du décor en mouvement
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� Mot grec désignant l’intervalle de 18 ans et 10 jours qui sépare deux éclipses identiques.
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