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INTENTION DESIGN

L'objectif de Bridge of the Damned était d'explorer les liaisons entre les
zones dans le genre Soul-Like. BOTD est donc une zone de transition
remplie d'histoire et de storytelling environnemental pour venir fortifier la
trame narrative des zones reliées.

L'important était de diversifier la thématique des deux chemins a
emprunter et d'établir une rigueur dans le pace de I'exploration. D'ailleurs,
il fallait que les zones se connectent entre elles au début du parcours et a
la fin.

Pour encourager I'exploration des deux chemins, des objets sont visibles
de l'autre co6té de la vallée autant d'un coté que de l'autre.

VISUEL IMPORTANT

Le visuel a d( étre travaillé pour motiver le joueur a la navigation. Les
points architecturaux sont visibles des le début du niveau afin
d'encourager le joueur a s'y rendre et d'intensifier I'ambiance souhaitée.




GAMEPLAY LAYOUT

‘ CHEMIN 1 - SURELEVEE EN MONTAGNE

CHEMIN 2 - VISITE DES RUINES D'UN ANCIEN PONT

ROUTE OPTIONNELLE AVEC UN OBJET
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