HUB MAP




INTENTION DESIGN

Dans Vitium, le hub sert de tremplin entre le tutoriel et les niveaux
principaux.

En tant que designer de ce niveau, I'important était de rappeler les acquis
du tutoriel dans une zone vaste avec des restrictions moins séveres. Le
joueur peut réellement tester I'ampleur des aptitudes qui ont été apprises
précédemment.

Apres avoir exploré un peu le hub, la mécanique principale est requise
afin d'ouvrir le chemin menant aux plusieurs embranchements. Dans
chacun des chemins présentés, la thématique mécanique des niveaux a
venir est démontrée un peu plus en profondeur au joueur. Ce choix
design a été fait pour montrer la complexité qui sera exploré dans chacun
des embranchements. Le joueur pourra donc prendre une décision en
alignement avec la mécanique qu'il est le plus a l'aise ou la plus
intéressante pour lui.

SIMPLICITE

La simplicité d'une zone de départ est souvent un challenge a designer,
c'est pour cette raison que durant la création de cette map mon challenge
premier était d'incorporer une simplicité constante pour que le joueur
puisse se familiariser avec I'environnement et les mécaniques qui
I'entourent durant son séjour dans le hub.



RAPPEL DES ACQUIS
DURANT LE
TUTORIEL.

ETAPE NECESSAIRE
POUR
L'EXPLORATION DU
RESTE DU HUB.







PUZZLE 02

LE JOUEUR DOIT C'EST POUR CETTE
ACTIVER LA RAISON QUE LE
MANIVELLE AVEC SON JOUEUR DEVRA
ORBE AFIN D'OUVRIR ETRE PRECIS AFIN
LA PORTE. IL NE DOIT DE SAUTER SUR LES
PAS TOUCHER AU ROCHES A

BASSIN PSYCHIQUE L'INTERIEUR DU
SINON L'ORBE BASSIN POUR
DISPARAIT FAISANT ACCEDER A LA
REFERMER LA PORTE PORTE.

AVANT QU'IL Y
ARRIVE.







