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1) Concept du projet I

Qu'est-ce qu'un jeu vidéo ? De quoi est-il constitué ?

Ce projet porte sur la conception d'un jeu vidéo dont la finalité sera de définir et expliquer par
I'exemple les différents aspects de ce média, qu'il s'agisse des moyens d'interactions (joystick,
motion capture ...), de rétroaction (sonore, visuelle, émotionnelle, kinesthésique, ... ou absence de),
de narration (linéaire, combinatoire, asynchrone, participative ...), voire de but (thérapeutique,
¢ducative, résolution de probléme ...).

En mettant en exergue certains ¢léments, ce jeu vidéo a pour but d'amener le joueur a se questionner
sur la conception d'un jeu et ses différents aspects. Aprés réflexion, les ¢léments mis en exergue
dans ce projet sont I'habilité nécessaire a certains jeux, l'impact des effets sonores et visuels,
I'absence de fun, l'effet du hasard, et la narration.

2) Public-cible I

Il n'y a pas spécifiquement de public cible. Cependant, tout amateur de jeux vidéo peut étre
intéressé par cette expérience mais nous nous adressons aussi aux néophytes, afin de leur montrer
les potentialités de ce média.

De plus, les concepteurs de jeu vidéo, qu'ils soient amateurs ou professionnels, peuvent aussi étre
intéressés par cette expérience de jeu.

3) Objectifs I

L'objectif est de décortiquer et montrer les composants structurels d'un jeu vidéo par I'exemple —
c'est-a-dire en jouant a un jeu vidéo. Nous voulons amener le joueur a réfléchir au processus de
conception d'un jeu vidéo, ainsi qu'aux différents éléments qui participent a I'élaboration de
I'expérience globale d'un jeu.

4) Ressources médias I

Pour la dimension sonore du jeu, nous avons décidé d'utiliser une ou plusieurs musiques ou effets
sonores libres de droit. Nous avons choisi des musiques légeres afin d'instaurer une ambiance
légere.

Pour la dimension visuelle, nous avons choisi d'utiliser des visuels prédéfinis, crées par d'autres
artistes afin de respecter la contrainte du temps, dans un univers en 2D avec vue sur le c6té. Nous
avons utilis¢é des images fixes pour les décors, et des images animées pour le personnage, les
monstres et les objets mouvants, le tout en pixel art.

Enfin pour la partie narrative, tous les textes présents dans le projet ont été crées par nos soins. Ces
textes originaux s'affichent a 1'écran, pendant le jeu, pour servir la narration.



5) Structure et navigation I

La structure et la navigation correspondent a celles d'un jeu vidéo standard. Un menu en accord
avec l'univers du jeu accueille tout d'abord le joueur a partir duquel celui-ci peut lancer le jeu, lire
une explication de notre démarche, consulter les crédits, ou quitter le jeu. Le jeu en lui-méme est
linéaire, avec plusieurs niveaux a effectuer dans I'ordre. Cela pré-suppose une rejouabilité nulle.
Nous insisterons surtout sur la narration, et les éléments de surprise, comme le fait de changer les
visuels.

Si nous avons le temps lors de ce semestre, nous envisagerons éventuellement un menu plus
original, qui sort des sentiers battus. En effet, de nombreux jeux conservent un menu standard, avec
une liste d'items cliquables. Or, que se passe-t-il quand on change de systtme de menu ? Par
exemple, nous pourrions faire en sorte que le personnage se déplace afin qu'il aille sélectionner
'option voulue. Nous pourrions ainsi de maniere subtile mettre en évidence les avantages d'un menu
plus classique (réduction de l'erreur, rapidité de l'action, etc...), tout en soulignant le fait que des
innovations sont possibles si on garde a l'esprit la praticité du menu.

Voici I’arborescence de navigation :

Arborescence de navigation

Titre du jeu
Jouer
Crédits

oncept du jeu

Quitter

0
<

Y

Crédits Concept du jeu
Une expérience de jeu proposée par Dans le cadre d'un projet universitaire,
. Gauthier Faisandaz & Virginie Hermand nous avons crée ce jeu vidéo avec pour
Ecran de jeu objectif de ...
Graphismes de ...
Musique de ...

Hllustration 1: Arborescence de navigation




6) Forme et degré d'interactivité I

L'interactivité proposée au joueur est une interactivité de navigation. Le joueur suit le déroulement
du jeu, d'un tableau a l'autre, et dans certains de ces tableaux, il doit manipuler quelques éléments
pour résoudre des puzzles, et ainsi continuer son parcours. Ce jeu vidéo propose une réflexion sur le
processus de conception d'un jeu et nous avons donc choisi de faire vivre au joueur une plongée
dans l'univers et les pensées d'un concepteur de jeu vidéo. Ainsi, le joueur est accompagné tout au
long de son parcours par les pensées du personnage tout en suivant le parcours que nous avons
congu.

Les différents tableaux ont été congus dans 1'optique d'amener le joueur a réfléchir sur les différents
aspects d'un jeu vidéo. Pour ce faire, nous mettons en exergue un ou deux ¢élément(s) du jeu par
tableau.

7) Choix techniques I

Le projet a été congu grace au logiciel Game Maker Studio 1.4, logiciel que nous possédions déja et
dont nous connaissions les bases de fonctionnement. Cela nous a permis d'éviter la phase
d'apprentissage nécessaire a tout nouveau logiciel et d'aller plus loin pour la conception de notre

jeu.

8) Choix artistiques I

Nous avons choisi une ambiance sonore en accord avec I'ambiance du jeu : des musiques légeres et
parfois qui poussent a la contemplation ou a la réflexion. Pour transmettre une ambiance
angoissante dans le niveau 2, nous avons choisi des musiques et bruitages angoissants.

Nous avons choisi des graphismes en accord avec l'univers onirique que nous voulions représenter,
tout en instillant une ambiance colorée et 1égere.

Dans la premiere cinématique, nous sommes dans le bureau du personnage, ou il s'endort. Nous
avons représenté une vision classique d'un bureau, car nous nous trouvons dans le monde réel.

Hllustration 2: Cinématique de début

Le premier niveau montre le personnage dans son réve, dans un niveau classique de jeu de plate-
forme. Ici, nous avons choisi de représenter le personnage a l'intérieur, dans une ambiance colorée
(Ie violet et le doré dominent) et onirique.
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Hlustration 3: Premier niveau

Le deuxieme niveau met en exergue l'ambiance sonore et les graphismes. Les graphismes sont
minimales, et les couleurs utilisées sont peu nombreuses et communes (bleu, rouge, vert, jaune,
noir, blanc). Le personnage est représenté par une forme carrée.

mls

Hllustration 4: Deuxieme niveau . le personnage est au centre de
cette image (carré vert)

Le troisiéme niveau représente toujours une ambiance colorée et onirique. Le personnage sort du



niveau a l'intérieur et se retrouve au grand air. Ici, le niveau est vide pour représenter 1'absence de
fun.
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Hlustration 5: Troisieme niveau

Le quatriéme niveau insiste sur I'importance de la narration. Ainsi, le personnage arrive tout d'abord
a un écran de fin de jeu mais inséré dans un niveau de jeu. L'inscription The End se détache dans
des blocs. En résolvant une énigme, il apparait dans un autre écran ou une deuxi¢me énigme l'attend
pour finir le jeu.
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lllustration 6. Quatrieme niveau




Le menu se veut en accord avec le jeu, tout en restant simple. Nous avons repris les graphismes
utilisés dans le niveau 1 pour le menu. De 13, le joueur peut accéder aussi a l'explication de notre
concept, option absente de la capture d'écran présente ci-dessous.
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Illustratzon 7: Le menu

Nous avons envisagé plusieurs formes de narration (dialogue, monologue, pensée...), ainsi que
différents tons (réflectif, philosophique, humoristique, neutre...). Nous avons finalement opté pour
représenter les pensées du personnage, sur un ton humoristique.

Ah urne porte! Serait-ce la fin de mon periple? En tout cas, ¢'etait une drole d'aventure!
Je me demande si je m'en souviendrais a mon reveil!
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Hllustration 8: Systeme de narration
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9) Inspirations I

Une recherche préalable a été menée a plusieurs niveaux afin de comprendre ce qu'est un jeu vidéo,
les différentes typologies de jeu, et celles du jeu vidéo, et enfin les différents jeux vidéo existants
dont nous pouvons nous inspirer.

La classification du jeu de Roger Caillois répertorie quatre types de jeu : 'Agon ou la compétition,
I'Aléa ou le hasard, le Mimicri ou le simulacre, et I'llinx ou le vertige. La compétition induit un
désir du joueur d'exceller dans un domaine grace a un entrainement approprié, des efforts et une
volonté de vaincre. Le hasard implique que le joueur essaie de trouver un équilibre entre le risque et
le gain. A priori, tout le monde est sur un pied d'égalité dans ce genre de jeu. Le simulacre permet
au joueur d'endosser un autre role, de devenir et d'incarner ce que son imagination désire. Ce genre
de jeu favorise I'expression d'un pan de la personnalité du joueur. Et enfin, le vertige comprend des
activités qui entrainent un certain degré d'étourdissement physique comme les manéges a sensation.
Ces quatre types de jeu peuvent étre mis en relation avec les notions de Paidia (le jeu comme
détente, distraction et fantaisie) et Ludus (le jeu pour exprimer un gott pour la difficulté gratuite).

Nous nous sommes ensuite intéressés a la typologie des jeux vidéo puisque la classification de
Roger Caillois convient mieux a des jeux non vidéo ludiques. Si rien d'officiel n'existe, une
typologie des jeux vidéo est utilisée mondialement. Elle répertorie les jeux en supra-catégorie qui
regroupe différents types de jeux vidéo. On recense les jeux d’action, les jeux d'aventure, les jeux
d'action-aventure, les jeux de role, les jeux de réflexion, les jeux de simulation, et les serious games.
Chaque catégorie induit un gameplay différent. Bien siir, de nombreux jeux vidéo utilisent plusieurs
catégories en méme temps.

Ces différentes classifications, bien qu'intéressantes, ne nous ont pas inspiré pour notre concept,
bien que certaines idées proviennent de cette recherche, comme par exemple l'idée d'un passage
complétement aléatoire (en tout cas percu ainsi par le joueur) et qui de ce fait, aurait perdu tout
I'amusement qu'apporte le jeu vidéo pour ne laisser que frustration.

De par nos connaissances et recherches, nous avons établi plusieurs jeux vidéo comme inspirations,
avec pour chacun un récapitulatif de leur synopsis, quelques éléments de gameplay, 1'ambiance
proposée dans le jeu (grace a la musique, aux graphismes, a la narration et une capture d'écran du
jeu et une du menu) dans un document récapitulatif destiné aux membres de 1'équipe de conception.
Ce recensement nous a permis de tirer des inspirations sur la narration, les mécanismes de jeu et
I'ambiance de notre jeu.

En ce qui concerne la narration, des jeux vidéo comme Bastion, The company of myself, Fixation,
One and One Story, Unepic et Another Perspective nous ont inspiré, avec une narration trés
présente et des textes qui flottent a 1'écran, alors que le joueur joue. La narration peut commenter ce
que fait le personnage, avec un ton philosophique, neutre ou humoristique. Il peut s'agir de
dialogues, d'un narrateur omniscient, ou des pensées du personnage. La narration est partie
intégrante de I'ambiance de ces jeux.

En ce qui concerne les mécanismes de jeu, There is no game, Warp Game, Night Lights,
Perspective, Braid et Love's Cadence nous ont fourni des idées trés intéressantes, comme jouer avec
plusieurs personnages a la suite, manipuler le temps, utiliser des power-up pour résoudre les
énigmes, ou bien encore utiliser un jeu d'ombre et de lumiére pour cacher ou dévoiler certains
¢léments. Cependant, pour la cohérence et la mise en place de notre jeu, nous avons préféré des
mécanismes de jeu classiques d'un jeu de plate-forme afin de pouvoir mettre en exergue les autres
aspects.



En ce qui concerne la maniére d'instaurer une ambiance et d'y plonger le joueur, beaucoup de jeu
nous ont inspiré. Nos recherches nous ont permis de comprendre que I'ambiance est fortement lice
aux graphismes, a la narration (si narration), a la musique employée, aux mécanismes de jeu, et a la
cohérence de l'ensemble de I’ceuvre. Qu'un seul de ces éléments soit en dissonance et c'est
'ensemble de 'ambiance qui s'en ressent. Nous pouvons citer en inspiration Unepic, Bastion, My
Life is yours, Acorn Story, Night Lights, Braid, One and One Story, The Company of Myself, et
Fixation.

Les sources de nos inspirations sont disponibles dans la webographie, et en annexe se trouvent des
captures d'écran de ces jeux afin d'illustrer nos propos.

10) Brainstorming & Level Design I

Afin de trouver des idées pour chacun des niveaux, nous avons organisé un brainstorming entre
nous. Nous avons attribué une feuille blanche pour chaque niveau, et noté sur des Post-It les idées
concernant ce niveau.

lllustration 9: Résultat du brainstorming

Nous avons ensuite sélectionné les idées qui nous paraissaient les plus pertinentes. Pour le niveau 1,
nous avons imaginé une cinématique d'ouverture mettant en place I'histoire et le personnage. Pour le



niveau 2, nous avons choisi de faire un jeu de plate-forme classique, mettant en exergue I'habilité
nécessaire pour réussir certains jeux.

Pour le niveau 3, nous avons voulu souligner l'importance du son comme partie intégrante de
'expérience de jeu, et ce en enlevant les visuels et en ne laissant au joueur que des indices sonores.
En créant une certaine atmosphére sonore, par exemple angoissante, nous voulons plonger le joueur
dans une certaine expérience, alors qu'en réalité, il ne se passe rien dans le jeu. Puis, quand la
lumiére revient, nous avons voulu souligner I'importance des visuels, en tant que moteur créateur
d'une ambiance particuliere. Pour ce faire, nous les avons réduits au plus simple. Ces visuels
minimalistes ameénent le joueur a se poser des questions sur les graphismes des jeux.

Le niveau 4 met 'accent sur le fun des jeux vidéo. Qu'est-ce qui rend un jeu vidéo amusant ? Que se
passe-t-il quand on retire cet amusement ? De ce questionnement, nous avons décidé de retirer ce
qui pourrait amuser le joueur afin que celui-ci expérimente ce manque d'amusement. Ainsi, le
joueur jouera a un jeu extrémement simple, dans lequel il ne se passe rien.

Le niveau 5 met en exergue la narration, un élément qui n'est pas toujours présent dans tous les
jeux, en tout cas, pas avec le méme degré. La narration est un puissant moteur pour motiver et
entrainer les joueurs dans un certain univers. Pour mettre en valeur cet élément, nous avons choisi
d'emmener le joueur a l'écran de fin du jeu, sans aucune explication. Ainsi, le personnage se
révoltera contre cette fin abrupte, et la résolution d'un puzzle permettra au joueur d'accéder a la fin
du jeu et le dénouement de l'histoire.

Le niveau 6 correspond a la cinématique de fin, la conclusion de I'histoire.

Nous avons ensuite réfléchi au level design de chaque niveau, c'est-a-dire a la disposition des
différents éléments et les actions que le joueur aura a accomplir pour atteindre la fin du niveau.

Hlustration 10: Niveau 2 I'habilité




Hlustration 11: Niveau 3 le son et les visuels
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‘Illustration 12: Niveau 4 l'absence de fun




Hlustration 13: Niveau 5 la narration




11) Scénario I

Le joueur lance le jeu et un menu apparait. Il choisit de lancer le jeu.
Début du jeu (cinématique)

Il est 3h du matin. Le personnage principal, un Game Designer, est devant son écran de PC, il
congoit un jeu vidéo amateur. Mais les inspirations lui manquent : il est face a la page blanche.

« Non, non et non ! C'est n'importe quoi | Jamais je n'y arriverai ! Trois mois de travail pour en
arriver la | Jamais je n'aurai cru que créer un jeu soit aussi difficile | »

«3h du mat'! Je devrais aller me coucher... Non, autant finir ce niveau, méme si je devrais
probablement tout recommencer d'ici peu... »

«Je... ne dois... pas... m'endormir... »
Epuisé, sans idée, frustré, il s'endort et réve.

« Lz72z277 »

Niveau 1 : la dextérité

Le personnage se retrouve dans un jeu de plate-forme. Ce niveau est classique mais le joueur devra
étre habile pour le terminer. Ici, nous mettons en valeur la dextérité nécessaire a certains jeux pour
étre achevés. Le début du niveau permet au joueur de prendre en main le jeu. Apres avoir fait ces
premiers pas, le personnage dit : « Encore un réve ou je me retrouve dans un jeu. Décidément, ¢a
tourne a [’obsession ! »

Puis le joueur se retrouve dans le coeur du niveau. « Ah super ! Moi qui voulais me reposer !!! Me
voila servi | J'imagine que je dois continuer... » Le joueur doit ici éviter des piques au sol, sauter de
plate-formes en plate-formes afin d'atteindre la fin du niveau. En chemin, il devra récupérer la clef
permettant de déverrouiller la porte. Quand il atteint la clef, le personnage s'exclame : « Jamais je
n'avais imaginé a quel point c'est fatigant pour le personnage de réussir ce genre de niveau ! Ca
demande plus de dextérité que je ne l'aurais cru ! »

Le joueur arrive a la porte qui marque la fin du niveau et dit : « Ak enfin la sortie | Et si j'essayais
d'influencer mon réve ! J'ai lu un article la-dessus l'autre jour. Que pourrais-je changer ? Ah, je
sais | Et si je changeais les graphismes !! Ce niveau-la n'était pas super ! ». Mais dans un réve, on
n'a pas de véritable contrdle sur celui-ci. On ne peut pas faire tout ce qu'on veut.

Niveau 2 : les effets sonores et visuels

Le personnage se trouve dans un couloir dans le noir complet. Le joueur ne peut s'appuyer que sur
le son pour se diriger. Grace au bruit de ses pas, il sait qu'il se déplace. Le personnage s'exclame dés
que le niveau commence : « Bravo ! Pour un changement, c'est réussi ! Maintenant, il n'y a plus
rien !!! Essayons d'avancer... ». Le joueur se déplace un peu et la musique jusque la douce, devient
soudain angoissante : « Cette ambiance sonore me fait redouter le pire | Quel danger m'attend donc



au bout de ce couloir ? ». Le joueur se déplace encore un peu : « Mais ¢a n'a donc pas de fin ? »
s'impatiente le personnage. Le joueur se déplace encore avec la musique toujours plus angoissante,
comme si un monstre le pourchassait. Puis soudain, la lumiére revient et le joueur ne voit qu'un
couloir vide. Le personnage dit : « Ah enfin de la lumiere !!! Mais il n'y rien ! Tant d'angoisse pour
¢a ! Le son a eu plus d'impact sur moi que ce que j'imaginais... ». Puis, le joueur saute et accéde au
reste du niveau dont les graphismes sont trés minimalistes. Le personnage s'exclame : « Mais mon
corps !!! Que... Rah! Quand je pensais a un changement des graphismes, je ne m'attendais
surement pas a ¢a ! Je devrais étre plus prudent avec mes veeux ! Ou alors, je ne suis vraiment pas
doué en imagination ! »

Le joueur doit résoudre d'abord une énigme textuelle afin de déverrouiller une porte et d'accéder a
la suite du niveau. Si le joueur choisit la réponse correcte, la porte s'ouvre ; sinon, une autre énigme
apparait. Puis, il accéde a une énigme a résoudre pour ouvrir la porte en utilisant trois blocs. Il doit
les mettre au bon endroit dans le bon ordre. Le joueur arrive & la porte terminant le niveau et le
personnage s'interroge : « Je me demande ce qui m'attend de l'autre coté de cette porte ! »

Niveau 4 : I'absence de fun (divertissement)

Si on joue a un jeu, c'est avant tout pour se divertir. Mais concevoir un jeu amusant n'est pas
forcément chose aisée. Afin de montrer I'importance du fun dans un jeu vidéo, nous avons décidé de
l'enlever. Ainsi, le joueur traverse une salle avec un seul obstacle a éviter, une salle avec un seul
ennemi, puis une salle ou se trouve un bouton, un numéro affiché au-dessus et une porte fermée.

Dans la premicre salle ou ne se trouve qu'un seul pique au sol, le personnage s'exclame : « Eh bien,
c'est pas la joie ici ! Enfin, ¢a me repose au moins ! ». Dans la seconde salle ou il n'y a qu'un
ennemi, le personnage dit: « Non, vraiment, ¢a commence a devenir ennuyant!». Dans la
troisiéme salle, le joueur ressent la frustration du personnage quand celui-ci dit : « Encore ! Trop,
c'est trop ! La, on s'ennuie a mourir ! Un peu d'action, ce n'est pas trop demandé !». Dans la
quatrieéme salle, le joueur doit sauter sur le bouton jusqu'a ce que le chiffre 9 apparaisse a I'écran
pour ouvrir la porte. Quand il arrive dans cette salle, le personnage montre son soulagement avec
ces mots : « Ah enfin ! Une porte, un bouton, un chiffre !!! Enfin de l'action ! Si on ne peut méme
plus s'amuser dans un jeu, c'est pas la peine ! ». Apres que le chiffre 9 se soit affiché, le personnage
fait part de ses sentiments : « Et bien, c'est probablement le niveau le plus chiant auquel j'ai pu
jouer... Et ce bouton qui génere des chiffres au pif... Au moins, je m'en souviendrais maintenant. Si
le joueur s'ennuie, le jeu perd tout son sens ! ». Il quitte ensuite ce tableau par la porte.

Niveau 5 :la narration

Le personnage arrive dans une salle et les lettres « The end » sont affichées dans des blocs. Le
personnage s'avance jusque sous ces blocs et s'exclame : « Fin du jeu ? Comment ¢a, "fin du jeu" ?
Mais ¢a ne va pas du tout | On ne peut pas finir un jeu comme ¢a ! La narration, l'histoire, c'est
primordial | Qu'est-ce qui m'arrive apres ? ». En sautant sur les blocs, le joueur les fera tomber et
sous le dernier de ces blocs se trouve un bouton qui lui permet de faire apparaitre une échelle, et
d'accéder a la derniere salle.

En arrivant dans cette nouvelle salle, le personnage s'exclame : « Ah un puzzle ! Serait-ce le dernier
niveau ? Je suis béte ! Je suis dans un réve ! Ca n'a aucun sens ! ». Le joueur résout le puzzle, puis
arrive devant la porte. Le personnage dit : « Ah une porte ! Serait-ce la fin de mon périple ? En tout
cas, c'était une drole d'aventure ! Je me demande si je m'en souviendrais a mon réveil ! »



Scéne de fin (cinématique) :

Le Game Designer se réveille, étonné. « Quel réve étrange... C'était une expérience vraiment
particuliere... Je ne devrais pas travailler si tard... Mais attend... Si je faisais comme ¢a, ¢a
réglerait pas mal de mes problemes... Et si je rajoutais un dragon, et une histoire épique... Mais
oui ! C'est ¢a ! ». Le personnage se remet au travail, en tapant sur son clavier. [l marmonne : « Et le
héros continua sa quéte a la recherche de ce que tous recherchait mais que si peu atteignait un
jour... ». Et le jeu s'achéve.

LY by u . y . u . . , .
Cette derniére phrase refléte ce que le personnage est en train d'écrire pour son histoire, mais
possede également un deuxiéme niveau de lecture, par rapport au théme de notre jeu, qui est le
processus de conception d'un jeu vidéo. Au final, tous les game designers sont des héros en quéte
d'un jeu parfait, original, et qui plait, mais bien peu arrivent au succes.

12) Pour aller plus loin I

Nous réfléchirons éventuellement aux moyens a notre disposition afin de diffuser notre jeu. Nous
affinerons également les détails que nous n'avons pas pu mettre en place lors du semestre. Par
exemple, nous pourrions réfléchir a une transition entre les différents niveaux.

13) Conclusion I

La création de ce jeu fut une expérience enrichissante et épanouissante. Ce fut pour nous 1'occasion
de créer de A a Z un jeu vidéo, de concevoir une expérience interactive depuis les premiers
esquisses jusqu'a obtenir un prototype jouable. Nos objectifs de départ ont été remplis : nous avons
pu réaliser cette expérience jusqu'au bout. Ce projet nous a €galement poussé a réfléchir aux
différents aspects qui créent une expérience vidéo ludique, et aux questions qu'ils soulévent lors de
la phase de conception.

Nous remercions Serge Bouchardon, professeur de SI28 a 1'Universit¢ de Technologie de
Compiegne, de nous avoir permis de réaliser un vieux réve : concevoir une expérience interactive a
travers le média qu'est le jeu vidéo.

Cette premiere expérience nous conforte dans nos objectifs de vie : s'orienter vers la conception de
jeux, la conception d'expériences interactives culturelles, que ce soit dans nos vies professionnelles
ou a titre amateur.
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15) Annexe I

Acorn Story (2012)

Another Perspective (2014)

Bastion (2011)




Braid (2008)

Fixation (2012)
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Love's Cadence (2012)




My Life is yours (2012)

Hades spoke to me as if in a dream:
Take her if you want. Death always wins, in time.

But mark that while you are still in my lands --

Only one life lies between the two of you.

Night Lights (2013)

LEUEL B
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One and One Story (2011)

Perspective (2012)

This rooms seems familiar.

But I don't think I can make that jump anymore.




The Company of myself (2009)

help me.

My attention is stolen by a green square
on the other end of the room. | want to
be its friend more than anything that I've
ever wanted. | decide to use the Arrow

There is no game (2016)

WHAT HAME YHU CHRE™!

THERE IS5 h GAME
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I'm, um, a Sith! A dark knight.
My name is Dark Helmet and | have been sent to protect my Lord’s
castle by Harnakon himself.

Warp Game (2011)
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