
Fourth Night : Overview
Fourth Night est un film interactif ou le joueur recommence le même film à chaque fois que le personnage principal du film meurt. Donc, le
joueur doit trouver la bonne combinaison de chemins et d‘objets que le personnage principal doit utiliser pour survivre au film.

Le joueur incarne partiellement le personnage principal du film, Samantha. Le joueur influence la prise de décisions de Samantha lorsque
que celui découvre un nouveau chemin ou lorsque que le joueur découvre un objet que Samantha peut ramasser. Cependant, les objets sont
sauvegardés dans l‘inventaire du joueur. Donc, même si Samantha meurt et que le film recommence, le joueur possède encore les objets de
l‘inventaire et celui-ci peut donner les objets à Samantha pour qu‘elle puisse les utiliser dans le film. 

La déduction et la mémoire seront principalement challengées dans le jeu.

Le joueur doit utiliser la souris et le clic gauche de la souris pour, choisir de nouveaux chemins à prendre, ouvrir son inventaire et utiliser
un objet dans le film.nouveaux chemins à prendre, ouvrir son inventaire et utiliser un objet dans le film. 

Le film dans le jeu à pour but de recrée l‘expérience d‘un Slasher en noir et blanc à la Psycho. Tandis que le Gameplay est inspiré des
Points and Clicks comme Monkey Island et des jeux de décision narrative faits par Telltale Games.



intéragir
avec le film

Trouver des objets
et des différents
chemins narratifs

Écouter le
film

Boucle Input

Écouter le film
Le film se déroule automatiquement. Le même
scénario va toujours se répéter si le joueur
n’intéragit pas avec le film.

intéragir avec le film
Si le joueur déplace son curseur et utilise le clic
gauche de sa souris sur certains éléments évidents
du film, le film changera de scénario selon
l’intéraction du joueur. 

Trouver des objets et des
différents chemins narratifs

Le joueur trouve un nouveau chemin narratif
ou un nouvel objet qui le permettra de
débloquer des nouveaux chemins. Les objets
restent dans l’inventaire du joueur après la
mort du personnage principal.

Fourth Night : OCR



Fourth Night : Progression
Le joueur écoute le film au complet une première fois. Le
film va recommencer quand le personnage principal va
mourir.

 Le joueur pourra influencer les décisions de Samantha en
faisant appel à la déduction.

Le joueur pourra récolter et utiliser des objets pour aider
Samantha en faisant appel à la mémoire et la déduction du
joueur.

La boucle temporelle s’arrête quand Samantha réussit à
échapper au tueur. Le film finit ainsi.

Le graphique peut varier selon les choix fait par le joueur
et la difficulté perçue des différents puzzles par le joueur.
Le graphique représente seulement la moyenne que l’on
recherche à attendre.

Écouter le film
Prise de choix 1

Récolte objet
Prise de choix 2

Utilisation objet
Fin du film
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Mécanique Intention Description

Fin cachée comique et informative Rejouabilité
Puisque l’idée centrale du jeu est la recherche de chemins secrets, le jeu va être rempli de petite fin comique ou de fin qui explique mieux l’histoire
du jeu. Pourquoi a-t-il un tueur qui cherche à tuer Samanta et ses amis? Pourquoi le chalet regorge-t-il de salle cachée, qui a construit le
chalet? etc.

Le curseur de la souris Gameplay Le curseur doit être minimisé pour ne pas enlever à l’expérience cinématographique du jeu, mais le curseur doit être assez visible pour que le
joueur sache où il pointe dans le film. Un petit curseur rond et gris est notre solution à ce problème.

Feedback pour la découverte de nouveaux
chemins ou de bonnes utilisations d’objets

Gameplay Le feedback doit être minimisée pour ne pas enlever à l’expérience cinématographique du jeu. Il ne va avoir qu’un feedback sonore reconnaissable
pour expliquer au joueur qu’il a réussi à trouver un nouveau chemin ou utiliser le bon objet au bon endroit. 

Système inventaire Gameplay

Lorsque le joueur découvre son premier objet dans le film, le jeu commence à ce ‘’Gamify’’ et prend un côté plus absurde. Alors l’inventaire prend
une forme standard aux jeux vidéos, il va avoir un petit bouton en bas à droite de l’écran avec l’image d’un sac à dos, en cliquant sur le bouton,
tout le bas de l’écran va être remplacé par les emplacements d’inventaires possibles du joueur et qui peuvent être remplis par différents objets
trouvés dans le jeu. L’inspiration du système d’inventaire est la série ‘’The Room’’ sur téléphone.

Drag and drop des objets dans l’inventaire Gameplay Le joueur Drag un objet de l’inventaire en utilisant le clic gauche de la souris et le drop dans le film pour voir si un feedback sonore apparait
pour dire qu’un nouveau chemin a été découvert.

Sauvegarde de l’inventaire pour continuer le
jeu plus tard

Rétention Pour que le joueur sente une certaine progression même s’il ne fait que recommencer le même film tout le temps, les objets de l’Inventaire vont
être sauvegardés pour permettre de finir le jeu en plusieurs sessions.

Fourth Night : Mécanique Essentielle


