PROJET DE FIN D'ANNEE - GROUPE 2

SCENARIO INITIAL - Althéa

Amara, mére veuve, a perdu sa fille Althéa deux ans plus t6t lors d’'une attaque de leur village que personne n’a su expliquer.
Une nuit, lors d’'un réve, elle apercoit le sommet de la montagne a cbté de son village.

Guidée par son intuition, elle décide le lendemain de gravir cette montagne qu’elle voit dans ses réves. Arrivée au sommet, elle apercgoit une boussole, mais celle-ci ne semble
pas indiquer le Nord, ainsi qu’une fiole contenant un liquide vert. Sans hésitation, elle se met en route, sans s'apercevoir qu'elle est suivie par une silhouette lui ressemblant

étrangement.

Sur son chemin, elle a l'impression que sa route est déja toute tracée. En effet, I'esprit bienveillant manie dans son dos la nature pour faciliter son passage. Finalement, aprés
des semaines de voyage, la mére veuve arrive dans une vallée verdoyante cachée au coeur de la montagne. L3, elle entend une voix d’enfant : “MAMAN !". Elle tourne la téte et voit sa

fille, Althéa, accrochée dans les arbres par les mains et pieds.

Soudainement, le sol se met a trembler, le ciel d’obscurcir et la végétation mourir. Sa fille change d’expression, ses yeux rougissent et elle lui dit alors d’un ton beaucoup plus
menacant “J’ai cru que tu ne viendrais jamais, ou étais-tu ce soir-la ? Qu'importe, te voila maintenant. Une fois vos 2 ames consumées, plus rien ne pourra m’arréter’. Des lianes
commencent a enrouler le pied de la mére, mais elle réussit a les couper avec son épée. Les arbres lui tombent dessus, I'herbe pousse d'un coup et brouille la vision sur sa fille mais
elle ne perd pas espoir et continue de se battre. Amara arrive enfin au niveau de sa fille qui semble endormie. Elle coupe les lianes qui la retiennent prisonniére. Elle la porte sur son

dos mais se fait attraper par d'autres lianes. Elle se retrouve alors attachée a un arbre, voyant le corps de sa fille se faire ensevelir par les lianes.

Une voix douce résonne dans sa téte “verse la fiole, libére la”. Amara réussit in extremis a ouvrir la fiole et verser le contenue par terre. En une demi-seconde, de grandes
flammes vertes se mettent a brller les lianes qui I'attachent. Elle tombe au sol et court vers Althéa. Elle libére sa fille des lianes et court le plus vite possible pour fuir les flammes et la

végétation.

Tout a coup, une énorme pluie se met a tomber sur la zone incendiée, éteignant le feu en un rien de temps. La silhouette qui la suit depuis le début apparait enfin en face
d'Amara, c'est sa mére qu'elle n'a jamais connu. Elle lui dit "Ma fille, j'ai été séparée de toi, emportée par le mal, je ne suis plus physiquement de ce monde mais je veille sur toi et
Althéa depuis toujours. Maintenant qu'elle est sauvée et que ce démon est tombé, je vois enfin le bout du tunnel". Sur ces mots, la silhouette s'efface laissant Amara bouche bée. Elle

n’a pas le temps de reprendre ses esprits qu'Althéa se réveille enfin. Elles se serrent fort 'une contre I'autre et Amara lui promet de ne plus jamais la lacher.
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Membres du Groupe 2 : Pascal, Romain K., Megan, Etienne, Alexandre, Asma

Quelques questions / commentaires sur le scénario en vue de la construction des séquences :

[J Univers, situation, temps,... ?

Univers fantaisiste, se rapprochant du style amerindien. La nature est mise en avant par un contraste marqué.
Rendu graphique épuré et stylisé. Exemple ci-dessous | avec le projet du jeu Everwild du studio Rare (sortie prévu 2024)




Retouche du contexte du scénario par le groupe pour la cohérence du récit :

=> Amara est une chamane issue d’une lignée ancestrale, capable de communiquer avec les esprits.
Sa mére qu’elle n’a jamais connue, a en fait elle-méme tenté de combattre le démon évoqué. Afin de le contenir, elle a subtilisé I'artefact a la source de son
pouvoir : une boussole pendentif. Affaiblie par ce combat et de retour a son village, elle a dissimulé I'artefact et a fini par disparaitre, devenant un esprit
(inspiration Obi-Wan Kenobi qui guide Luke) réincarnée sous forme d’un hibou.

Amara et Althéa héritent des pouvoirs chamaniques de leur lignée. Le démon, désincarné et dépossédé de I'artefact, veut récupérer sa pleine puissance
pour retrouver forme. Par I'enlevement d’Althéa, il entend tendre un piege a Amara en I'attirant dans son antre.

Il est également décidé qu’Amara démarre son aventure quelques jours apres I'enlévement et non pas 2 ans plus tard comme proposé dans le scénario
initial.

Comment Amara apparait comme un personnage différent, important, mystique,... avec une force supérieure qui la guide ?
Dés la premiére séquence et I'enlevement d’Althéa, Amara sera présentée comme ayant des visions, flashs (vue d’une silhouette féminine combattant le

démon entourée de flammes verdatres / vision d’Amara lors de la récupération de la boussole pendentif et de la fiole).
Des plans du point de vue du rapace, figure protectrice, seront proposés pour souligner la force supérieure qui guide Amara.

Pourquoi un voyage de plusieurs semaines sépare Amara d’Althéa aprés la récupération des artefacts ?
Deux propositions avanceées :
1) Du point de vue de I'entité démoniaque, le périple a pour but d’épuiser Amara avant I‘affrontement ;

2) Pour la construction des plans par la suite, cela permet également de proposer plusieurs visuels différents d’Amara dans divers paysages, luttant contre
les éléments.

Comment I’attaque nous montre des éléments avant-coureurs de la direction de I’histoire ?
L’attaque est ici changée en enlévement d’Althéa sans combat. L'événement présente plusieurs éléments :
L'opposant est présenté sous la forme d’'une ombre / fumée noire qui se présente au village ;

Les visions d’Amara sont introduites avec notamment le flashback du combat d’une protagoniste féminine (la mére d’Amara) face a une entité
démoniaque entourée de flammes verdatres.



Comment le(les) réves nous aménent des informations, éléments avant-coureurs,... ? Force supérieure, montagne, boussole, briquet,...
Amara recgoit involontairement des visions suivant les situations rencontrées. Elle peut également provoquer elle-méme des visions par ses dons

chamaniques. Dans les deux cas, ces visions sont I'occasion d’apporter des indices, qu’ils soient visuels (artefact au sommet de la montagne / combat passé
contre le démon) ou sonores (appels de détresse d’Althéa ou voix apaisée de la grand-mére).

[J L'incident déclencheur ?

Si 'enlevement initial est une phase clé, c’est bien la vision d’Amara par la suite, montrant le sommet de la montagne proche de son village qui est
I'incident déclencheur pour le scénario.

[J Combien de séquences ?

Le groupe s’est arrété sur un découpage de 9 séquences, pour un temps total estimé de 6 min 20 s.



REECRITURE DU SCENARIO | - GROUPE 2

- . Décors
Etapes du # Type Durée D inti lieux Personnages
scénario séquences | séquence | estimée escription ( ’ 9
moment)

Enlévement d'Althéa : I'événement se déroule lors d’une nuit d’apparence ordinaire

au village. Tandis qu’Amara et Althéa se sont endormies dans leur hutte, un

grondement retentit, Althéa n’est pas perturbée dans son sommeil. Amara, elle, sort

pour vérifier ce qu’il se passe, au méme titre que d’autres villageois. La, ils

apercoivent tous une ombre qui tournoie au-dessus du village, éclairée par le feu

central, telle une fumée noire avec sa propre conscience qui se déplace dans les

airs. Elle finit par disparaitre au loin. Les villageois échangent sur cette inquiétante

apparition, Amara a alors une vision d’une figure féminine combattant une entité

démoniaque. D'instinct aprés ce flash, elle revient dans sa hutte. Paniquée et

horrifiée, elle constate la disparition d’Althéa, son jouet favori resté par terre au pied

du lit. La recherche ne donne rien : Althéa n’est plus au village.

Village,

Plan 1 : Plan large du village, d’apparence calme, un feu crépite au centre. Un hibou de nuit, Amara,
Exposition #1 Temps réel 1 min hulule posé sur une branche en arriére plan. Le plan évolue avec un léger travelling vers la ciel Althea,

hutte d’Amara et Althéa. dégagé, villageois,

Plan 2 : Plan large dans la hutte d’Amara et Althéa qui sont endormies, une lanterne cris hibou

éclaire tres légerement I'intérieur. d’Amara

Plan 3 : Plan rapproché a la taille d’Althéa et son jouet serré contre elle.

Plan 4: Un bruit retentit, gros plan sur les yeux d’Amara qui s’ouvre rapidement
(atténuation de la flamme de la lanterne, perte de luminosité dans la hutte).

Plan 5 : Plan large du village avec la sortie d’Amara et des habitants de leur hutte.

Plan 6 : Plan resserré de suivi de la forme d’ombre qui finit par disparaitre.

Plan 7 : Plan d’ensemble présentant la concertation des villageois.

Plan 8 : Flash d’Amara : une silhouette combat une ombre entourée de flammes verdatres
en plan large, contre plongée pour faire apparaitre 'imposante entité démoniaque.

Plan 8 : Retour d’Amara dans sa hutte en plan américain.

Plan 9 : Gros plan visage horrifié d’Amara

Plan 10 : Gros plan en contre champs sur le lit d’Althéa vide et le jouet resté a son pied.




Aprés une nuit d’angoisse et au petit matin, Amara utilise ses dons chamaniques
pour chercher de potentielles pistes pour retrouver Althéa. Par sa communion avec
la nature, elle balaye le périmétre autour du village au travers des yeux d’un rapace.
Sa vision du sommet de la montagne lui fait distinguer un point qui refléte les
rayons du soleil. Le rapace s’approche de I'emplacement et Amara entend alors la
voix de sa fille qui I'appelle. Avant qu’elle n’ai pu distinguer quoique ce soit, la
vision d’Amara s’arréte et elle reprend ses esprits comme aprés un cauchemar,
haletante.

Alentours
Incident . Plan 1 : Plan d’ensemble sur Amara en méditation (jambes croisées, yeux fermés) v.lllage,_de Amara, I-_Ilt_Jou
. #2 Tempsréel | 30s ) . , . | jour, ciel | (parla vision
déclencheur Plan 2 : Gros plan rapide ouverture des yeux d’Amara, seul le blanc des yeux apparait,
, . " . bleu du rapace)
s’ensuit un fondu de transition vers le plan suivant. . .
. ; ' . dégagé
Plan 3 : — switch vers les yeux d’un rapace pour montrer la communion entre Amara et un
rapace.
Plan 4 : en vue premiére personne, le rapace quadrille la zone et apercoit un objet
reluisant au sommet de la montagne. Un hululement laisse penser au hibou de la
séquence #1. Le rapace prend la direction de 'emplacement. Tandis qu'il s'approche, la
voix d’Althéa se fait entendre.
Plan 5 : déconnexion de la vision, gros plan sur les yeux d’Amara, ses pupilles
réapparaissent tandis qu’elle reprend ses esprits, essoufflée.
Amara se rend au sommet de la montagne, d’abord a dos d’animal puis seule quand
le chemin devient trop escarpé. Elle découvre a I’emplacement précédemment
observé lors de sa vision, une boussole pendentif ainsi qu’une fiole d’un liquide
verdatre.
Plan 1 : Plan d’ensemble sur Amara qui charge un animal de bat. Elle se prépare a gravir. De i
: , I ] ) . e jour,
Plan 2 : Plan d’ensemble de la premiére partie de la montée avec I'animal. )
) , . . . i chemin de
Plan 3 : Plan d’ensemble, Amara se sépare de I'animal pour un chemin plus escarpés. Elle
rend son paquetage montagne Amara,
#3 Tempsréel | 30s |P on paquetage. : . . . escarpé, | animal de bat
Plan 4 : plan rapproché avec Amara qui apparait de face depuis un rocher, elle se hisse ciel & définir
sur le plateau final. Les artefacts apparaissent en premier plan.
. ) o . e nuageux,
Plan 4 : Gros plan récupération de la fiole et de la boussole pendentif qui n’indique pas le vent

Noeud de
lintrigue

nord.

Plan 5 : Plan américain, Amara prend la boussole et entend la voix de sa fille en détresse.
Plan 6 : gros plan sur la main d’Amara qui saisit le pendentif et observe l'aiguille de la
boussole qui tourbillonne puis s’arréte brutalement sur une direction.

Plan 7 : Plan rapproché sur Amara de % dos qui léve le regard vers la direction indiquée.
En arriére-plan, elle distingue le hibou sur I'entrée du sentier a emprunter.




Amara entreprend un long voyage pour retrouver Althéa. Elle fait face aux éléments
mais poursuit sa route. Le récit est accéléré visuellement par I'enchainement des
décors. Le hibou Ilui indique régulierement le chemin a prendre dans les

embranchements. La séquence s’achéve par I'arrivée dans la vallée. Enchaine
ment de
Plan 1 / 2 / 3 : Plans larges d’Amara dans une succession d’environnements variés vastes
#4 Ellipse 30 s/ | (montagne, plaines, faces aux éléments), le hibou est présent dans le ciel et 'accompagne décors Amara +
temporelle 1 min | dans son voyage. avec hibou
Plan 4 : Plan rapproché, échanges de regard entre le hibou et Amara au niveau d’un | variations
embranchement entre plusieurs chemins, le hibou indique la bonne direction a Amara | météorolo
(hululement). giques
Plan 5 : Plan d’ensemble avec Amara de dos qui observe une vallée au loin, c’est le point
de chute. La vallée apparait sombre et hostile, c’est le repaire du démon. Avec profondeur
de champ, on voit le hibou partir au loin tel un éclaireur.
Amara arrive au cceur de la vallée, progressivement, les bruits se font de plus en
plus étouffés et I’environnement s'obscurcit. Elle se sent observée. Tout a coup elle
entend sa fille crier. Elle tourne le regard et apercoit Althéa attachée dans un arbre.
Plan 1 : Plan moyen (on voit Amara de prés) en contre plongée. Amara apparait petite
dans I'environnement imposant de la vallée, qui est de plus en plus sinistre. Forat
#5 Retour en 30s Plan 2 : Plan d’ensemble (Amara est de profil) ou Amara se sent observée, elle tourne la sinistre Amara +
temps réel téte dans plusieurs directions au gré des bruits qu’elle pergoit. Un cri retentit. assombr,it Althéa

Plan 3 : Premiére personne du point de vue d’Amara : elle cherche d'ou viennent les
bruits.

Plan 4 : Plan moyen en contre plongée (aux pieds d’Amara). Amara léve le regard vers
fille attachée a un imposant arbre, prisonniére entravée par d’épaisses lianes.

Plan 5 : Gros plan sur le visage d’Amara paniquée de retrouver sa fille dans ces
conditions.




Attaque /
action

#6

Temps réel

30s

Le sol se met a trembler et le ciel s’obscurcit davantage, la végétation s’agite et
semble altérée. Amara s’empresse de courir vers sa fille . Althéa, méconnaissable,
s’adresse alors a sa meére, les yeux rougeoyants :

“J’ai cru que tu ne viendrais jamais, ou étais-tu ce soir-la ? Qu’importe, te voila
maintenant. Une fois vos 2 ames consumées, plus rien ne pourra m’arréter”. Des
lianes commencent a enrouler le pied de la mére, mais elle réussit a les couper avec
son épée. Les arbres lui tombent dessus, I’herbe pousse d’un coup et brouille la
vision sur sa fille mais elle ne perd pas espoir et continue de se battre. Amara arrive
enfin au niveau de sa fille qui semble endormie. Elle coupe les lianes qui la
retiennent prisonniére.

La séquence se termine par Amara qui se fait finalement rattraper par les lianes et
qui se retrouve attachée a son tour, tout comme Althéa, tout espoir semble perdu.

Plan 1 : Travelling vertical qui part du ciel qui commence a s'obscurcir (grondements, bruit
du vent qui se léve) et qui fini sur le sol qui ce met a trembler et la végétation s’agiter.

Plan 2 : Plan moyen d’Amara qui court vers sa fille et se stoppe directement.

Plan 3 : Gros plan sur le visage d’Althéa possédée qui parle a sa meére.

Plan 4 : Gros plan (succession de plans) sur les lianes qui progressent au sol.

Plan 5 : Plan large avec Amara qui lacere les lianes et progresse vers sa fille en finissant
par I'atteindre.

Plan 6 : Plan rapproché ou Amara coupe les liens qui retiennent Althéa et la prend sur ses
épaules.

Plan 7 : Plan d’ensemble ou Amara se fait attraper et enserrer par des lianes, elle donne
des coups d’épée, sectionne quelques parties mais finit par devoir lacher Althéa et se faire
complétement entraver.

Plan 8 : Plan général ou Amara est entravée et Althéa au sol progressivement recouverte
de lianes.

Forét
morte,
fanée,

distordue,
corrompu
e (arbres
morts,
ronces,..)

Amara +
Althéa




Climax

#7

Temps réel
ralentit

1 min

Amara entend alors une voix douce et bienveillante qui lui murmure de verser la
fiole précédemment récupérée au sommet de la montagne. Amara tente de
s'exécuter mais est entravée. C’est alors que le hibou vole au secours et lacére les
lianes retenant les mains d’Amara, qui peut alors se saisir de la fiole et la jeter au
ceeur de Pentité. La fiole disparait alors dans I’enchevétrement de lianes avant
qu’une puissante explosion ne retentisse, faisant périr le démon dans un
crépitement de flammes verdatres. Amara et Althéa sont libérés de leurs entraves.
Althéa est a terre, évanouie, et Amara la prend sur ses épaules pour I'écarter du
brasier. Tandis qu’elle observe les flammes se propager, la boussole / le médaillon
s’agite et attire I'attention d’Amara. En le prenant dans sa main, il se désintégre peu
a peu, symbole de I'anéantissement du démon.

Plan 1 : Gros plan sur Amara de % face en train de résister, ralentit et forme d’onde pour
“matérialiser” la voix qui lui suggére de lancer la fiole de maniére vigoureuse.

Plan 2 : Gros plan main d’Amara qui peine a attraper la fiole, en vain.

Plan 3 : Vue a la premiére personne du point de vue du hibou qui fonce, toutes serres
dehors vers les lianes (effet de vitesse bord caméra ou flou de mouvement).

Plan 4 : Plan moyen, le hibou lacére les lianes au niveau des mains d’Amara.

Plan 5 : Retour gros plan mains d’Amara qui peut se saisir de la fiole.

Plan 6 : Plan en plongée totale ou Amara amorce le geste et lance la fiole dans une
trajectoire parabolique. La caméra est en travelling horizontal, et suit la trajectoire de la
fiole qui se rapproche dans un premier temps de la caméra puis s’enfonce dans la suite de
sa parabole dans les lianes qui la recouvre. Un temps de pause est marqué (3 s) ou les
lianes s’agitent avant qu’une lumiére verdatre de plus en plus émissive n’émane et qu'une
explosion ne retentisse.

Plan 7 : Plan d’ensemble sur I'entité démoniaque de lianes et d Amara qui tombe au sol
libérée des lianes et d’Althéa qui émerge du monticule de lianes qui se rétractent et
dépérissent.

Plan 8 : Plan moyen, Amara se baisse et prend Althéa pour la mettre sur ses épaules.
Plan 9 : Plan américain avec Amara de dos qui transporte Althéa et se retourne, le regard
choqué vers le brasier.

Plan 10 : Plan américain, contre-champs Iégerement en contre plongée vers le brasier.
Plan 11 : Gros plan sur la boussole qui s’agite et travelling arriére pour passer en plan
rapproché épaule sur Amara qui abaisse son regard vers I'artefact.

Plan 12 : Plan en plongée, vue a la premiére personne d’Amara, qui saisit la boussole
d’'une main et la porte au centre de la caméra. Puis la boussole pendentif se désintégre et
une aura maléfique s'échappe.

Forét
morte,
fanée,
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e (arbres
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Amara +
Althéa
(Entité
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Dénouement

#8

Temps réel

20s

La pluie s’abat sur la vallée, les nuages se dissipent peu a peu et laissent place a un
soleil régénérateur. La nature reprend ses droits et la verdure resplendit de
nouveau.

Plan 1 : Plan moyen d’Althéa endormie la téte sur les genoux d’Amara , travelling vertical
du bas vers le haut tandis que la pluie commence a tomber dans la vallée.

Plan 2 : Plan du ciel qui se dégage en contre plongée totale, luminosité qui augmente.
Plan 3 : Trés gros plan sur le sol / gouttes de pluie + suivi de la pousse d'une plante
illuminée par le soleil.

Plan 4 : Plan large de la vallée avec une transition de couleur obscur — clair.

Clairiere
dégagée
suite a la
disparition
dela
végeétation
corrompu
e

Amara et
Althéa

#9

Temps réel

1 min

Le hibou se transforme sous les yeux d’Amara en une figure féminine, c'est sa mére
qu'elle n'a jamais connu. Elle lui dit "Ma fille, j'ai été séparée de toi, emportée par le
mal, je ne suis plus physiquement de ce monde mais je veille sur toi et Althéa
depuis toujours. Maintenant qu'elle est sauvée et que ce démon est tombé, je vois
enfin le bout du tunnel”. Elle reprend sa forme de rapace et laisse Amara bouche
bée. Elle n’a pas le temps de reprendre ses esprits qu'Althéa se réveille enfin. Elles
se serrent fort I'une contre I'autre et Amara lui promet de ne plus jamais se séparer
d’elle.

Plan 1 : Plan américain / a la taille qui fait le focus sur Amara de dos et un flou de
profondeur ou I'on distingue un arbre et un rocher — le focus évolue sur le hibou qui se
pose sur le rocher.

Plan 2 : Plan moyen sur le hibou qui vient de se poser. Il se métamorphose en la
grand-mére dans un nuage de particules.

Plan 3 : Plan américain du hibou de dos = contre-champ sur Amara qui est bouche bée.
Plan 4 : Plan poitrine sur la grand-meére, initiation du dialogue.

Plan 5 : Contrechamp toujours plan poitrine cette fois sur Amara.

Plan 6 : fin du dialogue plan moyen sur la grand-mére qui revient sous forme de hibou
spectral et décolle vers le ciel.

Plan 7 : Gros plan sur le regard d’Amara qui léve les yeux / le visage au ciel, la larme a
I'ceil.

Plan 8 : Plan premiére personne du point de vue d’Amara avec Althéa qui reprend ses
esprits.

Plan 9 : Plan large en plongée totale en travelling arriére d’Amara qui serre Althéa dans
ses bras, dans la clairiere qui a retrouvé sa splendeur. *musique mélodramatique®*.

Clairiéere

Amara et sa
meére, Althéa
en
background




Proposition enchainement des séquences :

1) Enchainement “classique” des séquences avec démarrage par la séquence de I’enlévement

2) Commencer la cinématique directement par le nceud de l'intrigue.

Proposition Pascal : flashbacks et vision présentés avec deux visuels différents (postprocess)

2. Flashback scene de I'enlévement au village

4. Flashback Amara médiation

5. Ascension du sommet et récupération des artefacts
7. Arrivée dans la vallée

8. Attaque

9. Climax

10. Dénouement

— Flashbacks
— Temps réel

Commencer directement la cinématique sur le nceud de l'intrigue et venir progressivement amener I'exposition et I'incident déclencheur avant d'enchainer sur la
phase d’'attaque / climax.



(a lier aux numéros des séquences # du tableau)

#1

* HonizoN

ZERC DAWN




#2

Proposition visuels Asma
. TN

Vo w

#3

Exemple artefacts montagne




#4

Voyage d’Amara
Proposition visuels Alexandre

Proposition visuel Etienne




#5

Entrée dans la vallée sombre




#6

Exemple de visuel lorsque Amara se fait prendre au piége par les lianes, ronces...

#7

Exemple explosion Game of Thrones







#8
#9




