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Dans le monde de Palette, les couleurs ne sont plus. Sous vos 
yeux, seules les formes de chaque objet se dessinent, vous 
laissant deviner la nature de ce que vous voyez en cet instant.

« Ah mais, cette forme… Ça me fait penser à… »

En fonction de la couleur que vous lui donnez, une même forme 
peut donner vie à quelque chose de totalement différent.

Jouez habilement de vos pinceaux pour résoudre les énigmes de 
Palette et dévoiler son histoire : une histoire née de votre propre 
imagination !

Réflexion, expérimentation et émerveillement sont les mots qui 

définissent Palette, une expérience vidéoludique qui vous plonge 

dans un univers mêlant contemplation, tranquillité et poésie. 

Laissez-vous aller à votre créativité et admirez la beauté de votre 

art, une peinture aquarelle aux mille couleurs qui reflète votre 

propre façon d’évoluer dans un monde qui vous est inconnu.



ÉCOULEMENT

L’aquarelle coule rapidement 
de votre pinceau… En 

prélevant de la peinture, vous 
ne pouvez la transporter que 

sur une certaine distance.

SOURCES DE PEINTURE

Pour colorer le monde, il faut 
prélever la peinture des 

objets naturellement colorés. 
Ces sources spéciales ne 
peuvent être repeintes.

INTERACTIONS

Un objet animé agit tout aussi 
bien sur lui-même qu’avec les 
autres. Quand un objet change 
de forme, il devient parfois une 
nouvelle source de peinture.

COLORISATION

En peignant ou repeignant 
une forme, elle prend vie 
selon la couleur choisie et 

devient un objet qui interagit 
avec ce qui l’entoure.



CAMERA

Jeu en 3D avec caméra à la troisième personne qui suit le 
personnage, toujours centré au milieu de l’écran. Elle ne 
change de point de vue que lors des cinématiques.

CHARACTER

Jeune fille pouvant se déplacer. Elle plonge ses cheveux dans 
la peinture et les secoue pour repeindre les formes. Elle peut 
interagir avec son environnement selon l’objet face à elle.

CONTROLLER

Joystick (ou touches clavier) : Se déplacer
Bouton A (ou clic gauche) : Prélever de la peinture ou peindre
Bouton B (ou clic droit) : Interagir avec un objet animé



Prélèvement de 
la peinture

Application de 
la peinture

Forme qui 
prend vie



Le monde

En harmonie avec la nature, abondance de 
végétation et de petits organismes vivants 

(insectes, oiseaux…).

L’environnement

Une rythmique proche de celle de notre 
monde (l’eau fait pousser les plantes, le vent 

souffle en continu…).

La couleur

Univers entièrement régi par la couleur, qui 
représente l’âme des objets. Quand on 
perd ses couleurs, on perd son identité.

La physique

La couleur change la physique des objets, 
similaire à celle que nous connaissons. Sans 
couleur, l’objet se fige dans son dernier état.

L'agencement Les règles



Ère Monochrome

Les couleurs s’effacent et le monde entre 
dans un état ou toute vie le quitte. Il entre 
donc en phase de sommeil, attendant que 

les couleurs reviennent.

Ère Aquarelle

Les formes se réimprègnent de leurs 
couleurs et la vie reprend son cours, 

bien que le monde n’aura jamais 
même visage qu’avant.



ORIGINE

Au début de l’ère Aquarelle, toutes les couleurs lui sont 
tombées dessus et se sont mélangées sans aucune 
harmonie. Elle a une forme hybride, entre oiseau et 
humain. Elle est une anomalie, la seule entité animée tout 
de nuances de gris.

PERSONNALITÉ

Plutôt timide, elle avance lentement dans le monde, 
un peu surprise, désorientée et émerveillée.

VOLONTÉ

Seule dans un environnement inconnu, elle cherche à le 
découvrir tout en apprivoisant son nouveau pouvoir et 
son nouveau corps.

ÉVOLUTION NARRATIVE

Elle reste terne tandis que le monde reprend ses 
couleurs. Une fois sa route parcourue, elle se 
recolore naturellement et redevient un oiseau.



Intentions

• Cheveux pinceau

• Tenue prolongation

du corps

• Apparence d’ailes 
d’oiseau

• Impossibilité
de voler







SOUND DESIGN

• Un environnement sonore silencieux lors de 
l’ère Monochrome

• Une palette sonore qui se compose au fil de la 
progression du personnage

• Importance des feedbacks sonores des sources 
de peinture

• Identité sonore du personnage, mi-humain mi-
oiseau

MUSIQUE

• Linéaire lors des cinématiques

• Adaptative à la progression du personnage

• Évolution du chaos vers l'harmonie



• Unity

• URP

• Shader

• Sound

: 2019.3

: Post-process

: Étalement de peinture

: FMOD



DALTONISME | SOLUTIONS ENVISAGÉES

• Système de symboles associés à chaque couleur en se 
fondant sur le code couleur imaginé par le graphiste 
Miguel Neiva. A chaque fois qu’une couleur est apposée 
sur un objet, le symbole correspondant apparaît.

• Système d’étalonnage de couleur avec plusieurs filtres à 
disposition selon le type de daltonisme, tout en gardant 
une cohérence avec l’univers visuel collectif, la direction 
artistique et le game feel recherché.

• Paramètres de contraste pour mieux percevoir les 
différences dans l’espace et entre les objets. Chaque 
couleur a une valeur de gris différente.

http://www.coloradd.net/why.asp




FORME

COURBÉE

FORME

RONDE

FORME

PLATE

FORME

CYLINDRIQUE

FORME

POINTUE

FORME

CHAPEAU

… PUIS REPEINDRE

Après avoir donné une couleur à 
une forme, il est possible de la 
changer, transformant alors la forme 
en un autre objet. Lors de cette 
transformation, il n’y a aucune 
interaction entre l’objet précédent et 
le nouvel objet.

PEINDRE…

Tant qu’elle est incolore, une forme 
est toujours un obstacle empêchant 
le personnage d’avancer. En la 
colorant, elle devient un objet selon 
la couleur choisie. Il est possible de 
peindre à l’aide de quatre couleurs : 
Vert, Bleu, Jaune, Rouge.



BUISSON

Plante pouvant être traversée par le 
personnage. Si l’objet était auparavant un 
nuage, il retombe au sol et reste immobile.

NUAGE DE PLUIE

S’envole et fait tomber de la pluie. Cause 
des changements chez certaines plantes 
s’il se trouve au-dessus d’elles. Quand il 
est touché par le vent d’une fougère, il est 
poussé sur une courte distance.

NUAGE DE FOUDRE

S’envole et fait tomber de la foudre. Objet 
scripté qui, au moment où il est peint, met 
le feu au champ et fait changer l’état du 
niveau.

LOCALISATION

Forêt
Champ
Promontoire

COULEURS



GRAINE

Quand elle est arrosée 
par un nuage de pluie, la 
forme se transforme et 
devient une fleur, source 
de peinture bleue.

CAILLOU

S’il est sur une pente, il se met à 
rouler jusqu’en bas du terrain et 
s’arrête un peu plus loin.

MORCEAU DE BRAISE

S’il est sur une pente, il se met à 
rouler jusqu’en bas du terrain et 
s’arrête un peu plus loin. Brûle les 
objets inflammables à leur contact.

LOCALISATION

Forêt
Champ
Promontoire

COULEURS



TAS DE FEUILLES

Petite surface praticable que le 
personnage peut emprunter.

POINT D’EAU

Petite surface que le personnage ne 
peut traverser en l’état. Cause des 
changements chez certaines 
plantes à leur contact.

POUSSES DE BLÉ

Petite surface praticable que le 
personnage peut emprunter. Au 
contact du feu ou de la braise, elles 
prennent feu et deviennent une 
source de peinture rouge.

LOCALISATION

Forêt
Champ
Promontoire

COUCHE DE BRAISE

Petite surface que le personnage ne 
peut traverser en l’état. Peut brûler 
les objets inflammables à leur 
contact.

COULEURS



BAMBOU

Au contact de l’eau, il crée 
deux autres bambous 
verts de chaque côté de 
lui, alignés, qui deviennent 
de nouvelles sources de 
peinture verte. Ne fait pas 
effet s’il est déjà entouré 
de bambous.

PLANTE HAUTE

Quand elle reste au 
contact de l’eau, ses 
feuilles grossissent et le 
personnage peut sauter 
dessus. Elles retrouvent 
leur taille initiale si elle 
change de couleur.

LOCALISATION

Forêt
Champ
Promontoire

PLANT DE MAÏS

Au contact du feu ou de la 
braise, il prend feu et 
devient une source de 
peinture rouge. Certains 
d’entre eux sont 
naturellement colorés, en 
faisant des sources de 
peinture jaune.

PLANTE ROUGEOYANTE

Au moment où elle se 
transforme, ses feuilles 
s’élargissent et réduisent sa 
distance avec les objets. 
Servent aussi de pont. Elles 
retrouvent leur taille initiale 
si l’objet change de couleur.

COULEURS



FOUGÈRE

Plante ne pouvant être 
traversée par le 
personnage. Quand elle 
reste au contact de l’eau, 
les courants la font se 
mouvoir, créant du vent 
dans une direction. 

PLUMES BLEUES

Au moment où elles se 
transforment, les plumes 
se détachent et tombent 
au sol, changeant la 
forme qui devient une 
source de peinture bleue.

LOCALISATION

Forêt
Promontoire

PLUMES ROUGES

Au moment où elles se 
transforment, les plumes 
se détachent et tombent 
au sol, changeant la 
forme qui devient une 
source de peinture rouge.

COULEURS



FEUILLE DE NÉNUPHAR

Plante qui flotte sur l’eau. 
Le personnage peut s’en 
servir de passerelle.

CHAMPIGNON LUMINESCENT

Illumine la zone autour de lui. 
Permet de mieux distinguer les 
environs dans un milieu 
sombre.

LOCALISATION

N’apparaît pas 
dans le jeu final

BOIS FRAGILE

Au moment où il se 
transforme, l’objet se casse 
et tombe plus loin. Au 
contact du feu ou de la 
braise, il prend feu et devient 
une source de peinture rouge.

COULEURS



ARBRE ET FLEUR

Forme sans couleur 
qui peut être peinte 
en Vert, Bleu, Rouge. 
On peut aussi les 
trouver en tant que 
sources de peinture 
naturelles : Verte et 
Rouge pour les 
arbres, Bleue pour 
les fleurs. Les fleurs 
bleues peuvent 
également provenir 
de la floraison d’une 
graine.

FLEUR DE NÉNUPHAR

Fleur unique qui flotte sur le 
grand étang de la forêt. La fleur 
de nénuphar apparaît d’abord 
sous sa forme fermée, source 
de peinture verte. Quand la 
pluie d’un nuage lui tombe 
dessus, la forme se transforme 
et devient une fleur de 
nénuphar ouverte, source de 
peinture jaune. De petites 
feuilles apparaissent autour 
d’elle et servent de pont.

ÉTANG ET FEU

Éléments naturels 
majeurs dans la 
progression du 
personnage. L’étang 
agit de la même 
manière qu’un point 
d’eau et est une 
source de peinture 
bleue. Le feu agit de 
la même manière 
qu’une couche de 
braise et est une 
source de peinture 
rouge.

LOCALISATION

Forêt : Arbre, fleur, fleur de nénuphar, étang
Champ : Arbre, feu
Promontoire : Arbre, fleur



GRAINE

La forme se 
transforme et devient 
une fleur, source de 
peinture bleue.

FLEUR DE NÉNUPHAR FERMÉE

La forme se transforme et devient 
une fleur de nénuphar ouverte, 
source de peinture jaune. De 
petites feuilles apparaissent 
autour d’elle et servent de pont.

BAMBOU

Au contact de l’eau, il crée 
deux autres bambous 
verts de chaque côté de 
lui, alignés, qui deviennent 
de nouvelles sources de 
peinture verte. Ne fait pas 
effet s’il est déjà entouré 
de bambous.

NUAGE DE PLUIE

PLANTE HAUTE

Quand elle reste au 
contact de l’eau, ses 
feuilles grossissent et le 
personnage peut sauter 
dessus. Elles retrouvent 
leur taille initiale si elle 
change de couleur.



POINT D’EAU ET ÉTANG

FOUGÈRE

Quand elle reste au 
contact de l’eau, les 
courants la font se 
mouvoir, créant du vent 
dans une direction. Quand 
le vent touche un nuage 
de pluie, il est poussé sur 
une courte distance.

BAMBOU

Au contact de l’eau, il crée 
deux autres bambous 
verts de chaque côté de 
lui, alignés, qui deviennent 
de nouvelles sources de 
peinture verte. Ne fait pas 
effet s’il est déjà entouré 
de bambous.

PLANTE HAUTE

Quand elle reste au 
contact de l’eau, ses 
feuilles grossissent et le 
personnage peut sauter 
dessus. Elles retrouvent 
leur taille initiale si elle 
change de couleur.

FORME POINTUE

Une fois transformée en 
plumes, la forme Pointue 
perd ses pointes. Au 
contact de l’eau, la tige 
retrouve ses pointes et peut 
être repeinte. Si la forme 
est de nouveau transformée 
en plumes, les anciennes 
plumes disparaissent.



FEUILLE DE NÉNUPHAR

Flotte sur l’eau et sert de 
chemin praticable à 
l’héroïne. Remonte à la 
surface s’il était 
auparavant un bois fragile.

Note : Inutilisé dans le jeu 
final.

BOIS FRAGILE

Coule au fond de l’eau, ne 
laissant que la partie fine 
dépasser.

Note : Inutilisé dans le jeu 
final.

FLEUR DE NÉNUPHAR

Une fois dans le jeu, quand le 
point d’eau est peint, une fleur de 
nénuphar remonte à sa surface, 
sous sa forme fermée. Elle flotte 
sur l’eau, peu importe sa forme.

Note : Inutilisé dans le jeu final.

POINT D’EAU ET ÉTANG



BOIS FRAGILE

Au contact du feu ou de la 
braise, il prend feu et 
devient une source de 
peinture rouge.

Note : Inutilisé dans le jeu 
final.

PLANT DE MAÏS

Au contact du feu ou de la 
braise, il prend feu et 
devient une source de 
peinture rouge.

POUSSES DE BLÉ

Au contact du feu ou de la braise, 
elles prennent feu et deviennent une 
source de peinture rouge.

MORCEAU DE BRAISE, COUCHE DE BRAISE ET FEU



PLUMES BLEUES

Altération de la forme 
Pointue

FLEUR BLEUE

Naturellement colorée ou 
provenant d’une graine

FLEUR DE NÉNUPHAR

État « Fermée »

ARBRE VERT

Naturellement coloré

ÉTANG

Naturellement colorée

PLUMES ROUGES

Altération de la forme 
Pointue

ARBRE ROUGE

Naturellement coloré

FLEUR DE NÉNUPHAR

État « Ouverte »

PLANT DE MAÏS

Naturellement coloré

FEU

Naturellement coloré



EFFETS

Quand une forme cristalline est 
colorée, l’objet brille d’une lumière 
qui illumine la zone autour de lui et 
permet de mieux distinguer les 
environs dans un milieu sombre. En 
fonction de la couleur donnée, le 
cristal joue un son d’une tonalité 
différente qui se répète 
périodiquement.

SPÉCIFICITÉS

Cette forme spéciale n’est présente 
qu’en milieu minéral. On en trouve 
uniquement dans la grotte. Colorée 
ou non, elle est toujours un obstacle 
empêchant le personnage 
d’avancer. Elle peut être repeinte à 
l’aide des quatre couleurs pour 
devenir un cristal : Vert, Bleu, Jaune, 
Rouge. Si la majorité de ces formes 
sont incolores, certaines sont 
naturellement colorées et sont donc 
des sources de peinture verte, bleue, 
jaune ou rouge.

Note : N’apparaît pas dans le jeu 
final



FORÊT | ÉMERVEILLEMENT

Éveil de l’héroïne. Ambiance légère et emphase sur la découverte 
et l’expérimentation avec l’environnement.

CHAMP | RÉALISATION

Là où se confrontent les acquis. Atmosphère plus lourde et 
environnement désorganisé dû à un incendie causé par l’héroïne.

GROTTE | PERCEPTION

Mise en valeur d’une beauté fragile. Temps suspendu où se 
mêlent milieu minéral, sonorités et jeux de lumière.

PROMONTOIRE | RÉSOLUTION

Vers la fin du jeu. Passage en forêt court où se convergent les 
émotions pour mettre un point final au parcours de l’héroïne.





THÉMATIQUE

Se perdre dans un 
environnement inconnu et 
chercher à l’apprivoiser.

OBJECTIF

Le personnage doit 
traverser l’étang. En y 
parvenant, il fait un pas 
en avant et se familiarise 
avec son nouveau pouvoir.

ENVIRONNEMENT

Abondance d’informations, 
parallèle avec l’état 
d’incompréhension du 
personnage. Végétation 
florissante.

COULEURS

Vert, Bleu, Jaune



Long couloir entouré 
d’arbres incolores.

Arbre vert mis en 
évidence pour 
symboliser son 
importance.

ARBRE 

VERT

POINT DE 

DÉPART

FORME 

COURBÉE

FORME 

RONDE

FLEUR 

BLEUE

FORME 

PLATE

FORME 

CYLINDRIQUE

Petite pente lisse se 
mariant visuellement 
avec l’environnement 
autour.

Petite falaise 
rocheuse, rugueuse, 
qui se détache de 
l’environnement.





FORME 

POINTUE

Étang traversant la 
forêt, source de 
peinture bleue.

Fleur de nénuphar 
fermée, source de 
peinture verte. Une 
fois arrosée par 
l’eau d’un nuage 
de pluie, elle 
s’ouvre, devient 
source de peinture 
jaune et fait 
apparaître de 
petites feuilles 
autour d’elle, qui 
servent de pont.

Une végétation riche 
et variée embellit 
l’espace de jeu et est 
colorable par le 
personnage, sans 
incidence aucune sur 
le puzzle.





THÉMATIQUE

Liberté, le personnage prenant 
confiance en ses pouvoirs, mais 
rapidement contrebalancé par 
l’erreur et le danger.

OBJECTIF

Le personnage cherche d’abord à 
transformer les quelques objets 
présents jusqu’à accidentellement 
mettre le feu au champ, le forçant à 
braver les flammes pour s’en sortir.

ENVIRONNEMENT

Endroit dégagé et ouvert qui devient 
vite étouffant de par la propagation 
des flammes..

COULEURS

Champ dégagé : Vert, Jaune
Champ en flammes : Jaune, Rouge



Mur de plants de 
maïs, sources de 
peinture jaune,
bloquant la 
progression de 
l’héroïne. Ils 
prennent feu une fois 
que la flaque juste-
en-dessous est 
peinte en rouge.

Délimitation de la 
zone enflammée, à 
l’ouest, après que la 
forme Courbée ait 
été peinte en jaune.

Une fois peinte en 
jaune, la forme 
devient un nuage de 
foudre. Une 
cinématique 
s’enclenche au cours 
de laquelle on voit le 
champ prendre feu.

Ligne de feu qui 
apparaît après que la 
forme Courbée ait 
été peinte en jaune.





THÉMATIQUE

Temps de réflexion sur ses actions 
passées et passage d’un cap en 
traversant un environnement 
totalement différent, beau et fragile.

OBJECTIF

Jouer de la couleur pour redonner la 
brillance aux objets et se diriger vers 
la sortie. Jeu autour des sonorités 
permettant de se repérer.

ENVIRONNEMENT

Milieu minéral où se mêlent 
obscurité naturelle et lumière des 
éléments qui la constitue.

COULEURS

Vert, Bleu, Jaune, Rouge

N’apparaît pas dans le jeu final. Pour garder une cohérence narrative, 
le niveau est remplacé par une zone de transition plus peaufinée.



THÉMATIQUE

Là où l’on réalise que le 
passé est désormais derrière 
nous. Ici, le personnage 
arrive au bout de son voyage 
initiatique.

OBJECTIF

Arriver au sommet du 
promontoire pour reprendre 
son envol. On redécouvre les 
objets des premiers niveaux 
avec un regard nouveau.

ENVIRONNEMENT

Rappel de la forêt et revisite 
du rouge dans cadre plus 
calme et propice à la poésie.

COULEURS

Vert, Bleu, Rouge



Composition florale 
pouvant être peinte 
en bleu ou en rouge.

Mur naturel, 
composé de plantes 
hautes, qui ne peut 
être traversé par le 
personnage.

Paroi rocheuse 
bloquante pour le 
personnage. Il peut 
grimper dessus à 
l’aide d’une plante 
haute ou en 
passant par le 
chemin au Nord.

ARBRE 

ROUGE

Le promontoire est 
construit sur une 
pente légère qui 
monte au fur et à 
mesure de la 
progression du 
joueur.






