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Logo du niveau

Questions subsidiaires
Exprimer en dimensions une pièce où on médite, une pièce où on se sent mal à l'aise
et une pièce où on se repose

L'action de la map est essentiellement centrée autour du hall et de la zone de vie du personnel.
Toutefois, deux grands axes s'échappent de ce condensat pour permettre de sortir du niveau.

La méditation est une activité spirituelle, quelque soit la religion à laquelle on appartient. Il
serait donc intéressant de faire intervenir une part de symbolisme dans la construction de
cette pièce. Je proposerais une pièce ayant une base carré, pour représenter la matérialité,
l'état de l'homme sur Terre. Le plafond représentera la part de sacré, d'élévation à laquelle la
personne qui médite aspire, je le verrais donc plutôt élevé. Cette grande hauteur de plafond
contrasterait avec la petite de la base de la pièce, pas plus de 15m². Le plafond pourrait éga
-lement contenir en son centre une hémisphère creuse dont le sommet pointerait vers le haut,
cela apporterait une autre part de grandeur et de questionnement sur sa place dans l'univers
ou par rapport au sacré.

Les humains ont toujours des réflexes d'animaux et lorsqu'un animal rentre dans une pièce et
ne peut pas voir ce qu'elle contient, il ne se sent pas à l'aise. Si on construit une pièce dont
l'entrée donne presque directement sur un mur qui donne une limite au champ de vision alors
que sur les côtés du visiteur qui vient d'entrer la vue est bien dégagé, le visiteur se sentira
mal à l'aise car il ne pourra pas prévoir l'arrivée du "danger" qui vient sur son flanc. Ajouter
un plafond bas et diminuer encore plus la dimension entre l'entrée de la pièce et le mur qui
fait face à l'entrée et le sentiment de mal à l'aise et de confinement seront d'autant plus fort.

Pour se reposer, une salle de petite taille est souvent préférable car elle joue le rôle de
"cocon". Ce sentiment de protection peut être souligné si la pièce possède une dimension sphé
-rique ou cylindrique. Une hauteur de plafond moyenne est préférable pour éviter l'étouffe-
ment et le sentiment de petitesse.



Thomas GAINANT - SIL06 "The Big Boy's Lair" - Architecture & Level Design - Gamagora promotion 2009/2010

Page 19/19

Sources d'informations

http://en.wikipedia.org/wiki/Titan_Missile_Museum
Article concernant un musée consacré aux missiles américains Titan

http://triggur.org/silo/
Visite virtuelle d'un silo nucléaire abandonné, quelque part en Amérique

http://www.capcomespace.net/dossiers/espace_europeen/albion/
Site dédié aux anciens silos de plateau d'Albion en France

http://en.wikipedia.org/wiki/Diomede_Islands
Articles sur les Îles Diomède


