INSIDE
Intention initiale

Inside est un jeu d’aventure/infiltration dont l’horreur psychologique est la toile de fond. En ce sens, il contiendra beaucoup d’images et de situations dérangeantes, mais pas forcément gores (même si le gore ne sera pas exclu, mais jamais gratuit). Le jeu doit entretenir une situation de malaise général et faire appel à l’imaginaire du joueur pour amplifier ses peurs, à l’instar de l’effet d’un livre par rapport au cinéma. Ainsi, des jeux d’ombres et de caméras, nous empêcheront de discerner clairement certains protagonistes du jeu, et le joueur sera mis dans des situations de faiblesse (en chemise de patient à l’hôpital, nu dans le tunnel d’un égout). L’autre volonté de Inside est de faire réfléchir le joueur au-delà du jeu : si l’on sait que les zombies n’existent pas, qu’en est-il de nos propres peurs qui sommeillent dans notre esprit ?
Gameplay

Inside n’est pas un survival horror, puisqu’ici le joueur ne pourra pas se battre directement avec les créatures qu’il rencontrera. La volonté derrière ce mécanisme est que le joueur ne puisse pas ressentir de soulagement, de toute puissance ou de banalisation de ses peurs en combattant les monstres. Par ailleurs, le fait de vider un endroit de tous ses ennemis entraîne le désir chez le joueur de prendre son temps pour visiter et chercher des munitions une fois le danger écarté ; la tension narrative s’en trouve alors affectée. Il existe cependant des safe points où le joueur pourra sauvegarder sa partie et souffler.
Le joueur sera continuellement confronté à ses angoisses : une barre de peur, non visible par le joueur, se remplira graduellement en fonction du temps et, une fois celle-ci pleine, l’image deviendra plus contrastée et sombre, et des « créatures de l’ombre » en sortiront. Ce seront les seules phases de combat direct pour le joueur, et elles interviendront pour pousser le joueur à aller de l’avant et à maintenir un certain rythme, même durant les phases de recherche. Ces phases de combat se dérouleront à l’aide d’une lampe torche que le joueur devra diriger vers les créatures pour les anéantir. Pour le prévenir de son état d’angoisse, un effet sonore se fera de plus en plus oppressant.
Le gameplay général s’articulera autour d’une bonne interaction avec les éléments du décor, pour par exemple pousser une armoire et bloquer la porte, casser les ampoules pour baisser la luminosité, renverser divers objets au sol pour ralentir ses assaillants, se cacher dans un recoin sombre, faire exploser une salle, etc. Il sera possible aussi de récolter des armes à utilisation unique – une seule arme transportable à la fois – pour ralentir les monstres rencontrés. On peut aussi utiliser des cailloux pour détourner l’attention d’un monstre.

Le jeu comportera aussi des phases QTE, orientées film interactif à la fin de chaque chapitre. Le joueur se trouve dans une situation dans laquelle il court pour échapper à ses visions, et à ce moment là les trajectoires empruntées sont automatiques. Il faut alors cliquer sur les bons items (porte pour continuer l’aventure, éléments du décor pour ralentir les poursuivants par exemple). Chaque erreur envoie sur un scénario plus difficile à surmonter avec un rythme plus soutenu.
Scénario
Le personnage principal que vous incarnez se réveille dans un hôpital la tête lourde, il ne sait pas du tout ce qu’il fait là. La pièce est assez petite, très claire, immaculée. Grâce à un miroir, vous voyez votre visage : des traits vraiment fatigués, un visage plutôt vieux, un bandeau autour du crâne. Vous pensez alors de suite à un accident de route, ce qui pourrait expliquer cette légère perte de mémoire.

Après avoir essayé de joindre infructueusement quelqu’un pour vous éclairer sur votre situation, vous décidez de partir à la recherche d’informations sur vous et cet étrange hôpital. Le joueur se rendra compte ultérieurement que son personnage est victime d’un dédoublement de la personnalité et qu’il vient d’être kidnappé pour être confronté à son passé violent. Toute l’histoire du jeu n’est qu’une projection des délires psychotiques du personnage principal.
Présentation de quelques personnages

- John Sullivan. Il est âgé de 37 ans mais en fait plus. Il est de faible constitution et se promène juste avec sa chemise d’hôpital au début du jeu, révélant une musculature plutôt faible. Ces traits sont tirés par le manque de sommeil et par une vie difficile. On apprendra plus tard qu’il souffre de troubles de la personnalité multiple (MPD pour Multiple Personnality Desorder), dont l’une d’elles est Kyle Fenhrir. Il n’est pas conscient de ses troubles de la personnalité, et le découvrira au fil de l’aventure. Jeune, il a subi les violences sexuelles de son père, au travers d’une autre personnalité nommée Dan Coyle, tandis que sa mère, impuissante, observait la scène sans intervenir. Plus tard, il commettra son parricide par l’intermédiaire de Kyle. 
- L’infirmière. Elle fait partie d’une secte moderne extrémiste inspirée de l’église catholique moyenâgeuse, et plus particulièrement de l’Inquisition. Ils cherchent à purifier le monde, et punissent ceux qui ne sont pas des enfants de Dieu (aliénés, hérétiques, voire de couleur de peau non blanche – à rapprocher avec le KKK). Ils pratiquent plusieurs expériences cérébrales, et c’est de là que vient le bandeau de John. Son rôle sera ambigu en début de partie, le joueur cherchera sa protection puisqu’elle sera la seule à le guider. Il s’agit d’un personnage scénaristique récurrent dont on ne voit jamais le visage.
 - Kyle Fenhrir. Une des personnalités de John. Il représente le côté bestial et violent de John. Il se matérialisera dans l’aventure et aidera John dans un premier temps, avant que celui-ci ne se rende compte qu’il est le coupable du meurtre de son père.
 - Dan Coyle. Autre personnalité de John. Introverti, c’est lui qui a protégé John en subissant le viol.

 - Le chef de l’organisation. Un personnage récurrent également, mais dont on ne verra jamais que l’ombre. C’est celui qui tire les ficelles et manipule John, par le biais de l’infirmière. D’après son ombre, il est humanoïde, mais pas forcément humain.
Ambiance

L’ambiance du jeu se veut glauque et oppressante, mais il existe plusieurs moyens de rendre cet état. L’hôpital par exemple pourrait être d’un blanc immaculé, avec un bourdonnement en fond sonore (cf. Lain) et complètement désert. En se promenant dans les couloirs, on tombe sur une flaque de sang qui tombe du plafond : le joueur se prépare déjà à ce qui va l’attendre au niveau supérieur. Le jeu sera en 3ème personne pour que l’on puisse profiter visuellement de la faiblesse du personnage, et de ses tics de peur (voûté, des regards nerveux autour de lui). Globalement, l’habillage graphique s’inspirera d’œuvres comme : Cremaster (Matthew Barney), Lain, Silent Hill, Homonculus et de fétichisme. L’objectif est également de troubler le joueur entre l’attirance et la répulsion. Les monstres que l’on rencontrera seront inspirés des traumatismes infantiles du personnage, déformés par sa maladie : sortes de bébés mutants, vision négative de la femme, personnages inspirés de traits de caractère ou physiques du père, ou de son milieu de travail (la fête foraine). Les créatures uniques (« boss ») seront le père, quelques personnalités de John, des membres imminents de la secte. 
Les flash-back de John doivent être suggérés, afin d’éviter de montrer crûment des scènes trop choquantes (le viol notamment).
Points forts et cible
En raison du gameplay évoqué, le jeu serait plus immersif à la souris ou à la wiimote, mais une adaptation sur XBOX360 et PS3 est possible. Le jeu s’adresse aux amateurs de survival horror et de films d’horreur, qui attendent d’avantage d’émotion que d’action. Les points forts de ce jeu sont : 
- Un univers graphique et sonore intriguant et inquiétant utilisant des schémas originaux.

- Une nouvelle approche du survival horror, sans action directe auprès des ennemis.

- Un jeu qui, au-delà de son univers, s’étend à nos propres peurs.

La maquette du jeu ne se déroulerait que dans l’hôpital.
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