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Il s’agit d’un jeu de réalité virtuelle en 3D, qui se joue avec un casque VR. Il mélangera
plusieurs genres : Futuriste, horreur, guerre et infiltration/combat & mains nues.
Le but est simple : deux fréres et leur sceur cherchent & retrouver leur petit frére perdu
dans un des mondes du jeu.

Quand le jeu commence, le joueur pourra choisir si il veut commencer par le premier,
deuxiéme ou
troisiéme monde. Le quatriéme ne sera accessible que quand tous les autres niveaux
auront été gagneés.

Les personnages sont issus du monde dans lequel nous vivons, & notre époque, dans
notre contexte politique et culturel. Cependant, chaque univers du jeu se passe a sa
propre époque et dans ses propres circonstances. Chaque univers et son contexte seront
expliqués sur les fiches
descriptives.

Le jeu est donc un jeu de réalité virtuelle, joué avec un casque VR et des manettes. Le
jeu reproduira donc les mouvements de téte et des mains du joueur, ce qui permettra
donc au joueur d’interagir avec les objets et les personnages.

Il vise principalement les jeunes adultes (20 & 30 ans), plus réceptif & la réalité
virtuelle. Cependant, il peut étre joué et apprécié par tous.

Il est malgré tout déconseillé aux enfants de moins de 16 ans non seulement afin de ne
pas entraver le développement de leur vision, mais également car, par exemple dans le
niveau de guerre ou le niveau d’horreur, certaines scéeénes peuvent étre gores, ou
effrayantes, et étre pergcues comme choquantes.



Pitch:

Dans un monde ou les humains peuvent physiquement rentrer dans les mondes
virtuels pour pouvoir jouer, un jeune garcon s’y perd, et c’est a ses deux fréres et sa sceur de
le retrouver.

Univers, structure et fonctionnement:

Les fenétres montrent I’extérieur de la piéce, et montrent que la piéce n’est
qu’une zone de « jeu » flottant dans un univers de data. Physiquement, il n’y a rien en
dehors de la piéce, mais quand les personnages passent la porte, ils rentrent dans le

data et entrent dans les mondes de jeu.

Chaque porte s’ouvre sur un monde qui représente la « spécialité » d’un des
personnages. Pour 1’un, il s’agira d’un jeu rapide, nerveux, basé sur les réflexes, pour
I’autre il s’agira de discrétion, de jeux d’esprit et de calme.

Donc, si le joueur choisi le second niveau, il entrera dans la peau du personnage dont
c’est la spécialité.

Le joueur peut mettre « pause » et enregistrer son avancement &4 tout moment, pour aller
avancer dans 1’un des autres monde, et revenir au précédent plus tard.

La quatriéme porte correspond & la spécialité du frére perdu, 1a ou il faut aller le
chercher. Il faut gagner tous les niveaux pour le retrouver. Il n’y a pas de niveau de
difficulté. Le niveau 1 n’est pas plus simple que le 3, ils sont juste par nature trés
différents, et donc plus ou moins simples selon les aptitudes personnelles des joueurs.
Tour & tour, le joueur incarne le personnage spécialisé dans le monde dans lequel on se
trouve.

Pour le dernier monde, le joueur peut choisir quel personnage il veut incarner, selon ses
affinités et selon les traits de caractéres des personnages.

Lorsque les trois premiers niveaux sont réussis, le joueur aura droit a une
prévisualisation du quatriéme niveau, afin de mieux pouvoir se décider quant au
personnage qu’il souhaite incarner.

Les lois de la physique s’appliquent de 1a méme facon que dans le monde que nous
connaissons, sauf que le premier univers, ou la gravité est 1égérement différente: les

personnages sautent plus haut et plus loin.



SCTHEMA
STRUCTUREL

manvre I:
LUXURBIN

-

SALLE I: 4 > mMmAanvE 2 MANPE FinRAL
TERRABEL LUM QICURP

Explications:

Tout part de la salle des consoles. De 1a, le joueur peut choisir si il veut aller dans le
monde 1, 2 ou 3. Il peut & loisir retourner a la salle des consoles pour aller explorer
d’autres mondes, ses avancements seront enregistrés. Mais quoi qu’il arrive, pour
changer de monde, il devra toujours repasser par la salle des consoles pour changer
de porte. Quand, et seulement quand le joueur a réussi chacun des trois mondes de
base, il pourra retourner aux consoles et emprunter la derniére porte qui le ménera
au mode final. A partir de la, il ne peut plus retourner en arriéere.
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La piéce est une piéce trés froide, vide de décoration, avec les murs
gris. La table centrale est en fait une console. Dessus, le joueur
peut s’approcher et sélectionner le monde dans lequel il veut jouer.
La console indiquera alors les caractéristiques principales de cet
univers, ainsi que quelques previews imagées. Les portes sont
simples et noires, portant uniquement le numéro correspondant a
leur univers.



LUIXURBIA

NALUIS SAMMES EN AN 3752.
LE VIRTUEL N TPTRIiT LE PRAS SUR LN
REALITE. TRES TEU RD'ENTRE NAQUE
SANT ENCARE HUMAINES. LES
TRAGRANMMES CHERCHENT N PETRUIRE
LES HUMAINES RESTANT. N TRAVERYS DES
ETREUIVES DE CAQAMBANITS LASER, PE
CAQLUIRSES ET PE TRARCALURSE, LE JAQUEUR
PAQIT VAINCRE LES PRAGRANMES TALUR
ARRIVER AU CQEUR PE LAQRRPINANTEUR
TRINCITAL, ET LES DECANNECTER TALUES AFiN
PE LAISSER LHUMANITE SE RECANSTRUIIRE.
LA GRAVITE EST TRESENTE, MAIS MAIMNMPRE
TRAR RArFTAQRT AUl MANPE QUE nalls
CANNAISSANS. LES PERSEANNRAGES rEUVENT
TAR EXEMPLE SAUTER TLUS HAUT ET PLUS
LQin.
/ LUNIVERS EST UNE SEULE ET &SGRANPE VIiLLE,
" AVEC PE HAUTS BUILDINGS N\ PERTE PE VLUE,
TAQUT EST EXTREMEMENT LUMIMEUX, A VEC DES
LUMIERES VIiVES BLEUES ET RAQUGE. LES
TERSANNRAGES SANT HABILLES AVEC PES
VETEMENTS FUTURISTES QUI RESSEMBLE N U
METAL. LS PARTENT TALUIS DES MASQLUES. PANY
LES RUES SE PETLACENT PES VEHICULES QUi N
TAQUCHENT PAS LE SAQL. L N'Y A AUCUN ANiMAL, ET
AUCUNE NATURE. UNE MUSIQUE ELECTRANIQUE JalrE
CANSTAMMENT EN
o ‘ BPRACKGRAULIND.
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-Au début du jeu, le joueur se trouve dans la piéce de la console. Il voit les trois
personnages discuter des actions & faire pour sauver leur frére. Il se penche ensuite sur
la console, et doit décider quel personnage incarner en premier, et donc quel monde il
souhaite essayer.

-Le joueur choisit Nero. Il se dirige vers la porte 1 et entre dans le

premier monde, Luxurbia. Sa premiére épreuve est une course. Il se trouve dans une
voiture futuriste et doit la piloter & travers la ville et arriver premier. Il y arrive a sa
3éme tentative. Il se déplace ensuite dans la ville pour trouver son adversaire suivant,
qui le défiera & un combat laser. S’ensuivent quelques autres épreuves. Le joueur perd
quelques parties et recommence & chaque fois au dernier point de sauvegarde
automatique.

-Le joueur a vaincu le monde 1. Il retourne donc & la salle de console et choisit son
personnage suivant. Il choisit Nox. Il se dirige vers la porte 3 et entre dans cet univers.

- Le joueur se retrouve dans une maison hantée, dont toutes les portes et fenétres sont
verrouillees. Son but est de trouver des indices pour s’enfuir, mais également de ne pas se
faire tuer par les fantdmes des enfants qui hantent 1’endroit. Le joueur se fait attraper
par les fantdmes 3 fois.

-Au milieu du jeu, le joueur prend peur. Il décide de mettre pause sur sa partie dans le
monde 3, et de retourner a la salle des commandes.




-A la salle des commandes, il décide d’incarner Lyra. Il passe la porte 2 et se retrouve 4
Terrabellum. De la, il incarne une militaire coincée dans une ville ennemie qui doit
survivre & tout prix. Aprés 9 tentatives ratées, le joueur arrive a conduire son
personnage en dehors de la ville. Il retourne donc a la salle des consoles, et retourne
dans le monde de Nox.

-Aprés 4 autres tentatives, le joueur réussit a faire sortir son personnage de la maison
sain et sauf. Il retourne donc & la salle des consoles.

-Le joueur se penche sur la console, et recoit un bref résumé du quatriéme monde, dans
lequel est coincé Arlo. De 1a, le jeu lui propose de choisir quel personnage il veut
incarner. Il lui remontre les capacités de chacun des personnages.

-Le joueur choisit d’incarner Lyra. Il passe la porte 4, et entre dans le monde final.

-7 fois, le joueur est capturé par les gardes ennemis, et tué 4 autres fois. A sa tentative
suivante, il parvient &4 combattre &4 mains nues les ennemis qui l’avaient repéré.

-Dans une des cellules, le joueur retouve Arlo. Il trouve la clé et ouvre la grille.
Ensembles, ils tentent de sortir de la base sans se faire repérer. Ils se font attraper deux

fois, et doivent recommencer au moment ou le joueur retrouve Arlo.

-Le joueur arrive & sortir Arlo de la base. Ensembles, ils retournent & la salle des
consoles, ou les trois fréres et leur soeur se retrouvent.

-La partie est gagnée.
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