
Échelon 9 : Enfermé dans l'Oubli   

**Synopsis :** En 2045, au lendemain d'une catastrophe 
mondiale, la civilisation a trouvé refuge dans des 
bunkers souterrains. Parmi eux, Échelon 9, un complexe 
mystérieux conçu pour accueillir l'élite scientifique et 
politique dans un sanctuaire inviolable. Cependant, des 
années après sa fermeture, Échelon 9 est devenu le 
symbole d'un terrible secret. Le joueur incarne un(e) 
historien(ne) ou un(e) technicien(ne) en infiltration, 
mandaté(e) pour enquêter sur les événements mystérieux 
qui ont conduit à l'abandon de ce bunker. L'histoire 
commence alors que le joueur parvient à s'infiltrer dans 
le premier niveau d'Échelon 9, autrefois le joyau de 
l'ingénierie moderne. Dès le départ, des anomalies 
inquiétantes se manifestent : des lumières vacillantes, 
des couloirs barricadés et des traces d'activité 
anormale. Des enregistrements oubliés révèlent des 
expériences scientifiques interdites visant à manipuler 
le temps ou à altérer la réalité. Au fur et à mesure que 
le joueur progresse à travers les niveaux du bunker, les 
secrets déconcertants d'Échelon 9 émergent. Des 
expériences scientifiques insensées ont échappé à tout 
contrôle, transformant le complexe en un cauchemar 
chaotique. Le joueur devra naviguer à travers ces niveaux
déchirés par les expériences, résoudre des énigmes 
complexes et affronter des créatures résultant des 
manipulations temporelles et des altérations de la 
réalité. En même temps, le joueur découvrira des 
enregistrements laissés par les anciens occupants, 
dévoilant les motivations troubles derrière ces 
expériences et confrontant le joueur à des choix moraux 
cruciaux : révéler ces découvertes au risque de 
déclencher une nouvelle crise ou enterrer à jamais les 
secrets d'Échelon 9 pour préserver l'équilibre fragile du
monde. 

**Niveau 1 : "Entrée dans l'Abîme"** 



*Introduction* 

Le joueur commence à l'extérieur du bunker, confronté à 
une porte massive scellée qui donne l'accès à Échelon 9. 
Le terrain est délabré, recouvert de débris et 
d'équipements abandonnés, donnant l'impression que le 
lieu a été déserté pendant des années. Une tempête gronde
au loin, ajoutant une atmosphère d'incertitude et de 
tension. 

*Objectif :*

 Trouver un moyen d'ouvrir la porte d'entrée principale 
du bunker. 

Éléments du niveau : 1 

**Environnement extérieur délabré :** 

Des débris, des panneaux solaires cassés, des restes de 
structures détruites. 2. 

** Énigmes pour activer les systèmes :**

 Des panneaux de contrôle, des interrupteurs ou des codes
disséminés dans la zone extérieure pour déverrouiller la 
porte. 

** Rencontres initiales avec l'inattendu :** 

Des signes d'anomalies, de légères altérations de la 
réalité ou des enregistrements laissés par les anciens 
occupants, révélant des indices sur ce qui s'est passé 
dans le bunker. 

*Progression :* 

Le joueur explore la zone extérieure, résout des énigmes 
simples pour activer les systèmes de sécurité et accéder 
à l'intérieur du premier niveau du bunker. Tout au long 
de cette exploration initiale, l'atmosphère devient de 
plus en plus tendue, évoquant un sentiment de mystère et 
de danger latent. 

*Conclusion :* 



Une fois que le joueur parvient à ouvrir la porte et 
entre dans le premier niveau du bunker, une transition 
immersive le plonge dans un environnement intérieur 
sombre et oppressant, marquant ainsi le début de 
l'aventure à l'intérieur d'Échelon 9. 

 Tutoriel :1 

** Introduction narrative** 

Commencez par une introduction qui guide le joueur à 
travers les commandes de base : se déplacer, sauter, 
interagir avec des objets, utiliser l'inventaire, etc. 2.

** Environnement d'apprentissage :** 

Créez une zone sûre où les joueurs peuvent pratiquer les 
commandes. Utilisez des indications visuelles ou des 
panneaux pour expliquer les commandes de base, les 
mécanismes de jeu et l'interface. 3. 

** Séquences interactives :** 

Introduisez les joueurs à travers des mini-séquences 
interactives qui leur permettent d'appliquer les 
compétences acquises dans un contexte pratique. Par 
exemple, ouvrir une porte verrouillée, activer un 
interrupteur, etc. 

 Énigmes : 1

** Énigmes environnementales :** 

Concevez des énigmes qui nécessitent une exploration 
minutieuse du bunker. Par exemple, trouver des codes 
cachés dans des journaux abandonnés ou des indices 
disséminés dans l'environnement pour déverrouiller des 
portes ou des systèmes. 2. 

** Énigmes de logique :**

 Intégrez des énigmes qui demandent aux joueurs de 
résoudre des problèmes de logique. Cela pourrait inclure 
des puzzles mathématiques, des séquences de symboles à 
décorer, etc. 3. 



** Énigmes interactives :** 

Créez des énigmes qui nécessitent une interaction directe
avec l'environnement du jeu. Par exemple, manipuler des 
leviers, activer des interrupteurs dans un ordre précis, 
ou encore utiliser des objets spécifiques pour 
progresser. En combinant le tutoriel avec des énigmes 
bien intégrées dans le gameplay, vous offrez aux joueurs 
une expérience d'apprentissage tout en maintenant 
l'engagement et l'intérêt pour l'exploration du bunker 
Échelon 9. Assurez-vous que les énigmes sont à la fois 
stimulantes et faisables pour que les joueurs se sentent 
motivés à avancer dans le jeu sans frustration excessive. 

 Niveaux et Progression des Ennemis 

** Niveau 1 - Introduction :** 

Les ennemis sont des créatures altérées par les 
expériences, relativement faibles et peu agressives. Le 
joueur utilise des armes de base ou des outils pour les 
combattre. 2. 

** Niveau 2 à 4 - Augmentation de la difficulté :** 

Chaque niveau présente des ennemis plus résistants et 
agressifs. Ces ennemis pourraient être des résultats 
d'expériences ratées ou des gardiens de zones spécifiques
du bunker. Le joueur débloque de nouvelles armes plus 
puissantes au fur et à mesure de sa progression. 3. 

** Niveau 5 - Confrontation finale :** 

Dans ce dernier niveau, les ennemis atteignent leur 
apogée de puissance, représentant un défi considérable 
pour le joueur. Ce niveau est conçu pour être intense et 
exigeant. 

 Boss Final 

** Concept du Boss   :** 

Créez un boss impressionnant et redoutable, peut-être une
entité expérimentale surpuissante ou une création 
résultant des manipulations interdites. Il devrait avoir 



des capacités uniques et nécessiter une stratégie 
spécifique pour être vaincu. - 

** Phase de Combat :** 

Divisez le combat contre le boss en phases pour rendre 
l'affrontement plus dynamique. Chaque phase peut 
introduire de nouvelles attaques ou mécanismes que le 
joueur doit apprendre à contrer. - 

** Récompenses et Conclusion :** 

Une fois que le boss est vaincu, offrez des récompenses 
spéciales au joueur, comme des armes ou des objets 
uniques. Ensuite, terminez le jeu avec une cinématique ou
une conclusion marquante pour clôturer l'aventure d'une 
manière mémorable. En intégrant une progression graduelle
des ennemis et des armes tout au long des cinq niveaux et
en ajoutant un boss final majeur, vous créez une courbe 
de difficulté captivante pour les joueurs, avec un défi 
ultime à surmonter pour conclure l'exploration d'Échelon 
9. N'oubliez pas d'équilibrer la difficulté pour que le 
défi reste stimulant sans être insurmontable. 

Intégrer un système de compétences et de niveaux pour le 
joueur dans votre jeu Échelon 9 peut ajouter une 
dimension de progression et de personnalisation. Voici 
une idée pour mettre en place un tel système : 

Système de Niveaux : 

** Acquisition d'Expérience :** 

À mesure que le joueur explore le bunker, combat des 
ennemis, résout des énigmes ou accomplit des objectifs, 
il gagne de l'expérience (XP). 2. 

** Niveaux de Joueur :** 

Établissez des paliers d'expérience qui déterminent le 
niveau du joueur. Par exemple, le joueur passe du niveau 
1 au niveau 2 après avoir accumulé un certain montant 
d'XP. 



Système de Compétences :

** Arbres de Compétences :** 

Créez des arbres de compétences permettant aux joueurs de
dépenser des points gagnés en montant de niveau pour 
améliorer différentes compétences. Par exemple, des 
compétences de combat, de survie, de hacking, etc. 2. 

**Compétences Améliorables :** 

Chaque arbre de compétences comprend des compétences 
spécifiques améliorables. Par exemple, dans l'arbre de 
compétences de combat, des compétences telles que la 
précision de tir, la vitesse de recharge, la résistance 
aux dégâts, etc., peuvent être améliorées. 3. 

**Système de Points de Compétences   ** 

À chaque montée de niveau, le joueur reçoit des points de
compétences qu'il peut dépenser dans l'arbre de 
compétences pour débloquer de nouvelles compétences ou 
améliorer celles existantes. 

Intégration au Gameplay  

** Avantages des Compétences :** 

Les compétences améliorées affectent les capacités du 
joueur. Par exemple, une précision de tir accrue, une 
plus grande résistance aux dégâts, la capacité à 
déverrouiller des portes spéciales, etc. - 

** Adaptation du Gameplay :** 

Le joueur peut adapter ses compétences en fonction de son
style de jeu. S'il préfère l'exploration ou le combat, il
peut développer ses compétences en conséquence. En 
mettant en place un système de compétences et de niveaux,
vous offrez aux joueurs la possibilité de personnaliser 
leur expérience de jeu tout en récompensant leur 
progression. Cela peut rendre l'exploration d'Échelon 9 
encore plus engageante, car les joueurs verront leurs 
compétences et capacités évoluer au fil de leur aventure 



dans le bunker. 
Un système d'amélioration d'armes et de compétences peut 
apporter une profondeur supplémentaire à l'expérience de 
jeu dans Échelon 9. Voici comment vous pourriez 
l'implémenter : 

 Système d'Amélioration d'Armes . 

**Collecte de Ressources :** 

Permettez aux joueurs de collecter des ressources 
spécifiques dans le bunker en explorant, en vainquant des
ennemis ou en résolvant des énigmes. 2. 

**Ateliers ou Stations d'Amélioration   :** 

Introduisez des stations d'amélioration dispersées dans 
les niveaux du bunker où les joueurs peuvent améliorer 
leurs armes en échange de ces ressources. 3. 

**Options d'Amélioration :** 

Offrez différentes options d'amélioration pour les armes,
telles que l'augmentation des dégâts, la capacité de 
chargeur, la vitesse de tir, la stabilité, etc. 

 Système d'Amélioration de Compétences : 

1. **Dépense de Points de Compétences :** Créez des 
branches spécifiques dans l'arbre de compétences pour les
améliorations. Les joueurs peuvent dépenser des points de
compétences pour débloquer ces améliorations. 

**Améliorations de Compétences :**

Les améliorations de compétences pourraient inclure 
des bonus passifs tels qu'une meilleure régénération 
de santé, une plus grande efficacité des objets de 
soin, une augmentation de la vitesse de déplacement, 
etc. 

 Intégration au Gameplay : - 

2. **Choix Stratégiques :** 



En donnant aux joueurs la possibilité de choisir les 
améliorations d'armes et de compétences, cela les 
encourage à adapter leur style de jeu en fonction de 
leur stratégie préférée. 

** Progression Personnalisée :**
Chaque joueur peut personnaliser l'évolution de ses 
armes et de ses compétences en fonction de son 
expérience de jeu et de ses préférences. - 

** Récompenses d'Exploration   :**

 Encouragez l'exploration approfondie du bunker en 
récompensant les joueurs avec des ressources rares 
pour les améliorations. En combinant le système 
d'amélioration d'armes et de compétences avec le 
système de niveaux, vous offrez aux joueurs une 
progression diversifiée et personnalisée. Cela 
renforce l'engagement tout en ajoutant une couche 
supplémentaire de stratégie dans la façon dont ils 
améliorent leurs compétences et équipements pour 
affronter les défis d'Échelon 9. 

**Titre du jeu : "Échelon 9  : Sombres Révélations

**Contexte** 

Dans un futur post-apocalyptique, la civilisation s'est 
réfugiée dans des bunkers souterrains pour échapper à un 
monde ravagé par la guerre et les catastrophes 
naturelles. Parmi ces refuges se trouve Échelon 9, un 
bunker autrefois prestigieux et réservé aux plus éminents
scientifiques et dirigeants politiques. 

**Histoire :** 

Des années après sa fermeture, des rumeurs inquiétantes 
émergent concernant des expériences interdites menées en 
secret au sein d'Échelon 9. Vous incarnez un(e) intrépide
chercheur(se) ou technicien(ne), chargé(e) d'explorer les
profondeurs du bunker et de découvrir la vérité derrière 
ces mystères. 

Déroulement du Jeu 



**Niveau 1 - L'Entrée Interdite **

1.- Vous entrez dans le bunker en quête de réponses, 
mais vous découvrez rapidement que quelque chose a 
terriblement mal tourné. Les premiers ennemis 
rencontrés sont des créatures altérées par des 
expériences. 2. 

**Niveaux 2 à 4 La Quête de la Vérité :** -
 À mesure que vous progressez à travers les niveaux 
du bunker, vous découvrez des indices, des journaux 
et des enregistrements laissés par les anciens 
occupants. Ces découvertes révèlent des expériences 
interdites visant à manipuler le temps et la réalité.

** Niveau 5 - Confrontation Finale ** 

 Au dernier niveau, vous affrontez des ennemis 
puissants, fruits des expériences débridées. Le boss 
final, une créature terrifiante résultant des 
manipulations temporelles, est le gardien ultime du 
savoir interdit. 

 Objectifs : 

** Révéler la Vérité :**

 Votre objectif principal est de découvrir les intentions
derrière les expériences menées dans Échelon 9 et de 
décider du sort des découvertes faites. Révéler la vérité
peut avoir des conséquences majeures sur le monde 
extérieur. - 

** Survie et Exploration :** 

En explorant le bunker, vous devrez survivre aux dangers,
résoudre des énigmes et améliorer vos compétences pour 
affronter des ennemis de plus en plus redoutables. - 

** Choix Moraux :** 

Tout au long du jeu, vous serez confronté(e) à des choix 
moraux, tels que révéler ou garder les secrets enfouis. 
Vos décisions affecteront la fin du jeu et pourraient 



avoir un impact sur le monde extérieur. 

 Conclusion : 

La découverte de la vérité derrière les expériences 
d'Échelon 9 marque la fin de votre périple. Vos choix 
auront des répercussions durables sur le monde et sur la 
perception de la technologie et de la science. 

Intégrer un niveau de protection de zone ou la 
possibilité de collaborer avec des alliés dans Échelon 9 
peut ajouter une dimension stratégique et une variation 
au gameplay. Voici comment vous pourriez l'implémenter : 

Niveau de Protection de Zone 

** Scénario de Protection :**

 À certains moments du jeu, le joueur se retrouve dans 
une zone où il doit protéger un objet, une structure ou 
une zone spécifique des attaques ennemies pendant un laps
de temps donné. 2. 

**Vagues d'Ennemis :** 

Des vagues d'ennemis de plus en plus puissantes attaquent
la zone. Le joueur doit les repousser en utilisant ses 
compétences, armes et éventuellement des défenses 
environnementales. 3. **Défenses à Activer :** Le joueur 
peut activer des dispositifs défensifs ou des pièges dans
la zone pour aider à repousser les attaques ennemies. Ces
défenses pourraient être activées en résolvant des 
énigmes ou en récupérant des ressources. 

 Collaboration avec des Alliés : 1. 

** Rencontre d'Alliés :** 

Au cours du jeu, le joueur peut rencontrer des survivants
ou des personnages qui peuvent devenir des alliés 
temporaires. Ces alliés peuvent offrir un soutien, des 
informations ou même participer à des combats. 2. 

** Tâches Spécifiques :** 

Les alliés peuvent avoir des compétences ou des capacités



uniques qui aident le joueur dans des situations 
spécifiques, comme déverrouiller des portes, soigner le 
joueur, ou combattre les ennemis. 3. 

** Décisions Impactantes :** 

Les actions du joueur peuvent influencer la survie ou le 
sort de ces alliés. Des choix moraux peuvent déterminer 
si les alliés restent en vie ou périssent au cours de 
l'aventure. 

Intégration au Gameplay : - 

** Variation de Gameplay :**

 Ces sections offrent une rupture dans le gameplay 
habituel, exigeant du joueur de défendre une zone 
spécifique ou de coopérer avec des alliés pour atteindre 
des objectifs spécifiques. - 

** Récompenses et Conséquences :**

 La réussite de ces niveaux de protection de zone ou la 
préservation des alliés peut offrir des récompenses 
significatives telles que des armes uniques, des 
informations cruciales ou des chemins alternatifs dans le
jeu. En incorporant des niveaux de protection de zone et 
des mécanismes de collaboration avec des alliés, vous 
diversifiez le gameplay tout en ajoutant des couches 
stratégiques et des choix tactiques pour le joueur. Ces 
sections peuvent offrir des défis uniques et des moments 
clés dans l'aventure d'Échelon 9. 

Absolument, l'ajout de multiples fins pour votre jeu 
Échelon 9 peut offrir une grande rejouabilité et 
permettre aux joueurs de voir les conséquences de leurs 
choix tout au long de l'aventure. Voici comment vous 
pourriez envisager plusieurs fins pour votre jeu : 

Diversité des Fins  

** Fin en fonction des Choix Moraux :**

 Les décisions prises par le joueur tout au long du jeu 
influenceront la fin. Par exemple, révéler ou garder les 
secrets d'Échelon 9, sauver ou sacrifier des alliés, etc.



** Impact sur le Monde Extérieur :**

Les révélations faites dans le bunker peuvent avoir un 
impact sur le monde extérieur. La manière dont le joueur 
utilise ces informations pourrait changer l'issue de 
l'histoire.  

** Conséquences des Actions :**

 Les conséquences des actions du joueur tout au long du 
jeu peuvent déterminer la façon dont le bunker Échelon 9 
est perçu ou traité par le reste du monde, ce qui peut 
mener à différentes fins. 

 Implémentation des Fins 

** Cinématiques Finales :** 

Chaque fin pourrait être accompagnée d'une cinématique 
finale expliquant les conséquences des choix du joueur et
montrant comment le monde est affecté. 2. 

** Écran de Résumé :** 

Après la fin, un écran de résumé montrant les décisions 
clés prises par le joueur et comment elles ont influencé 
la fin actuelle pourrait être affiché. 

** Nouvelles Possibilités :** 

Les différentes fins pourraient également débloquer de 
nouveaux détails de l'histoire ou des chemins alternatifs
pour encourager les joueurs à rejouer pour découvrir tous
les dénouements possibles. 

 Impact sur le Gameplay 



** Rejouabilité :**

 Offrir plusieurs fins encourage les joueurs à refaire le
jeu pour explorer d'autres voies narratives ou découvrir 
des détails cachés. - 

** Satisfaction du Joueur :**

 
Les fins variées récompensent l'investissement des 
joueurs dans l'histoire en leur montrant l'impact direct 
de leurs choix. - 

** Exploration des Conséquences :**

 Les joueurs pourraient discuter entre eux des 
différentes fins, explorant les implications des diverses
décisions et actions.

 En intégrant plusieurs fins pour votre jeu Échelon 9, 
vous offrez aux joueurs la possibilité de façonner 
l'histoire selon leurs choix, les incitant à explorer 
différentes voies narratives et à expérimenter les 
conséquences de leurs actions. Cela peut grandement 
enrichir l'expérience de jeu et donner une grande valeur 
à la rejouabilité. 

Absolument, voici quelques idées pour créer des fins 
multiples dans votre jeu Échelon 9 : 

 1. Fin de la Révélation Totale 

** Choix de Révélation :** 

Le joueur décide de dévoiler toutes les découvertes 
faites dans le bunker au monde extérieur, révélant les 
expériences et leurs conséquences. 

** Impact :** 

Cette fin peut déclencher une révolution scientifique, 
mais également semer le chaos et la méfiance en raison 
des expériences interdites. 

 2. Fin du Secret Gardé 



** Choix de Garder le Secret :** 

Le joueur choisit de garder les découvertes d'Échelon 9 
secrètes, préférant ne pas perturber l'équilibre déjà 
fragile du monde. 

** Impact :** 

Cette fin maintient la stabilité, mais laisse le bunker 
et ses mystères intacts, laissant planer une incertitude 
sur les activités qui s'y déroulent. 

 3. Fin de la Destruction Contrôlée 

** Choix de Détruire les Découvertes :**

 Le joueur décide de détruire toutes les preuves des 
expériences, éradiquant ainsi les risques potentiels pour
l'avenir. - 

** Impact :** 

Cette fin assure la sécurité, mais risque d'effacer des 
connaissances potentiellement bénéfiques pour l'humanité.

 Fin de la Coopération :  

** Choix d’établir une Coopération :**

 Le joueur réussit à convaincre les autorités ou des 
groupes influents de coopérer pour étudier et utiliser 
les découvertes d'Échelon 9 de manière responsable. - 

** Impact **

Cette fin peut ouvrir de nouvelles voies technologiques 
ou scientifiques, mais nécessite une gestion minutieuse 
pour éviter les abus. 

Fin du Jugement Morale 



** Choix de Juger Responsable :** 

Le joueur décide de poursuivre en justice ceux 
responsables des expériences, même si cela implique de 
révéler certaines vérités.  

** Impact :**

 Cette fin peut apporter une forme de justice, mais 
pourrait également plonger le monde dans un débat moral 
et éthique. Chaque fin pourrait être influencée par les 
actions et les choix du joueur tout au long de 
l'aventure. Ces fins variées offrent différentes 
perspectives sur la manière dont les découvertes 
d'Échelon 9 pourraient affecter le monde et soulignent 
les conséquences de chaque décision prise par le joueur. 

intégrer une notion de choix peut être un peu limité par 
rapport à d'autres plate formes de développement de jeux.
Cependant, voici quelques idées pour inclure des éléments
de choix dans votre jeu : 

 Choix Environnementaux 

 ** Cheminement Multiple :** 

Créez des bifurcations dans les niveaux où le joueur doit
choisir entre différents chemins pour avancer. - 
**Conséquences de Chemins :** Chaque chemin pourrait 
conduire à des zones différentes, offrant des récompenses
uniques ou des défis spécifiques. 

 Choix Narratifs Simples 

** Dialogues Interactifs :**
 
Introduisez des moments de dialogues où le joueur peut 
choisir entre différentes réponses ou actions. - 

** Influence Mineure :** 

Ces choix pourraient avoir des conséquences mineures, 
comme influencer le déroulement d'une scène ou l'attitude
d'un personnage. 



 Choix de Gameplay :  

** Diversité d'Armes ou d'Outils :**
 
Offrez au joueur différents types d'armes ou d'outils 
pour accomplir une tâche, lui permettant de choisir sa 
propre stratégie. - 

** Approches Diverses :** 

Créez des situations où le joueur peut choisir entre une 
approche furtive, une attaque frontale ou une résolution 
pacifique. Envisagez de simuler des choix en alternant 
les chemins ou en offrant des options de gameplay 
variées, même si elles ne modifient pas fondamentalement 
l'histoire. 

** Scénarios Multiples :** 

Créez des niveaux ou des sections de niveaux qui peuvent 
être rejoués avec des approches différentes, offrant 
ainsi une certaine variété et des choix dans la manière 
d'aborder les défis. Bien que les options de choix  
puissent être plus limitées que dans d'autres moteurs de 
jeu, vous pouvez tout de même incorporer des éléments 
interactifs qui donnent l'impression de choix pour offrir
une expérience de jeu plus variée et engageante. En 
tirant parti des mécanismes disponibles, vous pouvez 
introduire des petites touches de choix pour donner au 
joueur une impression de contrôle sur le déroulement du 
jeu. 

Bien sûr, voici quelques idées de mini-boss et de boss 
que vous pourriez intégrer dans votre jeu Échelon 9  

Mini-Boss  

** Expérience Mutée :** 

Un sujet d'expérience partiellement muté, doté de 
capacités améliorées mais encore en développement, 
offrant un défi intermédiaire pour le joueur.  



** Défenseur de Zone :** 

Un gardien protégeant une section spécifique du bunker, 
équipé de mécanismes de défense et de compétences 
adaptées à cet environnement.  

** Scientifique Mutant :** 

Un scientifique ayant subi des modifications, utilisant 
des technologies avancées ou des inventions 
expérimentales pour attaquer le joueur. 

 Boss Final 

** Maître des Expériences :** 

Le créateur des expériences d'Échelon 9, doté de pouvoirs
redoutables et de mécanismes avancés, nécessitant une 
stratégie complexe pour être vaincu.  

** Abomination Mutante :** 

Une créature monstrueuse résultant des expériences les 
plus abouties, possédant plusieurs phases de combat et 
des attaques dévastatrices. 3. 

** Intelligence Artificielle Corrompue :**

 Un programme informatique de contrôle du bunker devenu 
défectueux et hostile, manipulant l'environnement pour 
s'attaquer au joueur. Chacun de ces adversaires pourrait 
offrir des défis uniques au joueur, exigeant différents 
types de stratégies pour être vaincu. En créant des mini-
boss et un boss final distincts avec des compétences, des
attaques et des mécaniques de combat spécifiques, vous 
offrez une progression captivante et des moments de défi 
crescendo tout au long du jeu. 

 Boss Final - Entity-X : 

 Phase 1 - Forme Contrôlée :  

**Description :** 



Au début du combat, Entity-X apparaît sous une forme 
contrôlée, utilisant des attaques basiques mais 
puissantes. - 

**Attaques :** - Rayons d'énergie  

Entity-X tire des rayons d'énergie vers le joueur, 
nécessitant des mouvements rapides pour les éviter. - AoE
(Zone d'Effet) : Création d'une zone d'énergie instable 
autour de lui, infligeant des dégâts constants dans la 
zone. 

 Phase 2 - Mutation Instable : - 

**Description :** 

À mesure que sa santé diminue, Entity-X se transforme, 
devenant plus imposant et agressif. - 

**Attaques :** - Charge Dévastatrice : 

Entity-X charge vers le joueur, créant des ondes de choc 
destructrices lorsqu'il atteint une paroi. - Spores 
Corrosives : Il libère des spores toxiques dans l'air, 
empoisonnant le champ de bataille. 

 Phase 3 - Fusion avec le Bunker :  

**Description :** 

Se sentant acculé, Entity-X fusionne temporairement avec 
le bunker, acquérant des attaques plus complexes et 
massives. 

 **Attaques :** - Contrôle du Bunker : 

Il manipule les systèmes du bunker, déclenchant des 
pièges, modifiant l'environnement pour attaquer le 
joueur. - Éruption Énergétique : Entity-X libère une 



éruption d'énergie à grande échelle, créant des vagues de
destruction à travers la zone. 

 Phase 4 - Désespoir Finale  

**Description :** 

À sa dernière phase, Entity-X est affaibli mais 
dangereux, utilisant ses dernières forces pour un assaut 
final. - 

** Attaques :** - Nova Énergétique 

 Il charge une énorme explosion d'énergie, forçant le 
joueur à se déplacer constamment pour éviter d'être 
touché. - Télékinésie Dévastatrice : Entity-X utilise la 
télékinésie pour manipuler les objets du bunker et les 
lancer sur le joueur. 

Phase 4 - Désespoir Finale : Ultima Forme

 Attaque Finale - "Apex Cataclysm" 

 ** Description :** 

Entity-X concentre toute son énergie restante pour 
invoquer une attaque dévastatrice, menaçant la 
destruction totale du bunker et de ses environs.

 ** Déroulement :**

* Build-up Dramatique* : 

L'atmosphère devient chargée d'énergie, des fissures se 
forment dans le bunker, l'environnement réagit à la 
surcharge d'énergie. 



* Temporisation Tendue * 

 

Entity-X commence à charger l'attaque, déclenchant des 
éruptions d'énergie pulsante autour de lui, signifiant 
une imminente catastrophe.

  * Course contre la Montre *  

Le joueur doit rapidement trouver et détruire des noyaux 
d'énergie disséminés dans la zone pour affaiblir Entity-X
et stopper l'attaque.

 * Combat Intense * 

Entity-X lance des vagues d'ennemis, défenses et énergies
destructrices pour empêcher le joueur d'atteindre les 
noyaux.

 Enjeux Élevés :

 ** Destruction Potentielle :** 

L'attaque finale d'Entity-X menace non seulement le 
joueur mais aussi le bunker lui-même, entraînant une 
destruction totale s'il n'est pas arrêté à temps.

 ** Limite de Temps :** 

Le joueur doit naviguer à travers un champ de bataille 
intense, en évitant les attaques tout en cherchant à 



affaiblir Entity-X avant que l'apocalypse ne soit 
déclenchée.

Cette phase finale de combat demandera au joueur de gérer
l'urgence de la situation, en prenant des décisions 
rapides et précises pour désamorcer l'attaque 
apocalyptique d'Entity-X. L'intensité du combat, combinée
à la nécessité de neutraliser la menace imminente, 
apportera un sentiment d'urgence et de triomphe lorsque 
le joueur réussira à stopper l'assaut final du boss.

 Intensification du Combat 

 Changements Dynamiques dans l'Environnement :

** Dégradation du Bunker :** 

Pendant le combat, le bunker subit des dégâts 
progressifs, créant des effondrements partiels, des 
perturbations environnementales et des changements 
visuels.

 Mécanismes de Gameplay Impactants :

 ** Éléments Interactifs :** 

Intégrez des éléments interactifs du bunker dans le 
combat, permettant au joueur d'utiliser des machines, des
dispositifs de défense ou des mécanismes pour affaiblir 
Entity-X.



 ** Phase-Transition Réactive :** 

Les cinématiques pourraient être déclenchées par des 
actions spécifiques du joueur ou lorsque Entity-X atteint
certains seuils de santé, marquant le changement de 
phase.

 Utilisation de Cinématiques :

 Cinématiques Stratégiques :

 ** Introduction Épique :** 

Avant le combat, une cinématique d'introduction pourrait 
montrer Entity-X se préparant, mettant en place le ton 
dramatique du combat à venir.

** Transition entre les Phases :** 

À la fin de chaque phase, une brève cinématique pourrait 
illustrer la transformation ou l'évolution d'Entity-X, 
marquant le passage à la phase suivante.

** Moments Clés du Combat :** 

Intégrez des cinématiques dans des moments cruciaux du 
combat, soulignant des actions héroïques du joueur ou des
attaques dévastatrices d'Entity-X.



 Impact Visuel et Auditif :

 Effets Visuels Intenses :

 

** Éclairages Dynamiques :**

Utilisez des jeux de lumière pour accentuer les attaques 
d'Entity-X, donnant une sensation de puissance et 
d'urgence.

 ** Effets de Particules :** 

Des effets visuels spectaculaires pourraient accompagner 
les attaques les plus redoutables, créant une atmosphère 
immersive.

 Musique et Audio 

 ** Progression de la Musique :** 

Adaptez la bande-son en fonction des phases, intensifiant
la musique pour correspondre à l'urgence du combat.

 ** Sons Atmosphériques :** 



Utilisez des effets sonores pour accentuer les actions 
d'Entity-X et les réactions du bunker face à la 
destruction.

En intégrant des cinématiques stratégiques et des 
éléments interactifs tout au long du combat, vous pouvez 
maintenir l'intensité tout en offrant des moments visuels
et narratifs captivants sans alourdir le joueur avec des 
interruptions excessives. Cela contribuera à rendre 
l'affrontement contre Entity-X mémorable et palpitant.

 Dernier Acte Épique  

 Affaiblissement Progressif 

** Phase Finale Éprouvante :** 

Entity-X est grandement affaibli mais résiste encore, 
utilisant ses dernières forces pour attaquer de manière 
désespérée. 

 Événement Narratif 

** Révélation Cruciale :** 

Alors que Entity-X est sur le point de tomber, une 
révélation majeure émerge sur la raison de son existence,
offrant un moment de clarté sur les mystères du bunker. 

Interaction Joueur-Boss 

** Moment de Vulnérabilité :** 



Une ouverture apparaît pour le joueur, nécessitant une 
action précise ou une utilisation spécifique des 
compétences pour exploiter cette faille. 

 Scène de Fin Émotionnelle : 

Cinématique Émotionnelle 

** Dernière Interaction :** 

À la défaite d'Entity-X, une cinématique montre la 
libération de l'entité, son apaisement ou sa 
reconnaissance de sa fin imminente.  

Conclusion Cathartique 

** Résolution de l'Arc Narratif ** 

La mort d'Entity-X peut marquer la résolution d'un arc 
narratif, apportant une clôture à une partie de 
l'histoire ou révélant de nouveaux éléments clés.  

Impact sur le Monde  

Conséquences dans le Bunker  

** Réactions de l'Environnement :** 

La défaite d'Entity-X peut déclencher des changements 
dans le bunker, révélant de nouvelles zones ou restaurer 
des fonctionnalités auparavant indisponibles. 

Répercussions sur l'histoire 



** Impact sur l'histoire :** 

La mort d'Entity-X peut influencer la trame narrative, 
affectant les choix du joueur ou modifiant le dénouement 
du jeu. En donnant à la mort d'Entity-X une signification
émotionnelle et narrative, vous créez un moment mémorable
pour les joueurs. Cette scène peut être l'aboutissement 
de nombreux éléments de l'histoire et du gameplay, 
offrant une conclusion satisfaisante à l'épique combat 
contre le boss final. 

Cinématique de Fin - "La Libération de l'Entité" 

Introduction  

La cinématique démarre avec Entity-X, affaibli et 
tremblant, mais toujours entouré d'une aura de puissance.
Le joueur, épuisé mais déterminé, se tient prêt pour le 
dernier assaut. 

Moment Clé 

Alors que le combat atteint son paroxysme, le joueur 
parvient à exploiter une faille dans la défense d'Entity-
X, le rendant vulnérable pour une attaque finale. 

Derniers Instants 

L'entité, maintenant à bout de forces, cesse de lutter. 
Une lumière intense émane de son être, remplissant la 
pièce d'une aura aveuglante. 

Libération de l'Entité  

Soudain, l'entité se dissipe en une brume lumineuse qui 
se propage à travers le bunker. La brume se transforme en
une pluie d'étincelles, illuminant chaque recoin sombre. 



Clôture Émotionnelle  

La caméra se tourne vers le joueur, épuisé mais 
victorieux. Une expression de soulagement et de 
résolution apparaît sur son visage. 

Impact dans le Bunker  

Les étincelles continuent de danser, provoquant des 
changements dans le bunker. Les systèmes autrefois 
dysfonctionnels reprennent vie, révélant des chemins 
cachés et libérant des connaissances autrefois 
verrouillées. 

Conclusion Narrative  

Une voix-off ou des messages visuels soulignent l'impact 
de la libération de l'entité, mettant en lumière la 
conclusion de cette phase de l'histoire et les 
implications sur le monde que le joueur a exploré. 

Choix Crucial - Épargner ou Tuer Entity-X :

Scène de Confrontation Finale 

** Interaction du Joueur :** 

Au moment crucial du combat final, le joueur se retrouve 
face à une opportunité de décider du destin d'Entity-X.

  

Option 1 : Épargner Entity-X 



** Conséquence Narrative :** 

Si le joueur choisit d'épargner Entity-X, celui-ci se 
désarme, montrant une faiblesse inattendue. Il exprime sa
reconnaissance ou sa compréhension envers le joueur.

  

** Révélation de l'Histoire :** 

Entity-X révèle des informations cruciales sur l'histoire
du bunker, apportant une nouvelle perspective ou révélant
des secrets essentiels.

  

** Impact sur le Monde :** 

Cette décision peut déclencher des changements positifs 
dans le bunker, révélant des zones cachées ou aidant à 
restaurer des systèmes endommagés.

Option 2 : Tuer Entity-X 

** Conséquence Narrative :** 



En choisissant de tuer Entity-X, le combat prend fin dans
une séquence finale où l'entité s'éteint dans un éclat 
d'énergie, exprimant un dernier soupir.

  

** Résolution Immédiate :** 

La mort d'Entity-X met fin à la menace, mais laisse le 
bunker dans un état inchangé, sans révélations ou 
changements significatifs.

  

** Répercussions dans l'histoire :** 

Cette décision peut engendrer une perspective différente 
sur l'histoire du bunker, basée sur des informations 
limitées ou absentes.

Impact sur la Suite de l'histoire 

** Rétrospective du Choix :** 

Les choix du joueur pourraient être rappelés plus tard 
dans le jeu, influençant les relations avec d'autres 
personnages ou déverrouillant des lignes de dialogue 
spécifiques.

  



** Changements Narratifs :** 

La décision prise pourrait avoir un impact sur les 
événements futurs, influençant la direction de l'histoire
et les révélations ultérieures.

Offrir cette bifurcation narrative permettrait aux 
joueurs de façonner l'histoire à leur manière, offrant 
une relecture intéressante et des conséquences 
significatives en fonction de leurs choix moraux lors de 
cette décision cruciale.

Après la mort d'Entity-X, l'intervention de la police et 
des forces armées pourrait introduire un tournant majeur 
dans l'histoire. Voici comment cela pourrait se 
dérouler :

Réponse des Forces Armées et de la Police 

Réaction Initiale 

** Alerte Maximale :** 



La mort d'Entity-X déclenche une alerte maximale, 
mobilisant rapidement des unités spéciales et des équipes
d'intervention.

Arrivée des Forces Armées 

** Déploiement Militaire :** 

Des unités spéciales et des équipes anti-terroristes sont
déployées pour sécuriser le bunker.

  

** Objectif Principal :** 

Ils visent à établir le contrôle total de la zone et à 
enquêter sur l'incident, considérant le bunker comme une 
zone hautement sécurisée.

Interaction avec le Joueur 

Confrontation et Interrogatoire 



** Arrestation ou Confrontation ** 

Le joueur pourrait être confronté directement par les 
forces armées, voire arrêté pour être interrogé sur les 
événements ayant conduit à la mort d'Entity-X.

  

** Options de Dialogue ** 

Des choix de dialogue pourraient permettre au joueur 
d'expliquer ses actions ou de gérer la situation d'une 
manière qui influence les conséquences futures.

Répercussions dans l'histoire 

Contrôle Renforcé du Bunker 

** Restrictions et Surveillance :** 

La zone pourrait être placée sous une surveillance encore
plus stricte, restreignant l'accès à certaines parties du
bunker.

  

** Réactions des Personnages :** 



Les personnages non-joueurs (PNJ) pourraient réagir 
différemment envers le joueur en raison de son 
implication dans l'incident.

Évolution de l'Intrigue 

Récupération d'Informations 

** Enquête Approfondie ** 

L'enquête des forces armées pourrait dévoiler de 
nouvelles informations sur l'histoire du bunker ou sur 
d'autres éléments clés.

Impact sur le Gameplay 

Dynamique Narrative 

** Branche Narrative ** 



Cette intervention pourrait ouvrir de nouvelles branches 
narratives, offrant au joueur une expérience de jeu 
alternative en fonction de ses choix.

Conséquences Morales 

** Influence des Actions ** 

Les décisions morales prises par le joueur lors de 
l'interaction avec les forces armées pourraient 
influencer les quêtes futures ou les relations avec les 
PNJ.

Intégrer l'intervention des forces armées et de la police
suite à la mort d'Entity-X peut apporter une tension 
dramatique intense et offrir au joueur des choix moraux 
complexes, enrichissant ainsi l'histoire et le gameplay 
de votre jeu.

Interrogatoire de la Police 

Approche de l'Interrogatoire 

** Style Convivial ** 

L'interrogatoire mené par la police pourrait être plus 
informel, visant à recueillir des informations sans 
intimidation excessive.



  

** Questions Précises ** 

Les policiers pourraient poser des questions spécifiques 
pour comprendre les événements et la participation du 
joueur.

Interaction Humaine 

** Approche Humaine ** 

Les policiers pourraient adopter une approche plus 
humaine, tentant de gagner la confiance du joueur pour 
obtenir des informations.

Conséquences 

** Impact Émotionnel ** 

Cet interrogatoire pourrait être moins intimidant 
émotionnellement, mais les choix du joueur pourraient 
toujours influencer les réactions et attitudes futures 
des policiers envers lui.



Interrogatoire Musclé de l'Armée 

Style d'Interrogatoire 

** Tension et Intimidation ** 

L'interrogatoire mené par l'armée pourrait être plus 
tendu et intimidant, avec une pression émotionnelle plus 
élevée.

  

** Ton Autoritaire ** 

Les interrogateurs pourraient adopter un ton plus 
autoritaire, cherchant des réponses rapidement sans 
ménagement.

Présence de la Force 

** Présence Militaire ** 

Des soldats ou des agents spéciaux pourraient accompagner
l'interrogateur, créant une atmosphère plus stressante.



Conséquences 

** Impact Psychologique ** 

Cet interrogatoire pourrait être plus émotionnellement 
éprouvant, avec des conséquences potentielles plus 
sévères en fonction des réponses du joueur.

Ces deux approches d'interrogatoire pourraient offrir des
expériences différentes pour le joueur, allant d'un 
processus plus humain et compréhensif avec la police à 
une situation plus tendue et intimidante avec les forces 
armées, ajoutant ainsi de la profondeur aux interactions 
et aux conséquences de votre jeu.

Bien sûr, l'évasion d'une prison militaire pourrait 
constituer un défi captivant pour le joueur après un 
interrogatoire mené par l'armée. Voici quelques idées 
pour cette phase :

Évasion de la Prison Militaire 

Contexte de la Prison 



** Atmosphère Sûre et Sécurisée :** 

La prison est fortement gardée, avec des mesures de 
sécurité renforcées et des gardes patrouillant 
constamment.

Préparation de l'Évasion 

** Recherche d'Informations ** 

Pendant l'interrogatoire, le joueur peut avoir observé ou
entendu des indices sur les faiblesses de la sécurité de 
la prison.

Options d'Évasion 

** Évasion Discrète ** 

Le joueur peut choisir une approche furtive en évitant 
les gardes et en recherchant des passages secrets ou des 
failles dans la sécurité.

  



** Confrontation Directe ** 

Une autre option pourrait être une évasion plus 
audacieuse impliquant des confrontations directes avec 
les gardes ou l'utilisation d'objets trouvés pour créer 
des distractions.

Défis Rencontrés 

** Verrous et Systèmes de Sécurité ** 

Le joueur doit contourner des serrures, des caméras de 
surveillance et d'autres systèmes de sécurité pour 
réussir l'évasion.

  

** Élaboration de Plans ** 

La planification minutieuse et la prise de décision 
rapide sont essentielles pour éviter la détection et 
éviter les confrontations inutiles.

Conséquences de l'Évasion 

** Réactions des Forces Armées ** 



L'évasion pourrait déclencher une réponse plus agressive 
de la part des forces armées, avec une recherche 
intensive du fugitif.

Impact sur l'Histoire 

Changements Narratifs 

** Nouvelles Directions ** 

L'évasion de la prison militaire pourrait influencer la 
direction de l'histoire, avec des conséquences sur les 
alliances ou les objectifs du joueur.

Relations avec les PNJ 

** Nouveaux Alliés ou Ennemis ** 

Les choix effectués pendant l'évasion pourraient 
influencer les relations avec certains PNJ, en créant de 
nouveaux alliés ou en attirant de nouveaux ennemis.



Cette phase d'évasion de la prison militaire offre une 
opportunité de gameplay intense et de prise de décision 
stratégique pour le joueur, tout en impactant l'histoire 
de manière significative en fonction des choix et des 
actions du joueur durant cette séquence.

Intervention de Sam Fisher   Allié Inattendu 

** Apparition Surprenante ** 

Sam Fisher pourrait intervenir de manière inattendue, 
offrant son aide au joueur en lui fournissant des 
informations ou en lui donnant un coup de main pendant 
l'évasion. 

Expertise Furtive 

** Aide Furtive ** 

Sam Fisher pourrait partager ses compétences en matière 
d'infiltration et d'évasion, conseillant le joueur sur 
les moyens de naviguer discrètement dans la prison. 

 Échelon 3 Soutien en Coulisses 

 ** Soutien de l'Échelon 3 ** 

L'organisation pourrait fournir des informations 
confidentielles sur la prison et aider le joueur en 
piratant des systèmes de sécurité ou en créant des 
distractions. 
Influence Secrète : 

** Influence dans l'Ombre **

Échelon 3 pourrait intervenir de manière subtile pour 
altérer les procédures de sécurité, affaiblir les 
défenses ou fournir des itinéraires alternatifs pour 
l'évasion. 

Collaboration  Coopération Stratégique 



** Travail d'Équipe ** 

Sam Fisher et Échelon 3 pourraient travailler de concert 
avec le joueur, offrant une assistance coordonnée pour 
s'échapper de la prison de manière efficace et furtive. 
Conséquences et Répercussions  

Implication sur l'Histoire 

** Nouveaux Liens ** 

Cette collaboration pourrait tisser de nouveaux liens 
entre le joueur, Sam Fisher et Échelon 3, ouvrir de 
nouvelles quêtes ou influencer les événements futurs. 

Évolution des Alliances  

** Changements dans les Relations ** 

Les interactions avec Sam Fisher et Échelon 3 pourraient 
influencer les alliances du joueur et façonner son rôle 
dans le monde du jeu. Cette collaboration avec des 
figures emblématiques comme Sam Fisher et l'organisation 
Échelon 3 pourrait enrichir l'expérience de jeu, offrir 
de nouvelles stratégies et ouvrir des ramifications 
narratives intéressantes, tout en ajoutant une dimension 
familière aux fans de ces franchises de jeu. 

L'idée de proposer au joueur de rejoindre Échelon 3 après
l'évasion, suite à la découverte d'un second bunker, 
pourrait ouvrir de nouvelles perspectives passionnantes 
pour l'histoire du jeu : 

Proposition de Rejoindre Échelon 3 par Sam Fisher  

Offre d'Alliance 

** Proposition de Collaboration ** 



Sam Fisher présente au joueur l'opportunité de rejoindre 
Échelon 3 en raison de ses compétences démontrées lors de
l'évasion. 

Révélation du Second Bunker 

** Découverte Importante ** 

Sam Fisher révèle l'existence d'un second bunker, 
probablement lié au premier, renfermant des secrets 
encore inconnus. 

Conséquences de la Découverte 

Nouvelles Missions et Objectifs 

** Quêtes Associées au Second Bunker ** 

La découverte du second bunker pourrait débloquer de 
nouvelles missions, invitant le joueur à explorer et à 
percer les mystères de ce nouvel endroit. 

Implications Narratives 

** Impact sur l'histoire :** 

Cette découverte pourrait avoir des répercussions 
majeures sur l'intrigue principale, influençant les 
alliances, les révélations et les événements futurs du 
jeu. 

Avantages de Rejoindre Échelon 3 

Ressources et Soutien 

** Accès à des Ressources :**

 En rejoignant Échelon 3, le joueur pourrait bénéficier 
de ressources supplémentaires, de soutien tactique et 
d'informations confidentielles pour ses missions à venir.



Nouvelles Compétences et Équipements 

** Formation et Équipement Spécialisés :**

L'appartenance à Échelon 3 pourrait offrir de nouvelles 
compétences, des améliorations d'armes ou des outils 
spéciaux pour aider le joueur dans sa quête. 

Choix du Joueur 

Libre Arbitre 

** Liberté de Décision ** 

Le joueur pourrait avoir le choix de rejoindre Échelon 3 
ou de poursuivre sa quête de manière indépendante, 
influençant ainsi la suite de l'histoire et les 
interactions futures. Cette proposition d'alliance avec 
Échelon 3, basée sur la découverte du second bunker, 
introduit de nouvelles quêtes, des révélations 
captivantes et offre au joueur la possibilité de façonner
son parcours et son rôle dans le monde du jeu. 

Bien sûr, si le joueur accepte de rejoindre Échelon 3, la
formation dispensée par Sam Fisher pourrait être une 
étape cruciale pour intégrer cette organisation secrète. 
Voici quelques idées pour cette phase de formation :

Formation dispensée par Sam Fisher 

Entraînement aux Compétences Furtives 



** Maîtrise de l'Infiltration ** 

Sam Fisher pourrait enseigner au joueur des techniques 
avancées d'infiltration, telles que le déplacement 
silencieux, l'utilisation d'objets de leurre et la 
dissimulation efficace.

Apprentissage des Technologies Avancées 

** Utilisation d'Équipements Spéciaux ** 

Sam Fisher pourrait familiariser le joueur avec des 
gadgets sophistiqués et des outils technologiques 
spéciaux utilisés par Échelon 3.

Formation Tactique et Stratégique 

** Analyse de Situation ** 

Sam Fisher pourrait mettre l'accent sur la compréhension 
des situations tactiques, l'évaluation des menaces et la 
prise de décisions rapides dans des scénarios complexes.



Épreuves Pratiques 

Missions d'Entraînement 

** Simulations Réalistes ** 

Le joueur pourrait être confronté à des simulations de 
missions réalistes pour mettre en pratique les 
compétences et les connaissances acquises.

Tests de Compétences 

** Évaluation des Performances ** 

À travers des tests pratiques, Sam Fisher pourrait 
évaluer les compétences du joueur et offrir des retours 
pour améliorer ses performances.

Apprentissage Contextuel 



Historique d'Échelon 3 

** Connaissance de l'Organisation ** 

Sam Fisher pourrait fournir des informations approfondies
sur l'histoire, les objectifs et les opérations passées 
d'Échelon 3.

Rôle dans l'Organisation 

** Compréhension du Rôle ** 

Le joueur apprendrait comment sa mission s'intègre dans 
les objectifs plus vastes d'Échelon 3 et comment il peut 
contribuer à leurs opérations.

Conséquences et Avantages

Développement du Personnage 



** Évolution du Joueur ** 

Cette phase de formation pourrait permettre au joueur de 
développer son personnage, d'acquérir de nouvelles 
compétences et de devenir un agent plus efficace.

Amélioration de l'Équipement 

** Accès à des Technologies Avancées ** 

En plus des compétences, le joueur pourrait obtenir un 
accès à un équipement plus sophistiqué grâce à cette 
formation.

Cette phase de formation dispensée par Sam Fisher offre 
une opportunité pour le joueur d'acquérir des compétences
essentielles, de mieux comprendre le fonctionnement 
d'Échelon 3 et de se préparer pour des missions futures 
au sein de cette organisation secrète.

L'introduction de l'action "Secret Défense" dans le 
second bunker peut apporter une intrigue captivante et 
des défis uniques pour le joueur. Voici quelques idées 
sur comment cela pourrait être intégré : 

Contexte "Secret Défense"  

Découverte de Secrets Profonds 

** Révélations Impactantes ** 



Le second bunker renferme des informations sensibles, des
expériences secrètes ou des technologies avancées 
considérées comme "Secret Défense". 

Menace de Divulgation   

** Risque pour la Sécurité **

 Ces secrets pourraient être potentiellement dangereux 
s'ils tombaient entre de mauvaises mains, menaçant la 
stabilité mondiale ou la sécurité nationale. 

Objectifs de la Mission 

Protection des Informations 

** Mission de Sécurité **

 Le joueur pourrait se voir confier la mission de 
sécuriser, récupérer ou détruire des données ou des 
technologies "Secret Défense" pour prévenir leur 
divulgation.  Enquête et Exploration : - 

** Découverte des Secrets :** 

Le joueur pourrait être chargé d'enquêter sur les 
activités secrètes du bunker, révélant des expériences 
passées ou des agendas cachés. 

Défis Rencontrés 

Sécurité Renforcée  

** Mesures de Sécurité Extrêmes **

 Le second bunker serait hautement sécurisé, avec des 
systèmes de défense avancés et des gardes formés pour 
protéger les secrets. 

Énigmes et Codes 



** Sécurité Intellectuelle ** 

Des énigmes complexes, des systèmes de verrouillage 
avancés ou des codes cryptés pourraient protéger les 
données "Secret Défense". 

Conséquences de la Mission 

Répercussions sur l'Histoire  

** Influence sur l'Intrigue **

 Le succès ou l'échec de la mission pourrait avoir un 
impact majeur sur le développement de l'histoire, 
influençant les alliances, les révélations et les 
événements à venir. 

Réactions des Alliés et Ennemis 

** Changements dans les Relations ** 

Les actions du joueur pourraient façonner les relations 
avec diverses factions, allant de nouvelles alliances à 
de nouveaux ennemis. L'introduction de l'action "Secret 
Défense" dans le second bunker offre une mission 
hautement stratégique et risquée pour le joueur, pleine 
de mystères à découvrir et de défis à surmonter, tout en 
ayant un impact significatif sur l'histoire et les 
relations du jeu. 

Introduire la possibilité d'un échec de la mission avec 
Sam Fisher et la réaction d'exclusion du joueur d'Échelon
3, mettant ainsi les forces américaines à ses trousses, 
pourrait créer une tension dramatique et des 
rebondissements majeurs dans l'histoire : 

Échec de la Mission et Exclusion d'Échelon 3  

Conséquences de l'Échec 



** Répercussions de l'Échec **

 L'échec de la mission pourrait entraîner la perte de 
données vitales ou la découverte du joueur par les forces
de sécurité du bunker. 

Exclusion d'Échelon 3 

** Décision de Sam Fisher **

 Sam Fisher, déçu de l'échec, pourrait exclure le joueur 
d'Échelon 3, estimant que sa présence constitue désormais
un risque pour l'organisation. 

Mise à Dos des Forces Américaines  

Réaction des Forces de Sécurité 

** Traque du Joueur ** 

Les forces américaines pourraient être informées de la 
situation et lancer une traque intensive pour capturer le
joueur, le considérant comme une menace. 

Fuite et Évitement  

** Évasion des Autorités **

 Le joueur devrait échapper aux forces de sécurité, 
évitant les patrouilles et les points de contrôle pour 
survivre et se protéger. 

Conséquences Narratives  

Changements dans l'Alliance 

** Perte de Liens **



L'exclusion d'Échelon 3 et la traque des forces 
américaines pourraient briser les alliances existantes, 
isolant davantage le joueur. 

Redéfinition des Objectifs 

** Nouvelle Quête de Réhabilitation **

 Le joueur pourrait se retrouver à chercher à prouver sa 
valeur ou à se réhabiliter pour regagner la confiance des
factions concernées. 

Évolution du Gameplay  

Gameplay Orienté Fuite  

** Changement de Dynamique ** 

Le gameplay pourrait se concentrer davantage sur la fuite
et la survie, nécessitant des stratégies de discrétion et
d'évitement des autorités. 

Décisions Morales  

** Influence des Choix **

 Les choix du joueur pourraient façonner sa relation avec
les forces américaines, influençant les opportunités 
futures ou les obstacles rencontrés. Introduire cette 
situation d'échec, suivie de l'exclusion d'Échelon 3 et 
de la traque par les forces américaines, pourrait offrir 
une direction narrative intense et des défis engageants 
pour le joueur, l'incitant à naviguer dans un monde où il
est maintenant considéré comme un fugitif. 

L'idée de contacts à double tranchant pour le joueur dans
une situation où il est poursuivi par les forces 
américaines pourrait ajouter une couche de complexité 
intéressante à l'histoire : 

Contacts Ambigus 



Alliés Potentiels  

** Offre d'Aide **

 Des contacts pourraient offrir leur aide au joueur, 
proposant des conseils, des cachettes temporaires ou des 
moyens de contourner la traque. 

Risques Associés 

** Potentiel de Trahison **

 Ces contacts pourraient avoir leurs propres motivations 
cachées, risquant de trahir le joueur pour leurs propres 
intérêts. 

Diversité des Contacts 

Personnalités Contradictoires 

** Variété de Contacts **

 Certains pourraient être des criminels, des 
informateurs, des figures gouvernementales ou des 
rebelles, chacun ayant ses propres objectifs. 

Différents Intérêts  

** Demandes en Échange **

Certains contacts pourraient exiger des faveurs, des 
informations ou des services en retour de leur aide. 

Impact sur l'Intrigue 

Évolution des Relations 

** Évolution des Alliances **



Les choix du joueur influenceraient les relations avec 
ces contacts, ouvrant de nouvelles opportunités ou créant
de nouveaux obstacles. 

Confiance et Méfiance  

** Équilibre Délicat **

Le joueur devrait naviguer avec prudence, décidant en qui
placer sa confiance tout en restant vigilant face à la 
possibilité de trahison. 

Mécanique de Gameplay 

Décisions Morales  

** Prises de Décisions Difficiles ** 

Les choix du joueur pourraient être moralement ambigus, 
nécessitant de peser le pour et le contre avant de faire 
confiance à un contact. 

Conséquences des Choix  

** Impact sur l'Histoire ** 

Les interactions avec ces contacts influenceraient 
directement la progression de l'histoire et pourraient 
déterminer les diverses fins possibles. Intégrer des 
contacts à double tranchant offre au joueur des décisions
complexes à prendre, où la confiance et la méfiance 
s'entremêlent, et où les conséquences de ses choix 
pourraient façonner le récit de manière significative. 
Cela ajoute également une dimension de suspense et de 
dilemmes moraux à l'expérience de jeu. 

Si le joueur fait un mauvais choix ou est impliqué dans 
une situation compromettante, une enquête menée par des 
agences telles que la NSA et le FBI pourrait 



effectivement le désigner comme ennemi public. Voici 
quelques idées sur comment cela pourrait se dérouler : 

Enquête de la NSA et du FBI  

Révélation d'Informations 

** Collecte de Preuves ** 

Les agences rassemblent des preuves sur les actions du 
joueur, le reliant à des activités illégales ou 
potentiellement dangereuses. 

Médiatisation de l'Affaire 

** Exposition Publique ** 

Les résultats de l'enquête pourraient être diffusés dans 
les médias, dépeignant le joueur comme une menace 
potentielle pour la sécurité nationale. 

Traque par les Autorités  

Traque et Capture  

** Chasse à l'Homme :** 

Le joueur devient une cible pour les forces de l'ordre, 
étant activement traqué et pourchassé pour être 
appréhendé. 

Intensification des Mesures de Sécurité 

** Augmentation de la Surveillance **

 Les autorités renforcent la surveillance, utilisant des 
moyens technologiques avancés pour suivre les mouvements 
du joueur. 

Éviter la Capture  



Fuir et Se Cacher 

** Fuite Discrète ** 

Le joueur doit éviter la capture en adoptant des méthodes
furtives, en se cachant et en évitant les points de 
contrôle. 

Nouveaux Alliés ou Contacts 

** Soutien Externe ** 

Trouver de nouveaux contacts ou alliés pour obtenir de 
l'aide, des cachettes temporaires ou des moyens de 
contourner la surveillance. 

Conséquences Narratives 

Changement de Dynamique 

** Réalignement des Objectifs ** 

Le joueur doit ajuster ses objectifs, passant d'une quête
principale à une priorité de survie et d'évasion. 

Options de Dialogue Impactantes  

** Choix Difficiles ** 

Les dialogues avec les PNJ et les contacts pourraient 
offrir des choix déchirants entre se rendre ou continuer 
à fuir. Cette traque par les agences gouvernementales 
pourrait transformer radicalement l'expérience de jeu, 
obligeant le joueur à naviguer habilement dans un monde 
où il est considéré comme un fugitif et où ses actions 
détermineront son sort. 

Si le joueur tombe dans un piège tendu par les forces 
gouvernementales et les forces armées, cela pourrait 



aboutir à une capture brutale et à une arrestation. Voici
comment cela pourrait se dérouler :

Piège et Capture 

Embuscade Planifiée 

** Mise en Place du Piège ** 

Les forces gouvernementales tendent une embuscade 
soigneusement planifiée, utilisant des informations 
collectées pour attirer le joueur dans un lieu déterminé.

Intervention Violente 

** Arrêt Musclé ** 

Une fois le joueur capturé, les forces gouvernementales 
pourraient utiliser la force physique pour l'arrêter, 
avec l'appui des forces armées pour garantir la sécurité 
de l'opération.



Conséquences de l'Arrestation 

Emprisonnement 

** Détention Inévitable ** 

Le joueur est emmené dans un lieu de détention sécurisé, 
placé en isolement pour empêcher toute tentative 
d'évasion.

Procédures Légales 

** Processus Juridique ** 

Le joueur est soumis à des procédures légales, avec des 
interrogatoires et peut-être un procès pour ses actes 
présumés.

Impact Narratif 

Changement de Dynamique 



** Réorientation de l'Objectif ** 

L'objectif principal du joueur pourrait changer, passant 
de la survie en cavale à la rédemption ou à la recherche 
d'une échappatoire de la détention.

Désillusion et Conflit Intérieur 

** Confrontation avec les Choix Passés ** 

Le joueur pourrait être confronté à la réalité de ses 
actions passées, suscitant des questionnements moraux et 
des remords.

Gameplay en Détention 

Épreuve de la Détention 

** Nouveau Style de Jeu ** 



Le gameplay pourrait évoluer pour refléter la vie en 
détention, avec des interactions limitées et des défis 
pour survivre et s'adapter à ce nouvel environnement.

Opportunités de Fuite 

** Planification d'Évasion ** 

Le joueur pourrait chercher des opportunités pour 
s'évader, tissant des alliances à l'intérieur pour 
élaborer un plan d'évasion.

Cette capture brutale et l'arrestation du joueur 
pourraient offrir une toute nouvelle direction à 
l'histoire, mettant en lumière les conséquences de ses 
actions passées et offrant de nouveaux défis à surmonter 
pour retrouver la liberté.

Une prison de très haute sécurité offrirait des défis 
considérables pour s'évader. Voici comment cela pourrait 
être représenté dans le jeu :

Caractéristiques de la Prison 



Sécurité Renforcée 

** Technologies de Pointe :** 

La prison est équipée de systèmes de surveillance 
sophistiqués, de gardes bien entraînés et de dispositifs 
de sécurité avancés.

Isolement Extrême 

** Cellules Hautement Sécurisées ** 

Les cellules sont conçues pour empêcher toute tentative 
d'évasion, avec des portes et des murs renforcés.

Défis pour l'Évasion 

Surveillance Intensive 



** Surveillance Étroite ** 

Les mouvements du joueur sont constamment surveillés, 
rendant difficile toute action non détectée.

Dispositifs de Sécurité 

** Systèmes de Détection ** 

Des détecteurs de mouvement, des caméras infrarouges et 
d'autres dispositifs rendent difficile la navigation 
furtive.

Solutions Créatives 

Recherche d'Alliés 

** Alliances en Prison ** 

Le joueur pourrait rechercher des alliés parmi les autres
prisonniers ou les gardiens pour obtenir de l'aide ou des
informations.



Fabrication d'Outils 

** Artisanat en Prison ** 

En utilisant des objets trouvés ou échangés, le joueur 
pourrait fabriquer des outils rudimentaires pour aider à 
l'évasion.

Dangers de l'Évasion 

Risques Accrus 

** Punitions Sévères ** 

Des mesures disciplinaires sévères sont appliquées en cas
de tentatives d'évasion, décourageant fortement les 
actions audacieuses.

Confrontation avec la Sécurité 



** Affrontement Inévitable ** 

L'évasion pourrait entraîner des affrontements avec les 
gardes, augmentant les risques pour le joueur.

Gameplay en Prison 

Élaboration de Plans 

** Planification Précise ** 

Le joueur doit élaborer un plan détaillé, identifiant les
faiblesses du système et les opportunités pour 
s'échapper.

Gameplay Furtif et Discrétion 

** Stratégies Furtives ** 

Pour éviter la détection, le joueur devra adopter des 
stratégies furtives et patientes pour progresser sans se 
faire repérer.



La prison de très haute sécurité offrirait un 
environnement redoutable où chaque décision compte. 
L'évasion demanderait patience, ingéniosité et stratégie 
pour surmonter les défenses élaborées et les dangers 
potentiels, offrant ainsi un défi captivant pour le 
joueur.

Une trahison inattendue pendant l'évasion pourrait 
compliquer considérablement la situation du joueur. Voici
quelques idées sur la façon dont cela pourrait être 
intégré :

Trahison Inattendue 

Allié Double 

** Révélation d'une Trahison ** 

Un allié précédent du joueur se révèle être un traître, 
compromettant ainsi le plan d'évasion.

Répercussions Immédiates 



** Sabotage du Plan ** 

Cette trahison pourrait compromettre la discrétion ou la 
sécurité du joueur, rendant l'évasion plus difficile 
voire impossible.

Conséquences de la Trahison 

Affrontement Inattendu 

** Conflit avec l'Allié Traître ** 

Le joueur pourrait être confronté à des affrontements 
avec cet allié, ajoutant un niveau de danger 
supplémentaire pendant l'évasion.

Perte de Confiance 

** Impact sur les Relations ** 



La trahison pourrait altérer les relations du joueur avec
d'autres alliés, remettant en question la confiance 
accordée à chacun.

Nouveaux Obstacles 

Obstacles Ajoutés 

** Difficultés Supplémentaires ** 

En plus des défenses de la prison, le joueur doit 
maintenant faire face à des obstacles causés par la 
trahison.

Détournement de l'Attention 

** Focalisation sur l'Allié Traître ** 

Les gardes pourraient être alertés de la trahison, 
détournant ainsi leur attention du joueur et créant une 
opportunité pour lui de continuer l'évasion.



Révélation de Motivations 

Raisons de la Trahison 

** Découverte des Motivations ** 

Le joueur peut découvrir les motivations de l'allié 
traître, révélant des secrets ou des enjeux cachés 
derrière sa trahison.

Choix Moraux 

** Décisions Difficiles ** 

Le joueur doit décider s'il confronte l'allié traître, 
lui pardonne ou continue son évasion malgré les nouvelles
complications.

Une trahison inattendue pendant l'évasion ajouterait une 
dimension de tension et de suspense, obligeant le joueur 
à s'adapter rapidement à de nouvelles difficultés et à 
réévaluer ses alliances dans un environnement déjà 
périlleux.



 

L'éventualité d'une découverte pendant l'évasion, suivie 
d'un passage à tabac par les gardes, pourrait être une 
expérience extrêmement intense et difficile pour le 
joueur. Voici comment cela pourrait être représenté :

Découverte et Confrontation 

Détection par les Gardes 

** Repérage du Joueur ** 

Le joueur est découvert par les gardes alors qu'il tente 
de s'échapper, déclenchant une confrontation directe.

Réaction Violente 

** Réponse des Gardes ** 

Les gardes réagissent avec agressivité, utilisant la 
force physique pour neutraliser le joueur.



Conséquences du Passage à Tabac 

Blessures et Séquelles 

** Impact sur la Santé ** 

Le joueur subit des blessures sévères, avec des effets à 
long terme sur sa santé et son état physique.

Réduction des Capacités 

** Diminution de la Performance ** 

Les capacités du joueur peuvent être affectées, rendant 
les mouvements plus lents ou limitant sa capacité à agir 
efficacement.

Moments de Tension Narratifs 



Tension Émotionnelle 

** Intensité Dramatique ** 

Ce moment peut être chargé d'une grande tension 
émotionnelle, illustrant la vulnérabilité du joueur face 
à un pouvoir coercitif.

Choix Post-Événement 

** Impact sur la Suite ** 

Après le passage à tabac, le joueur peut devoir décider 
de sa réaction, influençant ses interactions futures ou 
ses décisions.

Gameplay Après l'Incident 

Nouveaux Défis 

** Adaptation aux Conséquences ** 



Le joueur doit maintenant composer avec ses blessures et 
ajuster sa stratégie pour continuer son évasion ou ses 
futurs défis.

Récupération ou Fuite 

** Choix de l'Approche ** 

Le joueur peut choisir de se concentrer sur sa 
récupération avant de reprendre ses tentatives d'évasion 
ou de continuer malgré les blessures.

Cette expérience brutale pourrait ajouter une dimension 
de réalisme poignant au jeu, soulignant les risques et 
les conséquences des actions du joueur, tout en offrant 
une occasion de développement émotionnel et narratif 
important pour l'histoire.

Une évocation où le joueur réussit à disparaître pendant 
un certain temps, mais où son passé le rattrape 
ultérieurement, pourrait être une tournure captivante 
pour l'histoire : 

Période de Disparition  

Fuite Réussie 

** Temps de Liberté **

 Le joueur parvient à échapper aux autorités, se cachant 
avec succès et disparaissant de la vue des forces 
gouvernementales. 



Nouvelle Identité  

** Changement d'Apparence **

Le joueur peut avoir modifié son apparence ou utilisé de 
fausses identités pour éviter d'être retrouvé. 

Rattrapage par le Passé  

Découverte de l'Identité 

** Identité Révélée ** 

Malgré ses efforts pour se cacher, une circonstance 
imprévue révèle l'identité ou la localisation du joueur. 

Anciens Ennemis ou Liens Passés 

** Retour de Problèmes Antérieurs **

Des ennemis passés ou des liens non résolus refont 
surface, menaçant la tranquillité retrouvée du joueur. 

Répercussions Narratives 

Confrontation avec le Passé 

** Face à ses Actions Passées **

Le joueur doit faire face à son passé, confrontant les 
conséquences de ses actions ou de ses alliances 
antérieures. 

Choix Décisifs 

** Décisions Cruciales **



 Les choix du joueur dans cette situation pourraient 
avoir un impact majeur sur la suite de l'histoire ou sur 
les interactions futures. 

Évolution du Gameplay  

Changement de Dynamique 

** Nouvelles Missions ou Objectifs **

Le joueur pourrait être confronté à de nouvelles missions
ou à des objectifs différents suite à ce retour inattendu
du passé. 

Reconnaissance de l'Environnement  

** Retour à des Endroits Connus **

Le joueur pourrait être ramené à des lieux qu'il avait 
fui, offrant une perspective différente ou des défis 
renouvelés. Ce revirement narratif permettrait de mettre 
en lumière les conséquences persistantes des actions du 
joueur, offrant des moments de tension, de développement 
du personnage et de réflexion sur ses choix passés, tout 
en enrichissant l'histoire avec de nouveaux enjeux et 
obstacles à surmonter. 

Suite a la révélation de la nouvelle identité du joueur 
échelon 3 et par conséquent Sam Fisher veulent son 
arrestation 

Si Échelon 3, représenté par Sam Fisher, veut 
l'arrestation du joueur suite à la révélation de sa 
nouvelle identité, cela pourrait conduire à une 
confrontation intense et complexe :

Traque par Échelon 3 



Mandat d'Arrêt 

** Ordre de Capture **

Échelon 3 émet un mandat d'arrêt pour retrouver et 
appréhender le joueur, considéré comme une menace.

Enquête Approfondie 

** Recherche Intensive ** 

Les ressources d'Échelon 3 sont mobilisées pour localiser
et capturer le joueur, utilisant des moyens sophistiqués 
pour retrouver sa trace.

Tensions Narratives 

Conflit d'Intérêts 



** Divergence d'Objectifs ** 

Les motivations du joueur et celles d'Échelon 3 entrent 
en conflit, créant une situation de tension dramatique.

Doutes et Alliances 

** Remise en Question des Alliances ** 

Le joueur doit décider s'il se rend ou s'il continue à 
fuir, mettant en jeu ses alliances et ses valeurs.

Évolution de l'Interaction 

Dialogue Tendu 

** Confrontation Verbale ** 

Des échanges tendus et des dialogues conflictuels peuvent
avoir lieu entre le joueur et les représentants d'Échelon
3.



Nouveaux Alliés ou Ennemis 

** Possibilité de Nouvelles Relations ** 

Le joueur pourrait chercher de nouveaux alliés ou de 
nouvelles factions pour obtenir de l'aide ou trouver un 
refuge.

Gameplay Intensifié 

Défis Renforcés 

** Nouveaux Obstacles ** 

L'évasion devient plus difficile avec la traque active 
d'Échelon 3, ajoutant des défis supplémentaires au 
joueur.

Stratégies d'Évasion 

** Adaptation à la Traque **



 Le joueur doit élaborer des stratégies plus élaborées 
pour échapper à Échelon 3, en utilisant sa ruse et son 
intelligence.

Cette confrontation entre le joueur et Échelon 3, dirigé 
par Sam Fisher, ajouterait une couche supplémentaire de 
complexité et de tension à l'histoire, obligeant le 
joueur à jongler entre ses objectifs personnels et la 
nécessité de survivre face à une organisation puissante.

Confrontation a Lambert et sam Fisher très tendu et 
instance d'as le second bunker au 5 niveau du bunker 

Une confrontation tendue entre Lambert et Sam Fisher, particulièrement dans 
l'instance finale du second bunker au 5ème niveau, pourrait être intense et 
dramatique :

Confrontation entre Lambert et Sam Fisher 

Divergence d'Opinions 

** Points de Vue Opposés ** 

Lambert et Sam Fisher défendent des positions différentes
sur la manière de traiter le joueur, créant un conflit 
d'opinions.



Tensions Historiques ( cinématique )

Sam frappe Lambert

** Relations Passées ** 

Leur passé commun et leurs expériences précédentes 
peuvent influencer leur attitude et intensifier le 
conflit.

Instance au 5ème Niveau du Bunker (cinématiques )

Découverte de la Vérité 

** Révélation Cruciale ** 

Cette instance pourrait être l'endroit où des vérités 
importantes sont révélées, impactant les protagonistes de
manière significative.

Conflit Émotionnel   (dialogue)



** Tensions Émotionnelles ** 

Les émotions peuvent être à leur apogée, avec des 
échanges tendus et des décisions émotionnelles 
importantes à prendre.

Conséquences de la Confrontation 

Influence sur le Joueur 

** Impact sur le Joueur ** 

Les choix du joueur pourraient être influencés par cette 
confrontation, déterminant la direction de l'histoire et 
ses relations futures.

Révélations Importantes 

** Clés pour l'Intrigue ** 



Les informations révélées lors de cette confrontation 
pourraient être cruciales pour la résolution de 
l'intrigue et la compréhension de l'histoire.

Gameplay Intensifié 

Choix et Décisions 

** Prises de Décisions Difficiles ** 

Le joueur pourrait être confronté à des choix moraux 
difficiles qui influenceront la suite de l'histoire.

Finale Épique 

** Climax de l'Instance ** 

Cette confrontation pourrait être le moment le plus 
intense du jeu, marquant un tournant crucial dans le 
récit.



Une telle confrontation entre deux figures importantes de
l'histoire ajouterait une profondeur émotionnelle et 
narrative, tout en offrant au joueur des décisions 
capitales à prendre, influençant le dénouement de 
l'histoire et les relations entre les personnages clés.

Combats ferosse entre le joueur et Sam Fisher en premier 
avec des armes et ensuite a main nu un final titanesque 
des idées 

Un affrontement acharné entre le joueur et Sam Fisher 
pourrait être un point culminant spectaculaire dans le 
jeu, offrant des combats intenses et une confrontation 
finale épique :

Combat avec Armes à Feu 

Utilisation des Compétences 

** Stratégies de Combat ** 

Le joueur et Sam Fisher utilisent leurs compétences et 
leur expérience pour se battre, recourant à des tactiques
avancées.



Environnement Dynamique  ( introduction du terrain 
cinematique )

** Utilisation du Terrain ** 

Le combat se déroule dans un environnement interactif, 
avec des éléments du décor pouvant être utilisés pour se 
couvrir ou attaquer.

Transition vers le Combat à Mains Nues ( cinématique )

Rupture des Armes ( cinématique )

** Passage au Combat Corps à Corps ** 

À un certain point, les armes peuvent être écartées au 
profit d'un combat plus rapproché et brutal.

Techniques de Combat 

** Maîtrise des Arts Martiaux ** 



Le joueur et Sam Fisher utilisent une variété de 
techniques de combat rapproché pour se surpasser.

Confrontation Finale Épique 

Utilisation des Compétences Maximal 

** Exposition de Compétences Ultimes ** 

Les protagonistes utilisent leur expérience maximale, 
montrant leur maîtrise ultime des compétences.

Décision Critique 

** Moment de Choix ** 

Le joueur doit peut-être faire un choix décisif qui 
influencera le résultat final de cette confrontation.

Émotion et Tension 



Intensité Narrative  ( cinématiques )

** Tension Dramatique ** 

L'intensité émotionnelle et narrative atteint son 
paroxysme, reflétant l'importance de cette confrontation 
pour l'histoire.

Répercussions 

** Conséquences des Actions ** 

Les résultats de cette confrontation auront un impact 
significatif sur la suite de l'histoire et les relations 
entre les personnages.

Cette confrontation épique offrirait une expérience de 
combat palpitante et une conclusion chargée d'émotions, 
donnant au joueur une dernière épreuve avant d'atteindre 
le dénouement final de l'histoire.

A la fin du combat Lambert intervient pour confronter le 
joueur et Grim et également avec Lambert et cela est 
gargantuesque et instance des idées 



A la fin du combat Lambert intervient pour comfeonter le 
joueur et grim et également avec Lambert et cela est 
gargentuesque et instance des idées 
ChatGPT

Une confrontation impliquant Lambert, Grim et le joueur 
pourrait être d'une ampleur monumentale, apportant une 
intensité dramatique à la conclusion du jeu :

Confrontation Triangulaire 

Trois Forces en Présence 

** Dynamique de Trio ** 

Lambert, Grim et le joueur sont au centre de cette 
confrontation, chacun défendant ses convictions et ses 
objectifs.

Conflit d'Idéologies 

** Opinions Opposées ** 

Les différences fondamentales dans les croyances et les 
objectifs de chaque partie alimentent le conflit.



Instance des Révélations 

Vérités Dévoilées 

** Révélation de Secrets ** 

Cette instance pourrait être le lieu où des vérités 
importantes sont enfin révélées, changeant la perception 
des personnages et du joueur.

Clé de l'Intrigue 

** Révélation Cruciale ** 

Les informations partagées pendant cette confrontation 
pourraient être la clé pour comprendre l'intrigue 
principale du jeu.

Combat d'envergure 



Énergie Intense 

** Affrontement Épique ** 

Le combat implique des échanges intenses, avec des 
mouvements stratégiques et des coups décisifs entre les 
trois parties.

Utilisation des Compétences 

** Maîtrise des Aptitudes ** 

Chacun déploie ses compétences au maximum, mettant en 
avant leur expertise respective.

Tension Narrative 

Climax Émotionnel 

** Pic de Tension ** 



L'intensité émotionnelle atteint un sommet, avec des 
révélations choquantes et des décisions cruciales à 
prendre.

Décisions Déterminantes 

** Choix Aux Conséquences Majeures ** 

Les choix du joueur à ce moment auront un impact 
significatif sur la conclusion de l'histoire.

Cette confrontation épique entre Lambert, Grim et le 
joueur apporterait une conclusion palpitante à 
l'histoire, mettant en lumière les secrets enfouis et les
choix déchirants qui influenceront l'issue finale du jeu.

Un début de combat où Grim prend l'initiative en lançant 
le premier coup, tout en conservant une intensité 
extrême, pourrait être orchestré de la manière suivante  

Grim Initié  

Provocation de Grim (cinématiques)

** Action Inattendue **

 Grim, prenant le joueur par surprise, initie le combat 
en lançant une attaque soudaine ou en prenant une 
position offensive. 



Tension Instantanée  

** Montée Rapide de la Tension ** 

La confrontation passe rapidement à un niveau intense dès
le début, accentuant le caractère dramatique de la 
situation. 

Réaction du Joueur 

Réflexe Rapide 

** Réponse Immédiate :** 

Le joueur doit réagir rapidement pour contrer l'attaque 
de Grim et prendre position dans le combat. 

État de Choc Initial 

** Surprise et Réaction **

Le joueur, pris au dépourvu par l'attaque de Grim, doit 
rapidement retrouver ses esprits pour se défendre. 

Intensification du Combat 

Échange de Coups Rapide (cinématiques)

** Flux d'Attaques ** 

Le combat devient instantanément intense, avec un échange
rapide de coups entre Grim et le joueur. 



Utilisation de Compétences 

** Maîtrise des Aptitudes ** 

Les compétences du joueur sont mises à l'épreuve dès le 
début, avec une nécessité immédiate d'utiliser des 
tactiques de combat avancées. 

Émotion et Narration ( cinématiques )

Augmentation de la Tension Narrative  

** Pic Émotionnel **

 La surprise initiale et l'intensité du combat 
contribuent à une montée en tension dramatique. 

Impact sur l'Issue 

** Influence sur la Conclusion **

Les événements de ce début de combat peuvent influencer 
considérablement le dénouement ultime de l'histoire. Ce 
début de combat intense, initié par Grim, apporterait une
forte dose de tension dès le début, créant une dynamique 
immédiate et engageante pour le joueur. 

Une montée en puissance progressive du combat, avec 
Lambert diminuant progressivement la force des 
combattants et une conclusion spectaculaire mettant fin 
au jeu avec la destruction de l'ensemble du bunker, 
pourrait être orchestrée de la manière suivante : 

Montée en Intensité du Combat  

Gradation de l'Affrontement 



** Progression de l'Intensité **
Le combat gagne en intensité au fil du temps, avec chaque
échange devenant de plus en plus dévastateur. 

Rôle de Lambert 

** Intervention de Lambert **

Lambert intervient discrètement, réduisant la force des 
combattants sans interférer directement dans le combat. 

Diminution Graduelle de la Force 

Affaiblissement Progressif 

** Influence de Lambert **

Sa présence subtile diminue progressivement la force des 
protagonistes, affaiblissant leur combat au fil du temps.

Épuisement Progressif 
  
** Effets de l'Affrontement **

Les combattants commencent à montrer des signes de 
fatigue et d'épuisement à mesure que le combat 
s'intensifie. 

Présence Dominante de Lambert 

Contrôle Subtil  

** Manipulation de la Force ** 

Lambert guide discrètement le combat vers une conclusion 
inévitable, sans pour autant prendre directement part à 
l'affrontement. 

Puissance de l'Influence 



** Impact sur le Combat ** 

Sa présence influence grandement le déroulement et 
l'issue de l'affrontement. 

La diminution progressive de la force de Grim et Lambert 
au fur et à mesure que le combat perdure peut être 
intégrée à la narration pour atteindre un final épique. 
Voici comment cela pourrait se dérouler :

Évolution du Combat 

Diminution de la Force 

** Effets du Temps ** 

Le temps et l'intensité du combat affaiblissent progressivement Grim et Lambert,
leurs capacités s'amenuisant face à l'épuisement.

Intensification de l'Affrontement 

** Échanges Dévastateurs ** 

Malgré leur affaiblissement, le combat continue de gagner en intensité avec des 
échanges de plus en plus puissants entre les protagonistes.



Influence de Lambert 

Manipulation Subtile 

** Impact sur le Combat ** 

Lambert, agissant de manière subtile, guide l'issue du combat vers une 
conclusion inévitable sans pour autant intervenir directement.

Contrôle de la Situation 

** Orientation de la Confrontation ** 

Ses actions influencent le cours du combat sans que cela soit immédiatement 
perceptible, donnant une tournure inéluctable à l'affrontement.

Conclusion Cataclysmique 

Moment de Décision 

** Point de Non-Retour ** 



Le combat atteint un point où la destruction totale du bunker semble inévitable,
avec les protagonistes se rapprochant d'une issue dévastatrice.

Cinématique Finale 

** Destruction du Bunker ** 

Une cinématique épique montre la conclusion du combat, avec la dévastation 
complète du bunker suite à l'affrontement titanesque.

Conclusion du Jeu 

Impact Narratif 

** Issue Décisive :**

La destruction du bunker marque la conclusion majeure de l'histoire, laissant 
une fin percutante qui bouleverse le récit.

Épilogue Significatif 

** Répercussions de la Destruction ** 



Les conséquences de cet affrontement monumental laissent une empreinte 
indélébile, clôturant l'expérience de jeu de manière spectaculaire.

Ce final dramatique avec la destruction du bunker par l'affrontement épique 
entre les protagonistes serait une conclusion mémorable et captivante pour 
"Échelon 9", laissant une forte impression et une expérience de jeu mémorable.

Une toute dernière cinématique qui montre le joueur m'étant une tout dernière 
balle a Lambert,Grim,et sam ,avec les sirènes de la police,et hélico de l'armée 
en approche puis le joueur se fait arrêter et il dit une phrase badas en rapport
avec les événements de tout le jeu sur fond de musique épique

Une scène finale chargée d'intensité, marquant la conclusion du jeu "Échelon 9",
pourrait se dérouler de la manière suivante :

Dernière Confrontation 

Décision Ultime 

** Joueur Face aux Figures d'Autorité ** 

Le joueur, face à Lambert, Grim et Sam, se retrouve dans une ultime 
confrontation où il prend une décision cruciale.

Arrivée des Forces de l'Ordre 



** Sirènes et Hélicoptères **

Les sirènes de la police et les hélicoptères de l'armée en approche ajoutent une
tension palpable à la scène finale.

Arrestation Inévitable 

Phrase Poignante 

** Réplique Mémorable ** 

Le joueur prononce une réplique badas en lien avec les événements du jeu, 
reflétant son parcours et ses choix.

Fond Musical Épique 

** Musique Émotionnelle ** 

Une musique épique souligne l'intensité de la scène, mettant en valeur 
l'importance du moment.

Conclusion Emblématique 



Arrestation 

** Arrêt du Joueur ** 

Les forces de l'ordre interviennent, procédant à l'arrestation du joueur, 
marquant la fin de cette aventure intense.

Dernière Image Forte 

** Image Mémorable :** 

Une dernière image ou un plan final symbolique capture l'essence des événements 
du jeu, laissant une impression durable.

Cette dernière scène représenterait un point culminant émotionnel, mettant en 
valeur les choix et les conséquences du joueur tout au long de l'histoire, 
offrant une conclusion marquante à "Échelon 9".

Plusieurs fin possible

1. Fin où le joueur est arrêté par les forces de l'ordre :

• Tonalité : Concluante et réaliste.
• Expérience : Le joueur doit affronter les conséquences de ses actes. Cela peut offrir une fin

plus sérieuse, montrant les répercussions des actions du joueur et comment elles sont jugées
par la société.

Au moment où le joueur se prépare à mettre fin à la menace de Sam, une musique 
intense et montante accompagne chaque geste, soulignant l'extrême tension. Lambert,
dans un dernier geste désespéré, s'échappe alors que le joueur tente de l'arrêter en lui 
tirant dans la jambe. La musique atteint son paroxysme, amplifiant la sensation 
d'électricité dans l'air alors que le joueur s'approche de Lambert, prêt à conclure ce 
conflit tendu.



Soudain, les sirènes stridentes et le vrombissement puissant des hélicoptères surprennent le joueur 
alors qu'il est encerclé progressivement par les forces de l'ordre. Un ordre impératif de cesser tout 
mouvement est lancé, la situation se tend davantage. Malgré les tentatives de négociation du joueur,
un militaire le maîtrise au sol, alors que les policiers et les militaires restants le tiennent en joue, 
prêts à tirer, le joueur prononce a se moment la «Peut-être que les barreaux peuvent contenir 
mon corps, mais jamais mes convictions. Chaque ombre est le prélude à une lumière 
nouvelle. »  créant un face-à-face tendu et dangereux (le joueur résiste, conscient de ce qui 
l'attend).

Dans cette symphonie d'action et de tension, Lambert, blessé mais lucide, est rapidement exfiltré 
par une équipe spécialisée, tandis que la musique souligne l'urgence de la situation. Pendant ce 
temps, le joueur est maîtrisé et menotté par les forces armées et de police, converges en masse vers 
la scène. Les projecteurs des hélicoptères éclairent la scène, créant un contraste saisissant avec la 
réplique emblématique prononcée par le joueur, une phrase qui résume l'épopée tumultueuse du 
jeu.

Message positif

"Parfois, nos actes ont des conséquences inattendues. Même dans les moments les plus 
sombres, il y a toujours une opportunité de rédemption. Apprenez, grandissez et forgez 
un avenir meilleur, même derrière les barreaux. Chaque pas vers la rédemption est un pas 
vers la lumière." 

Cinématique post-finale pour la fin où le joueur est arrêté par les forces
de l'ordre :

[La cinématique commence par montrer le joueur derrière les barreaux, illustrant la vie en prison. 
Mais ensuite, elle montre le joueur passant du temps à lire, à écrire et à interagir avec d'autres 
détenus. Lentement, le joueur commence à influencer positivement son environnement carcéral, 
devenant un mentor pour certains, un modèle pour d'autres. On voit des scènes de rédemption, de 
croissance et d'espoir au fil du temps. La cinématique se termine avec le joueur recevant une lettre 
de remerciement d'un détenu qu'il a aidé, montrant ainsi son impact positif même derrière les 
barreaux.]

2. Fin où le joueur échappe aux forces de l'ordre mais Lambert est exfiltré :

• Tonalité : Ambiguë et ouverte.
• Expérience : Cela pourrait laisser la porte ouverte à des suites potentielles ou à une 

continuation de l'histoire. Cela peut aussi montrer que le joueur a échappé aux autorités 
mais n'a pas obtenu le dénouement complet de sa quête.

Cette scène est incroyablement intense et chargée en émotions, renforcée par une 



musique qui amplifie l'urgence et la tension de chaque geste. Voici une version 
adaptée de cette séquence :

Au moment où le joueur se prépare à mettre fin à la menace de Sam, une musique intense et 
montante accompagne chaque geste, soulignant l'extrême tension. Lambert, dans un dernier geste 
désespéré, s'échappe alors que le joueur tente de l'arrêter en lui tirant dans la jambe. La musique 
atteint son paroxysme, amplifiant la sensation d'électricité dans l'air alors que le joueur s'approche 
de Lambert, prêt à conclure ce conflit tendu.

Soudain, les sirènes stridentes et le vrombissement puissant des hélicoptères surprennent le joueur 
alors qu'il est encerclé progressivement par les forces de l'ordre. Un ordre impératif de cesser tout 
mouvement est lancé, la situation se tend davantage. Malgré les tentatives de négociation du joueur,
un militaire le maîtrise au sol, alors que les policiers et les militaires restants le tiennent en joue, 
prêts à tirer, créant un face-à-face tendu et dangereux le joueur se sentant puis d'une poussée 
d’Adeline prononce « La liberté peut être une illusion, mais l'espoir reste ma réalité. Je 
poursuivrai cette quête jusqu'à ce que l'ombre de l'injustice soit éclairée. »  puis le joueur 
résiste, conscient de ce qui l'attend.

Dans cette symphonie d'action et de tension, Lambert, blessé mais lucide, est rapidement exfiltré 
par une équipe spécialisée, tandis que la musique souligne l'urgence de la situation. Pendant ce 
temps, le joueur est maîtrisé et menotté par les forces armées et de police, converges en masse vers 
la scène. Les projecteurs des hélicoptères éclairent la scène, créant un contraste saisissant avec la 
réplique emblématique prononcée par le joueur, une phrase qui résume l'épopée tumultueuse du 
jeu.

Message Positif

"La liberté peut être une illusion, mais chaque choix que nous faisons peut influencer notre
destin. Même dans la fuite, il y a la chance de se racheter. Trouvez la paix dans la poursuite
de la rédemption, car chaque décision façonne notre avenir. Le voyage ne fait que 
commencer." 

Cinématique post-finale pour la fin où le joueur échappe aux forces de 
l'ordre mais Lambert est exfiltré :

[La cinématique commence par montrer le joueur voyageant incognito, changeant de lieux et 
d'identité pour rester hors de portée des autorités. On le voit travailler secrètement pour aider 
ceux qui sont dans le besoin, faisant des actions anonymes pour améliorer la vie des autres. Au fil 
du temps, ces actes d'altruisme inspirent d'autres à faire de même, créant une chaîne de bonté. La 
cinématique se termine par une vue de loin du joueur, regardant vers l'horizon, prêt à continuer 
son voyage de rédemption.]



3. Fin où le joueur est emmené dans une prison de haute sécurité :

• Tonalité : Intense et dramatique.
• Expérience : Cette fin peut offrir une fin plus sombre et émotionnellement intense. Elle 

pourrait laisser les joueurs avec une sensation de suspense ou de tragédie, les incitant à 
réfléchir davantage sur les choix et les conséquences.

Cette scène est très intense et pleine d'action, avec des éléments dramatiques qui renforcent 
l'urgence et la tension. Voici une adaptation de cette séquence :

La musique intense accompagne chaque geste du joueur, accentuant la tension extrême de la 
situation. Alors que Lambert s'échappe dans un geste désespéré, le joueur tire dans sa jambe, mais 
les sirènes stridentes et le vrombissement des hélicoptères annoncent l'arrivée des forces de l'ordre.

Les tentatives de négociation échouent. Un militaire maîtrise le joueur au sol, entouré par des 
policiers et des militaires armés, créant un face-à-face tendu et dangereux. Malgré la résistance du 
joueur, il est maîtrisé et menotté, puis dans un élan de courage il prononça ses mot « "Les murs ne 
peuvent emprisonner l'esprit. Dans chaque seconde, une opportunité de renaissance se 
présente. Mon histoire ne finit pas ici, elle se réécrit à chaque souffle » alors que Lambert est
rapidement exfiltré par une équipe spécialisée.

Cependant, le joueur parvient à se libérer des forces de l'ordre et des militaires. Dans un geste de 
rage, il se rue vers l'hélicoptère qui transporte Lambert vers une prison de haute sécurité. Le joueur 
atteint Lambert et le met à terre, le frappant violemment.

Les forces de l'ordre et les militaires interviennent, tentant de séparer le joueur de Lambert, usant 
de force pour les séparer. Alors que le joueur est forcé de lâcher prise, un militaire et un policier 
tirent le joueur vers l'hélicoptère.

Dans un dernier échange tendu, Lambert, le visage ensanglanté, lance d'un ton agressif au joueur, 
"On se reverra, [nom du joueur], ce n'est pas fini. Je te tuerai." L'hélicoptère décolle, emportant 
Lambert dans les cieux.

Message positif

"Même dans les situations les plus sombres, la lumière de l'espoir brille toujours. Trouvez la
force en vous pour affronter l'obscurité et cultivez la résilience. La prison n'est qu'un 
endroit physique ; la liberté intérieure vient de l'acceptation et de la croissance. 
Transformez la captivité en opportunité." 

Cinématique post-finale pour la fin où le joueur est emmené dans une 
prison de haute sécurité :

[La cinématique commence par montrer le joueur dans sa cellule, cherchant des moyens de se 
développer intellectuellement malgré les conditions difficiles. On le voit étudier, méditer et écrire. 
Avec le temps, ces activités se transforment en un travail créatif qui captive les autres détenus. La 
cinématique montre des discussions inspirantes, des débats et une communauté de détenus 
s'engageant dans des activités intellectuelles. La dernière scène le montre, quelques années plus 
tard, écrivant un livre dans sa cellule, illustrant comment il a transformé son confinement en une 
opportunité de croissance personnelle et intellectuelle.]
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