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PAC-MAN MIXE A L'UNIVERS

D'AUTRES JEUX, A NOTRE
MANIERE

Le projet consiste a proposer 6 niveaux de
Pac-man, chacun proposant I'univers d'un jeu
vidéo différent. Nous traverserons ainsi les
mondes de FIFA, Minecraft, Mario, Zelda,

Sonic et Doom.
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Dans un laboratoire de développement de jeux vidéo, une équipe
de passionnés se lance dans un défi ambitieux : réinventer le jeu
Pac-Man en fusionnant les univers de six jeux vidéo
emblématiques. Chaque niveau offrira une expérience unique,
mélant I'aventure de Pac-Man a des éléments emblématiques de
Minecraft, Sonic, FIFA, Mario, Zelda et Doom.

lls brisent les disques de jeux et assemblent les fragments pour
créer des mondes virtuels inédits. Chaque niveau propose un défi
différent, avec des objectifs spécifiques a chaque univers fusionné.
Avec leur créativité et leur détermination, cette équipe espére offrir

aux joueurs une expérience de jeu épique et inoubliable.
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MINECRAFT

BUT DU JEU

PARCOURIR LE LABYRINTHE POUR RAMASSER 2 BATONS ET 3 DIAMANTS
AFIN DE FABRIQUER UNE HACHE EN EVITANT LES ENNEMIS POUR POUVOIR
BATTRE L'ENDERMAN QUI BLOQUE LA SORTIE DU LABYRINTHE.

LES BONUS ET LEURS CARACTERISTIQUES :

POMME DE NOTCH : RAJOUTE 1 COEUR QUAND LE JOUEUR LA RAMASSE
(APPARAITT 1 FOIS DANS LE NIVEAU DANS UN ENDROIT ALEATOIRE)

POTION DE RAPIDITE : AUGMENTE TEMPORAIREMENT LA VITESSE DU
JOUEUR (DURE 8 SECONDES), 3 EPARPILLES DANS LE NIVEAU

LES ADVERSAIRES ET LEURS CARACTERISTIQUES :

ZOMBIE (BLEU): POURSUIT LE JOUEUR A TRAVERS LE LABYRINTHE
CREEPER(VERT): POURSUIT LE JOUEUR A TRAVERS LE LABYRINTHE
ZOMBIE (ROUGE):POURSUIT LE JOUEUR A TRAVERS LE LABYRINTHE
CREEPER(ROSE) :POURSUIT LE JOUEUR A TRAVERS LE LABYRINTHE
LES POSSIBILITES DE DEPLACEMENT :

UTILISATION DE ZQSD OU DES FLECHES DU CLAVIER POUR SE DEPLACER
SOIT VERTICALEMENT SOIT HORIZONTALEMENT

LES MODALITES DE PASSAGE AU NIVEAU SUPERIEUR :

LE JOUEUR PASSE AU NIVEAU SUPERIEUR LORSQU'IL COLLECTE TOUTES LES
RESSOURCES NECESSAIRES A LA FABRICATION DE LA HACHE ET SE REND A
L'ENDROIT OU SE TROUVE L'ENDERMAN QUI BLOQUE LE PASSAGE AU
NIVEAU SUPERIEUR

APPARENCE DU NIVEAU

LE JEU SE DEROULE DANS UNE GROTTE, FOND EN GRIS (PIERRE QUELQUES
MINERAIS : REDSTONE, LAPIS LAZULI), TOILE D'ARAIGNEE, MINESHAFT,
AMBIANCE HOSTILE, TORCHE

MUSIQUE DU NIVEAU ET SON

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?
V=3PBVMRBN27W&LIST=LL&INDEX=1&AB_CHANNEL=MRSUICIDESHEEP
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SONIC

BUT DU JEU

COLLECTER LES 7 EMERAUDES DU CHAOS POUR ACCEDER A UNE ZONE
BLOQUEE PAR LE DR. EGGMAN.

LES BONUS ET LEURS CARACTERISTIQUES :
e« POWER SNEAKERS :
o APPARAIT ALEATOIREMENT SUR LA CARTE
o PERMETTENT A SONIC DE COURIR PLUS VITE PENDANT UN COURT LAPS
DE TEMPS.
« RESSORT DE SONIC :
o APPARAIT ALEATOIREMENT SUR LA CARTE
o PERMET A SONIC DE SAUTER QUELQUES CASES OU UN MUR.
ADVERSAIRES ET LEURS CARACTERISTIQUES :
« MOTOBUG (BLEU)
« CRABMEAT (ROUGE)
e« BUZZ BOMBER (JAUNE)
e« CHOPPER (VERT)
LES POSSIBILITES DE DEPLACEMENT :

UTILISATION DE ZQSD OU DES FLECHES DU CLAVIER POUR SE DEPLACER
SOIT VERTICALEMENT SOIT HORIZONTALEMENT

GRAPHISME DU NIVEAU

INSPIRE DES NIVEAUX CLASSIQUES DE SONIC, AVEC DES ENVIRONNEMENTS
VARIES COMME GREEN HILL ZONE.

MODALITES DE PASSAGE AU NIVEAU SUPERIEUR :

LE JOUEUR PASSE AU NIVEAU SUPERIEUR LORSQU'IL COLLECTE TOUTES LES
EMERAUDES DU CHAOS ET ATTEINT LE DR. EGGMAN.

MUSIQUE DU NIVEAU ET SON :

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=GC-18HYITQHO



https://www.youtube.com/watch?v=G-i8HYi1QH0
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BUT DU JEU :

RECUPERER 4 BALLON DE FOOTBALL CLASSIQUE A TRAVERS LA CARTE POUR
POUVOIR DEBLOQUER LA FIN DE LA MANCHE: LE BALLON D'OR (SYNONYME
DE VICTOIRE DU NIVEAU)

LES BONUS ET LEURS CARACTERISTIQUES :

CARTON ROUGE :

-> APPARAIT DE MANIERE ALEATOIRE SUR LA CARTE

-> LORSQU'IL EST RAMASSE, UN ENNEMI| EST EXPULSE DE MANIERE
ALEATOIRE DE LA MANCHE (-1 ENNEMI)
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-> APPARAIT DE MANIERE ALEATOIRE SUR LA CARTE

-> LORSQU'IL EST RAMASSE, IL IMMOBILISE LES ENNEMIES SUR PLACE
PENDANT QUELQUES SECONDE

LES ADVERSAIRES ET LEURS CARACTERISTIQUES :

.DEFENSEUR ( MAILLOT ROUGE ET BLANC )
.DEFENSEUR ( PARIS ROUGE ET BLEU )
.DEFENSEUR ( MAILLOT BLANC )
.DEFENSEUR ( MAILLOT JAUNE )
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LES POSSIBILITES DE DEPLACEMENT :

UTILISATION DE ZQSD OU DES FLECHES DU CLAVIER POUR SE DEPLACER
SOIT VERTICALEMENT SOIT HORIZONTALEMENT

LES MODALITES DE PASSAGE AU NIVEAU SUPERIEUR :

LE JOUEUR DEVRA REUSSIR A OBTENIR LES QUATRE BALLONS DE FOOTBALL
CLASSIQUE. LORSQUE CELA SERA FAIT, LA VITESSE DES ADVERSAIRES
PASSERA EN X1.5 ET LE BALLON D'OR APPARAITRA A UN ENDROIT
ALEATOIRE DE LA CARTE.

LE JOUEUR PASSERA AU NIVEAU SUIVANT QUAND IL SERA PARVENU A
S'EMPARER DU BALLON D'OR.

APPARENCE DU NIVEAU

INSPIRE DE PIXEL SOCCER 16, LE NIVEAU SERA REPRESENTE EN EXTERIEUR,
SUR DE L'HERBE POUR RAPPELER UN TERRAIN DE FOOT.

POUR LES MURS DU LABYRINTHE, ILS SERONT REPRESENTES PAR DES
LIGNES BLANCHES (RAPPELANT CELLES D'UN TERRAIN DE FOOT) MAIS QUE
NOUS GROSSIRONT POUR DONNER UN COTE INFRANCHISSABLE.

MUSIQUE DU NIVEAU ET SON :

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?
V=V4REYONPYRM&AB _CHANNEL=SKYWARDSWORDSOUND



https://youtu.be/oxpcxEznKNE?si=uES03g66ers1XsB6
https://youtu.be/oxpcxEznKNE?si=uES03g66ers1XsB6
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MARIO

RECUPERER LES 4 FRAGMENTS DE CLE ROUGES PERMETTANT DE FORME UNE
VRAIE CLE ELLE AUSSI ROUGE.

BUT DU JEU

LES BONUS ET LEURS CARACTERISTIQUES :

CHAMPIGNON » PERMET DE DEVENIR PLUIS GRAND, CELA TANK UNE FOIS LE
DEGAT D'UN MOB.» IL PEUT CASSER UN MUR DE LABYRINTHE MAIS PERD LE
BONUS D'ETRE PLUS GRAND.

BOULE DE FEU

UNE BOULE DE FEU APPARAIT DE MANIERE ALEATOIRE SUR LA CARTE.
LORSQUE PAC-MAN LA TOUCHE, ELLE ELIMINE ALEATOIREMENT UN ENNEM|I
PRESENT SUR LA CARTE

APPARENCE DU POWER-UP :

IL DEVIENT PLUS GRAND ET PREND L'APPARENCE DE MARIO, AVEC LA
CASQUETTE ROUGE ET LA SALOPETTE BLEUE. IL BRILLE AUSSI POUR
MONTRER QU'IL EST INVINCIBLE TEMPORAIREMENT.

LES ADVERSAIRES ET LEURS CARACTERISTIQUES :

1 GOOMBA PEUT JUSTE MARCHER

1 KOOPA PEUT JUSTE MARCHER

1 BOB-OMB MARCHE ET EXPLOSE TUNE UNITE DE DISTANCE

HAMMER BRO PEUT LANCER UN MARTEAU SUR PAC-MAN (SEUL MOYEN DE
LE TUER) A 3 UNITE DE DISTANCE

LES POSSIBILITES DE DEPLACEMENT :

UTILISATION DE ZQSD OU DES FLECHES DU CLAVIER POUR SE DEPLACER
SOIT VERTICALEMENT SOIT HORIZONTALEMENT

LES MODALITES DE PASSAGE AU NIVEAU SUPERIEUR

A LA FIN DU NIVEAU, BOWSER EST IMMOBILE, GARDANT PEACH
PRISONNIERE DANS UNE CAGE AU CENTRE DU LABYRINTHE.

POUR PASSER AU NIVEAU SUIVANT, PAC-MAN DOIT PASSER SUR LA CAGE OU
PEACH EST ENFERMEE. UNE FOIS QU'IL L'A FAIT, LA CAGE S'OUVRE,
LIBERANT PEACH, ET LES PORTES DU NIVEAU S'OUVRENT POUR PERMETTRE
A PAC-MAN DE PASSER AU NIVEAU SUIVANT.

APPARENCE DU NIVEAU

INSPIRE DE MARIO AVEC DES NUAGES, TUYAUX, COULEUR BLEU JAUNE VERT
ROUGE, LES DIFFERENTS TUYAUX, NUAGES FORMENT LES MURS DE
LABYRINTHE.

MUSIQUE DU NIVEAU ET SON

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?
V=V4REYONPYRM&AB CHANNEL=SKYWARDSWORDSOUND



https://www.youtube.com/watch?v=pEFYzkpwyEs
https://www.youtube.com/watch?v=pEFYzkpwyEs
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BUT DU JEU

RECUPERER LES 3 MORCEAUX DE LA TRI-FORCE ET LA MASTERSWORD POUR
ACCEDER A UN PASSAGE BLOQUE PAR GANON, CE QUI DONNE ACCES AU
NIVEAU SUIVANT.

LES BONUS ET LEURS CARACTERISTIQUES :

LE GRAPPIN : PERMET DE “SAUTER” AU DESSUS D'UN MUR ( ET DONC DE
PASSER A TRAVERS )

L'OCARINA DU TEMPS : FREEZE LES ENNEMIES SUR PLACE PENDANT 3
SECONDE

LES ADVERSAIRES ET LEURS CARACTERISTIQUES :

BOKOBLIN ( ARGENTE )

BOKOBLIN ( NOIR )

BOKOBLIN ( BLEU )

BOKOBLIN ( ROUGE )

LES POSSIBILITES DE DEPLACEMENT :

UTILISATION DE ZQSD OU DES FLECHES DU CLAVIER POUR SE DEPLACER
SOIT VERTICALEMENT SOIT HORIZONTALEMENT

LES MODALITES DE PASSAGE AU NIVEAU SUPERIEUR

LE JOUEUR PASSE AU NIVEAU SUPERIEUR LORSQU'IL COLLECTE TOUTES LES
ITEMS NECESSAIRE ET ARRIVE JUSQU'A GANON

APPARENCE DU NIVEAU

INSPIRE DE THE LEGEND OF ZELDA 1, LES NIVEAUX EN INTERIEUR DANS LES
DONJONS. MUR EN BRIQUE BLEU ET SOL EN DALLES BLEUES. AMBIENCE
PESANTE

MUSIQUE DU NIVEAU ET SON

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?
V=V4REYONPYRM&AB_CHANNEL=SKYWARDSWORDSOUND
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DOOM

BUT DU JEU
RECUPERER LES 4 FRAGMENTS DE SUPER SHOTGUN ET AVOIR
ELIMINE LE GROS ENNEMI IMMOBILE QUI BOUCHE LA SORTIE,
AVANT DE SORTIR.

LES BONUS ET LEURS CARACTERISTIQUES :

(PRESENT DEUX FOIS DANS LA MAP, APPARAIT A UN ENDROIT
ALEATOIRE) : GANT EN OR - PERMET DE TUER UN SEUL MOB PUIS
SE DESACTIVE.

LES ADVERSAIRES ET LEURS CARACTERISTIQUES :

DOOM DIABLOTIN

DOOM DEMON

ZOMBIEMAN

DOOM CACODEMON

ENTITE A LA PORTE : DOOM BARON DE L'ENFER

LES POSSIBILITES DE DEPLACEMENT

ZQSD , DEPLACEMENT HORIZONTAL ET VERTICAL SUR L'ECRAN
MODALITES DE PASSAGE AU NIVEAU SUPERIEUR

LE JOUEUR PASSE AU NIVEAU SUPERIEUR QUAND IL A REUSSI A
SORTIR DU LABYRINTHE APRES AVOIR TIRE SUR LE BARON DE
L'ENFER.

APPARENCE DU NIVEAU

GRAPHISMES RECUPERES/INSPIRES DE DOOM 1 (MURS EN METAL
ROUILLE, ETC). AUGMENTATION DE LA VITESSE DU JEU

(DEPLACEMENTS PLUS RAPIDES, ENNEMIS PLUS RAPIDES).

AUDIO SUR YOUTUBE : HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?
V=BSSFIJHCFOSW



https://www.youtube.com/watch?v=BSsfjHCFosw
https://www.youtube.com/watch?v=BSsfjHCFosw
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