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projet Mue il nous a semblé, malgre
les difficultés, crucial de reposer chacune de nos décisions sur une base d'intentions fortes,
définies tres tot dans la production afin d'aboutir a un resultat a la fois vrai et cohérent.
Ces quelques intentions sont synthétisees dans une phrase, comme un guide ou une
consigne a nous méeme :

« Mettre en scéne la reconstruction de son identité apreés la perte d'un proche, a travers
un voyage allégorique a l'atmosphére onirique. »

D'abord, parler du deuil et notamment du deuil d'un parent et de la facon dont il
s'effectue jusqu'a lacceptation via la reconstruction. Une reconstruction en une personne
certainement differente de celle que l'on était a la base, mais en une personne grandie, plus
forte et peut-étre assagie par ce periple. En cela, la quéte dArtémidore pour reconstruire
sa carapace a mesure de sa recherche de son parent en est une représentation directe.
L'idee d'offrir au joueur la possibilite de modeler sa carapace differemment en fonction
des ameliorations qu'il selectionne pour son avatar est aussi une considération en ce sens.
Chacun va vivre son deuil et sa reconstruction d'une maniere différente et en sortir change a
sa facon.

Ensuite, le voyage allegorique sur le principe de la catabase, ou descente, pour
rapprocher le voyage dArtémidore au fond de la coquille aux descentes aux enfers des
epopees grecques. En effet, le péeriple dArtemidore prend sens a mesure de sa descente
jusqu'a atteindre son apogee via lacceptation lors de son arrivee au fond de la coquille. Ce
periple est absolument une descente de l'esprit de notre avatar dans le royaume des morts,
conformement a la definition de la catabase selon Pierre Riflard dans son Dictionnaire de
lésoterisme. Lidee ici était d'exploiter un contexte favorable qui puisse transmettre les enjeux
de la quéte d'Artemidore ainsi que ses doutes et ses craintes via recours de symbolisme.

Enfin, lonirisme. ILnous ait rapidement apparu que parler de themes aussi durs que la
mort, le deuil ou labandon risquait d'orienter lintegralite du projet vers un ton assez sombre.
Notre volonte, cependant, était de « désamorcer » le pessimisme inhérent a ces questions et
les diluer dans un univers plus colore et accueillant, malgre ses implications profondes. Aussi,
nous permettre de méler le symbolisme dimages fortes et offrir au joueur des paysages
intéressant a découvrir et a explorer.

La présente bible retrace le parcours d'Artemidore, de la disparition du Bernard
'Hermite jusqu'a son arrivee au fond de la coquille, détaillant le monde intérieur, l'évolution
d’Artémidore au sein de celui-ci puis les adversaires que va rencontrer le jeune
crabe.

Nous espéerons sincerement étre parvenu a transmettre
ces intentions au sein de notre univers, notre prototype ainsi
que dans ces quelques lignes. Nous vous remercions
pour votre temps et vous souhaitons une agréable
lecture.

L'equipe Mue



Une insouciante sociéeté de crustaces tente de faire face a la disparition
de leur figure parentale, le Pagure : un Bernard I'Hermite colossal qui les
hebergeait sur sa coquille. Face a cette rupture dans leur vie, Artéemidore mue
pour la premiere fois, et est rejeté par ses congenéres en deni. Il péenétre alors
a lintérieur de la coquille afin de retrouver le Pagure, suivant les échos de
son chant. Dans ce monde intérieur tortueuy, il va reconstruire sa carapace et

avancer sans tréve, plongeant dans les courants et echappant aux dangers
que le Pagure leur avait contés.




Artemidore est unjeune crabe vivant sur la coquille du Bernard 'Hermite
colossal qui sert d'abris et de parent a lui et sa civilisation.

Ily mene une vie paisible a labri du besoin et du danger. Simplement
passee a vivre, chanter, jouer et echanger avec ses congeneres et avec son
parent.

Etranger au conflit, Artémidore a grandi dans un cadre idyllique qui la
protége des aléas desagreables de la vie.

Artémidore est alors quelqu'un dassez insouciant, préferant les
mecaniques bien huilées d'une vie facile, legere et routiniere aux incertitudes
et aux imprévus de laventure.

Riche de quelques amis fidéeles avec lesquels il passe la plus grande
partie de son temps, le jeune crabe occupe ses journees a chanter et a jouer,
préferant laisser la chasse et l'organisation de la cité a d'autres crustaces plus
téemeraires, plus courageux et plus charismatiques que Lui.
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Premiers concepts d'Artémidore

Artémidore avant la mue

Avant Derriere

Le nom «Artemidore» vient d'Artémidore de Daldis, un philosophe syrien du lléeme siecle, a
lorigine de L'Onirocritique, un ouvrage de divination et d'interpretation des réves.
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Le Pagure est la créature titanesque qui abrite le peuple
d’Artémidore sur sa carapace. Ila endosse le role de figure parentale pour
la petite sociéete, en leur offrant un toit et une protection contre les aléas
de la nature.

Il communique avec ses petits proteges via de legeres vibrations
de sa carapace ainsi que par un chant. Il déteste le conflit et a inculquée
au peuple de crustaceés des valeurs et une morale mettant en avant la
coopération et la paix, repondant a toute forme d'agression par un large
vrombissement de son étre, créant comme un tremblement de terre pour
ses habitants.

Quand il disparait, le Pagure laisse son peuple sans aucun repere.
Il ne laisse aucune trace derriere lui, rien qui puisse expliquer son depart,
rien qui puisse donner des indications sur ou il se trouve maintenant, rien
d'autre qu'un vide beéant a lendroit ou il se trouvait encore le jour d'avant.

En réponse a sa disparition, le peuple s'engouffre dans une spirale
de déni. Ils refusent d'accepter sa disparition et essayent de continuer a
vivre comme si rien n'était arrivé. Et alors que la cité commence a sombrer,
Artémidore se dresse en opposition, et essaye de faire ouvrir les yeux a
son peuple.

Alors que ses congeneres voient leurs carapaces tomber par
morceaux, Artémidore mue compléetement. Pour son opposition et sa
nouvelle difféerence, il est rejeté par ses pairs.

Pendant qu'Artéemidore sappréte a quitter la coquille, il lui semble
entendre depuis les profondeurs un chant familier. La voix du Pagure
résonne en lui, elle lappelle. Ainsi, plutdét que de fuir a jamais, le jeune
crabe décide de suivre la voix, jJusque dans la coquille du Pagure , au fond
du trou béant laissé par la disparition de ce dernier.




SON ROLE DANS LA QUETE

Le Pagure represente lobjectif initial, terre a terre, de la quéte
dArtémidore. Pris de cette volonté de le retrouver, il accepte d'étre rejete
par ses congeneres simplement car en lui lespoir subsiste. Le Pagure agit
alors a la fois comme la consequence, le moteur et le but du jeune crabe.
Jamais present physiquement au cours de lexpérience, il apparait pour le
Jjoueur davantage comme une chimere, un fantome du passe d/Artemidore
qui vient continuellement le hanter pour lui permettre d'avancer.

Alors, tous les choix, tous les environnements, tous les obstacles
qui vont se dresser sur le chemin dArtémidore renvoient d'une maniere
ou d'une autre au Pagure Lidée est d'essayer de construire lidentite du
Pagure, son importance et son role passe dans la vie du protagoniste,
a travers toutes les facettes de l'expérience. Notamment son influence
indirecte sur ['évolution dArtémidore et la reconstruction de sa carapace.
Méme s'il n'est plus la, il continue dexister, au moins dans le coeur
dArtémidore.

Premiers concepts du Pagure

La coquille apres la disparition du Pagure
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Le Monde Intérieur est le nom donne
a lespace au sein de la coquille du Pagure
apres sa disparition. Il sagit d'un espace
irreel, fantasme, qui n'existe en realité que
dans lesprit dArtémidore.

Cest en quelque sorte la
représentation physique de son chemin de
penseée interne. Lentrée de ce monde dans
le trou laisse par le Pagure est symbole de
la cause du départ du jeune crabe : cest la
disparition du parent qui crée un vide dans
sa vie et le pousse a essayer de le combler.

Ainsi, ce monde prend forme autour
dArtemidore, en fonction de son état
d'esprit, de ses peurs, de ses craintes, de
ses souvenirs ou de ses envies. Un monde
etrange qui prend pourtant racine dans des
sources bien reelles, afin de les pervertir
pour leur donner une force évocatrice.

Pouratteindre cet objectifde familiarite
perturbée, les environnements sont penses
sans tenir compte d'une véritable gravite,
sans notion de haut et de bas absolu, comme
si lintegralite du monde était contenu au
sein d'une immense sphere. Il devient alors
necessaire d'etre constamment aux aguets
pour trouver son chemin dans les méandres
de lesprit torture dArtémidore. Plus ilavance,
plus il s'approche du fond de la coquille, plus
les environnements deviennent eétranges,
destructurés et souvent méme incohérents
aux yeux du jeune crabe.

Plutot que de décrire uniquement des
environnements probables et connus pour
Artémidore, lidée est dutiliser lonirisme
comme un vecteur directement dirige au
Joueur, plutot qu'au personnage de lunivers.
Pas necessairement porteurs dun sens
intrinséque, mais au moins de formes et de
sensations permettant au joueur de creer
son propre sens et sa propre interprétation
des péripeties et du voyage dArtemidore.




L' ENTREE

Le premier environnement que vient traverser Artémidore au
cours de sa descente dans les profondeurs de la coquille du Pagure agit
presque comme lantichambre, le vestibule du Monde Intérieur.

Au bout de ce dernier, finalement assez semblable aux fonds marins
dont le jeune crabe a l'habitude, il decouvre un corail etrange aux allures
de corne. Appeler dans ce dernier produit un son assourdissant. Puis,
apres un moment de silence, une voix invoquée depuis les profondeurs
vient faire s'écrouler une paroi pour permettre a Artémidore de continuer.

Cette corne, quArtémidore comprend comme un moyen de
communiquer avec le Pagure, devient alors lobjectif principal du
jeune crabe, présent dans chaque environnement et lui permettant de
progresser toujours plus loin.

LEs CAPACITES DARTEMIDORE

Face a ce monde étrange rempli de danger, Artemidore est force
de faire preuve dastuce pour parvenir a progresser et atteindre ses
objectifs. Au commencement de son aventure il est faible, mais plein de
ressources. Capable de marcher le long de toutes les parois de la coquille,
Artémidore peut ainsi explorer chaque recoin de son environnement pour
y trouver son chemin.,

Ici, la gravité na plus de sens et les notions de haut et de bas
sont floues. Il est donc absolument nécessaire quArtemidore observe
minutieusement sesalentours s'ilsouhaite trouver un moyende progresser.
En effet, ce qui n'est a priori qu'un trou au plafond peut en réalité étre le
chemin vers les profondeurs.

Aussi, la coquille du Bernard [Hermite est parsemee de nombreux
courants marins, qui traversent l'environnement a toute vitesse dans une
direction donnee. Artémidore peut sauter dans ces courants pour se
laisser emporter et ainsi atteindre des endroits inaccessibles autrement.

Cependant, une fois dans le courant, il est plus difficile pour
Artémidore de se mouvoir. ILdoit étre aux aguets pour reperer efficacement
les asperités dans l'environnement auxquelles il peut s'accrocher pour de
nouveau rejoindre la paroi de la coquille. En sortant du courant, il reprend
son moyen de déplacement ordinaire.
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L’'EVOLUTION DARTEMIDORE

A mesure de son avancee au sein du Monde Intérieur, Artemidore
découvre une substance etrange qui semble résonner avec son étre tout
entier. Cette Nacre lui permet de reformer sa carapace selon la forme qu'il
désire et ainsi laider a progresser plus eficacement.

La quantité de Nacre est moindre, et Artémidore est force de faire
des choix quant a la maniere dont il reforge sa carapace. L'approche qu'il
va prendre tout au long de son aventure depend de ses choix et il est
important d'en étre conscient, cariln'y a plus de retour en arriere possible.
D'autant plus, certaines améliorations de la carapace se répondent et
interagissent pour creer des synergies permettant a Artemidore d'exploiter
son plein potentiel.

Artémidore avec la carapace modifiee

Ces améliorations permettent a Artemidore de composer avec son
environnement en accrochant par exemple des algues sur son dos ou
en lui permettant de s'enfouir dans le sable pour le rendre plus discret
aux yeux des predateurs. Aussi, d'autres influent sur sa maniere de se
déplacer, comme lui donner la possibilité de lancer sa pince pour agripper
des aspérités lointaines. Artémidore peut consommer la nacre accumuléee
a n'importe quel moment pour acquérir ces ameéliorations. Le tout influe
largement sur la capacite dArtémidore a naviguer au sein des differents
environnements. Ainsi, un méme lieu peut étre traverse differement en
fonction des améliorations dont dispose le crabe.

Cette reconstruction de la carapace d'Artemidore est largement
influence par les themes mis en avant et son histoire de maniere globale. Concepts d'autres modifications possibles de la carapace
A la disparition du Pagure, Artémidore perd son identite, sa carapace.
Son voyage dans le monde intérieur vers lacceptation est sa facon de se
reconstruire et de redevenir une nouvelle personne, d'ou la reconstruction
de la carapace au cours de laventure. De méme, utiliser de la nacre, la
matiere constituante de la coquille du Pagure , fait écho a la mémoire
que celui-ci laisse a Artemidore, la nouvelle identité du crabe est quand
méme influencée par le lien qu'il entretenait avec son parent.

La Nacre



LA FORET DEPINEUX

Dans les profondeurs de la coquille Artémidore découvre une
etrange forét d'épineux. Elle s'étend a perte de vue et semble
bien vivante malgré labsence totale de ses habitants. Premier
environnement a vraiment trancher avec le quotidien du jeune
crabe, la forét dense représente linconnu, la rupture avec le
commun. La couleur inhabituelle de cette derniere a pour effet
de la rendre aussi etrange pour le joueur que pour Artemidore
et renforcer le sentiment de perdition alors que tous nos reperes
sont bouleverses.




LA PLAGE
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Alors que le fond de la coquille
approche, pour la premiere
fois, la mer s'‘étend devant
Artémidore. Juste avant, un
labyrinthe de dunes surplombé
par de nombreux moulins a eau.
Au loin, un énorme phare éteint
vient guider le jeune crabe
dans sa quéte. Lidée ici est de
symboliser la fin, la derniere
étape avant laccomplissement.
Alors que les moulins assechés
evoquent le temps passé, la fin
d'une époque et a la fois les
fondations du présent, le phare
est lobjectif, la destination, la

lumiéreetlavolontéindéfectible
d’Artémidore.
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La baudroie est le premier obstacle que rencontre Artémidore
lors de sa descente dans la coquille. A lallure menacante de creature
abyssale, elle utilise la lanterne au dessus de sa tete pour sonder les
parois de la coquille a la recherche de nourriture. Artémidore doit étre
prudent et eviter la lumiere s'il ne veut pas devenir le prochain casse-
croute de ce monstre. Heureusement pour lui, la béte est assez lente et
en cas de danger, sauter dans un courant marin peut lui permettre de se
mettre en securite.
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Premiers concepts de la Baudroie




Finalement, apres ce qui lui apparut comme une éternite,
Artémidore atteint le fond de la coquille. Ici une gigantesque salle
circulaire, blanche, couverte du sol au plafond par des centaines de
miroirs. Aucun autre chemin, Artemidore ne peut plus descendre. Devant
lui s‘étend son propre reflet. Une myriade de crabes parfaitement
identiques et pourtant absolument uniques. Comme apothéose de son
voyage, comme un dernier message du Pagure , pour dire au crabe de
prendre du recul, de prendre le temps de voir qui il est devenu. Pourtant,
la salle reste desesperement vide. Rien. Le Pagure n'est pas la. ILn‘a jamais
ete la. Artemidore reste planté au centre de la piece, forcé d'admettre la
triste verite.

Neanmoins, le jeune crabe ne ressent aucune tristesse. Quand
il regarde ses pinces, quand il regarde ses pattes, il voit sa nouvelle
carapace. Une carapace forgée dans la nacre accumulée au cours de
son voyage. Une carapace nouvelle pour un nouvel étre. Artemidore n'est
plus le jeune crabe du jour de la disparition. Il est plus grand, plus fort. Et
au fond, il reconnait dans sa nouvelle forme le passage du Pagure. Méme
s'ilne reviendra jamais, il reste tout de méme préesent. Dans ses souvenirs,
dans ses enseignements et dans chacun des crabes sur sa coquille, un
fragment du Pagure continue d'exister

Grandi de ces revelatlons Artémidore fait demi-tour, pour laisser
| dernlere demeure du Pagure en paix. Quand il quitte lenorme salle, il
di [ e ¥ k . s “ a R s
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A travers la présente bible nous espérons avoir été en mesure
d'offrir une vision d'ensemble pertinente, interessante, vraie et fidele du
projet Mue, autant dans sa réalisation que dans ses themes. L'écriture de
la quéte dArtémidore s'est elle aussi révelée semeée dembuches, mais
c'est a présent au bout du chemin que nous sommes capables, comme
le petit crabe avant nous, de prendre du recul et de voir lensemble de ce
que nous avons essaye d'accomplir.

Encore une fois, nous tenons a vous remercier d'avoir pris le temps
de lire ces quelques pages.

L'éequipe Mue

Nous tenons a remercier particulierement

Thomas Desaunay, Mathieu Girard, Antoine Villecroze, Thibault Moitel et Julien
Fenoglio pour leurs conseils et leurs expertise.







