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Arcade + Outbreak = ArcBreak

STORY

In dem VR Game ArcBreak bricht ein real gewordenes Arcade-Game aus
seinen digitalen Grenzen aus und droht die Welt zu Gbernehmen.

Der Spieler ist die letzte Hoffnung die Welt zu retten.

USP

ArcBreak ist die Kreuzung aus Arcade und VR-Rhythmusgame, wie
Supernatural, Beatsaber oder Pistol Whip, blofs als Rollercoaster-Ride durch
immersive Welten und Rette-die-Welt-Story.

Einzigartige Playthroughs durch wechselnde Gegner und PowerUps.

Optisch und akustisch ahnlich ansprechend wie ein DesktopVR-Game, aber
flissig leichtgangig auf einem VR-Standalone-System spielbar.
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SPIELMECHANIK

ArcBreak ist in erster Linie ein Arcade-Spiel und kann vollig arhythmisch gespielt werden. Allerdings
konnen je nach Spielmodi mehr Punkte durch das rhythmische Ausweichen und Ausschalten von
Hindernissen und Gegnern erreicht werden. Gegner wechseln dabei im Takt, ob sie angreifen oder
verteidigen und ungeschttzt getroffen werden konnen oder nicht. Es wird nicht nach Korperteilen,
wie Headshots unterschieden, sondern nach Beatzustand - On/Off-Beat (On-Beat = direkter Treffer,
Off-Beat = Schild-Treffer)

Der Spieler bewegt sich dabei auf einer dreieckigen Flugplattform. Das fortlaufend vorbeiziehende
Level vermittelt das Gefuhl eines Durchflugs, der in Geschwindigkeiten variiert.

Die Level bestehen aus riesigen 360°Film-Spharen (Wolkenformationen, weitlaufige Hohlen,
Weltraum, etc.), die aufgrund ihrer Ausdehnung die fehlende Dreidimensionalitat verspielen.

Und einer unmittelbaren Ebene, bei der in Echtzeit 3D-Hindernisse (Asteroiden, Pixel,
Kristallstrukturen, etc.) und Gegner (Arcade-Helden, Monster/Aliens, Bakterien, Raumschiffe,
Roboter, etc.) gespawnt werden.

Zur Bekampfung und Abwehr der Gegnerstrome in Form von Robotern, Monstern, Bakterien, etc.
sind Arcade-like PowerUps entscheidend, die fortlaufend neue Spielstiele vom Spieler fordern.
Dies kann eine Schild-/Schwert-Kombi, ein Raketenwerfer oder eine Lasergun im Akimbo-Style sein.
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SPIELMODI - CHOSE YOUR STYLE

Entsprechend den Vorlieben des Spielers kann dieser zwischen unterschiedlichen Spielmodi wahlen.
Wir unterscheiden im ersten Schritt zwischen Kampagne, Pink- und Dark-Mode.

Wahrend Pink eher der farbenfrohe Happy-Ride mit optimistisch treibender Musik ist. Kommt der
Dark-Mode entsprechend mit einem progressiveren harten Musik und disterer Inszenierung auf
den Spieler zu.

Um nur die Stimmung und den angestrebten Sound zu vermitteln, zwei Vergleiche:
Pink = The Mitchells vs. the Machines | Live Your Life Song
Dark = Blade Runner 2049 Sea Wall Scene

Die Spielmechanik bleibt immer gleich, ,,nur” die Inszenierung, Atmosphare, Musik ist grundlegend
anders.

Die Kampagne ist die Kombination beider Welten in einer fortlaufenden Geschichte mit Anfang und
Ende.


https://www.youtube.com/watch?v=t6xFQnDC9Sk
https://www.youtube.com/watch?v=MILMyD9Df7M
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Wie setzen mit ArcBreak auf die Starken von VR und versuchen
die Nachteile zu minimieren:

Wir nutzen mit dem Gamedesign und er Spielmechanik in vollem
Umfang die Moglichkeiten von VR: Bewegungsfreiheit,
Immersion, Stereoskopie und Interaktion mit den 6DoF-
Touchcontrollern.

Gleichzeitig fokussieren wir uns auf die im Vergleich glinstigeren
und vom Markt besser akzeptierten Standalone-VR-Technik,
kombinieren Realtime 3D und 360Film, um grafisch verwohnte
Desktop-Gamer abzuholen.

Wir verzichten auf Multiplayer aufgrund der noch kleinen
Usergruppe und erheblichen Mehraufwand in der Entwicklung
und konzentrieren uns auf ein kurzweiliges intensives Erlebnis
mit hohen Wiederspielwert.



SpiceVR — Nicolas Chibac e.K. (zuklnftig SpiceXR GmbH) versteht sich als
Entwicklungsstudio fir immersive Games und Medien und versucht

frihzeitig neue Technologien, explizit Spatial Computing, zu erforschen
und erlebbar zu machen.
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X Das Ziel ist eine neuartige und bereichernde Interaktion des Users mit

S — digitalen Medien.

%{:Spice»V.R ist-Mitgriinder des Virtual Reality Head Quarters (VRHQ) in
~ =% ~Hamburg.
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Nicolas Chibac
Michael Konieczka
Leonie Borsz

Liam Rondineau
Chun Mak Shama Ng
Torben Au

Dorian Behner

Minh Hoang Duong

opt. Vladimir llic
opt. Tobias Wstefeld

Producing / Proj.-Lead
Unreal Developer
Tec. Artist, Game Dev
UX, Artist, 2D/3D
Story, Voice-Lines

3D Artist

Sound Design - extern
Marketing-Campaign

Concept Art VR - extern
3D Artist - extern
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WARUM ARC BREAK (KRITERIEN)

SpiceVR ist ein junges Unternehmen, dass sich fortlaufend professionalisiert
und vom reinen Projektgeschaft unabhangig macht. Das junge talentierte
Team ist eine Mischung unterschiedlicher Medienzweige und verbindet
Technologie und Entertainment auf neuartige Weise. Fast alle
Teammitglieder haben einen Bachelor oder Master in Medien gemacht.

Mit ARC BREAK will SpiceVR ein vollwertiges Computerspiel entwickeln, dass
sich die Vorzuge von VR vollends zu Nutze macht. Als Neuling sehen wir
gerade jetzt die Chance und in diesem kontinuierlich wachsendenden Markt
zu positionieren und Uber die nachsten Jahre zu etablieren.

ARC BREAK ist ein anspruchsvolles, aber auch fir ein kleines Studio
realisierbares VR-Game, das sich dank bewiesener Technik in Kombination
mit frischen Ideen aus der noch tGberschaubaren VR-Gamelandschaft in die
Aufmerksamkeit des Gamers kampfen kann.
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Der VR-User-Base ist weiterhin Uberschaubar, aber VR wachst kontinuierlich, wird u.a. von Oculus,
Valve und HTC aktiv vorangetrieben, hat eine aktive kaufkraftige Nutzer-Community und im Vergleich
zu klassischen Computerspiel-Markten ein Uberschaubares Spielangebot.

Der typisch VR-User ist Uberwiegend mannlich, gewinnt aber durch das Stand Alone Headset Oculus
Quest zunehmend weibliche Unterstitzung.

Mit dem aktuellen XR2-Chip von Qualcomm und Einfihrung der Oculus Quest 2 ist ein neues VR-
Zeitalter angebrochen.

Facebook rechnet mit bis zu 10Mio. verkauften Brillen bis Ende 2021. Anfang Mai haben zusatzlich Pico
und HTC ihre XR2 Standalone-Brillen vorgestellt und Sony jungst verkindet, die PSVR 2 fir die PS5 im
Jahr 2022 auf den Markt zu bringen.

Auch die Entwicklungsstudios kommen langsam in die schwarzen Zahlen und auffallig viele Indie-
Studios konnten sich neben den grofRen Studios im VR-Markt etablieren.

Entscheidend ist das Timing. Die Chance mit einem Indie-Titel die VR-Plattformen zu erobern ist jetzt.
Je spater das Release desto schwieriger wird aus dem wachsenden Spieleangebot herauszustechen.
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ROADMAP

Mai. 2021
Juni. 2021

Q4 2021
Q12021
Q2 2022
Q2 2022
Q4 2022
Q1 2023

Q3 2022
Q4 2022

Einreichung Prototype Funding Hamburg
Einreichung Prototype Funding Bund
(Kumulierte Forderung - Schwieriges Werk)

Projektstart (8 Monate Entwicklung)

Crowd-Funding Kampagne — 1. Gesprache mit Publishern
Projektende Prototypen-Forderung
Einreichung Games-Forderung Bund
Early Access in VR-Stores (Steam, etc.)
Plattform-Einreichungen

Release Standalone VR
Release PCVR / PS VR
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Coet Eciimastion ARG BREAK 18062021

Total Howre

Todal Day=

Addional Cosfs (Assefs, Campaign, Licences, BKSK, Controlling, =ic.)
oMo Remt

Programming

EE]

Implermeniaton

Sum [hi
14232
178

€3.200,00

Caosis
42700 €

€2.100,00
€3.200,00

Sdiory J kdea

360" Flim Compositing, Editing
Concept A (Emviroarment, Eneg, )
Greyboxing

Al Befewriour (Erermy)

Fiysics and Rhysm control

imi=mctions with elerments - 20 - Time confrol -
Looormoiion

A0 Models (Ervvironment, Enemies, Chjects, ...
kets Human (pioforealistic ol charascters) incl rigging and animetion
Animabon 30 Models

Leved | Soemen

LI

Experienos Flow

Fx, Lighting, .

SounddEsgn

MuBpiayer

Assembing Finalisabicn

Testing infermn § extern

Opiimisabion

Frojecti=ad ! Controlling

kMarketing-Stabegy) Campalgn

Reduced Hourty Flat Raie:

€30,00
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