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FAIRE DECOUVRIR L’HISTOIRE DANS DES
LIEUX IMMERSIFS SPECTACULAIRES

Cités Immersives s’implante a Nice avec une
exposition inaugurale dédiee a
I’époque viking

Cités Immersives compte parmi les leaders
francais de la production et de I'exploitation
d'expositions  immersives  spectaculaires.
L'entreprise est a lorigine de lieux culturels
majeurs en France comme la Cité Immersive
Vikings a Rouen aujourd’hui lieu culturel (payant)
le plusvisité dudépartement -, laCité Immersive
des Fables, aux abords des Champs-Elysées, ou
l'exposition Vikings sur un format itinérant en
Seine et Marne. Ces trois espaces ont réuni plus
de 250 000 visiteurs en moins d'un an et demi.

Aprés avoir conquis la Normandie et Ille-de-
France, Cités Immersives fait désormais halte
dans le sud-est de la France, sur la Céte d’Azur.
A partir du 7 février 2026, une nouvelle Cité verra
le jour a Nice, sur la célebre promenade des
Anglais, avec une exposition inaugurale dédiée a
I'univers viking.

Véritable plongée dans lhistoire de France,
ce parcours, narré du début a la fin, plonge le
visiteur dans l'ere viking avec un spectacle son
et lumiere, des décors époustouflants, ainsi
qu'une multitude dobjets archéologiques et
d’artefacts. Idéal pour des sorties en famille,
entre amis ou dans un cadre scolaire, cette

exposition met en valeur le patrimoine et
I'hnéritage viking a travers des projections vidéo-
mapping a 360°, des mises en scéne immersives
et des reconstitutions interactives. Le visiteur
dispose d'un casque audio, disponible en
francais et en anglais, en autonomie tout au long
de l'expérience.

Le parcours, réparti sur cinqg espaces aux
ambiances saisissantes - de la salle des Ruines
fumantes a la salle des Réves - invite les visiteurs
a marcher dans les pas des guerriers nordiques,
découvrir leur culture et comprendre I'impact de
leur passage sur notre territoire.

Un jeu en realité virtuelle, en partenariat
exclusif avec The Viking Planet a Oslo, ponctue
l'expérience, invitant le public a incarner un
guerrier du Nord et faire l'expérience d'un raid
viking, alliant combats réalistes, ambiance
sonore 3D, narration cinématographique et
effets sensoriels de pointe.

Avec cette nouvelle implantation régionale,
Cités Immersives poursuit son objectif de
décentraliser l'offre culturelle pour l'ouvrir au
plus grand nombre.

2 $ S
1000 m 60 min
DE SCENOGRAPHIE D’EXPERIENCE SALLES
INNOVANTE UNIQUE SPECTACULAIRES ET
IMMERSIVES
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Un parcours sensoriel et

historique hors du commun

Le Preshow @

La visite commence avec un comeédien en — — Le visiteur pénétre ensuite dans un paysage —

costume digne des plus grands guerriers du
nord et introduit l'expérience. Lentrée dans un
voyage temporel peut commencer, a laide de
décors immersifs époustouflants.

La salle des Ruines fumantes

de désolation, qui met en scene la genese de
I'histoire de Rollon et immerge le public dans la
violencedesincursionsvikingsquionteulieutout
au long du IX® siécle. Au lendemain de l'attaque,
dans les ruines encore fumantes de l'abbaye,
alors que des ombres menacantes rodent et que
résonnent auloin des chants guerriers, quelques
survivants racontent le chaos et la dévastation
provoqués par les raids vikings. Derriere les
ruines se dresse une épave de drakkar, vestige
de la violence des combats sur terre comme sur
mer. Il arbore une voile déchiquetée sur laquelle
sont projetés des visages fantasmés de ces
dangereux guerriers scandinaves, dont le jeune
Rollon, et au pied duquel, se trouve un trésor,
véritable objet archéologique dépoque.

La salle du Campement

Le couloir débouche sur un campement —

scandinave foisonnant de vie et de couleur sur
une fle de la Seine. Cest la nuit, on entend le
chant d'un hibou et le crépitement de flammes.
Le visiteur <s'installe autour d'un feu de camp,
ou trois générations de femmes - une vdlva
(prophétesse), unemeére et unejeune adolescente
- racontent leur quotidien. Le jour se leve,
révélant un chantier naval ou un magnifique
bateau est en construction. Apparait un nouveau
personnage : un négociant qui nous conte ses
aventures en mer.

La salle du Trone

Dansunintérieur de palais ou se trouve un tréne,
'ambiance est chaleureuse. Alors que résonne
de la musique de cour, le visiteur découvre
Rollon, ancétre de Guillaume le Conquérant
et fondateur de la Normandie, attablé a une
imposante table de banquet et entouré de ses
deux enfants. Rollon dresse le bilan de sa vie,
alors qu'il S'appréte a passer le pouvoir a son fils.
L'espace est scénographié avec de dispositifs
multimédias, quiinvitent les visiteurs arépondre
a des quizz sur la cuisine scandinave et les
explorations des vikings a travers le monde.

La salle des Reves

Conclusion magistrale a cette odyssée aux
confins du monde, l'expérience sacheve dans
un espace de 180 m?, empreint d'onirisme. Au
travers des vidéos immersives projetées a
360°, le visiteur est invité a suivre, comme
dans un songe, les chemins empruntés par
les vikings. De nouvelles terres se dévoilent,
évoquant l'éetendue mondiale des conquétes
vikings.

Sous la direction artistique des Ateliers BK, cette derniére salle
est un condensé de nouvelles technologies, avec des scénes 3D
travaillées en motion-capture, des texturages animés inspirés
des enluminures médiévales et un vidéomapping au mur et au sol,
surmonté d'un plafond en miroir, pour une immersion maximale.

Jeu en réalité virtuelle

Un jeu en réalité virtuelle exclusif enrichit
l'aventure du visiteur. Ce dispositif propose un
jeu en VR 360° en partenariat avec The Viking
Planet, ceélebre centre d’'expériences
immersives basé a Oslo salué a l'international
pour ses créations mélant authenticité
historique et innovation technologique. Le
jeu invite le public a incarner un guerrier du
Nord et faire l'expérience dun raid viking,
alliant combats realistes, ambiance sonore
3D, narration cinématographique et effets
sensoriels de pointe.
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Des pieces de collection
pour témoigner

Au fil de sa déambulation, le Lexigence de matériaux de délicatement présentés dans
visiteur  pourra  également valeuretlesavoir-faire dartisans des coffres rétroéclairés, posés
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Une visite ludique
et pédagogique
- unique en France
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Un projet porté par Cités Immersives

« Alors que le monde est une terre d’histoire, riche de son
patrimoine et de ses épopées, une grande partie de ces récits
demeure méconnue du grand public. Nous sommes convaincus
qu’adopter une approche differente du musée traditionnel permet
de toucher un public plus large. Nous croyons que ’émotion et le
spectacle doivent étre au service de la pédagogie. »

Cest de ce constat quest né le projet Cités
Immersives, fondé en 2023 par Jean Verges et
Anthony Samama, avec pour objectif d'utiliser
le pouvoir de limmersion et des nouvelles
technologies pour raconter I'Histoire avec rigueur,
passion et poésie, afin délargir 'acces au savoir.

Alors que 83 % des Francais déclarent s'intéresser
a I'Histoire, mais que seuls 30% des Francgais se
rendent régulierement au musée, Cités Immersives
propose un nouveau modele de lieu culturel : des
espaces de plus de 1 000 m? qui articulent des
contenus historiques et scientifiques exigeants
avec une scénographie immersive.

Chaque Cité offre un grand voyage a travers les
récits, les figures et les récits de France, d'Europe
et du monde, en éclairant la diversité des points de
vue et des mémoires.

Décors historiques, effets spéciaux, productions
audiovisuelles, objets de collection, projections
a 360° sound et light design, mise en scéne et
narration composent une expérience sensorielle
ou I'tmotion soutient la compréhension.

Concues comme de véritables lieux de vie, les Cités
accueillent aussi régulierement des rencontres,
des événements et des manifestations culturelles.
Les contenus sont régulierement renouvelés pour
inviter a la revisite, avec un tarif accessible visant
louverture au plus grand nombre.

Chaque projet se construit avec les acteurs locaux
(institutions culturelles, chercheurs, associations,
collectivités), afin de respecter et valoriser
les spécificités de chaque région. Entreprise
innovante engagée pour rapprocher ['Histoire et
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sa richesse culturelle du plus large public, Cités
Immersives congoit, produit et exploite des lieux
culturelsimmersifs en France et al'international.
L'ambition est de repenser l'expérience au musée
en mélant rigueur scientifique, pédagogie et
divertissement, afin de transmettre 'amour de
I'Histoire a tous les publics. Cette démarche
favorise la transmission intergénérationnelle,
crée des passerelles entre publics curieux,
amateurs et érudits, et nourrit une culture
partagée fondée sur des sources documentées.

En rendant tangibles les événements et cultures
qui ont fagonné les sociétés, Cités Immersives
contribue a réhabiliter des récits moins connus,
acontextualiserles plus célebres et adonner aux
visiteurs des clés de lecture pour comprendre le
passeé, le présent et resserrerlesliens. En faisant
redécouvrir ces histoires, Cités Immersives
souhaite renforcer l'envie de vivre ensemble et
nourrir la curiosité collective.

Cités Immersives a ouvert son premier lieu —
la Cité Immersive Viking — a Rouen le 15 juin
2024. Elle est aujourd’hui le lieu culturel payant
le plus visité de Rouen et du département. Fort
de ce succes, Cités Immersives a ouvert un
deuxiéme espace éphémeére en fle-de-France,
au Westfield Carré Sénart a Lieusaint (décembre
2024 - novembre 2025). La Cité Immersive des
Fables a ensuite ouvert en septembre 2025,
une immersion dans l'univers des Fables de Ia
Fontaine en bordure des Champs-Elysées au
coeur de Paris. Début 2026, Cités Immersives
s'installe a Nice et prolonge [Iexpérience
immersive dans l'univers viking, dans un format
éphémere.

Informations Pratiques

Cités Immersives
Vikings : L’Odyssée jusqu’aux confins du monde

1rue Massenet, Nice






