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Introduction 
 

Cabale est un jeu dôenqu°te ¨ la premi¯re personne o½ le joueur est immerg® dans une 

aventure qui ajoute à des graphiques épatants et des ambiances virtuelles prenantes, 

lôutilisation de m®dias physiques cr®ant de la sorte un sentiment de r®alisme. 

Lôenvironnement r®el du joueur devient donc lôespace du jeu. 

  

Ainsi, lôenchev°trement de la fiction sur les m®dias de tous les jours permet de qualifier 

Cabale de jeu de réalité augmenté. Non seulement le joueur reçoit des appels sur son 

téléphone, mais il obtient également des courriels dans sur son « vrai » compte de 

messagerie. Enfin, le joueur est amené à faire des recherches sur des sites internet 

dôinformation r®elle, afin de 

progresser dans la fiction du jeu. 

Dôautre part, le jeu lui-même doit 

être commandé sur Internet, et est 

livré en main propre au joueur, ce 

qui contribue à constituer ce 

sentiment de « réalité 

augmentée ».  Bref, 

lôenvironnement devient la 

plateforme de jeu. 

 

Cabale est un jeu dôenqu°te constitu® pour un seul joueur. Lôexp®rience propose 

dôinvestir lôespace priv® afin de cr®er cette immersion particuli¯rement prenante. Par 

contre, il va sans dire que la nature multimédiatique du jeu permet ais®ment lôint®gration 

dôautres joueurs et on imagine bien des amis faire la paire de détectives en se répartissant 

les t©ches afin dôacc®l®rer lôenqu°te. Il nôen reste pas moins que lôensemble des 

mécaniques, de même que la narration, sont faites pour un seul joueur. 

 

Le classement proposé est « mature è. Il se justifie par lôemphase mise sur la violence 

perp®tr®e lors de certains meurtres de m°me que par la volont® de porter lôenqu°te dans 
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les milieux de la prostitution et de la pornographie. De la sorte, le réalisme créant 

lôambiance, certaines sc¯nes ne conviennent quô¨ un public averti. Le jeu vise donc à 

conquérir un public autant féminin que masculin de 30 ans et plus, amateurs de séries 

dôenqu°tes et de romans policiers. Ce jeu vise ®galement ¨ conqu®rir cette masse de 

joueurs potentiels qui nôont pas trouvé leur place dans les expériences virtuelles en les 

initiant à travers la multitude de médias. 

Côest donc gr©ce ¨ une utilisation judicieuse et calibr®e de 5 m®dias que Cabale construit 

une immersion intense o½ lôatmosph¯re glauque sombre et myst®rieuse envahit lôespace 

du joueur pour porter lôaventure ¨ m°me son appartement.  

 

Prologue 
 

Le joueur achète sur Ebay un livre dô®nigmes. La description de lôobjet, faite par un 

utilisateur nôayant aucune transaction, parle dôune îuvre dôart, dôun jeu unique compos® 

dôun livre illustr® impossible à déchiffrer. Le personnage principal reçoit par la poste un 

myst®rieux colis contenant le livre promis, et dôun carnet de notes rempli de photos, de 

notes et de coupures de journaux, une carte des villes de Montréal et Québec, un disque 

compact et une carte de crédit. Une note collée sur le livre hermétique demande au joueur 

de mettre le disque dans son ordinateur. Le disque installe un logiciel dans lôordinateur. 

Pendant cette installation, une douce musique aux accents de Jazz joue et, ¨ lô®cran, une 

note demande ¨ lôutilisateur de lire le premier article de journal.  

 

Celui-ci traite du r®cit dôun pr®sident de compagnie mort dans des circonstances 

myst®rieuses dans les ann®es 90. ê la fin de lôarticle, est ®crit ¨ la main un nombre 

référant à une page du livre herm®tique. ê cette page, lôenqu°teur d®couvre le nom, le 

num®ro de t®l®phone et lôadresse du site web de la compagnie. ê ce moment le t®l®phone 

sonne et une voix myst®rieuse et modul®e raconte au futur enqu°teur que lôachat du livre 

hermétique était une mauvaise id®e, quôil sôest fait pi®g® et quôil lui faut r®soudre 

lôenqu°te, sans cela, un innocent va mourir. Lôinformateur explique quôil sôagit du livre 

de note dôun meurtrier encore en cavale et quôil contiendrait des informations permettant 

dôempêcher des meurtres, dont le sien. En effet, le meurtrier agit de façon à tuer le 
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propri®taire du livre et il sôagit dôun cas gard® secret par la police afin dô®viter la panique. 

Aussi, le protagoniste principal, pi®g®, nôa dôautre choix que de d®buter lôenqu°te.  

 

Structure du jeu 
 

Le jeu possède deux composantes (réelle et virtuelle) qui seront entremêlées pendant 

lôaventure pour cr®er une exp®rience de r®alit® augment®e. Il y aura r®guli¯rement 

plusieurs va-et-vient entre les deux réalités et le joueur devra nécessairement passer de 

lôune ¨ lôautre pour avancer dans lôenqu°te.  

  

Dans un premier temps, le jeu a lieu dans un monde virtuel géré par le logiciel. Dans ce 

monde, le joueur contr¹le lôavatar solitaire sans nom, une coquille vide qui projette le 

joueur dans le monde du jeu. Dôailleurs, pour pr®server lôimmersion, il ne verra jamais 

lôavatar et nôentendra pas sa voix. 

 

Le joueur entreprend des missions avec des puzzles variés pour parvenir à la fin de 

lôenqu°te. En temps et lieu, le joueur doit aussi interagir avec différents médias de la vie 

quotidienne; des éléments de jeu importants qui possèdent des mécaniques ludiques 

spécifiques. Donc, le joueur consacrera la majeure partie du temps de jeu dans le monde 

virtuel, mais il sera souvent appelé à interagir avec les objets réels. 

 

Les enquêtes 

 

Le jeu suit une trame narrative bas®e sur les six meurtriers. Il se compose donc dôune 

s®rie dôenqu°tes qui aboutissent g®n®ralement ¨ des sc¯nes dôaction. Chaque mission 

contient différentes étapes qui combinent diverses mécaniques de jeu, ainsi que 

lôutilisation des divers m®dias r®els pour cr®er le gameplay du jeu. 
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Une enquête «x» contient un «n»  nombre de missions. Chaque mission peut contenir un 

nombre «l» de lieux à visiter et comporte plusieurs cycles de jeu («game loop») basés sur 

les différentes mécaniques de jeu. Le joueur doit alors compléter les enquêtes principales 

pour finir le jeu. 

 

Les missions d®butent par la lecture dôune section du journal de Blanc. Ensuite, des 

indices (ou des événements «scriptés») laisseront entendre que le joueur doit commencer 

le logiciel ou se r®f®rer ¨ dôautres m®dias. En encha´nant ces divers ®l®ments, le jeu devra 

permettre au joueur de d®couvrir dôautres pistes pour finir une mission. De plus, tout au 

long de son chemin, il fera face ¨ divers types de puzzles quôil devra surmonter.  

 

Les missions forment la trame narrative principale et le joueur doit obligatoirement les 

compl®ter afin de d®bloquer lôenqu°te sur le dernier meurtrier, Noir, et parvenir ¨ la fin 

de lôhistoire. Certaines autres missions seront facultatives et ne permettront que de saisir 

davantage lôenvergure et la profondeur du r®cit.  

 

 

 1/4  1/2  3/4  4/4  

Gris  Bleu    Violet, *Noir  

Violet     Rose, *Noir  

Bleu    Vert  *Noir  

Vert     *Noir  

Rose     *Noir  

Noir     Dénouement  

 

Au début, le joueur commence avec lôenqu°te sur un seul personnage, M. Gris. Des 

indices acquis dans une enqu°te peuvent d®bloquer dôautres. Il peut entreprendre un 
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maximum de trois enquêtes simultanément. Le joueur peut les compl®ter dans lôordre 

d®sir®, mais la derni¯re n®cessite lôaccomplissement des cinq premi¯res. 

 

Les missions ne sont pas interdépendantes et le joueur ne sera pas forcé de se déplacer de 

lôun ¨ lôautre. Or, parfois, des indices plac®s dans certaines enquêtes pourront être utiles 

pour accomplir dôautres. 

 

La composante virtuelle 

 

Le monde virtuel est lôendroit unique o½ le joueur contr¹le le personnage principal, 

interagit avec des PNJ, entreprend des missions et tente de dénouer les mystères de 

lôenquête.   

 

Interface 
 

Le jeu comporte une interface ®pur®e pour maximiser lôimmersion en diminuant la 

distraction et en présentant une perspective du monde du jeu similaire à la réalité.  Le jeu 

comporte quelques interfaces différentes qui seront utilisées à des moments précis. 

 

Interface générale 

ê la base, on ne retrouve rien sur lô®cran. Au cas o½ le joueur voudrait choisir un outil, un 

menu appara´t temporairement sur une partie de lô®cran pour permettre de choisir celui 

quôil voudra utiliser. La mire, typique des jeux FPS, sera absente, mais une fine pointe au 

milieu de lô®cran permet au joueur de savoir lôorientation de la t°te de lôavatar. Ceci 

facilitera la tâche de prendre en main les objets physiques ou les outils retrouvés. De 

même, quand le joueur sôapproche dôun PNJ, une ic¹ne apparaitra au centre de lô®cran 

pour lui avis® quôil peut initier une conversation. Finalement, quand le joueur prend un 

objet ou un outil en main, il voit la main de lôavatar en train de tenir lôobjet, comme dans 

les jeux de tirs. 
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Fenêtre des adresses et internet 

Le joueur pourra faire aussi appara´tre une fen°tre dans laquelle il pourra taper lôadresse 

de la destination vers o½ il veut aller. Dôautre part, de temps ¨ autre, lorsque le joueur 

reçoit un courriel, une icône indicative appara´tra pour lôavertir. 

 

Interface de combat 

Encore une fois, les scènes de combat possèdent une interface minimale et la fine pointe 

du centre de lô®cran disparaitra aussi. En premier, le fusil apparaitra en bas ¨ droite de 

lô®cran comme les autres jeux de tirs. Pour viser lôennemi, le joueur doit entrer en mode 

çtirè pour centrer le fusil sur lô®cran. 

 

Le monde du jeu 

 

Le monde virtuel du jeu est plus ou moins réaliste au point de vue des agencements des 

éléments, le comportement des PNJ et de la physique, ainsi que lôarchitecture. Bas® sur la 

ville de Montréal et de Québec, on y retrouve des endroits typiques de chaque ville. Or, 

parfois certains éléments (comme les puzzles) sortiront de cette norme pour mieux 

répondre aux attentes du gameplay. Le monde est peuplé de différents types de PNJ qui 

se comportent comme des civils et qui seront importants pour le joueur. 

 

Les lieux 

Le monde du jeu est divisé en plusieurs niveaux (appelés «lieux») dans lesquels déroulent 

les actions du jeu. Ils comportent un point de départ, un ou plusieurs objectifs et des 

puzzles de types variés qui doivent être surmontés pour parvenir à la fin. Dans chaque 

niveau, le joueur découvrira des nouveaux indices, sera appelé à interagir avec les 

éléments du jeu et les objets réels, et obtiendra des récompenses qui seront utiles pour les 

missions subséquentes. 

 

Dans une même mission, seront explorés plusieurs lieux différents. Le joueur est dans la 

possibilit® de revenir ¨ un lieu quôil a d®j¨ visit®, afin dôy trouver de nouveaux indices ou 

encore ceux quôil a omis lors dôun pr®c®dent passage. 
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Les voyages 

Le joueur peut voyager seulement vers les lieux dont il conna´t lôadresse. Ces 

déplacements sont passifs et amèneront le joueur instantanément vers le lieu choisi 

(déplacement par ellipse). Pour accéder à un lieu, le joueur doit, en premier, découvrir 

lôadresse du celui-ci. Apr¯s quoi, le joueur sera capable de se rendre en tapant lôadresse 

dans une fen°tre d®di®e aux voyages. Il nôy aucune s®quence de jeux pendant les 

voyages. 

 

La composante réelle 

 

Le jeu utilise aussi des médias de la vie quotidienne comme des éléments de jeu. On 

compte le t®l®phone, le courriel, lôinternet, une carte de la ville et deux livres utilis®s par 

le joueur. Pendant le jeu, des indices ou des indications seront présentés pour signaler au 

joueur quôil doit utiliser un m®dia sp®cifique. Dans dôautres cas, le joueur peut °tre 

encourag® ¨ aller chercher de lôinformation de certains m®dias par simple curiosit® 

(utiliser Google pour faire une recherche). 

 

Certains médias comme le téléphone et le courriel peuvent être utilisés par le jeu pour 

communiquer des renseignements ou encore narrativement, pour faire déclencher des 

événements «scriptés». En incorporant des objets de tous les jours dans le jeu, on tente de 

cr®er une exp®rience profonde en m®langeant le r®el avec lôaspect vid®o ludique. 

 

Voici la liste des différents médias que le joueur utilisera pendant son aventure : le livre 

hermétique, le carnet de notes de Blanc, une carte plastifiée de Montréal et de Québec, le 

téléphone, les sites Web, le courriel et le courrier. (Voir les mécaniques mixtes) 
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Exemple de coupe verticale sur lôutilisation des m®dias  

 

Séquence de Violet  

 

Les premi¯res pages du livre dô®nigmes portant sur Violet demande dôaller dans le vase 

de la tempérance à 30 degré sud de la maison de Gris.   

-Il suffit au joueur de superposer le symbole de la carte de la tempérance, symbole de 

Violet, sur la carte afin de d®couvrir lôemplacement indiqu® par lôendroit o½ se trouve le 

vase.  

-Taper les coins de rue correspondants  

-Chargement du jeu, cin®matique o½ le personnage se trouve ¨ lôext®rieur, de jour, au 

coin des rues.  

-Il y a des passants qui lôignorent. Par contre, sur un banc, un vieil homme est assis.   

-Après lui avoir parlé, le joueur d®couvre lôemplacement dôun autre meurtre. Il peut 

maintenant aller sonner ¨ lôadresse indiqu®e, un bloc de rue plus loin. Il peut ®galement 

communiquer avec les civils, touristes et junkies qui peuplent la rue. Dans la ruelle qui 

est accessible, il peut aussi aller surveiller la maison et se rendre compte quôelle semble 

vide pendant le jour.  

- Lorsquôil sonne, une jeune femme lui r®pond et lui interdit lôacc¯s ¨ la demeure. Devant 

lôinsistance du joueur, elle donne une carte d'affaires avec le numéro de téléphone et le 

courriel dôune certaine Janice Blanchette. Fondu au noir apr¯s lôobtention de lôobjet.  

-La carte d'affaires appara´t sur le bureau de lôordinateur du joueur. Sôil t®l®phone au 

num®ro, il tombe sur le r®pondeur dôune agence qui invite le joueur à visiter le site web. 

Sôil envoie un courriel, un message automatis® r®pond que la personne d®sir®e est en 

cong®, mais quôil peut prendre rendez-vous via le site internet. 

-Dans le livre hermétique, il est fait référence à Janice. Cependant, il nôy a aucune photo, 

mais on parle dôelle comme une prostitu®e de luxe menant une double vie. Des 

informations sur la fa­on de lôaborder sont ®galement pr®sentes. ê la fin de cette 

description se trouve lôadresse dôun site internet. 
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-Dans le carnet de notes se trouve ®galement un article faisant mention dôun meurtre 

commis ¨ cette demeure, il y a de cela dix ans. Coll®e ¨ cet article, la publicit® dôune 

agence dôescorte.  

- Lôadresse web est le site payant dôun club ®changiste. Afin dôy acc®der, le joueur doit 

faire une demande. Pour cela, il doit remplir un formulaire, mettre une photo et signer 

une déclaration de responsabilité légale. Peu importe les informations, du moment que le 

joueur inscrit le numéro de la fausse carte de crédit qui vient avec le jeu, lôinscription 

fonctionnera. 

-Il reçoit un courriel avec un mot de passe et une invitation pour le site échangiste. Une 

fois connect®, il peut faire une visite virtuelle de la maison en cliquant dôune photo ¨ 

lôautre. Dans lôune de ces pi¯ces, le joueur repère un indice. Cependant, il doit aller en 

personne pour le récupérer. 

-Sur le site, il y a ®galement un lien qui m¯ne aux heures dôouverture, aux r¯glements et 

au code de conduite de la maison close. Le premier de ces règlements est que le joueur 

doit y aller accompagner et que tous les échangistes sont anonymes.  

- Dans le journal, il y a une pub dôune agence dôescorte avec un num®ro de t®l®phone. Il 

sôagit dôun message automatis® ¨ la fin duquel le joueur doit passer une commande en 

entrant son numéro de carte de cr®dit ainsi que lôheure et de lôadresse o½ elle doit se 

présenter.  

- Le joueur peut maintenant entrer lôadresse du club ®changiste et la s®quence chargera.  

- Cinématique : Le joueur d®barque de sa voiture et rencontre lôescorte quôil a choisie.  

-Séquence de communication où le joueur peut accumuler des informations, indices de 

par rapport au milieu où sévit Violet.  

-Le couple form® par le joueur et lôescorte entre dans la maison close.  

-Cinématique : dans le hall dôentrée, on leur offre un masque quôils placent sur leur 

visage.   

-Il sôagit dôune maison de d®bauche ¨ travers laquelle le joueur peut naviguer 

-Il doit se déplacer, communiquer, défoncer, déplacer, fouiller, illuminer, refléter, 

surveiller pour r®cup®rer lôindice qui est cach® au fond dôune pi¯ce occup®e par des 

®changistes. Il existe plusieurs fa­ons de r®cup®rer lôindice, certaines plus vulgaires que 
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dôautres, ¨ la mani¯re des autres coupes verticales portant davantage sur les m®caniques 

virtuelles.  

-Ensuite, il peut profiter de la situation pour participer aux «échanges» afin de visualiser 

des cinématiques à saveur érotique.  

-Il y aura un fondu au noir lorsque le joueur sortira de la maison  

 

Mécaniques de jeu 
 

Les mécaniques de jeu forment une hiérarchie composée de trois échelons. En premier, 

on retrouve les mécaniques de bases. Ce sont celles qui permettent les interactions 

simples avec les divers éléments du monde du jeu, les PNJ et les outils. Ensuite, on 

retrouve les mécaniques complexes qui combinent les mécaniques simples et les éléments 

des niveaux ensemble pour former des séquences de jeux. Finalement, on retrouve les 

mécaniques mixtes qui mettent en pratiques les mécaniques simples, complexes, ainsi 

que lôutilisation des m®dias r®els. 

 

Les mécaniques simples 

 

Contrôler lôavatar 

Le joueur contrôle un seul avatar sans nom et qui porte des vêtements neutres, bref une 

coquille vide. Il sôagit de sa repr®sentation dans le monde 

du jeu. Lôenti¯ret® de lôaventure virtuelle se d®roule avec 

une perspective à la première personne. Le joueur verra 

seulement les mains et, dans certaines circonstances, les 

jambes de lôavatar (en regardant au sol). Dans les cas o½ le 

joueur verrait son visage (devant un miroir), il apercevra 

un visage cach® dans lôombre de son chapeau. Par 

conséquent, les principes des jeux de tirs subjectifs sont 

aussi applicables à ce jeu (voir les sections suivantes). À 

travers ce personnage, le joueur peut interagir avec 
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plusieurs ®l®ments du jeu. Lôavatar est en mesure de manipuler des objets physiques, 

avoir une conversation avec des PNJ, se promener dans les lieux, utiliser des outils, tirer 

avec un fusil, etc. 

 

Dans chaque niveau, le joueur est capable de faire d®placer lôavatar de la m°me mani¯re 

que dans les jeux à tir subjectif. A priori, il se meut dans les deux axes perpendiculaires 

au sol. Le personnage est également apte à se déplacer sur des surfaces légèrement 

inclinées. Sa tête articulée lui permet de regarder dans tous les axes et tous les angles 

d®sir®s par lôutilisateur. Le personnage se d®place en marchant et sait sprinter pour une 

durée restreinte. Il parvient aussi à sauter sur de courtes distances horizontales pour 

franchir obstacles et cavit®s. Cependant, il ne saute pas tr¯s haut. Lôutilisation du sprint et 

du saut lui permettra de franchir de plus grande distance. Ensuite, il est capable de 

sôaccroupir et se d®placer pour passer en dessous des obstacles. En se d®pla­ant ainsi, 

lôavatar produit moins de bruit. Le personnage est ®galement apte ¨ se d®placer sur des 

objets physiques placés stratégiquement pour accéder de nouveau endroits. Par exemple, 

il sait utiliser une planche de bois pour traverser par-dessus un vide. Si lôavatar se place 

devant une échelle, il lui est possible de grimper (ou de descendre). Dans ce cas, il se 

déplace verticalement avec une vitesse constante. Il pourra, en tout temps, arrêter et 

changer la direction de son déplacement. 

 

Interactions 

 

Le personnage est capable dôinteragir avec plusieurs ®l®ments du jeu. La plupart du 

temps, il devra simplement se placer à proximit® de lôobjet interactif et initier 

lôinteraction (peser sur la touche «Action», cliquer sur un objet, etc.).  

 

Les objets programmés 

Les objets programmés sont ceux qui ont des comportements prédéterminés et qui sont 

typiques des lieux dans lesquels ils se trouvent. Le joueur peut les activer en sôapprochant 

et en utilisant la touche «Action». Leurs actions sont constantes et parfois réversibles. On 
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y retrouve, parmi plusieurs autres objets programmés, les portes, fenêtres, manivelles, 

trappes, etc.  

 

Les objets physiques 

Lôavatar sera en mesure de manipuler les objets physiques qui se trouvent ®parpill®s dans 

les niveaux. Chaque objet aura un comportement physique et il réagit de manière réaliste 

aux impulsions et aux forces quôon y applique. Lôengin du jeu sera semblable à celui de 

Havok et permettra des interactions de la physique newtonienne (les poulies, la gravité, 

les attractions, les collisions, les leviers, les ressorts, etc.) 

 

Le personnage peut prendre en main les objets et les déplacer avec lui pour ensuite les 

déposer là où il veut. Donc, à la manière de Half-Life 2 et CrysisĚ lôavatar verra lôobjet 

dans ses mains devant lui. Lôinteraction avec les objets aura maintes utilit®s. Dans un 

premier temps, ils peuvent être déplacés pour dévoiler un indice caché derrière. Dans un 

autre cas, des puzzles constitués de leviers nécessiteront des poids placés à un bout pour 

soulever  un obstacle et ouvrir le chemin, etc. 

 

De façon réaliste, le personnage ne sera pas capable de soulever des objets trop lourds 

(armoires, boîte, etc.), mais il pourra, dans certaines situations, les pousser pour les placer 

ailleurs ou pour ouvrir la voie. 

 

Les objets poss¯dent aussi des propri®t®s physiques. Certains sont inflammables, dôautres 

flottent sur lôeau, dôautres conduisent le courant électrique, etc. Ces propriétés seront 

évidemment utilisées pour certains puzzles. Par exemple, on peut mettre à feu une toile 

qui recouvre un mur pour dévoiler ce qui se cache derrière; ou submerger un câble 

électrique dans une chambre inondée pour faire fonctionner la pompe submergée, etc.  

 

Voici un tableau qui résume les différentes propriétés physiques des objets et les 

mécaniques ludiques associées. Des objets peuvent comporter plusieurs propriétés (le 

bois flotte et prend feu facilement). 
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Propriétés physiques Mécaniques associées 

Inflammable Feu d®truit les tissus, ®met la lumi¯re. Peut se r®pendre dôun 

objet à un autre. Certains objets légers (papier, tissu, etc.) mis à 

feu disparaîtront après un certain délai. Les morceaux de bois, 

en général, resteront enflammés en permanence. Les objets 

enflammés ne peuvent pas être pris en main par le joueur. 

Conductrice Lôeau, les fils ®lectriques, les m®taux conduisent lô®lectricit®, 

possible de piéger un PNJ, de surcharger ou de faire fonctionner 

une machine 

Réflecteur Les surfaces des miroirs réfléchissent la lumière, permettent de 

créer des puzzles basés sur le jeu de lumière 

Flottant Plusieurs objets flottent sur lôeau, permettent de cr®er des ponts 

dôobjets 

Pénétration balistique Les matériaux possèdent divers degrés de pénétration aux balles 

de fusil, important surtout pour les scènes de combat 

 

 

Les mécaniques complexes 

 

Les m®caniques complexes utilisent une combinaison dô®l®ments du monde du jeu, 

dôoutils, ainsi que quelques m®caniques simples.  

 

Asperger 

En utilisant lôa®rosol, le joueur peut asperger des surfaces particuli¯res dans les niveaux 

de jeu pour faire sortir une image gravée, ou pour dessiner un trajet, compléter un graffiti. 

Les cannettes de spray se retrouvent souvent proches des endroits où le joueur doit les 

utiliser. 

 

Brûler  

Le briquet permet au joueur de mettre à feu des objets physiques qui sont inflammables. 

Il pourra, dans un cas, mettre ¨ feu un rideau qui cache la surface dôun mur. Ainsi, des 
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indices inscrits sur le mur, se révéleront quand le rideau est entièrement détruit. Dans un 

autre instant, le joueur peut mettre ¨ feu les contenus dôun baril pour illuminer une salle. 

 

Casse-t°te ¨ base dôeau 

Les objets qui flottent peuvent être placés de manière à créer un pont pour le joueur. De 

même, un peu à la façon des écluses, certains casse-t°tes exigeront du joueur quôil 

transverse de lôeau dôune pi¯ce ¨ lôautre ou encore quôil draine une mare sombre au fond 

de laquelle gît un cadavre.  

 

Communiquer 

Le joueur sera en mesure de communiquer avec certains PNJ. Les conversations se 

d®roulent en suivant un syst¯me dôarbres de dialogues. Alors, ¨ tour de r¹le, les deux 

côtés parlent. Les choix de dialogues contiennent souvent des questions ou des demandes 

prédéterminées par le jeu pour donner des indices concernant les prochaines étapes ou 

déclencher des actions. Par exemple, en questionnant un PNJ, on découvre une piste pour 

r®soudre un puzzle; ou on demande lôaide dôun PNJ pour d®placer un objet trop lourd (un 

déclenchement dôun ®v®nement çscript®è). 

 

Défoncer  

Certaines portes et fenêtres, ainsi que plusieurs objets fragiles peuvent êtres défoncés 

avec le pied-de-biche. Ceci permettra dôouvrir le chemin, dôexposer une cachette, pour 

émincer un meuble en vue de mettre à feu les morceaux, etc. 

 

Déplacer 

Le joueur peut soulever et d®placer des objets physiques dôun endroit ¨ un autre. Certains 

puzzles basés sur les interactions physiques demanderont au joueur de manipuler des 

objets et de les placer aux bons endroits. Dans dôautres instances, le joueur peut créer un 

pont en plaçant une planche de bois  
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Électrifier  

Lôeau, les m®taux, ainsi que les c©bles ®lectriques poss¯dent la propri®t® de faire passer le 

courant électrique. Le joueur, ainsi que les PNJ qui entrent en contact avec lô®lectricit® 

seront mortellement blessés. De plus, des objets programmés qui entrent  en contact avec 

un courant peuvent être activés. Par exemple, dans une salle inondée peut se trouver une 

machine qui, une fois ®lectrifi®e, pompe lôeau hors de la salle. 

 

Furtivité  

Les séquences de furtivité sont entièrement « scritpés ». Le comportement des PNJ face 

aux bruits et aux déplacements du joueur est programmé de manière à créer une illusion 

de furtivité. De plus, cette illusion est renforcée par le fait que certaines actions sont 

inaccessibles lors de certains moments. Par exemple, si un PNJ se trouve à proximité, 

certains points dôacc¯s (comme des portes) seront bloqués. Dans ces séquences, le joueur 

doit se rendre à la fin de la mission sans se faire attraper. Au cas où un PNJ surprendrait 

le joueur, il devra rebrousser chemin et se dissimuler rapidement, jusquô¨ ce que 

lôadversaire sô®loigne. Il pourra alors revenir et tenter lôinfiltration une autre fois. 

 

Fouiller  

Une mécanique classique pendant laquelle le joueur doit fouiller ou chercher des indices 

ou des objets cachés. 

 

Illuminer  

Il y a deux fa­ons dôilluminer le chemin dans ce jeu. Le joueur peut soit utiliser sa lampe 

de poche, soit mettre des objets à feu pour illuminer. Certains puzzles nécessiteront la 

pr®sence dôune source de lumi¯re ambiante (les objets mis ¨ feu), tandis que dôautres 

requièrent un faisceau de lumière (lampe de poche). 

 

Refléter 

Pendant les puzzles de miroirs, le joueur doit projeter un faisceau de lumière sur leurs 

surfaces pour lôenvoyer vers un endroit sp®cifique. Par exemple, le joueur place des 

miroirs dôune certaine mani¯re dans une pi¯ce, ensuite il pointe sa lampe de poche vers la 
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premi¯re qui projette le faisceau vers dôautre jusquô¨ ce quôil tombe sur la surface dôun 

mur qui cache un indice, ou un objet derrière le placoplâtre (destructible au pied-de-

biche). 

 

Surveiller 

Certaines missions nécessitent que le joueur espionne ou poursuive un personnage sans se 

faire détecter. Dans ces cas, le joueur peut utiliser des outils pour lôaider. La cam®ra peut 

°tre utilis®e pour prendre des photos du sujet. Dans dôautres cas, le joueur doit manipuler 

une antenne de surveillance pour écouter une conversation. Parfois, une poursuite se 

déclenche (événement «scripté»), donc le joueur doit éviter de perdre le sujet ou de se 

faire prendre en lôapprochant de trop pr¯s tout en naviguant sur des chemins accident®s 

ou dans des rues surpeuplées de PNJ.  

 

Menacer les PNJ 

Lôarme est utilis®e surtout dans les s®quences de combat (voir plus bas), mais aussi pour 

menacer des PNJ. Pour menacer un PNJ, le joueur doit simplement sortir son arme et la 

garder exposée et pointée vers le PNJ pour un certain temps.  

 

Mécaniques de combat 

 

Les sc¯nes de combat sont peu nombreuses quoiquôimportantes au jeu. Pendant ces duels, 

lôavatar se retrouve devant un ennemi solitaire, arm® lui aussi dôune arme ¨ feu, et qui 

utilise lôenvironnement pour se cacher de fa­on intelligente. Le plan de la salle o½ se 

déroule le combat est organisé de telle manière à permettre aux deux adversaires 

dôessayer de surprendre lôautre. Lôintelligence artificielle ennemie tente de contourner la 

salle pour sôapprocher des flancs du joueur avant dôouvrir le feu. En même temps, le 

joueur doit ®viter lôennemi tout en cherchant des opportunités pour tirer. Ce cycle de 

d®placement et dô®change de feu rend les combats plus r®alistes et intenses. Les 

mécaniques traditionnelles des jeux de tirs sont alors évitées, car un joueur qui se rue sur 

lôennemi sera abattu tr¯s rapidement. 
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Narration d ans les combats 

Pour ajouter un c¹t® narratif aux combats, lôennemi ®changera des paroles avec lôavatar. 

Ces échanges de paroles, qui utiliseront la mécanique communiquée vue précédemment, 

se superposeront aux scènes de combat et le joueur pourra répondre tout en faisant feu, 

pourvu quôil soit apte ¨ faire les deux simultan®ment. Pendant ces affrontements, on 

dévoilera des tournures narratives, des informations et des aveux. Le joueur devra donc 

être apte à utiliser la souris pour faire feu et le clavier afin de se déplacer et faire les choix 

narratifs en temps réel.  

 

Les mouvements 

Comme dans les jeux de tirs subjectifs, le joueur peut librement se déplacer dans toutes 

les directions. De plus, il peut sôaccroupir pour se cacher derri¯re un objet. Les 

mouvements lat®raux typiques des jeux de tirs facilitent les d®placements dôun abri ¨ 

lôautre. 

 

Attaquer  

Le joueur voit lôarme dans les mains de lôavatar. Lôinterface nôincorpore pas la mire, 

donc le joueur doit placer lôarme devant les yeux de lôavatar pour viser lôennemi. Il se 

trouve alors en mode «tir». Pendant ce temps, les déplacements du joueur sont ralentis et 

limit®s pour lui permettre de mieux cibler lôennemi.  Ensuite, le joueur doit presser sur 

lôautre touche de la souris pour faire feu. Quand le joueur veut se déplacer normalement, 

il doit, en premier, descendre l'arme. Quand le joueur se retrouve dans le mode «tir», il 

est en mesure de sôaccroupir pour rapidement monter et redescendre derri¯re un abri ce 

qui lui permet de tirer rapidement pour ensuite se cacher. 

 

Munitions 

Le joueur possède une quantité illimitée de munitions pendant les scènes de combat, mais 

il le magasin du revolver nôest que de 6 balles.  Pour savoir combien de munitions il lui 

reste, le joueur doit peser la touche « R ». Alors, lôavatar enl¯ve le magasin de lôarme 

pour vérifier la quantité de balles comme dans Condemn : Criminal Origins. Sôil d®cide 

de recharger son arme, il doit appuyer sur la touche « R » pendant la séquence de 
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v®rification, sinon lôavatar remet le magasin dans lôarme. Pendant ces séquences, le 

joueur est vuln®rable, il doit alors pr®voir dôavance les moments propices pour v®rifier ou 

recharger les munitions. Recharger lôarme est une action qui prend beaucoup de temps 

afin de simuler lôaspect antihéros du protagoniste, aussi, il est parfois plus prudent de 

compter ce qui reste dans le magasin que de recharger. De même, lorsque le personnage 

recharge, si lôennemi est ¨ proximit®, il en profitera pour attaquer.   

 

Se défendre 

Le déroulement du combat nécessite une approche stratégique. Le joueur doit utiliser les 

divers objets pour se protéger des balles ennemies tout en contournant la cible et en 

sôaccroupissant derri¯re les objets. Cet aspect devra °tre maîtrisé, car se défiler derrière 

les objets pour se protéger constitue le seul moyen dô®viter dô°tre atteint par une balle 

mortelle. 

 

Points de vie 

Le système de vie présent rend les combats réalistes et intenses. Les balles qui touchent le 

joueur provoquent des blessures graves qui peuvent lôhandicaper pour le restant de la 

mission. Par exemple, une balle qui atteint la jambe fera boiter et de se déplacer 

lentement. Dans un autre cas, une balle qui touche le bras du joueur rendra les utilisations 

de lôarme et des outils plus lentes et difficiles. Une balle qui touche la tête ou le torse de 

lôavatar est fatale. Dans ce cas, si le joueur est mort, il doit recommencer du dernier point 

de sauvegarde. 

 

Si le personnage est bless®, il reste dans cet ®tat jusquô¨ la fin de la mission, mais il sera 

soigné instantanément avant le début de la prochaine. Cette mécanique de combat 

demandera une approche plus stratégique de la part du joueur.  

 

Section sur les outils 

 

Lôavatar est muni de certains outils, alors que dôautres devront °tre retrouv®s dans les 

niveaux. Ces objets sont utilisés pour interagir avec des éléments du monde (murs, portes, 
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fenêtres, etc.), mais surtout avec les puzzles et certains sont nécessaires pour des 

séquences de mission. Comme dans les jeux de tirs subjectifs, ils font partie de lôarsenal 

du joueur qui peut librement s®lectionner lôoutil qui convient mieux ¨ la situation (le jeu 

ne prend aucune décision pour lui). Lôutilisation de ces appareils sur des objets non 

interactifs nôaura aucun effet. Inversement, des indices seront pr®sent®s au joueur pour lui 

faire comprendre quel outil il utiliser et à quel moment.  

 

Quand le joueur choisit lôoutil quôil veut utiliser, on verra celui-ci apparaître dans les 

mains de lôavatar. Les outils ont des port®es diff®rentes et doivent °tre utilis®s 

correctement sans quoi ils ne fonctionnent pas. Pour utiliser les outils, lôavatar doit °tre 

placé à une bonne distance et regarder la cible. Le joueur doit alors presser sur une touche 

de la souris pour activer lôoutil. Le personnage poss¯de en tout temps une cam®ra 

numérique, un briquet, un pied-de-biche, des crochets de serrure et une lampe de poche. 

 

Caméra numérique infrarouge 

La caméra possède quelques utilités.  Premièrement, elle permet de prendre des 

photos dô®l®ments importants ( un symbole). Les photos sont sauvegardées sur le 

disque dur du joueur qui pourra les étudier plus tard et les utiliser dans certains 

puzzles. 

 

Ensuite, elle possède un système pour capter les ondes IR et de voir des personnes 

pendant la nuit. Dans certaines missions, le personnage doit suivre un PNJ 

pendant la nuit et cet appareil lui permettra de voir à travers la noirceur. 

Finalement, lôobjectif de la cam®ra permet de zoomer pour pouvoir photographier 

un sujet de loin, sans se faire détecter. 

 

Dans le jeu, la caméra est utile pour prendre des images dôindices, pour ensuite les 

sauvegarder et les analyser plus tard. De plus, le joueur doit nécessairement 

photographier un personnage pour accomplir certaines missions. 

 

Le briquet 
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Lôavatar poss¯de un briquet quôil peut utiliser pour mettre feu ¨ certains objets 

inflammables (voit ci-haut les propriétés matérielles des objets). Le personnage 

doit se placer tr¯s proche de lôobjet quôil veut enflammer pour permettre un 

contact entre le briquet et lôobjet. Ensuite le joueur doit peser sur un bouton de la 

souris pour allumer le briquet. 

 

Pied-de-biche 

Cet outil sert à défaire et briser des objets. Par exemple, à détruire un obstacle 

pour ouvrir la voie ou fracasser un mur pour dévoiler ce qui se cache derrière. 

Alors, quôun objet peut facilement °tre détruit avec cet instrument, 

malheureusement le bruit causé peut alerter les PNJ. Donc, le joueur devra 

consid®rer lôusage de cet outil. Encore une fois, la port®e de cet outil n®cessite que 

lôavatar se place assez proche de lôobjet quôil veut d®molir. 

 

Crochets de serrure  

Le personnage est capable ®galement dôutiliser des crochets pour crocheter les 

serrures de portes ou de fen°tres. Lôavatar devra °tre assez proche pour initier la 

m®canique de crochetage. Une fois commise, lôaction prend quelques secondes 

pour sôeffectuer.  

 

La lampe de poche 

Lôavatar poss¯de aussi une lampe de poche qui lui permet dô®clairer son chemin. 

Côest le seul appareil qui peut être utilisé en même temps que les autres. Comme 

dans Half-Life 2, la lampe de poche émet une lumière sans quôon en aper­oive la 

source. Cela permet dôutiliser des outils ou faire dôautres actions avec la lampe de 

poche dans les endroits trop sombres. La lampe de poche a une source infinie 

dô®nergie ce qui lui permet de rester allumer pour une dur®e ind®terminée.  

 

Les outils trouvés 

Lôavatar peut prendre en main certains outils trouv®s dans les diff®rents niveaux 

du jeu. Dans la plupart des cas, les outils récupérés sont nécessaires pour résoudre 
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des puzzles qui se trouvent à proximité. Ces outils sont ramassés comme des 

objets physiques et lôavatar les prend en main. Ils fonctionnent de la m°me 

manière que les outils équipés. Donc, ils possèdent une portée et le joueur doit 

presser une touche pour les activer. Ces outils ne peuvent pas sortir en dehors du 

niveau dans lesquels ils se retrouvent. 

 

Voici quelques exemples dôoutils que lôavatar peut trouver dans les niveaux : 

 

Aérosol de peinture 

Ces bouteilles de vaporisateur sont utilisées pour asperger des surfaces 

spécifiques dans les niveaux. Par exemple, le héros imbibe un symbole gravé dans 

le mur pour le faire apparaitre et dans le but de le photographier. Dans un autre 

cas, le personnage peut arroser une cam®ra de surveillance pour lôaveugler, etc. 

 

Aussit¹t quôon sôy rapproche dôune bouteille, lôavatar la prend en main. En pesant 

sur un bouton de la souris, la cannette éjecte la peinture.  

 

Antenne de surveillance 

Dans certaines missions, le joueur devra utiliser une antenne portable de 

surveillance pour ®couter une conversation dans lôimmeuble voisin. Encore une 

fois, aussit¹t que lôobjet se retrouve dans les mains de lôavatar, on nôa quô¨ le 

pointer dans la bonne direction pour entendre la voix des PNJ. Le jeu sauvegarde 

lôenregistrement en format ç.mp3 » sur le disque dur. 

 

Puces de surveillance 

Dans certaines missions sp®cifiques, le joueur sera ®quip® dôune puce de 

surveillance quôil doit ins®rer sur un appareil t®l®phonique particulier.  Donc, le 

joueur doit infiltrer silencieusement dans la maison, insérer la puce et ressortir. 

Comme la plupart des autres outils, le personnage doit se placer à une certaine 

portée pour glisser la puce. Plus tard, il sera capable dô®couter les conversations 

de cette poste en utilisant son propre téléphone. 
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Lôarme 

Le joueur possède une seule arme de poing avec un nombre de balles illimité. En 

donnant une petite arme à feu au joueur, on cherche à lui faire sentir un sentiment 

de vuln®rabilit®. Lôutilisation de lôarme est limit®e dans le jeu. Par exemple, 

lôavatar ne pourra pas la sortir en plein milieu dôun endroit public. Mais aussitôt, 

quôon rentre dans un endroit isol® (et potentiellement dangereux), tel un 

appartement désaffecté, le jeu permettra au personnage de sortir son arme. 

 

 

Les mécaniques mixtes 

 

Ces mécaniques comprennent toutes celles qui sont simples et avancées, mais qui 

utilisent aussi les médias de la vie réelle. Chaque média possède des mécaniques ludiques 

variées. Encore une fois, un mélange des éléments peut créer des nouveaux types 

dôexp®riences, de puzzles et des s®quences de jeu. 

 

Livre hermétique 

Ce livre hermétique appartient au meurtrier. Rempli de 

textes cod®s, de symboles, dô®nigmes, bref un casse-

tête en soi, cet objet contient des indices qui 

deviendront apparents au fur et à mesure que le joueur 

progresse dans le jeu. On y retrouve aussi des pages pour leurrer le joueur. Le 

livre nôest pas pagin®, et ne suit jamais lôordre conventionnel. Le livre herm®tique 

possède plusieurs mécaniques ludiques: 

¶ Interpréter une peinture ex : trouver le thème ou encore le peintre et son 

histoire 

¶ Faire des mots croisés ou de Sudoku 

¶ Déchiffrer des textes cryptiques 

¶ Résoudre des casse-têtes mathématiques 
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¶ Manipuler physiquement le livre, le mettre en face dôun miroir, le lire en 

envers, etc. 

¶ Superposer les pages sur lô®cran de lôordinateur, plier les pages pour 

réarranger le texte ou une image, reclasser les mots dôune phrase, etc. 

 

Carnet de notes de Blanc 

Le livre de Blanc a été légué au joueur au début du jeu. On 

y retrouve les pensées et les idées mal organisées de ce 

mystérieux personnage, des notes sur des lieux et des 

gens, des photos et des articles de journaux annotés. Les 

mécaniques associées avec cet objet sont : 

¶ Lire un extrait des notes pour immerger dans la narration  

¶ Trouver des indices cachés 

¶ Descriptions des personnages 

¶ Description des certains lieux 

¶ Historique de compagnies, cultes, regroupements, gangs 

¶ Carnet téléphonique 

¶ Annonce publicitaire dans le journal 

¶ Donner au jeu un aspect réaliste via les articles de journaux 

 

Carte 

Une carte plastifiée recto de Montréal et verso de Québec et 

autres petites villes. Le joueur peut utiliser un crayon-feutre 

pour dessiner sur la carte afin de : 

¶ Prendre des notes des lieux 

¶ Dessiner des itinéraires 

¶ Superposer des symboles pour trouver des nouveaux lieux qui coïncident 

avec certaines parties du symbole 

¶ Marquer les points dôactivit® du meurtrier pour ressortir un mod¯le 

dôattaque et lôendroit de la prochaine victime 
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Sites Internet 

Le joueur peut accéder son fureteur pour visiter divers sites 

web et pour faire des recherches générales. Plusieurs sites web seront mis sur pied 

uniquement pour le jeu, lesquels seront déguisés tels des sites de compagnies ou 

des galeries dôartistes, etc. Les m®caniques associ®es ¨ ce m®dia sont : 

¶ Faire une recherche Google pour trouver de lôinformation g®n®rale 

¶ Visiter des sites déguisés pour chercher des indices 

¶ Tenter des jeux Flash sur certains sites qui donneront des récompenses 

utiles pour continuer le jeu 

¶ Pirater un site pour chercher de lôinformation (mini jeu de hacking) 

 

Courriel  

La boîte de message du joueur sera aussi utilisée dans ce 

jeu. Il recevra des courriels contenants des indices, des 

indications, des menaces, etc. Un syst¯me dôalerte 

avertira le joueur lorsquôun courriel entre. Certains courriels contiendront des 

liens vers des sites Web qui seront inaccessibles autrement. 

 

Téléphone 

Le t®l®phone personnel du joueur sera lôun des objets 

principaux pour communiquer. Grâce à un système 

informatique, comme Skype, un serveur dédié 

téléphone directement sur la ligne du joueur et 

transmet des enregistrements : conversations entre deux PNJ, instructions de 

Blanc, indices, demandes de secours et menaces. Ce média créer alors un pont 

entre les PNJ et le joueur en permettant dôentrer en contact directement avec le 

téléphone. 
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Le joueur doit aussi composer des numéros pour écouter des enregistrements. En 

premier, il devra toujours composer le même numéro «1-800»  pour se connecter 

à une compagnie de télécommunication fictive. Du point de la vue de la narration, 

cette compagnie entreprend des programmes de sécurité publique et possède une 

banque dôenregistrements de surveillance. Le joueur, par apr¯s, compose un 

num®ro dôextension pour se rendre ¨ un enregistrement particulier de cette 

banque. Ces numéros sont cachés dans le jeu et dans certains médias. Leur 

dévoilement se fera en lien avec lôenqu°te. 

 

Donc, les mécaniques ludiques associées à cet objet sont : 

¶ Recevoir des appels et entendre un enregistrement   

¶ Appeler un numéro pour écouter un enregistrement (surveillance, 

compagnies et agence de rencontres fictives, etc.) 

¶ Contacter des sources dôinformations (des PNJ importants) 

¶ Recevoir des menaces du meurtrier, des messages cryptiques, etc. 

 

Toutes les conversations sont aussi enregistrées sous forme de fichier «.mp3» sur 

le disque dur pour permettre au joueur de réécouter des enregistrements. Aussi, 

certains enregistrements demanderont à être écoutés plusieurs fois afin de 

déchiffrer leur sens.  

 

Courrier  

De temps à autre, le joueur recevra des lettres envoyées 

supposément par des PNJ. Les lettres pourront contenir de 

lôinformation relative ¨ une mission. En tenant compte du fait quôun d®lai 

incontournable existe dans le service postal, les informations envoyées seront 

surtout secondaires et narratives. Ce m®dia existe pour participer ¨ lôambiance de 

réalité augmentée. 
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Les règles du jeu 
 

Conditions de réussites 

 

Pour réussir une mission, le joueur doit compléter les étapes qui mènent à la fin de 

chacune. Cela peut inclure les puzzles, les scènes de combats, les séquences de furtivité, 

dôespionnage, etc. 

 

On y trouve quelques pistes différentes pour accomplir les missions et les niveaux sont 

conçus à cet égard. Alors, le joueur peut terminer une mission en utilisant différentes 

approches de gameplay. 

 

Pour finir le jeu, le joueur doit compléter toutes les enquêtes principales. Il peut 

entreprendre les missions facultatives ¨ sa discr®tion, mais leur accomplissement nôest 

pas nécessaire pour terminer le jeu. 

 

Conditions de défaites 

 

Si le joueur nôaccomplit pas une mission, car il est incapable de r®pondre aux objectifs 

(par exemple, si un personnage espionn® sô®chappe), ou si lôavatar est tu® par un ennemi, 

il doit recommencer la partie dès la dernière sauvegarde.  

 

Système de sauvegarde 

 

Le jeu sauvegarde automatiquement au d®but et ¨ la fin de chaque mission, ainsi quôau 

début de chaque niveau. De plus, il sauvegarde avant le début des puzzles et des scènes 

de combats, de furtivité et de surveillance. Si les puzzles sont trop longs, une sauvegarde 

placée au milieu facilitera la progression du joueur. 

 

Les sauvegardes doivent être espacées de façon ¨ ce que le joueur nôait pas besoin de 

recommencer du début. En revanche, elles ne doivent pas rendre la progression trop 
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facile. Le joueur ne pourra pas sauvegarder ¨ volont®, car cela briserait lôeffet de 

vulnérabilité immersive. 

 

Les contrôles 

 

Les contrôles sont caractéristiques des jeux de tirs. On y retrouve les contrôles de 

mouvements, combats, interactions et ceux pour manipuler les outils. Dans la plupart des 

cas, ils sont dépendants du contexte. Par exemple, les contrôles de combat seront actifs 

que pendant les scènes de combat. De la même manière, si le joueur prend en main un 

objet physique, il peut le lancer ou le déposer. 

 

 

Mouvements  Outils  

Avant W Sélectionner et équiper touches 1 à 9 

Arrière S Premier fonctionnement souris gauche 

Gauche A Deuxième fonctionnement souris droite 

Droite D Lampe de poche F 

Sauter espace Zoomer avec la caméra molette de la souris 

Sôaccroupir ctrl   

Sprinter shift   

    

Interactions  Combat  

Ramasser un objet souris gauche Viser souris droite 

Lancer un objet (déjà en main) souris gauche Tirer souris gauche 

Déposer un objet souris droite Vérifier le nombre de balles R 

Action (parler, activer, etc) E   
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Exemple du déroulement du jeu schématisé 
 

Notez quôun schéma illustrant la dynamique des éléments narratifs ci-dessous est présent 

à la suite des points suivant :  

 

1.0 Le joueur se fait téléphoner, celui-ci répond et son contact est au bout du fil : 

« Ici Blanc, *bruit bizarre* je me suis trompé a plusieurs niveaux, *bruit* tueur  

*bruit*.  Jôai ®t® rep®r® *bruit*, vous devrez vous d®brouiller seul!  *bruit 

troublant* » la communication est coupée. 

 

2.1 Le joueur retourne ¨ lô®nigme du cahier de lôassassin, le puzzle semble ardu. Il 

sôagit du puzzle qui indique o½ sera la prochaine victime. Lorsque le joueur 

réussit à décrypter le symbole (ou la lettre) dans le livre hermétique (il ne réussira 

pas nécessairement), le joueur trouve, en plaçant le symbole sur la carte a 

lôendroit indiqu® (utilisation de la carte), il r®alise que le meurtre aura lieu dans le 

quart dôAhuntsic. (une information précédente avait indiqué au joueur que le 

contact demeure dans ce quartier).  La cible est en fait directement à 

lôappartement du contact : 13 234 rue St-Denis 

 

3.0  6 min après le début du point #2 : You got mail!  Un courriel de la part de Blanc 

indique quôil a fait des d®couvertes stup®fiantes, et quôil a besoin de son aide 

immédiatement. Il indique au joueur de se rendre à un appartement au 13234 St-

Denis (fait bizarre, Blanc avait bien pris la peine de dire au joueur de ne jamais 

révéler sa position dans les communications.) 

 

4.0 Le joueur indique les coordonnées dans le jeu et est maintenant plongé dans 

lôunivers virtuel.  Celui-ci est en face de la maison indiquée par Blanc.Tout est 

sombre, excepté une petite lumière au 2e étage. Si le joueur utilise les jumelles, il 

aperçoit une silhouette qui se tient debout à la fenêtre de la chambre éclairée. 

 

4.1 Si le joueur saute par-dessus la cl¹ture de la ruelle, le joueur ¨ la possibilit® dôaller 

dans la cour arrière où un escalier mène à un balcon au 2
e
 étage.   

 

¶ (4.1.1) Si le joueur monte les escaliers rapidement (en faisant du bruit) ou 

utilise le pied de biche pour défoncer la porte, la lumi¯re de la pi¯ce sô®teint.  

Lôassassin se dissimule alors dans la maison et la possibilit® dôune surprise est 

perdue 

 

¶ (4.1.2) Si le joueur monte doucement les marches et utilise les « lockpicks » 

afin de débarrer la porte, il entre dans la maison, et se trouve juste à côté de la 

pi¯ce o½ la lumi¯re se situait. Ici le joueur a la possibilit® de prendre lôassassin 

sur le fait.  Si le joueur voit lôassassin et pointe son fusil vers lui, lôassassin 

sôenfuit par la fen°tre et laisse par le fait même tomber un papier (débloquant 

ainsi une quête alternative). 
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4.2 Lorsquôil sôapproche de la maison par le devant, si le joueur cogne et il nôy a 

aucune r®ponse. La porte nôest pas barr®e. En entrant dans la maison, aucune 

lumière nôest pr®sente ¨ part la 

lumi¯re de lôext®rieur qui entre dans 

lôappartement par la porte que le 

joueur vient de franchir et a laissé 

ouverte. Tout est dôun calme plat, ¨ 

lôexception dôun bruit ®trange ¨ 

lô®tage. Le joueur fait le tour de la 

maison, mais nôy trouve rien, il d®cide 

alors de monter les escaliers.  Alors 

quôil vient de monter les marches, il 

entend un bruit de porte qui claque 

(celle de lôentrée principale). Au 

même moment, le téléphone sonne. 

 

4.2.1  Le joueur répond. (Il tient son arme de la main droite et le cellulaire de la gauche). 

Il entend: « Dommage que vous ayez à subir le même sort que Ivrogne, vous 

nôauriez pas d¾ fourrer votre nez dans cette histoireè (si le joueur ne sôest pas 

retourn® lors de cette sc¯ne, le meurtrier lôassassine, sinon, le joueur voit une 

silhouette noire sôapprocher de lui).   

 

4.3 Alors que le joueur sôapproche de la pi¯ce qui ®tait éclairée, lôassassin lôagresse. 

 

4.3.1  Si le joueur tient son fusil ¨ la main et fait face ¨ lôassassin, le tueur rebrousse 

chemin et sôenfuit par une fen°tre.  

 

4.3.2  Dans le cas o½ le joueur nôaurait pas aper­u lôassassin, celui-ci le poignarde et 

côest la mort du joueur. 

 

5.0 Le joueur trouve le corps de Ivrogne, pendu dans la pièce éclairée. Des traces de 

luttes sont présentes. Le joueur se rend compte que la pièce a été aspergée au 

grand complet de gaz.  Ivrogne est pendu au plafond, par un système de poulies. 

Ivrogne a de gros écouteurs sur la tête. (des bruits indiquent que quelque chose 

joue dans le baladeur).  Ivrogne est trop surélevé pour que le joueur puisse 

lôatteindre (il doit donc trouver un moyen de le faire descendre). Suite ¨ un indice 

trouvé plus tôt, le joueur utilise la bouteille en aérosol luminol sur un des murs et 

fait ainsi apparaître : « Les Flammes de lôEnfer ».  La seule façon évidente de 

faire redescendre le cadavre est en coupant la corde avec un couteau.  Mais celle-

ci passe par un syst¯me dôanneaux ®tranges et si le joueur coupe la corde, la 

friction engendrée par le glissement rapide de celle-ci sur les anneaux fait des 

étincelles et met le feu à la chambre. (mort du joueur). La façon pour le joueur de 

r®soudre cette ®nigme est dôutiliser le capteur dôondes pour entendre le message 

qui joue dans le baladeur, ou encore de descendre ¨ lô®tage, prendre un meuble 

assez haut pour pouvoir grimper et prendre le baladeur. 
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6.0 En écoutant le message, une voix grave dit au joueur : la lune rouge cache plus 

dôun secret.  (En effet se trouve ¨ lô®tage inf®rieur un cadre avec une lune peinte).  

Lorsque le joueur utilise lôaérosol rouge sur la toile, un symbole gravé y est 

révélé. 

 

La mission se termine ainsi. 
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Scénario 
 

Séquence de Gris 

 

Sexe: Mâle 

Profession: Éboueur 

Symbole : Croix  

Lieux : Montréal - immeubles désaffectés, ruelles, église, limousine 

Ancienne Victime : lôassoci® dôIvrogne (suicide) 

Nouvelle Victime : Ivrogne tué par Gris, inévitable 

Client : Actionnaires anonymes 

Mécaniques de jeu vidéo: creuser, communiquer, défoncer, déplacer, électrifier, fouiller, 

illuminer, passer. 

Dénouement : Le détective tue Gris 

Débloque: Bleu à 40%, Violet à 100%  

 

Le détective suit les traces le menant à Ivrogne, un vieux sans-abri, prochaine victime de 

M.Gris. Ivrogne était un ancien P.D.G. dôune firme de m®dias ®lectroniques qui a fait 

faillite. Il a dans sa mémoire plusieurs informations qui pourraient être nocives pour 

certains grands actionnaires montréalais. Aussi, ceux-ci ont mis un contrat sur sa tête afin 

de le faire taire. Côest ici quôentre en sc¯ne Noir, le consultant, qui a engag® Gris, tueur ¨ 

gage professionnel des bas-fonds, pour lui faire la peau. Le détective devra dans un 

premier temps, suivre les indices qui conduisent sur les lieux dôun ancien meurtre, 

lôassoci® Ivrogne, lequel comportera dôautres indices qui permettront de trouver la 

victime et recueillir ses confessions. Cependant, la mort dôIvrogne sera in®luctable et, 

selon le rapport du coroner, il est mort dôune surdose. Par contre, Gris, a laissé des traces 

et le détective réussira à démasquer celui-ci. Malheureusement, le tout se terminera par 

une confrontation au bout de laquelle Gris trouvera la mort. Le détective recevra ensuite 

un appel de Noir le f®licitant. Il lui assure quôil sôoccupera de toute cette d®licate situation 

à la condition que celui-ci sôoccupe maintenant du cas de Violet.  
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Séquence de Violet 

 

Sexe: féminin 

Profession: escorte VIP 

Symbole :carte du tarot la Tempérance  

Lieux : maison dô®changiste, bars de danseuses, limousine, rave, bar VIP de Crescent 

Ancienne Victime : Japonaise dominatrice propriétaire de bordels 

Nouvelle Victime : avocat de la défense obèse dionysiaque et riche   

Client : gang de motards 

Mécaniques de jeux vidéo: asperger, communiquer, fouiller, illuminer, refléter, surveiller 

Dénouement : Violet se sauve, après avoir arnaqué le détective, le faisant complice du 

meurtre de lôavocat 

Débloque : Rose à 100% 

 

Côest dans un club ®changiste, accompagn® dôune escorte, que le d®tective d®couvrira les 

traces dôune des victimes de la tueuse. Il sôagissait dôune femme dôaffaires nippone 

dominatrice. À partie de ces informations, le d®tective d®chiffre une partie de lô®nigme 

qui lôemm¯ne dans un bar de la rue Crescent. Dans ce lieu, il d®couvre la prochaine 

victime de Violet, un riche avocat de la d®fense qui a sauv® de lôincrimination un riche 

motard désavoué par le milieu criminel. La rencontre avec cet ogre de débauche se passe 

plut¹t mal, mais d®bouche sur une s®rie dôindices qui permettent au d®tective de 

surveiller lôavocat et de d®couvrir le sexe du tueur ¨ gages. Aussi, il est témoin du 

meurtre par strangulation de lôavocat qui est adepte du bondage. Il lui est impossible 

dôintervenir pour emp°cher lôassassinat et il r®alise que Violet a laiss® des preuves 

lôincriminant sur les lieux du crime. Il devra r®cup®rer ses preuves pendant que la tueuse 

se sauve. Malheureusement, il est enregistré sur caméra par Noir pendant cette séquence 

de nettoyage et celui-ci lui t®l®phone le traitant dôincapable et le mena­ant de le livrer ¨ la 

police sôil ne sôoccupe pas de Bleu.  
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Séquence de Bleu 

 

Sexe: mâle 

Profession: aliéné semi-interné 

Symbole : le miroir 

Lieux : maison sur le lac, lac des castors, ports, aquarium 

Ancienne Victime : inconnue, noyée 

Nouvelle Victime : Douanier corrompu   

Client : CIA 

Mécaniques de jeux vidéo: asperger, brûler, capter ondes, casse-t°te ¨ base dôeau, 

communiquer, défoncer, déplacer, électrifier, fouiller, illuminer, passer, refléter, 

surveiller 

Dénouement : Le détective est manipulé par Bleu et tue le Douanier, le prenant pour 

Bleu. 

Débloque : Vert à 60% 

 

Dans cette séquence, le détective suit les traces de Bleu, un autiste obsessif qui tue 

toujours en rapport avec lôeau. Côest suite ¨ un appel anonyme que le d®tective rencontre 

Rose, une informatrice anonyme, au visage cach®, qui d®sire lôentretenir de lôaffaire. 

Dans les toilettes des femmes dôune piscine publique, elle révèle des informations sur les 

habitudes du tueur. Cependant, celui-ci se cache bien et il sôav¯re impossible de voir son 

visage. De plus, il aime les énigmes et il a construit en plusieurs lieux des casse-têtes à 

base dôeau. Le joueur fera la macabre d®couverte dôune r®cente victime du tueur 

boursoufl®e par la noyade dans un entrep¹t miteux dôun petit port du bas du fleuve. Sur le 

corps sont gravés à même la chair une énigme et un symbole qui mèneront à un des quais 

du vieux port où le détective apprend que la prochaine victime est un douanier corrompu 

que la CIA a charg® dô®liminer. Le d®tective voulant sauver Douanier se trouvera dans la 

position du tueur et par un malheureux concours de circonstances, o½ il prendra lôun pour 

lôautre, il ®liminera la victime. Sôen suivra une s®quence de poursuite qui passe du vieux 

port au pont Jacques Cartier du haut duquel Bleu tombera dans le Fleuve. Blanc 

t®l®phone, il f®licite le joueur et lôengage ¨ sôoccuper de Vert.  
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Séquence de Vert 

 

Sexe : homme 

Profession : peintre  

Symbole : gerbe de blé 

Lieux : piaule, parcs, fermes, sentiers, bar western 

Ancienne Victime : petite fille 

Nouvelle Victime : sénateur   

Client : compagnie forestière 

Mécaniques de jeux vidéo: asperger, brûler, capter ondes, creuser, communiquer, 

défoncer, déplacer, électrifier, fouiller, illuminer, passer, surveiller 

Dénouement : Le détective tend un piège à Vert afin de le capturer. Une fois cela fait, le 

fonctionnaire décide de torturer Vert dans le sous-sol de sa maison de campagne. Lorsque 

le détective part, laissant ces deux personnages ensemble, la maison explose.  

 

Un symbole permet au détective de trouver avec la carte un lieu énigmatique. En 

creusant, loin dans le bois, il d®couvre le cadavre dôune fillette. Des recherches m¯nent le 

d®tective ¨ comprendre quôil sôagit de la fillette dôun s®nateur qui a ®t® enlev®e et tu®e par 

chantage de la part de compagnies forestières. Le sénateur est la prochaine cible de Vert. 

Le d®tective rencontre donc le s®nateur qui lôoblige ¨ lôaider ¨ capturer Vert en lui 

tendant un pi¯ge. Pour cela, il devra conna´tre lôidentit® du tueur ce quôil r®ussira ¨ faire 

en surveillant un vieux bar western. Le détective espionnera la maison de Vert, une piaule 

glauque en plein centre du bois, dans lequel il trouvera un dossier incriminant pour la 

compagnie foresti¯re, de m°me que la date et lôheure de lôAssassinat. Ensuite, côest ¨ 

lôaube, ¨ lôabri dans une cache, arm® dôun fusil tranquillisant que le d®tective tend un 

piège à Vert et le capture. Après quoi, il le laisse au sénateur et sort téléphoner à Blanc 

qui le charge dô®tudier le dossier de Rose. En partant, la maison du s®nateur explose.   

 

 

 



37 

 

Séquence de Rose 

 

Sexe : féminin 

Profession: soeur  

Symbole : rose des vents  

Lieux : lieux de cultes ou ayant une connotation sacrer : églises, cathédrales, cimetière et 

croix du Mont-Royal, cryptes, Statues   

Ancienne Victime : prêtre libéral 

Nouvelle Victime : médecin haïtien   

Client : évangélistes 

Mécaniques de jeux vidéo: asperger, brûler, creuser, communiquer, déplacer, fouiller, 

illuminer, passer, refléter, surveiller 

Dénouement : Le médecin est tué dans un confessionnal, Rose se sauve, après avoir 

arnaqué le d®tective, le faisant complice du meurtreé Le d®tective r®alise que Violet et 

Rose sont la même personne.  

 

Côest en d®chiffrant les pri¯res des pages roses du livre dô®nigme que le d®tective 

comprend quôil sôagit de lôinformatrice rencontr®e en dôautres circonstances. Aussi, 

lorsquôil va investiguer dans une ®glise, il ®vite de justesse de mourir ®cras® par un 

corbillard. Dans une crypte, il découvre un symbole lui permettant de déchiffrer des 

passages des pages roses du livre hermétique. Celles-ci le conduisent à un site internet de 

procatholiques qui se réunissent tout les vendredis dans une église crasse de la rue 

Papineau. Dans cette ®glise, il assistera ¨ un discours enflamm® contre lôavortement et 

exhortant la société à mettre fin à ce fléau.  Particulièrement, il identifie un médecin 

haµtien qui sôoccupe dôavorter des jeunes filles. Apr¯s cela, le d®tective découvre que 

Rose a déjà accepté un contrat et tué un prêtre considéré trop libéral. Dans un article de 

presse, il lira quôun pr°tre p®dophile a ®t® condamn® ¨ la place de Rose pour ce meurtre. 

Après, en rencontrant le médecin, le détective prévient celui-ci qui décide de partir à 

Port-au-Prince. Cependant, avant cela, le médecin fait un détour dans une église pour 

aller prier et se fait tuer dans un confessionnal. Rose demeure introuvable.  
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Séquence de Noir 

 

Sexe :??? 

Profession :??? 

Symbole : pentacle 

Lieux : revisite des lieux marquants de chaque assassinat. Égouts, souterrains, sombres et 

humides, sales et glauques.  

Personnages : -- 

Ancienne Victime : -- 

Nouvelle Victime : le détective   

Client : -- 

Mécaniques de jeux vidéo: toutes 

Dénouement : Le d®tective tue les personnages quôil veut et remplace le consultant  

 

Apr¯s avoir r®sout la derni¯re affaire, le d®tective re­oit un appel de Rose afin de lôavertir 

que Noir est sur son cas. Dernier personnage, il sôagit en fait de Blanc dont le nom de 

code de tueur est Noir. Maintenant que le détective a rempli sa part du contrat, Noir est à 

sa recherche afin de lôassassiner. Rose vient en aide au d®tective afin de lôaider ¨ se 

débarrasser de noir. Celle-ci aiguille le détective sur des indices se trouvant sur les lieux 

des derniers meurtres commandités par Noir. Ceux-ci m¯nent au lieu dôun ancien meurtre 

perpétré par Noir. De là, il suit sa trace, évitant plusieurs pièges, le confrontant à 

quelques reprises, puis il finit par trouver un double de Noir quôil tue. Par la suite, Rose 

redevient Violet et lôentra´ne ¨ travers un d®dale dô®gouts souterrains jusquô¨ une salle 

sombre o½ lôattend Noir. Dans la sc¯ne finale, le d®tective doit choisir qui il veut ®liminer 

entre Violet, Rose ou Noir. Après cela, le détective acquiert le carnet du consultant, son 

téléphone et le remplace.  
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Section sur les PNJ 
 

Les PNJ 

Lôavatar sera en mesure de parler avec les PNJ et il devra se placer devant un personnage 

pour initier la conversation. Ces dernières se déroulent en suivant un syst¯me dôarbres de 

dialogues comme dans Indigo Prophecy et Mass Effect. Alors, à tour de rôle, les deux 

côtés parlent, mais le joueur doit rapidement choisir parmi trois répliques avant que la 

minuterie tombe ¨ z®ro, sinon lôun des trois sera choisi au hasard. Certaines conversations 

ont quelques niveaux de dialogues et les choix subséquents changent dynamiquement en 

relation aux réponses antérieures.  

 

Les choix de dialogues contiennent souvent des questions ou des requêtes prédéterminées 

par le jeu pour donner des indices concernant les prochaines étapes ou déclencher des 

actions. Par exemple, en questionnant un PNJ, on découvre une piste pour résoudre un 

puzzle; ou on demande lôaide dôun PNJ pour d®placer un objet trop lourd (un 

d®clenchement dôun ®v®nement çscript®è). On nôentend jamais la voix de lôavatar, car il 

est supposément une coquille vide et représente le joueur dans le jeu. 

 

Certains PNJ coopèrent seulement si des conditions ont été satisfaites. D'autres PNJ 

devront être forcés à coopérer par des menaces (voir la prochaine section sur lôarme). 

Sinon, dans les deux cas, les PNJ restent inactifs et lôavatar ne pourra pas initier une 

conversation. 

 

Les différents comportements des PNJ 

 

Les PNJ sont regroupés en deux catégories en fonction de leur attitude envers le joueur. 

Ils peuvent être alliés (neutres) ou hostiles. Les membres des deux groupes auront un 

impact sur le gameplay. 
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Les PNJ neutres 

 

Les PNJ neutres ne consid¯rent pas le joueur comme ®tant une menace et lôattaqueront 

pas. Il sôagit de la plupart des PNJ quôon retrouve dans le jeu et on compte les civiles, des 

employés, des sans-abris, bref des gens de tous les milieux. Le joueur peut converser 

avec les PNJ neutres. Certains vont se retrouver dans des endroits particuliers pour 

donner des indices indispensables au joueur et pour résoudre les puzzles ou pour 

débloquer le chemin. Il y aura aussi des PNJ accessoires pour peupler les niveaux, mais 

qui nôoffriront rien dôimportant au joueur. 

 

Les PNJ hostiles 

 

Les PNJ hostiles sont les ennemis qui tenteront de mettre fin ¨ lôaventure du joueur. Ces 

PNJ peuvent être des gardes de sécurité, des criminels, des squatteurs, etc. Les PNJ 

hostiles nôattaquent pas toujours le joueur, mais peuvent essayer de ralentir son progr¯s. 

Bien s¾r, ceux quôon rencontre pendant les scènes de combat sont programmés pour tuer 

le joueur.  

 

Menacer des PNJ 

 

Certains PNJ des deux camps ne coopèreront que lorsque des conditions auront été 

satisfaites. Par exemple, le PNJ demandera au joueur de faire une tâche avant de lui 

donner un indice ou un outil, cependant, le joueur peut refuser. En revanche, il pourra 

menacer les PNJ qui ne coopèrent pas.  

 

Donc, les trois cas engendrent trois résultats différents : 

¶ Si le joueur accomplit la t©che, il recevra lôindice entier 

¶ Si le joueur menace le PNJ avec succ¯s, il recevra une partie de lôindice 

¶ Si le joueur menace le PNJ et échoue, il ne recevra aucun indice 

Donc, le joueur peut choisir la manière dont il veut entreprendre les rencontres avec ces 

PNJ. Il peut soit menacer le PNJ et par conséquent il ne perdra pas de temps, mais 
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recevra seulement une partie de lôindice. Dans le cas contraire, si le joueur accepte de 

faire la t©che, apr¯s sa compl®tion, il recevra lôindice entier. 

Voici un bref schéma illustrant la dynamique dôinteraction possible avec des PNJ lors 

dôune séquence virtuelle : 

 

 

  


