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Introduction

Cabal e est un jeu dbéenqu°te © la premi re p

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

l Gutilisation de m®di as physi guessmecr ®ant
Léenvironnement r®el du joueur devient donc
Ainsi, | 6enchev°trement de |l a fiction sur |

Cabale de jeu de réalité augmenté. Non seulement le joueur recoit des appels sur son
téléphone, rais il obtient également des courriels dans sur seraie compte de
messagerie. Enfin, le joueur est amené a faire des recherches sur des sites internet
déinformati on
progresser dans la fiction du je
Déautr e paméme doit
étre commandé sur Internet, et &
livré en main propre au joueur, ¢
qui contribue a constituer cg
sentiment de réalité
augmentée. Bref,

|l 6environnement

plateforme de jeu.

Cabal e est un j eu déenqu°te cemgesptoposeu® pour
doéinvestir | 6espace priv® afin de <cr ®er cet
contre, il va sans dire que la natuneltimédiatiqued u j eu per met ai s®ment
déautres joueurs et o rparedmddgctiveseen deirépantissdne s a mi ¢
|l es t©ches afin doacc®| ®rer | 6enqu°te. I

meécaniques, de méme que la narration, sont faites pour un seul joueur.

Le classement proposé esmaturee . ! se justifi dviplemege | 6 e mph

per p®t r®e | ors de certains meurtres de m° me



les milieux de la prostitution et de la pornographie. De la sorte, le réalisme créant

| 6ambi ance, certaines sc nes 1feevisedonova ennent
conquérir un public autant féminin que masculin de 30 ans et plus, amateurs de séries
déoenqu°tes et de romans policiers. Ce jeu
joueur s pot ent itedvsleugplace dandésexpérienpsavistuelles en les

initiant a travers la multitude de médias.

Cbest donc gr©ce ° une wutilisation judicieus:s
une i mmersion intense 0% | 6atmosph re gl auq
dujoueurpourpr t er | daventure °~ m°me son apparteme
Prologue

Le joueur achete sutbayun | i vre doé®ni gmes. La descripti
utilisateur nbdbayant aucune transaction, par |
déun 1| i vr e Ilehdéandfterr L® persompages wincipal recoit par la poste un

myst ®rieux colis contenant Ireamplilde photos, d r o mi s

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

compactet unecarte de crédit. Une note collée sur le livre hermétique demande au joueur

de mettre | e disqgue dans son ordinateur. Le
Pendant <cette installation, une douce musi gl
note demande ~ | 6utilisateur de | ire | e pren
Celukc i traite du r ®ci t doun pr ®si dent de <co
myst ®ri euses dans |l es ann®es 90. é | a fin

référantaune paggu | i vre her m®ti que. € cette page,

num®r o de t ® ®phone et | 6adresse du site wet

sonne et une Vvoi X MmMyst®rieuse et modul ®e r a
hermétique e a i t une mauvaise |Id®e, quoi | sbOest f
|l 6enqu°te, sans cel a, un i nnocent va mourir
de note dbébun meurtrier encore en cavale et

d émpécher des meurtres, dont le sien. En effet, le meurtrier agit de facon a tuer le
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propri®taire du |Iivre et il sbéagit doédun cas

A

Aussi, | e protagoniste principahgupit®g®, noba

Structure du jeu

Le jeu possede deux composantes (réelle et virtuelle) qui seront entremélées pendant
| aventure pour cr ®er une exp®rience de 1 ®
plusieurs veet-vient entre les deux réalités et le jouelevra nécessairement passer de

| 6une © | dautre pour avancer dans | 6enqu°te.

Dans un premier temps, le jeu a lieu dans un monde virtuel géré par le logiciel. Dans ce
monde, |l e joueur contr!le | 6avatar solitair
joueur dans | e monde du | eu. Déaill eur s, p o

| 6avatar et ndéentendra pas sa VvVoOoi X.

Le joueur entreprend des missions avec des puzzles variés pour parvenir a la fin de
|l 6enqu°te. En t e mp ssiimeragid avee différentsenédjiapdedawie doi t
qguotidienne; des éléments de jeu importants qui possédent des mécaniques ludiques
spécifiques. Donc, le joueur consacrera la majeure partie du temps de jeu dans le monde

virtuel, mais il sera souvent appeléteragir avec les objets réels.

Les enquétes

Le jeu suit une trame narrative bas®e sur |
s®ri e dbébenqu°tes qui abouti ssent g®n ®r al e me
contient différentes étapes qui comdmt diverses mécaniques de jeu, ainsi que

| 6utilisation des divers m®dias r®el s pour c



Une enquéte «x» contient un «n» nombre de missions. Chaque mission peut corftenir un
nombre «I» de lieux a visiter et comporte plusieurs cyadeeu (game loop) basés su
les différentes mécaniques de jeu. Le joueur doit alors compléter les enquétes prificipales

pour finir le jeu.

Les missions d®butent par l a | ecture doune
indices (ou des événementckptés») laisseront entendre que le joueur doit commencer

l e logiciel ou se r®f ®rer ~ dbéautres m®di as.
permettre au joueur de d®couvrir dbébautres p

longdesontke mi n, il fera face ~ divers types de |

Les missions forment la trame narrative principale et le joueur doit obligatoirement les
compl ® er afin de d®bl oquer | denqu°te sur |
d e histoide. Certaines autres missions seront facultatives et ne permettront que de saisir

davantage | 6envergure et | a profondeur du r G

I O

Gris Bleu Violet, *Noir
Violet Rose, *Noir
Bleu Vert *Noir
Vert *Noir
Rose *Noir
Noir Dénouement
Au début, le joueucommenceavec | denqu°te sur un seul pe

indices acquis dans une enqu°®°te peuvent d ®|



maximum de trois enquétes simultanément. Le jogeeru t l es compl ®t er d

d®sir®, mais | a derni re n®cessite | 6daccompl

Les missions ne sont pas interdépendantes et le joueur ne sera pas forcé de se déplacer de
| Gun ~° | 6autre. Or , p a r nesoenguétes poaront étre dtilex e s p |

pour accomplir dbéautres.

La composante virtuelle

Le monde virtuel est | 6endroit uni que 0% |
interagit avec des PNJ, entreprend des missions et tente de dénouer les mysteres de

| aguéte.

Interface

Le jeu comporte une interface ®pur ®e pour
distraction et en présentant une perspective du monde du jeu similaire a la réalité. Le jeu

comporte quelques interfaces différentes qui seront utilesées moments précis.

Interface générale

€ |la base, on ne retrouve rien sur | 6®cran.
menu appara’t temporairement sur une partie
guodil voudr a ypidue des jesue KPS, sdrasabsenter neais une fine pointe au
milieu de | 6®cran per met au joueur de savoi

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

méme, quand le jouewr 6 approche doéun PNJ, une iclne ap
pour | ui avis® qubil peut initier une conve
objet ou un outil en mai n, i voit | a main

les jeux e tirs.



Fenétre des adresses et internet

Le joueur pourra faire aussi appara’tre une
de |l a destination vers oY% il veut aller. Do
recoit un courriel, uneicbneidi cat i ve appara’ tra pour | daver

Interface de combat

Encore une fois, les scénes de combat possedent une interface minimale et la fine pointe

du centre de | 6®cran disparaitra aussi. En
| 6®cr an awtmmes |ljesux de tirs. Pour viser | 6er
ctireé pour centrer |l e fusil sur | 6®cr an.

Le monde du jeu

Le monde virtuel du jeu est plus ou moins réaliste au point de vue des agencements des
éléments, le comportementdes PNJdt@dge physi que, ai nsi gue | 6ar
ville de Montréal et de Québec, on y retrouve des endroits typiques de chaque ville. Or,

parfois certains €léments (comme les puzzles) sortiront de cette norme pour mieux
répondre aux attentes dameplay 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. lls comgent un point de départ, un ou plusieurs objectifs et des
puzzles de types variés qui doivent étre surmontés pour parvenir a la fin. Dans chaque
niveau, le joueur découvrira des nouveaux indices, sera appelé a interagir avec les
eléments du jeu et les otgaéels, et obtiendra des récompenses qui seront utiles pour les

missions subséquentes.

Dans une méme mission, seront explorés plusieurs lieux différents. Le joueur est dans la
possibilit® de revenir 7 un | veau indagdou | a d®j

encore ceux qubodil a omis |l ors doéun pr®c®dent
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Les voyages
Le joueur peut voyager seul ement ver s |l es
déplacements sont passifs et améneront le joueur instantanément vers le lieu choisi

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

| 6adr esscei .duApcrelsuiquoi , |l e joueur sera capab
dans une fen°tre d®di ®e aux voyages. 1 n o
voyages.

La composante réelle

Le jeu utilise aussi des médias de la vie quotidienne comme des éléments de jeu. On
compte | e t® ®phone, l e courriel, | 6i nternet
le joueur. Pendant le jeu, des indices ou desatidins seront présentés pour signaler au
joueur qguodi l doi t utiliser un m®dia sp®ci fi
encourag® -~ all er chercher de | 6informati ol

(utiliser Google pour faire une recherche).

Certains médias comme le téléphone et le courriel peuvent étre 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 lecjete, de t

cr®er une exp®rience profonde en m®l angeant

Voici la liste des différents médias que le joueur utilisera pendant son avelatliree
hermétique, le carnet dmtesde Blanc, une carte plastifiée de Montréatle Québec, le

téléphone, les sites Web, le courriel et le courrier. (Voir les mécaniques mixtes)



Exemple de coupe verticale sur | 6util:|
Séquence de Violet

Les premi res pages du |livre do@msieyases port
de la tempérance a 30 degré sud de la maison de Gris.

-1l suffit au joueur de superposer le symbole de la carte tempérancesymbole de

Violet, sur |l a carte afin de d®couvrir | 6em
vase.

-Taper les coins de rue correspondants

-Chargement du | eu, cin®matique 0% |l e persort
coin des rues.

11y a des passants qui | 6i gnorent . Par coni
-Aprés lui avoir parlé, lg§ oueur d®couvre | 6empl acement do
mai ntenant aller sonner ~ | 6adresse indigqu®

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

est accessible, peut aussi allesurveillerl a mai son et se rendre com
vide pendant le jour.

-Lorsquodoil sonne, une jeune femme | ui r ®p ond

| 6i nsi stance du caredeaffairesvecdel nunad dd @léphome et la e

courriel débune certaine Janice Blanchette. F
-La carte d'affairems ppar a’ t sur |l e bureau de | 6ordinat
num®r o, i tombe sur | e lejeyew adséeule sitelviebh.n e age |
Soi l envoie un courriel, un message automat
cong®, mai s g u 0 ivbus \padeusite inpemet.n dr e r endez

-Dans le livre hermétique, il est fait référence a Janice. Cependari,§y a aucune phec

mai s on parle dobéelle comme une prostitu®e
i nformations sur |l a fa-on de | 6aborder son
description se trouve | dadresse dodéun site in
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-Dans le carnet de nate se trouve ®gal ement un article
commis ~ cette demeur e, i y a de cela dix
agence doescorte.

-Lbadresse web est |l e site payant dd@tun <cl ub
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 jgudi nscr i pt i
fonctionnera.

-1l recoit un courriel avec un mot de passe et une invitation pour le site échangiste. Une
fois connect ®, i peut faire une visite vir
| autre. Dans | 6 un epérd an indieesCependant, @ dojt alléren j ouewu
personne pour le récupérer.

-Sur |l e site, i y a ®galement un | ien qui n
au code de conduite de la maison close. Le premier de ces reglements est que le joueur

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

-Dans | e journal, i y a une pub doéune agenc
sbagit déun message automatis® ~ | a fin dugq
entrant sonnumérd e carte de cr ®dit ai nsi gue | 6heul
présenter.

-Le joueur peut maintenant entrer | 6adresse

-Cinématique Le joueur d®barque de sa viemiture et
-Séguence deommunicatiorou le joueur peut accumuler des informations, indices de

par rapport au milieu ou sévit Violet.

-Le couple form® par | e joueur et | 6escorte ¢
-Cinématique dans dntee,oh éelirloffredubmas que quodil s pl acen
visage.

-1l sbdéagit doébune maison de d@dviguesrche ~ traver

-Il doit se déplacer, communiquer, défoncer, déplacer, fouiller, illuminer, refléter,
surveillerpour r ®c up ®r er ladu nfdomed daunespi ccaec h®c c

®changi st es. I 1 existe plusieurs fa-ons de

11



déautres, “ la mani re des autres coupes
virtuelles.

-Ensuite, il peuprofiter de la situation pour participer aux «échanges» afin de visualiser
des cinématiques a saveur érotique.

-1l y aura un fondu au noir lorsque le joueur sortira de la maison

Mécaniques de jeu

Les mécaniques de jeu forment une hiérarchie composée dectnelsrés. 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 mécaniquusssanles 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

gue | 6utilisation des m®dias r ®el s.

Les mécaniques simples

Control er | 6avatar

Le joueur contrdle un seul avatar sans nom et qui porte des vétements neutres, bref une

Vv

coquille vide. I 1 sbagit : ent at

du j eu. Léoenti ret® de | t uel
une perspective a la premiére pems®. Le joueur verra
seulement les mains et, dans certaines circonstances
jambes de | davatar (en re
joueur verrait son visage (devant un miroir), il aperce\
un Vi sage cach® dans Pard
conséquet, les principes des jeux de tirs subjectifs sc
aussi applicables a ce jeu (voir les sections suivantes

travers ce personnage, le joueur peut interagir

12
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plusieurs ® ®ments du | eu. Léavatar est en
avoir une conversation avec des PNJ, se promener dans les lieux, utiliser des outils, tirer

avec un fusil, etc.

Dans chaque niveau, | e joueur est capable di
gue dans les jeux a tir subjectif. A priori, il se meut dassdeux axes perpendiculaires

au sol. Le personnage est également apte a se déplacer sur des surfaces légéerement
inclinées. Sa téte articulée lui permet de regarder dans tous les axes et tous les angles
d®sir®s par | 6util i s aneaarchant et sait spriaterpaunumea ge s e
durée restreinte. Il parvient aussi a sauter sur de courtes distances horizontales pour
franchir obstacles et cavit®s. Cependant, il
du saut lui permettra de franchie ¢plus grande distance. Ensuite, il est capable de
sbaccroupir et se d®pl acer pour passer en d
| 6avatar produit moins de bruit. Le personn
objets physiques placés ségiguement pour accéder de nouveau endroits. Par exemple,

il sait utiliser une planche de bois pour traverserdpars sus un vi de. Si | 6 a
devant une échelle, il lui est possible de grimper (ou de descendre). Dans ce cas, il se
déplace vertic@ment avec une vitesse constante. Il pourra, en tout temps, arréter et

changer la direction de son déplacement.

Interactions

Le personnage est capable déinteragirtr avec
temps, il devra simplement se placer a proki®i d e | 6obj et i nterac

| 6i nt eract i on «Actoe»saliqguer suuun objetaetct).o u c h e

Les objets programmés
Les objets programmés sont ceux qui ont des comportements prédéterminés et qui sont
typiques des lieux dans lesquels#ésst r ouvent . Le joueur peut | e

et en utilisant la touche «Action». Leurs actions sont constantes et parfois réversibles. On

13



y retrouve, parmi plusieurs autres objets programmés, les portes, fenétres, manivelles,

trappes, etc.

Lesobjets physiques

Léavatar sera en mesure de manipuler | es o0bj
les niveaux. Chaque objet aura un comportement physique et il réagit de maniére réaliste

aux impulsions et aux f oruwserasenqhlableacelyideapp!l i q
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 avear lengpuite les

déposer la ou il veut. Donc, & la maniéreH#gf-Life 2etCrysi€ | 6 avatar verra
dans ses mains devant I ui . Léinteraction av
premier temps, ils peuvent étre déplacés pour dévoiler iceidché derriere. Dans un

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

soulever un obstacle et ouvrir le chemin, etc.

De facon réaliste, le personnage ne sera pas capable de soulever des objets trop lourds
(armoires, boite, 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 ® ®s plt
flottent sur | éne ke waqurand @eatruqtier etcs Ces propdétes seront
évidemment utilisées pour certains puzzles. Par exemple, on peut mettre a feu une toile

qui recouvre un mur pour dévoiler ce qui se cache derriere; ou submerger un cable

électrique dans une chambre idée 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 facilemgn

14



Propriétés physiques | Mécaniques associées

Inflammable Feu d®trui't l es tissus, ®n
objet & un autreCertains objets légers (papiéssy etc.) mis 3
feu disparaitront apres un certain délai. Les morceaux de
en général, resteront enflammés en permanence. Les

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

Conductrice Lbébeau, les fils ®lectrique
possible de piéger un PNJ, de surcharger ou de faire foneti

une machine

Réflecteur Les surfaces des miroirs réfléchissent la lumiéere, permette

créer des puzzles basés sur le jeu de lumiere

Flottant Pl usieurs objets flottent

doobjets

Pénétration balistique| Les maériaux possédent divers degrés de pénétration aux

de fusil, important surtout pour les scenes de combat

Les mécaniques complexes

Les m®caniques complexes wutilisent une ¢ o ml
déoutils, ainsi spimgesquel ques m®cani que

Asperger

En utilisant | 6a®r osol , |l e joueur peut aspe

de jeu pour faire sortir une image gravée, ou pour dessiner un trajet, compléter un graffiti.
Les cannettes de spray se retrouvent souverhpsodes endroits ou le joueur doit les

utiliser.

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

! pourr a, dans wun <cas, mettre ° feu wun rid

15



indices inscrits sule mur, se révéleront quand le rideau est entierement détruit. Dans un

autre instant, | e joueur peut mettre ° feu I

Casset °te ° Dbase doeau

Les objets qui flottent peuvent étre placés de maniére a crgemtipour le joueur. De

méme, un peu a la facon désluses certains casse °t es exi geront du |
transverse de | 6eau dbébune pi ce 7 |l dautre ol

de laquelle git un cadavre.

Communiquer

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

d®r oul ent en suivant un syst me dbdéarbres de
cbtés parlent. Les choix de dialogues contiennent souvent des questions ou des demandes
prédéterminées pde 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 | 6ai de doL

déclenchemen do6éun ®v®nement c¢script®e).

Défoncer
Certaines portes et fenétres, ainsi que plusieurs objets fragiles peuvent étres défoncés
avec le pieddleb i ¢ h e . Ceci permettra doéouvrir | e che

émincer un meuble en vue de mettre aldsumorceaux, etc.

Déplacer

Le joueur peut soulever et d®pl acer des o0bj €
puzzles basés sur les interactions physiques demanderont au joueur de manipuler des
objets et de | es pl a wteesinstances, ldbjoauaus pewd crétruai t s .
pont en plagant une planche de bois
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Electrifier

Léeau, |l es m®taux, ainsi que | es cObles ®l ec
courant électrique. Le joueur, ainsi que les PNJ qui entrent en cantaetc | 6 ®1 ect r i
seront mortellement blessés. De plus, des objets programmeés qui emtremmtact avec

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

machine qui, une fois ®dakectrifi ®e, pompe | de

Furtivité

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

aux bruits et aux déplacements du joueur est programmeé de maniere a créer une illusion

de furtivité. De plus, cette illusion est renforcée par le dai certaines actions sont
inaccessibles lors de certains moments. Par exemple, si un PNJ se trouve a proximité,
certains points doac dlogés.(Dans cemsequdnees, legooaurt e s ) ¢

doit se rendre a la fin de la mission sans se fairapatr. Au cas ou un PNJ surprendrait

lej oueur , I devra rebrousser chemin et s e
| 6adversaire so®l oigne. 11|l pourra alors reve
Fouiller

Une mécanique classique pendant ldigue joueur doit fouiller ou chercher des indices

ou des objets cachés.

llluminer

Il y a deux fa-ons doilluminer | e chemin dar
de poche, soit mettre des objets a feu pour illuminer. Certains puzzlesiteémesta
pr®sence dbébune source de |l umi re ambiante (

requierent un faisceau de lumiéere (lampe de poche).

Refléter
Pendant les puzzles de miroirs, le joueur doit projeter un faisceau de lumiére sur leurs
surfacesp o u r | 6envoyer vers un endroit sp®ci fig

miroirs dbébune certaine mani re dans une pi C
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premi re qui projette | e faisceau veaers dobau
mur qui cacheun indice, ou un objet derriére le placoplatre (destructible audaed
biche).

Surveiller

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

faire détecter. Dans ces cas, le joueur peut utiliserdésiol s pour | dai der . L
°tre utilis®e pour prendre des photos du suj
une antenne de surveillance pour écouter une conversation. Parfois, une poursuite se
déclenche (événement «scripté»), donc leyouloit éviter de perdre le sujet ou de se

faire prendre en | 6approchant de trop pr s
ou dans des rues surpeuplées de PNJ.

Menacer les PNJ
Léarme est utilis®e surtout abamassalssgours ®q u e n (
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 pewPendanndesdeaiss es qua
| 6avatar se retrouve devant un ennemi sol it
utilise | denvironnement pour se cacher de f
déroule le combat est organisé de telle maniere a peemaitx deux adversaires
doessayer de sur pr e artdiciebe ehnénaeutdnte de.contodrnemla e |l | i g ¢
sall e pour sb6approcher ddesfeu.fEh am@nmedempsule j oueur
joueur doi't ®viter | 6 e n turéténipourt ticew Ce cgcle dec her ¢ h a
d®pl acement et déo®change de f eu rend | es <
meécaniques traditionnelles des jeux de tirs sont alors évitées, car un joueur qui se rue sur

| 6ennemi sera abattu tr s rapidement
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Narration d ans les combats

Pour ajouter un c¢c!t® narratif aux combat s,
Ces échanges de paroles, qui utiliseront la mécamiopenuniquéeue précédemment,

se superposeront aux scénes de combat et le joueur pourra répomcne faisant feu,

pourvu quobil soit apte ° faire | es deux si
dévoilera des tournures narratives, des informations et des aveux. Le joueudatevra

étre apte a utiliser la souris pour faire feu et le claviardd 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

| es directions. De pl us, i peut sbaccrourg
mouveme nt s | at ®r aux typiques des jeux de tirs
l autre.

Attaquer

Le joueur wvoit | 6arme dans | es mains de | 6
donc | e joueur doi't pl acer | darméddpuamt. | ke

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

i mit®s pour | ui permettre de mieux <cibler

| 6autre touche de | a s eudnveltse dépaaernormaemene f e u .
il doit, en premier, descendre I'arme. Quand le joueur se retrouve dans le mode «tir», il

est en mesure de sbéaccroupir pour rapidemen

qui lui permet de tirer rapidement pour ensise cacher.

Munitions

Le joueur possede une quantité illimitée de munitions pendant les scénes de combat, mais

i | e magasin du r e vRoursagoir comidien sl munjtiors il Idie 6 b a
reste, le joueur doit peser la touch& =. Alors,| 6 avat ar enl ve | e magsze
pour vérifier la quantité de balles comme d@wndemn Criminal Origins.S 6 i | d®ci de

de recharger son arme, il dappuyer sura touche R » pendant la séquence de
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veri ficati on, sinon | 4 a@waPemant cesesgpeidnces, & ma g a ¢
joueur est vul n®rabl e, il doit alors pr®voir
recharger | es munitions. Recharger | 6ar me e
afin de si amtihBresdu plotagnistp, @wsdi, il est parfois plus prudent de

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

recharge, si | 6ennemi est 7 proximit®, il en

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

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

sbaccroupissant derri r enaltriesar se ddfilertdesriecre Cet as
les objets pour se protégeronst i tue | e seul moyen doOo®viter
mortelle.

Points de vie

Le systéeme de vie présent rend les combats réalistes et intenses. Les balles qui touchent le
joueur provoquent des bl essures taptrdalaes qui
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 | 6arme et des outils pl bhelateteoutledosseadet di f f |
| 6avatar est fatale. Dans ce cas, si l e j oue

de sauvegarde.

Si |l e personnage est bl ess®, i reste dans
soigné instantanément amale début de la prochaine. Cette mécanique de combat

demandera une approche plus stratégique de la part du joueur.

Section sur les outils

Léavatmamdesdertains outil s, al ors que dobéaut

niveaux. Ces objets soutilisés pour interagir avec des e€léments du monde (murs, portes,

20



fenétres, etc.), mais surtout avec les puzzles et certains sont nécessaires pour des
séquences de mission. Comme dans les jeux de tirs subjectifs, ifmfteti e | 6 ar senal
dujoueurqu peut | i brement s®l ectionner | 6outi |l
ne prend aucune déamsn pour lui ) . LOutsuftdesa@bfets oon de ce
interactifs ndédaura aucun effet. | nveir sement ,

faire comprendre quel outil itiliser eta quel moment

Quand | e joueur <choisit | 6 ecudppataitreqgdang ie$ v eut
mai ns de | 6avatar. Les outil s ont des por
correctement sanuqo i ils ne fonctionnent pas. Pour u

placé a une bonne distance et regarder la cible. Le joueur doit alors presser sur une touche
de | a souris pour activer  Gouti | . Le pers

numeriaque, un briquet, un piede-biche, des crochets de serrure et une lampe de poche.

Caméra numérique infrarouge

La caméra possede quelques utilités. Premierement, elle permet de prendre des
phot os doé®| ®mensymbole). lep photds aonttsauveltfgEes sur le
disque dur du joueur qui pourra les étudier plus tard attleser dans certains

puzzles.

Ensuite, elle possede un systeme pour capter les ondes IR et de voir des personnes
pendant la nuit. Dans certaines missiores,personnage doit sue/run PNJ

pendant la nuit et cet appareil lui permettra de voir a travers la noirceur.
Final ement , | 6objecti f de | a cam®ra per me

un sujet de loin, sans se faire détecter.

Dans le jeu, la caméra est utile pour prendresd i mages doéi ndices, p
sauvegarder et les analyser plus tard. De phigpueur doit nécessairement

photographier un personnage pour accongglitaines missions

Le briquet
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Léavatar poss de un bri quetcertpinsbobjéts peut u
inflammables (voit chaut les propriétés matérielles des objets). Le personnage

doi t se placer t r s eanflamneehpeur pkrenettle w b j et q
contact entre | e briquet et | 0olejlaet . Enst

souris pour allumer le briquet.

Pied-de-biche

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

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

Al or s, guodun obj et épud uavec €Eetiasirumenme nt °t
malheureusement le bruit causé peut alerter les PNJ. Donc, le joueur devra
consi d®rer | usage de cet outil. Encore u

| 6avatar se place assez proche de | 6obj et

Crochets de serrure

Le personnage est capabl e ®gal ement dout
serrures de portes ou de fen°tres. Léava
m®cani que de crochetage. Une fois commis

pour sb6effectuer.

La lampe de poche

Lébavatar poss de aussi une | ampe de poch:
C 6 e st appereilguiepaut étre utilisé en méme temps que les autres. Comme
dansHalf-Life 2 la lampe de poche émet une lumiéressanqu 6 on en aper - o0
source. Cela permet doéutiliser des outil s
poche dans les endroits trop sombres. La lampe de poche a une source infinie

do®nergi e ce qui I ui per met dée rester all

Les outils trouvés
Léavatar peut prendre en main certains o

du jeu. Dans la plupart des cas, les ouél=ipérésont nécessaires pour résoudre
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des puzzles qui se trouvent a proximité. Ces outils sont réamassnme des
objets physiques et | 6avatar l es prend
maniére que les outils équipés. Donc, ils possédent 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 dooutil:s que | 6av

Aérosol de peinture

Ces bouteilles de vaporisateur sont utilisées pour asperger des surfaces
spécifiques dans lagveaux. Par exemple, k&ros imbibaun symbole gravé dans

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

cas, | e personnage peut arroser une cam®r

Aussit®t quodédon sO6y r appprencdememamdBEnpesant bout ei

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 wune orramversat.
fois, aussit?tt gue | 6obj et se retrouve d
pointer dans la bonne direction pour entendre la voix des PNJ. Le jeu sauvegarde

| 6enr egi st r e mexmsurleaisquedarr mat ¢. mp 3

Puces de surveillance

Dans cer ai nes mi ssi ons sp®ci fiques, | e j ou
surveillance quodil doi t i ns®rer sur un a
joueur doit infiltrer silencieusement dans la maison, insérer la puce et ressortir.

Comme la plupart des tras outils, le personnage doit se placer a une certaine

portée poumlisserl a puce. Pl us tard, i sera capa

de cette poste en utilisant son propre téléphone.
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Lédar me
Le joueur posséde une seule arme de poing avec un ndmbales illimité. En

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

de vuln®rabilit®. Loutilisation de | 6arn
| 6avatar ne pourra pas | a s ®aigaussitdten pl ei |
gudon rentre dans un endr oit Il sol ® (et

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

Les mécaniques mixtes

Ces meécaniques comprennent toutes celles qui sont simples etesyamads qui
utilisent aussi les médias de la vie réelle. Chaque média posséde des mécaniques ludiques
variées. Encore une fois, un mélange des éléments peut créer des nouveaux types

doexp®riences, de puzzles et des s®quences d

Livre hermétique
Ce lIvre hermétique appartient au meurtrier. Rempli
textes cod®s, de symbol gmes, br

téte en soi, cet objet contient des indices (

deviendront apparents au fur et a mesure que le jot
progresse dans le jeu. On y retrouve aussi dessppgur leurrer le joueur. Le
|l ivre nbest pas pagin®, et ne suit jamai s
possede plusieurs mécaniques ludiques:
1 Interpréter une peinture ex : trouver le theme ou encore le peintre et son
histoire
Faire des mots cigés ou de Sudoku
Déchiffrer des textes cryptiques

Résoudre des cass#es mathématiques
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1 Mani puler physiquement | e |livre, l e m

envers, etc.
1 Superposer |l es pages sur | 6®cr an de
réarragper | e texte ou une | mage, recl asse

Carnet de notes de Blanc '
Le livre de Blanc a été Iégué au joueur au début du jeu. .- ==

S aveE
M

y retrouve les pensées et les idées mal organisées ¢ . :
mystérieux personnage, des notes sur des li¢udeg E 'A e
gens, des photos et des articles de journaux annotés. ._co/m
mécaniques associées avec cet objet sont :

1 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

= =2 4 A4 A A -

Donner au jeu un aspect réaliste via les articles de journaux

Carte

Une carte plastifiée recto de Montréal et verso de Québ
autres petites lles. Le joueur peut utiliser un craydeutre
pour dessiner sur la carte afin:de

1 Prendre des notes des lieux

91 Dessiner des itinéraires

1 Superposer des symboles pour trouver des nouveaux lieux qui coincident

avec certaines parties du symbole
1 Marquer les pont s déactivit® du meurtrier [

doattaque et | 6endroit de | a prochaine
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Sites Internet

W
W
Le joueur peut accéder son fureteur pour visiter divers S 1tfp'/l
web et pour faire des recherches générales. Plusieurs sites web seronfpieid su
uniquement pour le jeu, lesquels seront déguisés tels des sites de compagnies ou
des galeries doartistes, etc. Les m®caniq
Faire une recherche Google pour trouve
Visiter des sites déguisésuyahercher des indices
Tenter des jeux Flash sur certains sites qui donneront des récompenses
utiles pour continuer le jeu

T Pirater un site pour chercher de |1 06inf

Courriel
La boite de message du joueur sera aussi utiliséeadal

jeu. Il recevra des courriels contenants des indices,

indications, des menaces, etLc. Un syst
avertira | e joueur | orsqudéun courriel er

liens vers des sites Web qui seront inaccessibles autrement.

Téléphone
Le t® ®phone personnel
principaux pour communiquer. Grace a un syste ,

informatique, comme Skype un serveur dedié

téléphone directement sur la ligne du joueur et

transmet des enregistrementsonversations entrdeux PNJ, instructions de

Blanc, indices, demandes de secours et menaces. Ce média créer alors un pont
entre | es PNJ et |l e joueur en permettant

téléphone.
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Le joueur doit aussi composer des numéros pour écoutencEgstrements. En

premier, il devra toujours composer le méme numér80> pour se connecter

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

cette compagnie entreprend des programmes de sécurité publique et possede une
banque dbéenregistrements de surveillance
num®r o dbéextension pour se rendre 7 un
banque. Ces numéros sont cachés dans le jeu et dans certains médias. Leur

dévoilement se feraenlienave | 6 enqu°t e.

Donc, les mécaniques ludigues associées a cet objet sont :
1 Recevoir des appels et entendre un enregistrement
1 Appeler un numéro pour écouter un enregistrement (surveillance,
compagnies et agence de rencontres fictives, etc.)
Contacterdessor ces do6i nformations (des PNJ i

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 enragistse Aussi,
certains enregistrements demanderont a étre écoutés plusieurs fois afin de

déchiffrer leur sens.

Courrier

De temps a autre, le joueur recevra des lettres envo

supposément par des PNJ. Les lettres pourront conteni

| i nf or mawea ohn vnekatmi ssi on. En tenant cCo
incontournable existe dans le service postal, les informations envoyées seront
surtout secondaires et narratives. Ce m®c

réalité augmentée.
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Les regles du jeu

Conditions de réussites

Pour réussir une mission, le joueur doit compléter les étapes qui menent a la fin de
chacune. Cela peut inclure les puzzles, les scenes de combats, les séquences de furtivite,

débespionnage, etc.

On y trouve quelques pistes diffétes pour accomplir les missions et les niveaux sont
congus a 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 enquétes principales. Il peut
entrependre | es missions facultatives ~ sa dis

pas nécessaire pour terminer le jeu.

Conditions de défaites

Si |l e joueur nodéaccomplit pas une mission, C
(par exemple,siunpesmage espionn® so6®chappe), ou si

il doit recommencer la partie dés la derniere sauvegarde.

Systeme de sauvegarde

Le jeu sauvegarde automatiquement au d®but
déebut de chaque niveabDe plus, il sauvegarde avant le debut des puzzles et des scénes
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 étre espacées defa¢c ™ ce que | e joueur no

recommencer du début. En revanche, elles ne doivent pas rendre la progression trop
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facil e. Le joueur ne pourra pas sSsauvegarde

vulnérabilité immersive.

Les contrboles

Les catroles sont caractéristiques des jeux de tirs. On y retrouve les contrbles de
mouvements, combats, interactions et ceux pour manipuler les outils. Dans la plupart des
cas, ils sont dépendants du contef@ar exempleles contréles de combat seront actifs

que pendant les scenes de combat. De la méme maniére, 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 a9
Arriere S Premier fonctionnement souris gauche
Gaucle A Deuxieme fonctionnement souris droite
Droite D Lampe de poche F

Sauter espace Zoomer avec la caméra molette de la souris
Sébaccroupir ctrl

Sprinter shift

Interactions Combat

Ramasser un objet souris gauche Viser souris droite
Lancer urobjet (déja en main) souris gauche Tirer souris gauche
Déposer un objet souris droite Vérifier le nombre ddalles R

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

Notez quun schémallustrant la dynamiqueeats éléments narraditi-dessous est présent

a la suite des points suivant

1.0

2.1

3.0

4.0

4.1

Le joueur se fait téléphoner, cekiirépond et son contact est laout du fil:
«lci Blanc, *bruit bizarre* je me suis trompé a plusieurs niveaux, *bruit* tueur

*brui t*. Joai

®t

®

troublant*» la communication est coupée.

Le joueur

sbagi't du puzz

| 6endroit

| e

i ndi qu®

retocgahieer

qgui

(utilisation

r

ep®r ®

dd®hogmeadui n,

i ndi qu

* br toruit * ,

e 0%
réussit a décrypter le symbole (ou la lettre) dans le livre hermétique (il ne réussira
pas nécessairement), le joueur trouve, &atgmt le symbole sur la carte a

de

VOous
le p
ser a | a

a cart

g u a rAhuntgico(une information précédente avait indiqué au joueur que le
contact demeure dans ce quartier).
| appart emel834dieiSDerosnt act

6 min apres le début du point #¥ou got mail! Uncourrielde la part de Blanc

indique qudi l

Le joueur indique les coordonnées dans le jeu et est maintenant plangé

a f

La cible est en diafictement a

ai t

des d®couvertes st
immédiatement. Il indiquau joueur de se rendre a un appartement au 13234 St

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

réveler sa position dans les communications.)

| uni ver s -# estdndaed de la m&ser indiquée par Blanc.Tout est
sombre, excepté une petite lumiére au 2e étage. Si le joueur utilise les jumelles, il

apercoit une silhouette qui se tient debout a la fenétre de la chambre éclairée.

Sile joueur saute pate s s u s

| a

cl

lture d

dans la cour arriére ou un escalier méne a un balconéaage.

e | a

ruel | e,

1 (4.1.1)Si le joueur monte les escaliers rapidement (en faisant du bruit) ou
utilise le piedde biche poudéfoncerd a -

Léassassin se
perdue

di

SSsi

port e, I

mul e al

1 (4.1.2)Si le joueur monte doucement les marches et utilise leskpicks»

afin de débarrer lagste, il entre dans la maison, et se trouve jasiétéde la

pi ce o% | a |
sur | e fait

soenfuit
ainsi une quéte alternative).

umi
Si

re

e

se sit
joueur

a | umi re de
ors dans | a m
uai t | ci | e
voit | 6assa:
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4.2

42.1

4.3

431

4.3.2

5.0

Lorsqudil sbapproche de | a maison par | e
aucune 1 ®ponse. La porte ndbest pas barrd
lumiére n 6 e st pr ®s en |

lumi re de | 6ext

| appartement p a
joueur vient de franchir et #issé
ouverte. Tout es
| 6exception doéun
| 6 ®tlLa goeeur fait le tour de la
maison, maiséiy tr ouve
alors de monter les escaliers. Alo
quodi l vient de m
entend un bruit de porte qui claq
( c el | eentré erincipald. Au
méme moment, le téléphone sonne.

Le joueur répond. (Il tient son arme demain droite et le cellulaire de la gauche).
Il entend: « Dommage que vous ayez a subir le méme sort que Ivrogne, vous
ndbauriez pas d% fourrersilveotjroeu enuerz ndea nssoO ec

retourn® | ors de <cett esinomg lefoaeur voitaneme ur t r i
sil houette noire sob6bapprocher de | ui)

Al ors que | e joueur sétlarpepriloGases aesilm Ipdag
Si | e joueur tient son fusil “ la main e
cheminet sbéenfuit par une fen°tre.

Dans | e cas 0% |l e joueur -cifpaugnadett pas afr
cbest | a mort du joueur.

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

luttes sont présentes. Leugeur se rend compte que la piece a été aspergée au

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

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

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

| 6atteindre (il doit donc trouver un moy e
trouvé plus tét, le joueur utilise la bouteille en aérdgwlinol sur un des murs et

fait ainsi apparaitreckL es F| a mme . ldeseulé fagom évidante de

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

Ci passe par un syst me dbéanneaux ®tranc
friction engendréear le glissement rapide de cetlesur les aneaux fait des

étincelles et met le feu a la chambre. (mort du joueur). La fagon pour le joueur de
r®soudre cette ®nigme est doéutiliser | e
gui joue dans | e baladeur, ou eneore de
assez haut pour pouvoir grimper et prendre le baladeur.

31



6.0 En écoutant le message, une voix grave dit au jaueuune rouge cache plus

déoun secret. (En effet se trouve ° |
Lor sque | e |éoosobrouge surtld tbile, ue syrhbdla gravé y est
revelé.

La mission se termine ainsi.

1.0 Le joueur regoit
un téléphone de Ivrogne

Lorsque I'appel est terminé
ou si joueur ne répond pas

2.0 Le joueur tente de résoudre Si le joueur 2.1Lej = :
o 5 arvient a »| 2.1 Le joueur réalise que le prochain
e enlgme danslelcahler F:'ésoudre meurtre aura lieu au 13 234 St-Denis

| /
5 minutes plus tard

! e

3.0 Le joueur regoit un courriel
de blanc qui lui demande de venir
a sa maison (adresse 13 234 St-Denis)

Aprés avoir entré I'adresse X dans le localisateur

!

4.0.1 Le joueur peut voir une silhouette ilisati 4.0 Le joueur est dans I'univers virtuel
par la fenétre ot il y a de la lumiére Hdg;';ﬁﬁéﬁgs% ’ devant la maison. '
(situé au 2e étage)

Le joueur entre par devant Si le joueur grimpe sur la cloture
(la porte est entre-ouverte) et va a la cours arriére
4.2 Le joueur entre dans la maison obscur. 4.1 Présence d'un escalier menant
(utilisation de la lampe de poche) au 2e étage.

Si le joueur court dans les
Lorsque le joueur monte les escalier escalier ou utilise le pied de Furtivité & utilisation
menant au 2e étage. i S
9 biche pour enfoncé la porte des crochets pour la serrure

v

4.2.1 Le joueur regoit un téléphone

menacant de l'assassin, la lumiére 4.1.1 La lumiére s'etteint (I'assassin
a |'étage s'étteint. passe en mode furtif) 4.1.2 Le joueur entre sans se faire détecter

par l'assassin.

Lorsque le joueur arrive
pres de la piéce qui était

Lorsque le joueur arrive Si le joueur, armé de son fusil,

N R LN éclairée C
prés de I§ piece qui etait surprend I'assassin.
éclairée Si le joueur, en étant désarmé,
surprend I'assassin ‘

4.1.2.1 L'assassin s'enfuit par la fenétre,

4.3 Lass_assm tente de tuer mais laisse tomber un indice derriere lui.
—_ : le joueur par une
Si le joueur n'avait pas — attaque sournoise.

son arme dégainnée

/ Si le joueur sort son fusil a temps

et le pointe vers |'assassin

4.3.2 Mort du joueur

4.3.1 L'assassin s'enfuit par une fenétre
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Scénario

Séquence de Gris

Sexe: Méle

Profession: Eboueur

Symbole: Croix

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

Ancienne Victime &t 6as® doél vrogne (suicide)
Nouvelle Victime: Ivrogne tué par Grignévitable

Client: Actionnaires anonymes

Mécaniques de jevidéo: creuser, communiquer, défoncer, déplacer, électrifier, fouiller,
illuminer, passer.

Dénouement Le détective tue Gris

Déhdoque: Bleu a 40%, Violet a 100%

Le détective suit les traces le menant a Ivrogne, un vieuxadangrochaine victime de
M.Gris. Ivrogne était un ancieR.D.G.d 6une firme de m®di as
faillite. Il a dans sa mémoire plusieursdrhations qui pourraient étre nocives pour

certains grands actionnaire®ntréalais Aussi, ceuxci ont mis un contrat sur sa téte afin

® |

de |l e faire taire. Cbest ici gudentre en

gage professionnel des $g@nds, pour lui faire la peau. Le détective devra dans un

premier t emps, suivre |l es indices qui

ect

SC

cond

|l 6associ ® | vroghne, | equel comportera dobautr

victime et recueillir ses ecof essi ons. Cependant , l a mort

selon | e rapport d wsurdosePaocomre, Grisj allaisgé slds travesr t

et le détective réussira a démasquer edluMalheureusement, le tout se terminera par

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

un appel de Noir |l e f®licitant. 1 | ui

a la condition que cehld i sboccupe maintenant du cas
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Séquence de Wlet

Sexe: féminin

Profession: escorte VIP

Symbole:carte du tarot la Tempérance

Lieux: mai son doé®changi ste, bars de danseuses,
Ancienne Victime Japonaiselominatrice propriétaire de bordels

Nouvelle Victime: avccat de la défense obese dionysiaque et riche

Client: gang de motards

Mécaniques de jewddéo: asperger, communiquer, fouiller, illuminer, refléter, surveiller
Dénouement Violet se sauve, aprés avarnaquéle détective, le faisant complice du
meurte de | davocat

Déblogue Rose a 100%

Cbest dans un c¢club ®changi ste, accompagn® d:¢
traces doébune des victi mes de affaigesnippomeu s e . (!
dominatrice. A partie de ces informations, | d ®t ecti ve d®chi ffre wune
gui | 6emm ne dans un bar de |l a rue Crescen:
victime de Violet, un riche avocat de | a d®
motard désavoué par le milieu crimineha rencontre avec cet ogre de débauche se passe

pl ut?tt mal , mai s d®bouche sur une s®rie di
surveiller | 6avocat et gdges Ads8iciloegstwémpim dul e s e X ¢
meurtre par st r augigstbhdedtel dbondagedl luil et ampassibdet q

dointervenir pour emp°cher | 6assassinat et
l i ncriminant sur |l es | ieux du cri me. 1 de\
se sauve. Malheureusement, st enregistré sur caméra par Noir pendant cette séquence

de nettoyage et cehai i l ui t ® ®phone | e traitant dbéinca

police soil ne sb6éboccupe pas de Bl eu.
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Séquence de Bleu

Sexe: méle

Profession: aliéné sermterné

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 jewddéo: asperger, brdler, capter ondes, casSet e ~ base doe
communiqer, 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 a 60%

Dans cette séquence, le détective suit les traces de &teautiste obsessif qui tue

toujours en rapport avec | 6eau. Cbdbest suite
Ros e, une informatrice anonyme, au Vvisage ¢
Dans |l es toil ettes digus, elle evalmdes inforrbationesurpes s ci n e
habitudes du tueur. Cependant,celii se cache bien et il sdav |

visage. De plus, il aime les énigmes et il a construit en plusieurs lieux dedétasse

base dobeau. Lma g aoureeur d @ceauwavelrd e doune r ®ce
boursoufl ®e par | a noyade dans un entreptt n
corpssontgravésa méme la chair une énigme et un symbole qui méneront a un des quais

du vieux port ou le détecvapprend que la prochaine victime est un douanier corrompu

gue |l a CIA a charg® doé®l i miner. Le d®tecti ve
position du tueur et par un mal heureux concoc
| 6autreerall @l vimct i me. Séen suivr avieuxne s ®Qq U ¢
port au pont Jacques Cartier du haut duquel Bleu tombera dans le Fleuve. Blanc

t ® ®phone, il f®licite | e joueur et | dengage

35



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 forestiére

Mécaniques de jeuxidéo: asperger, brdler, capter ondes, creuser,nonguer,
défoncer, déplacer, électrifier, fouiller, illuminer, passer, surveiller

Dénouement Le détective tend un pieége a Vert afin de le capturer. Une fois cela fait, le
fonctionnaire décide de torturer Vert dans le ssnlsde sa maison de campagnerdque

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, |l oin dans | e bois, il d®cdeuvre | e
d®t ective ~ comprendre quoil sbéagit de | a fi
chantage de la part de compagnies forestiéres. Le sénateur est la prochaine cible de Vert.

Le d®tective rencontre donc aptueer Ve®enad e ur gui
tendant un pi ge. Pour <cel a, i devra conna’
en surveillant un vieux bar western. Le détective espionnera la maison de Vert, une piaule
glauque en plein centre du bois, dans lequel iveoa un dossier incriminant pour la
compagnie foresti re, de m°me que | a date e
| 6aube, " | 6abri dans wune <cache, arm® doéun
piege a Vert et le capture. Aprés quoileillaisse au sénateur et sort téléphoner a Blanc

gui | e charge do6®tudier | e dossier de Rose.
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Séquence de Rose

Sexe: féminin

Profession: soeur

Symbole: rose des vents

Lieux : lieux de culte®u ayant une conotationsacrer. églises, cathédrales, cimetiere et
croix du MontRoyal, cryptes, Statues

Ancienne Victime prétre libéral

Nouvelle Victime: médecirhaitien

Client: évangélistes

Mécaniques de jeuxidéo: asperger, brdler, creuser, communiqueradép, fouiller,
illuminer, passer, refléter, surveiller

Dénouement Le médecin est tué dans un confessionnal, Rose se sauve, aprés avoir
arnaqud e d®t ecti ve, |l e faisant complice du meu

Rose sont la méme personne.

Codest en d®chi ffrant l es pri res des pages
comprend qubil sbagit de | d6informatrice re
|l orsqudi | va i nvestiguer dans wune @&gl i se, i

corbillard. Dans une crypte, il découvre un symbole lui permettant de déchiffrer des
passages des pages roses du livre hermétique. -Cieidesonduisent a un site internet de
procatholiqguesqui se réunissent tout les vendredis dans une église cradserde
Papineau. Dans cette ®glise, i assistera
exhortant la société a mettre fin a ce fléau. Particuliérement, il identifie un médecin
hautien qui s6occupe doboavort dvwe dédoewse qieeunes f
Rose a déja accepté un contrat et tué un prétre considéré trop libéral. Dans un article de
presse, i l'ira qudéun pr°tre p®dophile a ®t
Apres, en rencontrant le médecin, le détective prévidoi-cequi décide de partir a

PortauPrince 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: pentacé

Lieux : revisite des lieuxnarquantsle chaque assassinat. Egouts, souterrains, sombres et
humides, sales et glauques.

Personnages--

Ancienne Victime --

Nouvelle Victime: le détective

Client: --

Mécaniques de jewidéo: toutes

DénouemeniLed ®t ecti ve tue | es personnages quobéil
Apr s avoir r®sout | a derni re affaire, 1 e
gue Noir est sur son cas. Dernier personnag

codede tueur est Noir. Maintenant que le détective a rempli sa part du contrat, Noir est a

sa recherche afin de | 6assassiner. Rose vie
débarrasser de noir. Celte aiguille le détective sur des indices se trougamtles lieux

des derniers meurtres commandités par Noir. @ux m nent au | i eu doéun

perpétré par Noir. De la, il suit sa trace, évitant plusieurs pieges, le confrontant a

guel ques reprises, pui s i | ftue. BRarla suipeaRoset r ou v e |
redevient Vi ol et et | 6entra  ne 7 travers un
sombre o% | 6attend Noir. Dans |l a sc ne final

entre Violet, Rose ou Noir. Aprés cela, le détee acquiert le carnet du consultant, son

téléphone et le remplace.
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Section sur les PNJ

Les PNJ

Léavatar sera en mesure de parler avec | es F
pour initier la conversation. Ces derniéres se déroulentemstivaun syst me débéar
dialogues comme dariadigo Prophecyet Mass EffectAlors, a tour de role, les deux

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

mi nuterie tombe ~ z®r o0 ,auhsadard Certaihed aomversht®nss t r o S
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 requétes prédéterminées

par le jeupour donner des indices concernant les prochaines étapes ou déclencher des
actions. Par exemple, en questionnant un PNJ, on découvre une piste pour résoudre un
puzzl e; ou on demande | 6ai de doun PNJ pou
d®cl enche@wetinte nebhtn ¢cscri pt ®e) . On ndéentend |

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

Certains PNJ coopérent seulement si des conditions ont été satisfaites. D'autres PNJ
devront étre forcés a coopénaar des menac€(svoi r | a prochaine sect
Sinon, dans | es deux <cas, |l es PNJ restent i

conversation.

Les difféerents comportements des PNJ

Les PNJ sont regroupés en deux catégories en fonctiteudattitudeenvers le joueur.
lls peuvent étre 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 | e joueu
pas. iltl dse6dgm plupart des PNJ qudon retrouve
employés, des satabris, bref des gens de tous les milieux. Le joueur peut converser

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

gui néooffriront rien doi mportant au joueur.

Les PNJ hostiles

Les PNJ hostiles sont lesree mi s q u i tenteront de mettre fi
PNJ peuvent étre des gardes de sécurité, des criminels, des squatteurs, etc. Les PNJ
hostiles ndéattaquent pas toujours | e joueur
Bi en s %ronrercantuexpendantdes scenes de combat sont programmés pour tuer

le joueur.

Menacer des PNJ

Certains PNJ des deux camps ne coopéreront que lorsque des conditionsé&uront
satisfaites. Par exemple, le PNJ demandera au joueur de faire une tachdealkant
donner un indice ou un outil, cependant, le joueur peut refuser. En revanche, il pourra

menacer les PNJ qui he cooperent pas.

Donc, les trois cas engendrent trois résultats différents
1T Si | e joueur accomplit | a t©che, il recev
1T S |l e joueur menace | e PNJ avec succ s, i
9 Sile joueur menace le PNJ et échoue, il ne recevra aucun indice

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

PNJ. Il peut soit menacer BNJ et par conséquent il ne perdra padeseps, mais
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recevra seul ement une partie de | 6indice. D
faire Il a t©che, apr s sa compl ®tion, il rece

Voici un bref schéma illustrant la dynamiqudimteraction possible avec des PNJ lors

déune séquence virtuelle
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