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OVERVIEW

> Genre ; Escape Game / Enguete Narrative
Plateforme ; PC

Engine ; Unreal Engine 5

Cible ; Habitué d’Escape Game, fan d’enquétes
crimilnelles

Pegli ; 16+

Nombre de joueurs ; Solo

Univers ; Cassette Punk / Cyberpunk

Membre du projet ; 5 GD/ 6 GA / 3 TA

Time Sensitive Investigation est un Escape Game vous plongeant

dans une histoire mélant meurtre, mystere et megacorporation ! Incarnez
un détective fait de métal capable d'analyser les scenes de crimes

2

sur deux tempolarite differentes ! Utilisez vos capacitées a voyager
dans le temps pour résoudre une enquéetes palpitante dans cet Escape

Game *remplis d'énigme*.




USP /KSP

Alternez entre passe et present pour elucider un mysterieux
meurtre avant que le prochain ne se produise !

> Faites preuve de perspicacité pour résoudre des puzzles avant la fin du
temps imparti.

> Explorez la scene de crime sous deux facettes différentes : Avant et
apres le drame !

> Incarnez G-UI dans une enquete cassette punk pleine de suspens !



HISTOIRE & UNIVERS

REMONTER
dans le passe

12/04/2126

Deces
du 7 oUlRRERESE N
13/04/2126

> Dans cet univers Cassette Punk,
les humains sont capables de transférer
leur esprit d’un corps a un autre grace

AN

a des micropuces.

> Le gouvernement fait appel a G-UI, un

robot détective capa
temps afin d’enqueéete

nle de remonter 1le

Sl le deces d’un

célebre journaliste d’investigation.

Arrive de G-UI
sur la scene
die @aaEils

16/04/2126




HISTOIRE & UNIVERS

> Dans cet univers Cassette Punk,
les humains sont désormals capables
de transferer leur esprit d’un corps

N\ N\

a un autre grace a des micropuces.

AN

> Le gouvernement fait appel a vous,
G-UI, un robot détective de derniere
gseéneration, capable de remonter le temps
afin d’enqueter sur le déces d’un célebre
journaliste d’i1nvestigation.

Arrive de G-UI
sur la scene
die @aaEils

Remonter Deces
dans le passe] |du journaliliste

12/04/2126 13/04/2126 16/04/2126




> Notre victime, un journaliste d’i1nvestigation,
enquétait depuis plusieurs mois sur trois

des plus grandes corporations de ce monde.

Le danger d'une telle 1nvestigation n'est pas
des molndres, son assassinhat n'est donc

une surprise pour personne.
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> Arrivé sur les lieux du crime, le protocole -
demande au robot détective de scanner la puce

du cadavre afin de confirmer son appartenance

au journaliste.

HISTOIRE & ENQUETES

AN

> Pourtant, alors que G-UI commence a rassembler des 1ndices, quelque chose
1’interpelle. Les données de la puce different completement des preuves
retrouvées. Mais pourquoi une telle contradiction ?



HISTOIRE & PERSONNAGES

Edward Kessel, journaliste d’investigation et victime dans cette affalre.
A rassembler des i1nformations compromettantes sur les troilis corporations
suspectes dans cette affalre

Novus, corporation de location de corps impliquée dans divers trafics
11légaux de corps. Suspect dans 1l’assassinat du journaliste.

Ascelpios, corporation pharmaceutique supposément impliquée dans la
création d’un virus, le RIPID, et seule detentrice du remede contre
celuil-c1l. Suspect dans l’assassinat du journaliste.

Dober Militec, corporation militalre produlsant des armes en masse pour
le gouvernement. Transferent et revendent i1illégalement des armes a des
pays tierces, des organisations privees et a des marchés noirs. Suspect
dans 1’assassinat du journaliste.



PILIERS DE GAMEPLAY

Résolution
d’enigmes

Voyager entre deux
temporalites

Recolter des
indices




MOCKUPS
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<C:\Users\Inspectorvee.7\Chiplnterface.bat>
-
PRESENT

[PORT A4]
PDetected personnality chip insertion
_— Executing data retrieval sequence

------------------------------------------

} moS [Version 14.3.1548]

L ] Body rental firmware [Version 2.0.7]

. - . (C)Copyright ChipSeft P126-2127. All rights
o reserved.

------------------------------------------

YSEVERE DAMAGE DETECTED!

Running diagnostics... -

. Memory construct: COMPROMISED
Limbic system: COMPROMISED

- Motor complex: COMPROMISED "

'\' Gomplete personnality ceonstruct failure, user
deceased.

Attempt black box retrieval?

’#ﬂ”#""‘/,/’ 5 | | Retrieve |

Leave |

!n_d

N
RA CONTEXTUELLE : “OBJECT FOCUS”
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CAMERA PRINCIPALE
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Antoine Biogeau
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TEST SHADER
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TEST SHADER
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ASPECT VISUEL DU JEU :
PASSE & PRESENT
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3C-CAMERA

> Caractéristiques
Type de caméra : 3D Third Person, Top Down.
Mobilité : 3 axes.

> Spécificité hybride
Player-Focus (Général).
Object-Focus / Zoom in (Inspéction).

Disco Elysium

g T | N
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3C-CHARACTER

> Le joueur 1ncarne G-UI, un nouveau prototype fiitff\x
de cyber détective high-tech. i f}lll

> Peut aller dans le présent et dans le passé 9 —
(garde sa position relative) e MY

> Gagne en trouvant le bon suspect | Ve A \\

> Perd lorsque le temps imparti est ecoule / i
si sélectionne le mauvals suspect trouve

> Accede a la liste des suspects a partir o

d’”un moment dans l1l’histolre
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CHARACTER

Présent

Dassé Changer
de temporalite
Marcher — Déplacements
Récuperer Objets

Utiliser Placer

Portes

Inspecter
un object
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3C-CONTROLS

> En jeu ; Se déplacer
(appul continu ou court),
interagir (court).

Espace

> Changer de temporalite
(appul 1long).

> En jeu ; Tourner la
caméra (appui continu).

> Inventaire ; Inspecter

objet (appui continu).

> En jeu ; Zoomer /
Dézoomer (défiler).

Echap

> Mettre en pause
(appul court).

page(
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GAME STRUCTURE

START / END

E_F

IN-GAME

N

page(
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BOUCLE MACRO

Objectif :

Résoudre 1l’enquete

> Résolution de 1l’enquete
> F1n de la vertical slice

Résoud
Rassem
Trouve

>
>
>
>

re tout les puzzles
oler tous les 1ndices

» le coupable

BREREevant la fin du timer
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BOUCLE MID

Objectif

Résoudre un puzzle

> Accéeder a un nouvel endroit,
elément de puzzle ou indice
> Avancer dans 1l’enquete

> Récupérer les éeléments

N\

BRI ES 2 sa resolution
BN 1a solution
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BOUCLE MID

Objectif :
Trouver le code d’acces

de 1l’appartement

> Porte ouverte, acces

N\

a l’appartement
> Début de 1l’enquete

> Remonter dans le temps

> Repérer les touches les plus
USEEes

> [rouver le code correspondant
dans le registre
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BOUCLE MID

Objectif :

Déverrouiller le tableau

complet des suspects

Accéder aux fiches
des suspects

> Avancer dans 1l’enquete

Obtention de la clevde
chambre

> Déduire le code
sur la mapmonde
> Faire 1le lien entre le code
la de la mapmonde et le boiltier
du tableau
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BOUCLE MID

Objectif

Enlever 1’7eau bloquant

L7aceces - la salle de Baoln

> Accéder a la sallentiennEsnis
> Avancer dans 1l’enquete

> Remonter dans le temps
> Fermer la valve
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BOUCLE MID

Objectif

Ouvrir la porte du bureau

> Accéder au bureau
> Avancer dans 1l’enquéete

> Changer de temporalité

> Observer la comblnalson

de la lampe a lave se jouant
dans le preésent

> Reprodulre la combilnailson
dans le passé
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BOUCLE MID

Objectif :

Gagher la conflance
ol Elene

> Nom du chat découvert
> Accéder au contenu de
1”ordinateur

FEREEEEEET cu lalt
> Ramener le lait au chat
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BOUCLE MID

Objectif :
Accéder aux fichiers de

1’ordinateur

> Avancer dans 1l’enquete
> Avancer dans un puzzle

> [rouver le mot de passe
> Exécuter correctement 1les
commandes
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BOUCLE MID

Objectif

OQuvrir la piece secrete

> Accéeder a la piece secrete
> Avancer dans 1l’enquete

> Récupérer toutes les cartes

> Trouver le texte descriptif
de leur utilisation

> Disposer les cartes de 1la
bonne maniere
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BOUCLE MICRO

Objectif

Changer de temporalité

> Avancer dans les puzzles

AN

> Accéder a de nouveaux eléments

> Appuyer sur la bonne touche
> L’utiliser au moment adéquat
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BOUCLE MICRO

Objectif :
Interagir avec un élément

pour progresser

> Obtenir des nouvelles
informations

> Avancer dans un puzzle

> Avancer dans l’enquéete

> Trouver 1l’éléement interactif
> Cliquer sur 1l’élément pour
intéragir avec celui-ci
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BOUCLE MICRO

Objectif

Reprodulire la comblnalson de

couleurs

> Avancer dans un puzzle

> Observer dans quel ordre
se fait la comblnalson

> Memoriser 1l’ordre de
combilnalson

27



BOUCLE MICRO

Objectif

Récupérer une carte
de tarot

> Acceéder a un nouveau puzzle
> Avancer dans 1l’enquéete

> Explorer 1l7appartement

> Reperer la carte parmis
les élements présent
dans une piece
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LEVEL DESIGN

L’appartement In-Game

29



L7’appartement

Bureau

Chambre

Salle de bain

":C\\\/ /,

LEVEL DESIGN

Cuisine

LEGENDE

> Porte

> Accessible dans la scene
du passe

> Accessible dans la scene
du présent

> Cartes de tarot
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LEVEL DESIGN

L’ entree

LEGENDE

> Porte

> Accessible dans la scene
du passe

ﬂ;@> > Digicode
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Le salon

LEVEL DESIGN

LEGENDE

> Porte

> Accessible dans le passeé

> Accessible dans 1le
présent

> MapMonde

> Pistolet

> Corps du journaliste

e :_’_;-,;.:" > Puce
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La salle de bain

LEVEL DESIGN

LEGENDE

> Porte
> Accessible dans

' 1le présent
A > Eau electrifieée

{O > Medicaments
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La chambre

LEGENDE

> Porte

Ques oy

> Accessible dans le passeé

‘ > Accessible dans le
présent

N " -
é\\ > Le chat du journaliste
7 (Albert)

LEVEL DESIGN

Quet oM
Aot oy

«

> Lampes a lave

‘ -
!:i;‘l




La cuisine

LEVEL DESIGN

LEGENDE

> Porte

> Accessible dans le
passe

> Accessible dans 1le
présent

= @ > Réfrigerateur

> Lait pour le chat
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Bureau &

piece secrete

LEVEL DESIGN

LEGENDE

> Porte

> Accesslible dans le
passe

> Accessible dans 1le
présent

.~ > Ordinateur
> Tableau des cartes

> Amas de fausses puces

> Lettre du journaliste

36



GAMEFLOW

Bureau &g\Secrete

3 11

Chambre
7

Salle de bain Sa;on
4

5
Entreée

Balcon

Cuisine

37
1. Le joueur commence devant 1l’entrée de 1l’appartement.

2. I1 utilise la liste de codes et le retour dans le temps afin
de déeverouiller la premiere porte

3. En passant par l1l’entrée il trouve une carte de tarot,
element du dernier puzzle, puis accede au cadavre
de la victime et scanne sa puce.

4. I1 entre ensuite dans la salle de bain, ou il obtient
une carte de tarot.

5. En ressortant, et en observant l1l’entree, il accede
a la carte du monde, en compléetant celle-ci, i1l deverouille
le tableau des suspect.



GAMEFLOW

6. En s’ouvrant celui-ci laisse tomber la cle pour acceder 38
Bureau @gisecrete a la chambre.

8

Balcon 7. Dans l1la chambre, il reésout 1l’enigme des lampes et accede
au bureau, ramassant une carte au passage.
Chambre 8. Dans le bureau, le joueur retourne dans le temps afin

7 . - .
d’acceder a l’ordinateur

Salle de bain >0 9. Le mot de passe de ce dernier s’obtient en offrant le lait
: trouveé dans la cuisine au chat dans la chambre.

5 Cui 10. I1 vy obtient aussit la derniere carte, qu’il insere dans
Entree 9 un piédestal, lui permettant d’accéder a la piéce secreéte.
11. Dans la piece secrete, il obtient la derniere preuve

de 1’enquéete, ce qui lui permet de retourner voir le robot

assistant et designer le suspect.
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