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LECTURE DE LA JETEE  =Cgesisssiopossauinaus domine

Un film sur le Temps

e Dans La Jeteée, la réalite appartient a un passe dont le présent n'est qu'un fantome.
Mais il existe entre ces deux époques un lien: limage d'enfance dont le héros se souvient, et qui resume tout un monde perdu.
Ce souvenir declenche lintrigue: les hommes du présent veulent Uexploiter pour envoyer le héeros a travers le temps.

e Comme son personnage, ce “photoroman” reste toujours fixe sur 'image d'un instant décompose.

Ainsi, alors que les sons suivent la course du présent, notre perception visuelle est toujours légerement en retard.

Dans le museum, d'ailleurs, le vol des oiseaux empaillés est figé comme le sont ces images.

Le visage retrouve de l'image d'enfance permet, une fois seulement, quelles se rapprochent et rattrapent la course du temps.

Un film sur la Mémoire

e |es visites du héros dans le passe sont elles aussi intermittentes. Il ne connait que des instants, et passe pour un spectre.

Il reste de son temps: dans un jardin, il “se souvient qu'il y avait des jardins”, sans que leur présence nannule leur disparition.
Une tranche de sequoia laisse voir que le passage du temps, méme haché par les évenements et les souvenirs, est linéaire.

e Ainsi, méme s'il découvre dans le futur Paris reconstruite, elle est irremediablement differente, méconnaissable.

De méme, quand il croit retrouver enfin son souvenir d'enfance, il ne fait que provoquer ce changement inévitable: sa propre fin.
Ce qui semble étre une repétition n'est que lexpression d'un mouvement unique qui relie 'enfance et la mort.

e L 'image d’enfance exprimait ce rapport humain au temps: elle etait un instant suspendu que la mort interrompt.

Postulat: Si '« on ne s'échappe pas du temps », alors la boucle narrative reproduit cette fatalite.



Une ville-laboratoire dans une region désertique. 2
Un évéenement a partir duquel notre temps se divise.

Il s’eloigne de ce jour, dans deux directions:

Jour 10, jour 11, jour 9, jour 12, jour 8, jour 13, jour 7...

Nous allons de l'une a l'autre par intermittences,

Tachant de comprendre ce qui est arrive.

Nous sommes Nomi, physicienne travaillant a Deadend.
Nous partons, a travers le temps, a notre propre rencontre.

DEADEND >

Jour O Debut: Jour 10 Jour 20
Cest un jeu d’'aventure.

®

Nous explorons les environs, rencontrons des personnages,
observons les conséquences d’un temps sur l'autre, enquétons.

Notre outil de voyage temporel nous a éte donné par un “nous futur”

qui a ensuite contacté le “nous passeé” pour qu'elle nous vienne en aide. : , Bk
Notre temps, au lieu de s'ecouler seulement

vers le jour 20, suit un second parcours,
symetrique, dans le passe, et ces deux
horloges opposees s'eloignent a la
meme vitesse. Nous alternons
librement l'une et l'autre.

Elle a concu un journal numérique dans lequel sont nos souvenirs, ainsi
que 'emploi du temps des difféerents personnages, ou ce que nous en savons.

Quand nous retournons du passeé vers le présent, si l'une de nos actions a eu des
conséquences dans lintervalle, nous trouvons dans le journal un nouveau souvenir.




UNIQUE SELLING POINTS
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Jeu PC, portage possible sur consoles
Durée 25-30h, forte rejouabilité




La navigation dans l'environnement 3D se fait en temps réel, avec orientation a la
souris. Un curseur central permet d'intéragir avec objets et personnages visés.
Un clic droit ouvre le cercle pop-up d’inventaire, verrouille la caméra jusqu'au
prochain clic, et fait appara:tre un curseur mobile. En bas, la double horloge
détaille en orange 'heure présente (14:45, jour 14), et en vert 'heure inverse. A
droite, les boutons permettant de sauter d’'un temps a l'autre et d'ouvrir le journal.

PRINCIPES DE NAVIGATION 4

Deadend repose sur sa mér:aniqu temporelle: l'alternance de
deux parcours opposes, s'eloignant d'un méme point dans
temps. Nous pouvons sauter d'un parcours a l'autre a tout
moment, mais pas revenir en arriere, car la progression de
ces deux “présents” est lineaire

FE

presente une ligne chronologique ponctuee

; (les souvenirs, que l'on peut visionner a volonte),

puis une serie de lignes pﬂir alleles présentant l'emploi du

temps de chague personnage connu. Toute information

nouvelle y est ajoutee. Mem e si un evénement est modifié ou

annulée ;,m' nos actions, son souvenir est conservé en plus
et

du souvenir actuel, et la modification est datee.
L'objectif a long terme (comprendre lincident temporel et
combatire ses conséquences) deper *fi de micro-objectifs

S
entremélés: aider un personnage (résoudre une intrigue,
empécher un événement, trouver quelque chose) permet
C

d'obtenir un objet ( te carte, disque) qui peu‘, titmn@r acces a
une nouvelle zone (section de labo, sous-sol, arriere-salle)
ou nous trouverons d tage de moyens (rela tmnc-j matériel,

an
'formations) pour remplir d'autres missions
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ELEMENTS D’INTRIGUE

La ville de Deadend a éte construite dans les annees
50 sur les ruines d'un village minier du Nouveau
Mexique. Elle est la propriété de la compagnie Léonie
Laboratories, qui mene des recherches sous contrat
pour le gouvernement fedéral. Deadend abrite le seul
forage connu d'un élément tenu secret, le Tillanium.

Au jour 0, un incident cause la perte du stock de
Tillanium qui devait alimenter la machine congue par
Léonie, la Line Divider. Ce modele est alors ecarte au
profit d’'une version individuelle moins puissante, la
“flower’, que la direction de Léonie espere utiliser
pour empécher lincident du jour 0.

Au jour 10, alors que le developpement de la flower
pietine, nous en recevons un exemplaire des mains
d'un “nous futur” qui meurt alors sous nos yeux, sans
explication, puis disparait, avant détre a nouveau
apercue au jour 0 par notre “nous passe”.

Nous devons découvrir ce qui lui est arrivé, ce
qu'elle attendait de nous, ce qui s'est produit le
jour de lincident, et ce qui doit se produire dans
les jours a venir.
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1 Ruines de léglise 5 Gare

2 Anciens fours 6 Hegel's pub

3 Appartements 7 Complexe de loisirs
4 Centre de soins 8 Verriere
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DEADEND, CHAPITRE SPECIALISE
ENVIRONNEMENT ET EXPERIENCE

Caserne

Centre administratif

Marcheé

Laboratoires Leonie

Q0 8

Le cadre de Deadend est minimaliste: une petite ville
isolée, et quelques jours qui separent une cause de sa
conséquence. Si cet environnement est réduit, cest parce
qu'il doit étre inspecte a la loupe, dans une direction puis
dans l'autre, et que chaque détail y est assez important
pour devoir étre rencontré plusieurs fois.

Son systeme temporel, qui demande d'organiser son
temps sur plusieurs dimensions, est une mise a l'épreuve.
Mais le journal est un outil destiné a rendre lisible et
stimulante cette complexité, et a nous guider dans
'apprentissage de cette nouvelle organisation logique.

La partie se divise en deux cycles (la flower est
redémarrée au jour 20). Le premier permet de découvrir
en profondeur l'environnement et de s'y opposer de plus en
plus. Dans le deuxieme, c'est au contraire l'environnement
qui devient offensif, et l'on y affronte les conséquences de
nos premiéres actions. Dans Deadend, notre ennemi le
plus dangereux, c'est toujours nous-méme.

Le jeu propose 4 fins différentes, et des quétes annexes
ayant elles-mémes plusieurs issues. Néanmoins, la
plupart des faits importants a lieu a date fixe, et

notre influence reste limitée.

T




UENQUETE

Evolution a la 1 personne dan
Orientation de la -f*.'-ﬁmé**a a la souris, avec curseur central.
Circulation libre, mais acces progressif aux batiments sensibles.
Nom des objets ou personnages affiche quand on les survole

¢ Clic gauche sur objet: observer, ramasser si possib
Possibilite de reposer les objets qui joueront un role plus tard.
® Cllc gauche sur personnage: lancer une conversation.

enetre de dialogue classique et choix multiples.
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Affiche le curseur, verrouille la camera jusqu'au prochain clic.
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LE VOYAGE
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resynchronise sitot que nous retournons dans le present.
tte inversion ne tient que ::i,,, apres quoi !ii‘ ut rentrer
us aucune a‘:nm autre que le retour n'est ﬂsv’*w autoriseée).

FONCTIONNEMENT DETAILLE

® Clic droit: ouvre autour du point central l'inventaire des objets.

it EeJ act zo":S ou les conversations.
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Sus’* con e“-u /arie selon le f*ﬁuw*enér: bruit, voix, musigque...
Un court resume factuel et un titre decrivent l'evenement
A chaque voyage, cet arr-;i et est mis a jour, des souvenirs sont ajot
Un evénement modifie ajoute un nouveau souvenir au précedent.
# Onglet Emploi du temps: une ligne pour chaque personnage connu.
/ ajoutent au fur et a mesure les elements decouverts:
- :::z"*:'a plages de temps indiquant un lieu et une activite
- des points indiguant un evenement particulier.
t le
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Il est possible d'ajouter des notes personnel
Objectifs principaux, cycle 1:

Jour 10
Jour 10

Objectifs principaux, cycle 2:

- 4 i Sy ~ lirid =i 1 - I =+ 10N
0: Decouvrir ce qui s'est produit aux jours 0 et 10.

*
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a 20: Em;_aeu,i“es |3 fabrication de nouvelles flowers.

10: Echapper au “nous futur”, qui veut nous éfs’i'winﬂr
30: Echapper aux agents federaux et condamner Léonie.
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SYSTEME ET DEROULEMENT ) 10

Le voyage dans le temps permet a plusieurs états du
méme personnage de se rencontrer. Pour clarifier la
situation, Iréne, celle qui précede tout retour dans le

temps, a attribue des noms a ses deux avenirs.

Passé

Diké est celle qui nous transmet la flower apres avoir
déeja voyage a rebours (Dike 0). Elle est ensuite divisée
entre les jours 0 et 20 par un dysfonctionnement, et ses
o moitiés convergent alors pour se rejoindre au jour 10 (1).
KR sisunsasDmacnans,. Elle poursuit enfin sa route normalement (2).

% —— Parcours de leé
Jour 30 s Division de Diké
'7272777 Moitiés convergentes

: Nomi est le personnage jouable et lavenir d'lrene a
Fin partir du jour 10. Ses actions remplacent donc
lancienne timeline de Diké, jusqu'a laccident qui a fait
de cette derniére un personnage distinct.
Déroulement du jeu

e Timeline remplacée
Alternance futur/passeé



UNIVERS ET PERSONNAGES Q) 11

1921: Abandon du village minier l 1976: Prototype de “Line Divider”
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1995: Debut du gL-:i_a

Nom, profession et trait particulier du personnage e Contribution possible du personnage a notre mission

Diana Quelres CEO et acttonnatre principale de Léonie e Effrayée, revend toutes ses parts, condamnant Léonie.

= '. ] = Hy
Ne vit tra"i Deadend. Y a travail rievement dans les annees 70.

Alexander Krohn - Fondateur du premier laboratoire ® Expose involontairement l'entreprise a un scandale.

A échanp Aina da nrienh an t la Aalivarfamant
A € !‘1" F‘“ a une peine de prison en wrav llant pour e gouvernement.

Ayn Torellelon Conceptrlce de la wlle Laboratozre e Nous révele les aires souterraines secretes de Deadend.

Réeve de faire a nouveau fonctionner les anciens fours a charbon

Joanne Diop - Dlrectrlce de recherche de la section 3 e Organise un soulevement géneral des scientifiques.

cours ".ll H-AE 1-{|;f"E|F-.

¥ i
rEaiira p-. ,. F Ay lid3 aracol ol
Docteure en pnysique et en !.i:-"-f ature grecque, aonne e

Conrad Vaughn Agent federal enquete sur le vol de la flower e Provoque l'abandon de Léonie par le gouvernement.
Base a Deadend depuis les annees 80. Passionne d'ufologie et de tir a l'arc.
Ismail Tla1b - Informatlc:en et admlnlstrateur systeme e Sabote les tests. Fausse les données financiéres de Léonie.
Développe sur son temps libre l'intranet de Deadend.
Dawd Lu - lngenleur minier et géologue e Draine le gisement de Tillianium a travers l'ancienne mine.

™1 i ot A ¢ A ocmEa e | =~
LNronome '” "€ les plo ”i“v'm.; aes grent ouilles et des canards du lac.

Herman Felix Agent dentretlen des laboratoires e Nous guide dans la mine et répare ses ascenseurs.

o . natarial eai 'anci
Rassemble dans un petit musee du n - 2y Sau E:* de Lai enne mine.

diluis

Lisbeth Forlern Tenanmere du Hegels pub e Rallie a notre cause les autres personnages.

S e 3 PR e A e A
Lutte pour monier un wﬂu!% at inte "professionnedt..




UNE SEQUENCE DE JEU §p) 12

Poursuite d'un objectif a court-terme: le sabotage des tests

Jour 13
| demande une preuve de leur dange Rappurt de test du jDUI‘ 22 | :
Il me confie alors: Note d'lnstructmns wudra lui remettre dans le

Je demande conseil a Lisbeth. Elle m'apprend gue seu urs de recherche peuvent garder leurs Pass
=n alll | { - du Réfectoire, j'apprends qu'elle

Sautverslejour7
17h30 - Je fais un saut dans le passe et pars emprunter a Herman son Passepartout des casiers de sport

19h - Je nrofite 86t Iscon Paéroblaus pour Harahor 1o pass dans |« casler de Jonnna.l ¢ cours disre tnk hieu

15 le Sous-sol de la médiatheque. Si je n‘avais pz

Je présente a Ismail la note qu'il s'est adresseée, et il part immediater (1 30Iﬂinutes;5, - réaliser le saboi
20h - Parce gue je n'ai ete ni surpris ni interrompu. {e pal

Relourverslejnurl3
gh30—. 3 retourne dans fi;“jiifijiTlf:.ﬁ“?lJﬂurnalﬂié:*C“”EQW:':jﬂf:*-”Tﬂ;:!-EF”T j el eCouvre

Ismail est en confiance et pourra me proposer d'Autres actions a l'av
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DIRECTION ARTISTIQUE

Le son

ecriture

L'é

iIronnement

'envi

L

-
e

-
et

un
Y

s
-

@

m
il
a

-
|

| A

i E
L%

f proustien:

mot

N
L

Frr
i

et

i

iami mo

||
LB =

=

™\

dern style dc

M

! A
| =
=

S
e

i d
- I

- |

W
|

FOur

=

=)

110

11
K

1)

inen

. Eero Saar

Q
om

=
L=

mnleye
LU iq?lij lex

-

U

|
|

@
~ )

-

=

Yma Sumac...

i1

i1
Ll

L
i

m

|
5N

o)

(R
preact
neg
e
w

L&

-
el

an

ie grecque.

la mytholog

(1l

e 1 =
| Iral
Lk

S A

La

[
|

i
ae

i o o O
bl ey w
B i — .
P 1 g
Py | " ettt 1
s 4]
o
13
& .ﬁ....\.
~—
—
i
>

cAnnAan
aUilild y

e el < T e

- " — 1
S o @ 5 O
ok !..H__ L ] - -
i £ = S
. | s g o
) o= i
i rp— 149 ] | T ol ]
= (T - —_— ™y T
N == TN
O =« 4 & P
— | wd s | -
ol o

O T g @

i

@
-l
n

q1]

(=

le Kentucky Route Zero.

- ——
- - =
| - o)
- et [e—
a et . ™3
AR | -
e T
- o mM.= > O
e T S—— 1 b
— w1y (| e
(| L=} u - vz
L ~ )

-
er
-
i
=
| e
%

i

L

~

\

i T

L

b
i
0l

2T LE

pproche
L
c
|
4
% 0

ot

5

ambl

-
L ad |



Merci de votre attention




