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INTRODUCTION  

Vous connaissez déjà tout sur le phénomène MMO (Massively Multiplayer Online) : les 

conférences de Game Design, les coups de gueule, les échecs et succès spectaculaires, 

les addictions, lô®pisode de South Park intitul® "Make Love, Not Warcraft", les elfes 

omniprésents, et surtout les bénéfices financiers. Cependant, juste au cas où vous 

nôauriez pas fait attention, voici une br¯ve explication des raisons de lôimportance des 

MMOs. 

World of Warcraft  est un MMO assez couronné de succès. Si les tendances actuelles se 

confirment, son mod¯le dôabonnement lui donne un atout contre le piratage, et sa 

gigantesque base dôabonn®s garantit un revenu continu pour les quelques prochaines 

années au moins. Même les cousins plus vieux et plus pauvres que World of Warcraft , 

comme Everquest ou Ultima Online, continuent à générer des bénéfices bien des années 

après leur lancement initial. 

Au revers de la médaille des jeux vidéo sur PC, les jeux sans abonnement font face à de 

sinistres perspectives puisque les clients se tournent vers les logiciels piratés et les jeux 

parasites comme le jeu World of Warcraft  cité ci-dessus, que plus d'un dirigeant a accusé 

d'être responsable de la faible vente des jeux PC. Et il semble que ce soit une plainte 

valide : les ventes de jeux PC diminuent chaque année depuis 2001, pendant que les 

revenus issus des abonnements montent en flèche. 

Il est clair que la tendance montre que lôavenir dôune activit® ludique passionnée sur PC 

va de pair avec des jeux qui peuvent retenir lôint®r°t dôun joueur sur de longues 

périodes ; au pire, ces jeux repoussent lôagonie du jeu sur PC de quelques ann®es, 

jusquô¨ ce que les consoles de jeu puissent fournir les fonctionnalités, la profondeur, la 

flexibilit® et la commodit® quôapportent les PCs. 

La vérité est queé nous esp®rons tous que ces jeux ®voluent. Nous regardions Everquest  

et son addictivité et pensions que quelquôun s¾rement améliorerait cette formule, créant 

une génération de divertissements que le spectre complet des joueurs pourrait apprécier. 

Mais ¨ la place, nous avons vu une multitude dôimitations ®chouant ¨ attirer une large 

portion du marché potentiel, malgré des budgets de développement nettement plus gros 

que nôimporte quel jeu off-line. 

Quel est le problème ? Est-ce parce que les développeurs de MMOs choisissent de 

concevoir leurs jeux pour un marché spécialisé ? Ou est-ce que les designers, qui ont 

souvent peu ou pas dôexp®rience dans le game design de jeux vid®o traditionnels, sont 

simplement incapables de concevoir autre chose quôun attrape-geek ? Je ne peux pas 

répondre à cela, mais voici quelques questions auxquelles je veux essayer de répondre 

du point de vue dôun game designer traditionnel : quôest-ce quôun MMO exactement ? 

Est-ce que les formules actuelles de MMOs vont résister au temps ? Quôest-ce qui tient ce 

type de jeu ¨ lô®cart dôun succ¯s plus universel, et comment cela peut-il être amélioré ? 

M ASSIVEMENT MAL NOMME  

Si nous voulons comprendre pourquoi ces jeux ont une popularité si généralisée, il est 

important dôidentifier quels ®l®ments distinctifs de jeu attirent les joueurs et les 

retiennent. 
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En définissant seulement quels types de jeux tombent dans cette catégorie, le terme 

"MMO" nôest pas en lui-même particulièrement utile. Si ma mémoire ne me joue pas de 

tour, "massivement multi-joueurs" était simplement un terme marketing utilisé pour 

promouvoir Everquest  ¨ son lancement. Etre capable dôinteragir avec des milliers dôautres 

personnes ®tait vant® comme lôune des fonctionnalit®s les plus importantes du jeu, en 

considérant à part les jeux on-line moins massivement multi-joueurs de lô®poque, comme 

Diablo . 

 
Wor ld of Warcraft de Blizzard  

Cependant, lôaspect "massivement multi-joueurs" des jeux ¨ abonnement nôest pas ce 

qui attire les gens vers ces jeux, et ce qui les retient, dans la plupart des cas. Imaginez, 

par exemple, que World of Warcraft  soit agencé comme Diablo 2  (qui nôest pas un jeu 

"massivement multi-joueurs"), où seulement huit joueurs peuvent jouer dans une même 

partie, et que le jeu ait été équilibré avec cette restriction en tête. Le jeu serait encore 

presque jouable et amusant pour la plupart des gens qui sont abonnés actuellement. En 

fait, dans la forme actuelle du jeu, les joueurs interagissent rarement avec plus de 

quelques personnes, souvent les mêmes, chaque fois quôils se connectent. Si des dragons 

pouvaient être tués avec seulement huit joueurs, le cercle social des joueurs serait même 

plus petit, mettant presque hors de propos les autres milliers de joueurs. 

Ce nôest pas pour dire que tous ces autres joueurs sont une mauvaise chose ; ils ne sont 

juste pas la chose la plus importante dans ce type particulier de jeu. Il est presque 

possible de créer un jeu où interagir avec de nombreuses personnes est la fonctionnalité 

la plus attrayante (Second Life  et autres). Cependant, cette catégorie de "presque jeu" 

sort du cadre de cette discussion. 

PERSISTANCE PAYANTE  

Quôest-ce qui convainc alors un abonné de payer une somme à 3 chiffres chaque an pour 

un simple jeu ? Quelle facette du jeu pourrait causer lôeffondrement de lô®difice entier si 

elle était retirée ? La réponse est la progression persistante du personnage. Imaginez 

que World of Warcraft  ne soit maintenant plus en mesure dôh®berger les milliers de 

joueurs de chaque serveur (plus les centaines dans la file dôattente de connexion, bien 
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sûr). Cette fois, quelque soit la manière, quand un joueur gagne un niveau, côest 

seulement jusquô¨ ce que le joueur se d®connecte (comme une partie de Quake , où 

toutes les statistiques de frags se réinitialisent à la fin du jeu). Il en va de même pour les 

capacités, les objets et toute autre forme de progression. Les joueurs peuvent encore 

interagir avec des milliers dôautres joueurs et faire tout ce quôils pouvaient faire 

auparavant ; le seul changement est que la progression de leur personnage nôest plus 

persistante. Mon intuition est que dans ces conditions, le jeu nôaurait pas autant 

dôabonn®s, puisque ni les m®canismes de gameplay, ni la capacité à interagir avec des 

milliers de joueurs ne fourniraient assez dôattrait pour les retenir. 

La réalité est que le MMO tel que nous le connaissons a pour principal but la progression 

dôune entit® persistante de mani¯re s¾re (personnage, ®quipe, v®hicule, pays, etcé) dans 

un environnement multi-joueurs de taille quelconque. (La formidable expérience de 

Diablo 2 avec des royaumes fermés, ouverts et "ladder" fournit une preuve convaincante 

que le sentiment dôaccomplissement sôam®liore ï et attire plus de joueurs ï sôil est valid® 

par la pr®sence dôautres joueurs et la pr®vention des tentatives de tricherie). Pour les 

d®veloppeurs et les ®diteurs, bien s¾r, côest aussi r®colter une redevance dôabonnement 

ou tout autre type de paiement r®gulier, mais ce nôest pas une partie essentielle de 

lôexp®rience de lôutilisateur. Mon terme pour d®signer ces jeux, par la suite, sera Jeu à 

Entité Persistante, ou JEP. 

Ce nôest pas tout ¨ fait vrai de dire que les JEP (ou MMO, dans lôusage actuel) est un 

genre de jeu ; le concept de faire avancer une entit® persistante (ou dôinteragir avec des 

centaines dôautres joueurs) peut être trouvé dans plusieurs genres de jeu, des FPS (Wold 

War II Online ), aux RTS (Shattered Galaxy ), en passant par les sports (Smallball ) et les 

RPG (Ultima Online ). Même des jeux ennuyeux qui sont affreusement conçus dans un 

sens traditionnel du jeu vidéo (en en nommant aucun ici) peuvent représenter une affaire 

attrayante pour beaucoup de gens, simplement parce que la persistance d'un personnage 

est séduisante. 

 
Ultima Online dôOrigin 
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HISTOIRE REPETITIVE  

Ces types de jeu ne vont pas se succéder indéfiniment, cependant. Les jeux vont évoluer, 

malgré ce que vous pourriez croire après avoir vu sept ans de JEPs rassis. Par la suite, un 

développeur créera un JEP qui fusionnera la progression agr®able dôune entit® persistante 

avec un jeu qui sera en même temps amusant au sens traditionnel du terme. 

Les développeurs et éditeurs récalcitrants de JEP devraient tenir compte de la leçon 

enseign®e par les jeux dôaventure. Il y a quinze ans, le m®canisme central de gameplay 

dans les jeux dôaventure populaires comme Kingôs Quest ®tait la r®solution dô®nigme par 

force brute, avec une forte proportion de morts instantanées par essais-et-erreurs. 

Malgr® ce gameplay primitif et frustrant, ces jeux se vendaient tr¯s bien parce quôils 

offraient de meilleurs graphismes et sc®narios que ne le faisaient les jeux dôautres genres 

dans le m°me temps. Comme dôautres jeux commen­aient ¨ offrir ces m°mes 

fonctionnalités attrayantes et les combinaient avec davantage de mécanismes agréables 

de gameplay, le genre du jeu dôaventure devint un march® de niche. 

Les JEP dôaujourdôhui sont dans la m°me situation, leur gameplay central a peu chang® 

des anciens CPRGs (jeu de rôles sur ordinateur) et MUDs (multi-user dungeons), qui 

étaient un petit peu plus que des exercices à peine déguisés de gestion de statistiques. 

Exactement comme ils lôont fait avec les jeux dôaventure, des d®veloppeurs intelligents 

adopteront bient¹t la fonctionnalit® la plus convaincante des JEPs dôaujourdôhui, lôentit® 

persistante, et la combineront avec des mécanismes de gameplay plus attrayants, 

rel®guant le "MMO" tel que nous le connaissons au bac ¨ vieilleries de lôhistoire, pour 

ainsi dire. 

RESOUDRE LES PROBLEM ES 

Les premiers pas vers la gu®rison, comme on dit, sont dôadmettre quôil y a un probl¯me. 

Chaque JEP vient avec son propre ensemble unique de problèmes conceptuels, mais ceux 

auxquels je môattaquerai sont, de mon point de vue, les plus envahissants et les plus 

déroutants pour de nouveaux clients potentiels.  

Bien que la plupart des JEPs aient un go¾t de JdR, jôai tent® de regarder les probl¯mes et 

les solutions de manière neutre. Cependant, vu que la majorité des lecteurs sont plus 

familiers avec des jeux de style JdR comme World of Warcraft , la discussion se penchera 

vers la terminologie et la manifestation des concepts de jeu de ces titres. 

PROBLEME N°1 : UN GAMEPLAY ENNUYEUX 

Exactement comme les jeux dôaventures dôantan, les jeux avec des personnages 

persistants sur le march® dôaujourdôhui ont des m®canismes de gameplay passés et peu 

attrayants. Le mécanisme central est le combat "die-roll" (côest-à-dire organisé par 

lancés de dés successifs), où les joueurs et les monstres tour à tour se touchent les uns 

les autres ¨ intervalles r®guliers jusquô¨ ce que les statistiques d®terminent lequel dôentre 

eux trépasse.  

En môexcusant aupr¯s des r¹listes papier pr®sents, ce type de gameplay nôest pas 

particulièrement attrayant pour le grand public, qui trouve plus excitant un combat ayant 

un rythme soutenu et avec une issue résultant principalement des capacités du joueur, 

plutôt que des formules mathématiques. Une comparaison de scènes de combat des films 
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Le Seigneur des Anneaux  à celles du Seigneur des Anneaux Online  fournit un exemple 

saisissant de la manière dont des mécanismes de gameplay ennuyeux drainent 

lôexcitation de ce qui devrait °tre une bataille exaltante. Côest la raison pour laquelle 

personne nôa essay® de faire un jeu solo avec les m®canismes de "MMO" : peu de gens 

seraient intéressés. 

Pour ne rien améliorer, les mécanismes de jeu requièrent rarement une adaptation 

significative de la part des joueurs, ce qui mène à des rencontres répétitives où les 

joueurs ex®cutent le m°me ensemble dôactions ¨ chaque fois. Puisque chaque d®fi est 

surmont® d'une fa­on proche de celle du d®fi pr®c®dent, lôunique aspect potentiellement 

attrayant du combat mathématique (calculer comment tourner les chiffres à votre 

avantage) fournit des rendements décroissants à chaque répétition. Il est alors 

habituellement question de jouer aussi bien que ce que permet le jeu, avec pour résultat 

une petite variation dôun d®fi ¨ lôautre dans la fa­on de jouer de lôutilisateur. En 

cons®quence, le joueur nôa presque jamais le sentiment gratifiant dôavoir r®alis® une 

performance spectaculaire, un des grands objectifs de nombreux jeux vidéo. Après un 

certain temps, lôesprit de lôutilisateur passera en pilote automatique. A ce point, le jeu 

ressemblera ¨ du travail, et lôinteractivit® quôil fournit est inutile ï un énorme défaut pour 

nôimporte quel jeu vid®o, surtout quand il ne fournit pas beaucoup de divertissement 

passif. 

De nombreux joueurs qui sôabonnent ¨ des JEPs conc¯dent m°me que le gameplay lui-

m°me nôest pas stimulant ; côest principalement le potentiel de progression de leur 

personnage qui les motive à continuer de jouer. Et puisque la progression ne sert 

g®n®ralement quô¨ am®liorer la capacit® dôun personnage ¨ °tre bon en combat, un 

cercle insatisfaisant existe. 

Lôartisanat dans les jeux est m°me pire. Une impl®mentation typique dôartisanat implique 

deux composants, dont aucun nôest particuli¯rement int®ressant : naviguer dans les 

menus/interface et attendre que lôobjet soit fini. Les joueurs se r®jouissent dô°tre 

capables de créer des objets, mais la corvée idiote du processus est peu engageante et 

complètement inutile. 

Lôexplication la plus raisonnable de lôexistence de ce probl¯me est que les designers de 

JEPs ont simplement mal compris pourquoi tant de personnes jouent à leurs jeux. Nous 

voyons des preuves soutenant cette hypoth¯se dans les syst¯mes dôartisanat dôEverquest 

II  et de Vanguard , où les designers ont "am®lior®" lôartisanat en copiant les m®canismes 

fondées sur des mathématiques ardues organisées autour de la mesure en mètres et 

utilisées dans le département aventure. 

SOLUTION : ASSUREZ-VOUS QUE LE GAMEPLAY FOURNIT DES DEFIS 

MENTAUX ET/OU PHYSIQUES AGREABLES 

La plupart de chaque bon jeu vid®o existant requiert de lôutilisateur quôil surmonte des 

d®fis avec son cerveau ou de la dext®rit®, plut¹t que par dôidiotes r®p®titions. Et les JEPs 

doivent être de bons jeux vidéo avant tout, pas que des distributeurs de cadeaux. Si les 

seuls vrais d®fis dans le jeu sont de d®penser des milliers dôheures ¨ jouer, en esp®rant 

que vos statistiques soient meilleures que celles de votre ennemi, et dôattendre que les 

cadeaux arrivent sur votre bureau, ce nôest pas un bon jeu vid®o, comme lôillustre le 

"jeu" parodique Progress Quest . 
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Des défis "mentaux" agréables peuvent être améliorés en rendant les adversaires plus 

intelligents, moins prévisibles et plus réactifs aux actions du joueur. Des défis physiques 

impliquent des mécanismes qui engagent des réflexes complexes et/ou rapides par le 

joueur dans un temps imparti, requérant que le joueur observe et réagisse à de subtils 

d®tails ou mouvements ¨ lô®cran, etcé La r®solution de probl¯mes heuristiques et lôaction 

"saccadée" cumulent ¨ eux deux bien plus dôattrait que la r®solution dô®quations du 7ème 

degré en temps réel et que le clic à répétition qui forment typiquement la base du 

gameplay des JEPs actuels. 

Une application spécifique de cette solution au probl¯me de lôartisanat serait de cr®er des 

mini-jeux qui demandent aux joueurs de penser et réagir de façon amusante lors du 

processus de fabrication et qui deviennent de plus en plus complexes ou difficiles au fur 

et à mesure que le joueur avance et maîtrise le jeu. 

Notez que les d®fis nôont pas ¨ °tre fr®n®tiques ou stressants pour °tre r®jouissants. Il 

est parfaitement acceptable pour un jeu de se dérouler à un rythme posé, aussi 

longtemps quôil fournit une stimulation ad®quate ou une valeur divertissante. 

PROBLEME N°2 : LE GRINDING 

Un autre problème provenant en partie du combat "die-roll" est ce quôon appelle le 

"grinding". Le grinding est un acte de jeu répétitif, ennuyeux, ou sinon une manière non 

agréable de jouer dans le but de progresser plus rapidement. Parce que le combat "die-

roll" est basé sur deux facteurs qui sont généralement très faciles à quantifier et prévoir 

(la puissance du joueur et la puissance de lôennemi), il en d®coule que les joueurs savent 

presque toujours au début du combat qui sera le vainqueur. Cette connaissance diminue 

lôexcitation et la tension des combats. Comme les joueurs sont capables de pr®dire les 

résultats avec un fort degré de précision, les jeux sont équilibrés avec la supposition que 

les joueurs vont gagner un très haut pourcentage de leurs combats. Autrement dit, la 

punition de la défaite lors d'un simple combat excède de loin le gain moyen de la victoire 

dôun seul combat. Les joueurs vont passer des heures ¨ tourbillonner ¨ travers des 

adversaires incapables et peu convaincants au lieu de prendre plus de risques, car le jeu 

les récompense plus en adoptant ce style de jeu. 

Un autre facteur qui mène au "grinding" est que les JEPs ont tendance à être équilibrés 

de façon à ce que les joueurs viennent à bout des nouvelles choses à faire bien avant 

quôils aient suffisamment avanc® leurs personnages pour pouvoir aller vers un nouveau 

contenu. Au final, ils doivent faire la même chose maintes et maintes fois avant de 

pouvoir progresser. 

Enfin, les joueurs sont prêts à "grinder" parce que le but principal de la plupart des JEPs 

est dôatteindre le niveau maximum. Ce problème est débattu davantage dans la 

prochaine section. 
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EverQuest de Sony Online Entertainment  

SOLUTION 1 : ENCOURAGEZ LES JOUEURS A JOUER DE FAÇON 

AMUSANTE 

Toutes choses égales par ailleurs, les joueurs choisiront des activités amusantes plutôt 

que des activités monotones ; tout ce quôun game designer a ¨ faire est de sôassurer que 

les joueurs ne seront pas plus récompensés en choisissant les activités monotones. Une 

fois que la récompense du "grinding" est moins attirante que celle en ayant joué de façon 

amusante, les joueurs nôont plus de raison de "grinder". 

En particulier, les jeux devraient donner aux joueurs qui se chargent de défis plus 

difficiles ou impr®visibles, m°me sôils perdent souvent, de meilleures r®compenses 

(comme une progression plus rapide) que lorsquôils ont 100% de chance de succ¯s avec 

des défis faibles ou prévisibles. 

"Les raids" (d®fis avec des risques ®lev®s et dôexcellentes r®compenses) sont d®j¨ une 

composante importante de plusieurs JEPs, mais malheureusement, le joueur moyen ne 

b®n®ficie des raids quôune fois atteint le niveau maximum. Ce type de d®fi devrait °tre 

accessible pour le joueur moyen (pas seulement aux guildes, pas seulement aux joueurs 

qui ont cherché la quête super secrète sur le site web), et il devrait donner de meilleures 

et plus durables récompenses que ce que donne le grinding. De toute façon, dans leur 

forme actuelle, les raids ont leur propre ensemble de problèmes, comme il en sera 

discuté dans les sections n°4 et 6. 
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SOLUTION 2 : ADAPTEZ LA PROGRESSION AU CONTENU DE JEU 

Si les joueurs commencent ¨ sôennuyer au niveau 24 parce quôils ne peuvent pas faire de 

nouvelles exp®riences int®ressantes (comme lôexploration, le butin, les ennemis ou les 

qu°tes) avant dôavoir atteint le niveau 30, alors les joueurs devraient atteindre le niveau 

30 plus t¹t, ou le designer a besoin dôajouter plus de choses ¨ faire pour eux pour 

atteindre le niveau 30 (autrement quôen r®p®tant la m°me chose quôils ont d®j¨ faite). 

Les joueurs devraient encore avoir besoin de "gagner" leur progression, mais la meilleure 

façon de la gagner devrait impliquer la réussite de défis intéressants, pas en 

sôassujettissant soi-m°me ¨ des heures dôennui. 

PROBLEME N°3 : LES ACCROS DE LA PROGRESSION 

Une volumineuse discussion (incluant la part du lion des coups de gueule de tout joueur 

et développeur) a été conduite à propos des JEPs. La majeure partie, malheureusement, 

suppose lôinclusion de m®canismes de gameplay ennuyeux, et sôensuivent des d®bats sur 

des d®tails dôimpl®mentation tels que les probl¯mes dô®quilibrage du jeu (si la 

progression doit principalement prendre la forme dôaptitudes ou de niveaux du 

personnage, si un type de personnage est plus puissant quôun autre, etc.), comment 

emp°cher au mieux lôargent r®el dôinfluencer des r®alisations en jeu, et dôautres 

probl¯mes secondaires. Ils sôattardent rarement sur le probl¯me d®crit en section nÁ1 : 

les mécanismes de gameplay ennuyeux. 

Cette attention mal placée reflète un des problèmes du genre : les problèmes liés à la 

progression composent la majeure partie de la discussion parce que lôattrait du jeu vient 

quasi entièrement de la construction du personnage. En fait, les designers le traitent 

comme le but ultime du jeu. Tout le reste ï quêtes, mécanismes de jeu, interactions 

sociales ï est un moyen souvent indésirable pour une fin désirable ; à savoir, acquérir 

des niveaux et du butin. Les joueurs ont appris que les meilleures récompenses dans un 

JEP proviennent toujours dôune progression aussi rapide que possible à travers le jeu. 

Rien dans le jeu nôest moins éprouvant pour son propre bien ; si cela ne donne pas de 

lôexp®rience ou du butin, côest une perte de temps dans lôesprit des joueurs. Les 

designers, malheureusement, font peu dôefforts pour encourager le joueur à penser 

autrement, puisquôils mettent tr¯s peu de contenu en jeu qui en vaille la peine ¨ eux tous 

seuls. En dôautres mots, ils encouragent les joueurs ¨ jouer de cette fa­on. Ce mod¯le est 

lôexact oppos® des jeux solo, où la progression des personnages (aptitudes, objets, 

niveaux, etc.), quoi quôétant encore une r®compense, est dôabord un des diff®rents outils 

que le joueur utilise dans sa tâche principale : parcourir le contenu de jeu. 

Comme mentionné dans la section sur le "grinding", cette attention encourage les 

joueurs ¨ faire tout ce qui est n®cessaire pour progresser rapidement afin quôils puissent 

se sentir plus puissants que leurs pairs ou "avoir le bon équipement". Assez souvent, la 

façon la plus rapide de progresser est la moins excitante en termes de "jouissance 

minute par minute". Côest un retour en arri¯re ; les designers devraient utiliser lôattrait 

de la progression pour attirer les utilisateurs vers des expériences divertissantes, plutôt 

que de lôutiliser pour maquiller le manque dôamusement dôautres aspects du jeu. 

La progression du personnage représente un attrait puissant, comme cela a été dit ; il 

est naturel pour les joueurs de vouloir vider la bo´te ¨ biscuits dôun accomplissement 

quantifiable aussi vite que possible, m°me sôils attrapent un mal de ventre au cours de 

lôop®ration. Quand les joueurs filent par le système de progression aussi vite que 
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possible, cela l¯se ¨ la fois le joueur et le d®veloppeur. Le joueur nôappr®cie pas le jeu 

dans sa plénitude, et le développeur perd des clients puisque les joueurs atteignent la fin 

rapidement, sôennuient et deviennent insatisfaits. 

SOLUTION 1 : FOURNISSEZ DES OBJECTIFS ALTERNATIFS QUI EN 

VALENT LA PEINE 

Les joueurs aiment la progression parce que cela leur donne un sentiment 

dôaccomplissement, une reconnaissance de leurs capacit®s (ou du temps pass® en jeu, 

malheureusement) et, dans quelques cas, leur donne le sentiment quôils sont plus 

proches des meilleures parties du jeu. 

Une fa­on dôinciter les joueurs ¨ jouer pour autre chose quôune progression num®rique 

est dôoffrir dôautres possibilit®s dôaccomplissement. Par exemple, un jeu pourrait 

permettre aux joueurs de créer des choses dans le jeu (et permettre aux autres joueurs 

de les voir) ï art, musique, écriture, un animal de compagnie, des magasins, des 

mus®es, etc. Bien s¾r, il sera n®cessaire dôavoir un profit potentiel dans le jeu ï des 

honoraires, des royalties, des prix, la puissance dôun fid¯le acolyte ï attach® ¨ nôimporte 

quel type de réalisation alternatif. Les joueurs ne devraient pas avoir à choisir entre 

construire leur entit® persistante et faire quelque chose dôamusant. 

SOLUTION 2 : RENDEZ LE PERIPLE INTERESSANT 

Le jeu de type "montagnes russes" a un point de d®part et un point dôarriv®e ayant été 

conçus, si bien que le chemin entre les deux est prédéfini. Les expériences vécues alors 

que la nacelle voyage du début à la fin fournissent le plaisir ï graphismes, mécanismes 

de jeu, histoire, personnages, ennemis, animations, événements scriptés, décors, 

nouveauté, etc. Les exemples de jeux "montagnes russes" bien accueillis incluent Half 

Life 2  et God of War . Bien quôil y ait diff®rentes fa­ons de jouer et de personnaliser 

lôexp®rience dans ces jeux, le joueur ne d®vie pas du chemin prédéfini de manière 

significative. 

Plusieurs JEPs sont principalement une vari®t® de "montagnes russes". Bien quôils 

permettent au joueur dôerrer aux alentours, de personnaliser ses personnages, etcé, le 

point central du jeu reste encore de voyager le long dôun chemin relativement pr®d®fini 

du début (niveau 1) à la fin (niveau maximum et meilleur équipement). La créativité est 

rarement impliquée et la seule personnalisation significative est typiquement une série de 

choix faits en une fois au début du jeu (création du personnage). Les joueurs qui ont 

atteint la "fin du jeu" et fait les m°mes choix initiaux (classe, race, aptitudes, etcé) ont 

souvent des expériences de jeu et des personnages presque identiques. En soi-même, ce 

nôest pas une chose ®pouvantable, vu quôil en va de m°me pour de nombreux jeux de 

grande qualit®. Pourtant, au lieu dô°tre comme des montagnes russes, les JEPs de ce 

genre sont plus comme des trains de marchandises. Bien quôils soient encore contraints 

au chemin dicté par le designer, il y a peu dôexp®riences int®ressantes entre le d®but et 

la fin, le p®riple est terriblement lent et enti¯rement pr®visible, et lôobjectif entier du 

voyage est dôatteindre une destination, pas de jouir du trajet. 
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Half - Life 2 de Valve  

 

Evidemment, il peut °tre dôun co¾t prohibitif de construire un trajet de 2000 heures 

dô®motions. Cependant, quelquôun trouvera la fa­on de le faire, et tout le monde devra 

alors le suivre pour rester compétitif. Trouver des méthodes à faible coût pour créer du 

contenu divertissant est un sujet qui est plus approprié pour un livre ou un document de 

game design plutôt que pour une petite section dans un article, mais une courte liste de 

méthodes possibles inclue les points suivants : donner aux utilisateurs des outils et des 

incitations pour créer du contenu captivant pour le jeu (et fournir un filtre qualité pour ce 

contenu) ; concevoir le jeu de telle manière que les interactions entre les utilisateurs 

fournissent la plus grosse partie de divertissements à long terme (création de contenu en 

temps réel) ; du contenu généré de façon procédurale ; et concevoir du contenu/une 

expérience tels quôils gardent leur valeur divertissante apr¯s plusieurs r®p®titions 

(réutiliser un ancien contenu ou actif tombe dans cette dernière catégorie). Externaliser à 

des développeurs de contenu professionnel à faible coût et développer de bons outils de 

cr®ation de contenu repr®sentent aussi de bonnes m®thodes dont lôutilisation est d®j¨ 

répandue, mais elles ne fournissent généralement pas les améliorations radicales en 

coûts rendues possibles avec les autres méthodes. 

Une méthode alternative est de concevoir le jeu comme un jeu de type "création", plutôt 

que de type "montagnes russes" ; cela est discuté plus loin dans la section 5.  

PROBLEME N°4 : LES JOUEURS QUI SE SENTENT ORDINAIRES 

Une raison qui rend les jeux vid®os attrayants est quôils permettent aux joueurs dô°tre 

quelquôun dôimportant : une rock star, un héros vaillant, une bienveillante divinité, un 
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abominable méchant, un voleur rusé, un brillant général. Les JEPs, qui sont censés 

améliorer cette attraction  avec des éléments de progression, tendent ironiquement à 

diminuer cette attraction de nombreuses façons.  

Premièrement, un joueur ne se sent pas du tout important quand il y a des milliers 

dôautres "h®ros" dans le m°me monde faisant les mêmes choses. A la place le joueur 

nôest quôun autre visage dans la foule, essayant de sô®lever un peu de cette jungle. Dans 

le monde où chacun est un héros, les héros sont des anonymes. 

Le second problème (particulièrement répandu dans les jeux avec une progression basée 

strictement sur les niveaux) est que comme lôentit® contr¹l®e dôun joueur devient plus 

puissante, les défis auxquels il fait face deviennent plus difficiles, rendant la progression 

à première vue sans valeur. 

Par exemple, typiquement, le joueur peut se débarrasser des ennemis au début du jeu à 

son aise. Cependant, au fur et ¨ mesure que le jeu progresse, la force relative dôun 

ennemi approprié croît, rendant des combats analogues plus longs et plus difficiles, 

malgré le fait que le personnage est maintenant beaucoup plus puissant quôavant. Cette 

conception fait que les joueurs ont lôimpression de courir sur place (de l¨, lôanalogie de la 

"roue de hamster"), voire m°me de devenir plus faibles au fur et ¨ mesure quôils 

"avancent". Dans plusieurs cas, lô®quilibrage du jeu et le syst¯me de r®compenses fait 

que le joueur se sent oblig® de grouper avec dôautres joueurs, renfor­ant le sentiment 

qu'aussi loin qu'un personnage avancera, il sera toujours faible comparé à ses 

adversaires. Dans un jeu où gagner de la puissance est le but principal du jeu (problème 

n°3), ce défaut de conception est significatif. 

Plus flagrant encore est lôutilisation dôennemis similaires ¨ diff®rents stades de la 

progression. Si le personnage dôun joueur tue un chevreuil facilement au niveau 4, 

pourquoi, après plus de vingt niveaux de progression, est-ce terriblement difficile de tuer 

un chevreuil quasiment identique à un autre endroit ? Cette situation rend le jeu et son 

système de progression absurdes et non naturels mathématiquement. De plus, un joueur 

peut passer des mois ¨ essayer dôobtenir un objet sp®cial, mais m°me quand il lôa acquis, 

cet objet am®liore typiquement la puissance du personnage dô¨ peine une fraction de 

pourcentage. Dans ce cas, la progression est non seulement purement mathématique en 

termes dôeffet de gameplay, mais comble dôironie, côest aussi math®matiquement 

insignifiant. 

Ce problème est particulièrement notable en "raids", des rencontres à risque élevé qui 

accaparent typiquement la plupart du temps passé par les joueurs expérimentés. Ces 

défis requièrent souvent 24 à 40 joueurs pour être relevés. Ils procurent au joueur la 

sensation dô°tre presque insignifiant, vu quôun personnage de joueur, ayant atteint la 

limite supérieure de la progression, représente seulement 1/40ème de la force de son 

adversaire. 

SOLUTION 1 : VARIEZ LA PROGRESSION DE DIFFICULTE 

Typiquement, les JEPs de type JdR augmentent la difficulté en gonflant les dégâts faits 

par les ennemis et ses points de vie. Ces ennemis plus coriaces peuvent donc requérir 

plus de temps ou plus de joueurs pour être vaincus, que par rapport à des ennemis plus 

simples, mais le joueur exécutera toujours les mêmes actions pour les vaincre. Les 

mêmes boutons sont pressés, les mêmes types de capacités utilisés. Aussi, les joueurs 
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ne se sentent pas plus puissants que quand ils combattaient leurs premiers ennemis, 

m°me sôils ont pu progresser de fa­on significative depuis. Dans le but de donner du sens 

¨ cette progression, les d®fis que rel¯ve le joueur devraient lôobliger ¨ les voir sous un 

angle différent au fur et à mesure que la difficulté croît. 

 
God of War de Sony  

Par exemple, au lieu de progresser d'un combat d'un gobelin niveau 1 avec 10 points de 

vie à un gobelin niveau 5 avec 50 points, le joueur devrait rencontrer 5 gobelins niveau 1 

en même temps. Bien que cela puisse être mathématiquement équivalent en terme de 

difficult®, lôexp®rience pour le joueur est compl¯tement diff®rente, à la fois en terme de 

visuel et de gameplay. En faisant face aux mêmes anciens ennemis et en les expédiant 

bien plus facilement quôavant, le joueur gagne la perspective de l'entité bien plus 

puissante qu'il devient et lôaugmentation de sa puissance est par cons®quent plus 

gratifiante. 

Il existe beaucoup dôautres m®thodes pour augmenter la difficult® sans recourir ¨ la force 

brute (gonfler les statistiques), comme en combinant des défis de façon nouvelle, en 

rendant les ennemis plus intelligents, en donnant aux ennemis de nouvelles capacités qui 

encouragent le joueur à jouer différemment, ou même en introduisant de nouveaux 

concepts et règles de gameplay (par exemple, le joueur doit combattre au cours dôun 

tremblement de terre pour la première fois, et les précédentes suppositions et stratégies 

doivent être adaptées aux effets de gameplay du tremblement de terre). 
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SOLUTION 2 : FAITES DE LA PROGRESSION DU PERSONNAGE 

DAVANTAGE QUôUNE SERIE DE CHIFFRES 

Car même de bons m®canismes de gameplay sôuseront ¨ force de r®p®tition, il est 

important dôintroduire de nouveaux m®canismes et des variations, aussi bien que de 

nouvelles utilisations de mécanismes anciens, au fur et à mesure que le jeu progresse. 

Ce nôest pas suffisant de donner au joueur une version plus puissante dôune ancienne 

capacité. Les joueurs utiliseront cette capacité de la même façon et dans les mêmes 

situations quôils utilisaient lôancienne ; le gameplay est inchang®. Le joueur nôa pas 

besoin de 20 variations différentes pour faire des dégâts ; par contre, de nouvelles 

capacités devraient offrir des possibilités de gameplay nettement différentes si elles sont 

faites pour tenir lôint®r°t des joueurs et leur donner un authentique sentiment de 

progression. 

SOLUTION 3 : CONCEVEZ POUR LE JOUEUR SOLO 

Encourager les joueurs à jouer seul ou dans de petits groupes réguliers résout plusieurs 

probl¯mes. Premi¯rement, le joueur se sent plus puissant car il nôest pas entouré de 

centaines dôautres joueurs dont les entit®s persistantes sont plus fortes ou plus avanc®es 

que la sienne. Deuxi¯mement, le joueur nôest pas involontairement expos® aux aspects 

inexplorés du contenu du jeu (c'est-à-dire les "spoilers") au contact de ces autres 

joueurs, rendant lôexploration et la d®couverte de ce contenu plus satisfaisantes plus 

tard. Troisi¯mement, le temps n®cessaire pour jouer est r®duit, puisque le joueur nôa pas 

dôabord besoin de passer du temps ¨ trouver dôautres joueurs pour jouer (côest 

approfondi en section n°6). Quatrièmement, limiter le nombre de joueurs qui peuvent se 

rassembler dans une même zone permet aux cycles CPU/GPU dô°tre utilis®s pour rendre 

le jeu plus joli et plus jouable au lieu dô°tre r®serv®s ¨ des sc¯nes o½ des douzaines de 

personnages de joueurs doivent être affichés. Pour finir, le jeu en solo donne un moyen 

aux joueurs antisociaux de faire progresser leur entité persistante sans affecter 

lôexp®rience de jeu des autres joueurs, tout en donnant ¨ tous les joueurs un moyen 

dô®viter les comportements antisociaux sans diminuer leur exp®rience de jeu dôune 

quelconque façon. 

Le paradigme du groupe dans les JdRs ï où chaque personnage du groupe a un rôle 

spécialisé et compte sur les autres pour survivre ï est un autre de ces héritages tirés des 

vieux JdRs papier ou sur ordinateur que les designers incluent volontiers dans la plupart 

des JEPs apparemment sans jamais les remettre en cause. Il est presque possible de 

faire un JEP de style JdR qui nôutilise pas le syst¯me fatigu® des "d®g©ts absorb®s / 

dégâts faits / soins". Diablo 2  lôa fait. Et il y a beaucoup de jeux qui peuvent être joués 

en coopération sans contraindre les joueurs dans des rôles spécialisés et dépendants, 

Gears of War  étant un exemple de premier plan. 

Et si le jeu utilise un mécanisme de groupe, pourquoi ne pas laisser le joueur contrôler le 

groupe entier ? Côest tr¯s courant dans les JEPs actuels de contr¹ler plus dôun 

personnage à la fois en utilisant plusieurs comptes et ordinateurs ("two-boxing"). 

Pourquoi ne pas faire du contrôle de plusieurs personnages une fonctionnalité centrale du 

jeu ? Les joueurs ne veulent pas être laissés pour compte parce que le designer ne leur a 

pas donné ce dont ils avaient besoin pour être utiles. 
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Et même si le joueur contrôlait un groupe de personnages auto-suffisant, coopérer serait 

tout de même une option viable. Le mécanisme de coopération laisserait les joueurs 

coordonner leurs groupes de personnages face à des défis dont l'échelle de difficulté 

serait adaptée au nombre de joueurs présents. Imaginez un JEP de style Xcom , où 4 

joueurs, chacun contrôlant une équipe de 4 personnages, coordonnent leurs efforts pour 

neutraliser des extra-terrestres terrorisant Rio de Janeiro. Ou un JEP style Total War , où 

3 joueurs, chacun contrôlant une division armée comprenant plusieurs unités, se lancent 

ensemble ¨ lôassaut dôun ch©teau contr¹l® par lôintelligence artificielle. Dans les deux cas, 

les joueurs pourraient très bien jouer seuls, mais le mode coopération, bien que non 

nécessaire pour profiter du jeu, fournirait une expérience de gameplay nouvelle et 

sociale. 

PROBLEME N°5 : UN DESIGN DESPOTIQUE 

Il nôy a rien de plus frustrant pour un joueur que de se voir dire par le jeu : « vous ne 

pouvez pas faire ça ! » sans une explication logique de cette limitation. Des exemples de 

ce type de limitation artificielle incluent : 

Á Des barrières invisibles empêchant un personnage de marcher dans une zone 

apparemment ouverte. 

Á Des capacités devenant inutiles dans certaines zones ou contre certains 

adversaires. 

Á Lôincapacit® ¨ utiliser deux capacit®s diff®rentes ensemble ("stacking"). 

Á Une interaction limitée avec certains personnages non joueurs (PNJs), telle que 

lôincapacit® ¨ attaquer les PNJs donneurs de qu°tes. 

Des limitations artificielles comme celles-ci rendent lôenvironnement de jeu davantage 

semblable ¨ un ensemble de r¯gles arbitraires quô¨ un monde r®el. Ce nôest pas une 

grosse affaire pour de glorieux jeux de plateau comme Civilization , où le jeu est constitué 

de règles et de constructions artificielles avec juste un fin vernis de réalisme. Cependant, 

pour les jeux de rôles, o½ le point central du jeu est (suppos®ment) dôexister dans un 

univers fictif (mais crédible), les contraintes contre nature sont particulièrement 

problématiques. 

Les joueurs qui trouvent différents moyens de contourner ces limitations (ou de sortir du 

circuit planifié du jeu en général) sont typiquement punis pour "exploitation de bug". 

Tout ce qui nôa pas ®t® planifi® finit par °tre "r®par®", souvent m°me avec lôajout de plus 

de ces limitations. Ce type de philosophie de conception tend à fermer les possibilités 

d®j¨ limit®es de cr®ativit® et dôinnovation de la part du joueur, au nom de la pr®servation 

de la longévité du jeu. 

Un autre type de restriction frustrante commune dans les JEPs est lôincapacit® des 

joueurs à affecter lôunivers du jeu. Bien quôil y ait typiquement une multitude de "qu°tes" 

que le joueur peut entreprendre, terminer la qu°te ne changera que rarement lôunivers 

du jeu plus de quelques minutes. Vaincre la présence maléfique au vieux moulin donne 

seulement au moulin une dizaine de minutes de répit, jusquô¨ ce que le mal r®apparaisse 

bient¹t et attende (sôabstenant de faire quoi que ce soit de mal®fique pendant ce temps) 

le prochain joueur qui viendra le vaincre. 

Pendant ce temps, les distributeurs de quête ï rah, les PNJs ï maintiennent leurs 

éternelles veillées dans leurs résidences permanentes en haut des collines, face à leurs 
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maisons, dans les profondeurs de cachots humides, etcé Plus de dix millions de voyous 

écarlates ont été tués des mains des joueurs, sans que la soif de sang du capitaine PNJ 

nôait pu °tre ®tanch®e, ni quôil y ait moins de charlatans ®carlates quôauparavant. 

 « Mais vous ne pouvez pas permettre aux joueurs dôaffecter lôunivers de jeu de fa­on 

significative dans ce type de jeu ! » vous dites-vous. « Cela casserait le jeu pour tous les 

autres ! » 

Oui. Oui, en effet. En consid®rant la nature du genre JdR, côest un probl¯me ironique ¨ 

avoir. Les JdRs concernent traditionnellement des histoires où il faut soit sauver le 

monde soit r®soudre de graves probl¯mes de toutes sortes. Lôobjectif affich® est donc 

dôalt®rer lôunivers de jeu. Un JdR o½ lôalt®ration de lôunivers de jeu briserait le jeu a par 

conséquent un sérieux défaut. Qui veut jouer à un JdR où chacune de vos actions est 

complètement dénuée de sens ? Dans un tel jeu, lôobjectif ultime ne serait pas de faire 

des qu°tes ou de r®soudre des probl¯mes, ce serait dôaffecter la seule chose que vous 

pouvez affecter dans le monde : la progression de votre entité (comme discuté en 

section n°3). 

Dôun autre c¹t®, serait-ce réellement si mauvais quôun joueur A et un joueur B aient des 

exp®riences de jeu diff®rentes suite ¨ lôalt®ration du monde ? (Cela ramène à la 

discussion de la section n°3 sur les joueurs ayant des expériences de jeu quasi-

identiques). 

Pour finir, les JEPs tendent à limiter les joueurs sur la base de critères mathématiques, 

habituellement le niveau du personnage. Puisque chaque défi dans ces jeux est de nature 

numérique (comme discuté en section n°1), les joueurs sont limit®s dans ce quôils 

peuvent faire par des facteurs numériques, plutôt que par des capacités de contrôle de 

leurs aptitudes ou de r®solution de probl¯mes. Sôils ont un personnage de niveau 3, les 

seuls d®fis quôils peuvent relever ¨ ce stade seront vraisemblablement de vaincre des 

ennemis de niveau 1 à 5. Cette stratification artificielle résume les joueurs exclusivement 

par leur temps de jeu, pas par leur aptitude ou par leur prouesse mental. Aussi adroit ou 

intelligent le joueur soit-il, il nôy a aucun contexte pour exceller, exacerbant le problème 

décrit en section n°4 : personne nôest sp®cial. 

Tous ces facteurs se combinent pour augmenter le sentiment que vous êtes piégé dans le 

chemin con­u pour vous par le game designer. Au lieu dôavoir la libert® de faire nôimporte 

quoi et dôaller nôimporte o½, comme les joueurs lôont imagin® quand ils ont achet® le jeu, 

ils se retrouvent, rapidement et souvent, face à des frontières oppressantes. 

SOLUTION 1 : CONCEVEZ POUR LE FUN DôABORD, POUR LôEQUILIBRE 

ENSUITE 

Côest incroyablement difficile de prendre un jeu ®quilibr®, mais assommant, et de le 

rendre amusant. Côest bien plus facile dô®quilibrer un jeu amusant mais d®s®quilibr®. Il y 

a quelques ®tapes qui peuvent °tre consid®r®es pour sôassurer que le fun vienne en 

premier : 

Á Créez un prototype de gameplay pour vous faire une idée de la manière dont vos 

idées se concrétisent. 
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Á Demandez-vous si l'ajout d'une fonctionnalité améliore le "facteur fun" pour le 

joueur moyen avant de l'inclure. Ne balancez pas des éléments dans le concept 

juste parce quôun jeu X lôavait ou parce quôune minorit® bruyante le demande. 

Á Evitez dôajouter des limitations juste parce que cela ®conomisera un petit peu de 

temps de développement. Prolongez-le pour donner au joueur la meilleure 

expérience possible de liberté. 

Á Ne soyez pas effrayé de vous écarter des conventions du genre. 

Á Ayez confiance en votre aptitude ¨ ®quilibrer les choses plus tard. Côest la partie 

simple. 

Á Ne présumez pas que le fun apparaîtra de façon magique quand une fonctionnalité 

ou un morceau de contenu sera ajouté plus tard dans le développement. 

SOLUTION 2 : PLACEZ LA CREATIVITE AU CENTRE DU JEU 

Si vous faites un jeu de "création", non seulement vous donnez aux joueurs un moyen 

dôexprimer leur cr®ativit®, mais vous vous assurez ®galement que les joueurs ont une 

grosse emprise sur lôunivers de jeu, puisquôil sôensuit logiquement que les choses cr®®es 

par les joueurs affectent leur environnement dôune mani¯re ou dôune autre. En dôautres 

mots, il est bien plus facile de permettre aux joueurs dôaffecter lôunivers de jeu quand 

vous concevez dans cette optique dès le début. 

Il y a diff®rents ®l®ments que lôon peut voir cr®®s par les joueurs : des maisons, des 

villes, des donjons, de la musique, des histoires, des sculptures, et ainsi de suite. 

Cependant, la personnalisation simple ou futile trouvée dans la plupart des JEPs 

dôaujourdôhui nôest pas suffisante pour ancrer un jeu ; la création doit être un élément 

central du gameplay, et cela doit permettre aux joueurs de faire quelque chose de 

r®ellement unique. Autrement, côest juste une attraction visuelle dans un jeu de type 

"montagnes russes". Des exemples dô®l®ments de personnalisation bien con­us, mais au 

final sans importance (en terme de gameplay) incluent les changements dôapparence 

dôun personnage dans City of Heroes , ou encore le réglage de paramètres variés tels que 

les textures des murs et des sols pour la résidence de votre personnage dans Everquest 

II . 
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 EverQuest II de Son y Online Entertainment  

Et si un des objectifs principaux dôun JEP ®tait de cr®er des donjons, comme dans 

Dungeon Keeper  ? Les joueurs pourraient choisir de jouer le jeu comme héros 

envahissants un donjon, et le créateur du donjon pourrait jouer le maléfique maître du 

donjon (ou juste laisser le donjon en mode automatisé). Alors que les joueurs arpentent 

le donjon, leur univers de jeu serait ainsi entièrement créé par un joueur ; ils pourraient 

même avoir la capacité de modifier le donjon eux-m°mes avec des tunnels, etcé 

Donner aux joueurs le pouvoir de modifier lôunivers de jeu ¨ travers la cr®ation a un 

autre avantage solide, comme débattu en section n°3 : les joueurs fourniraient les uns 

aux autres du contenu neuf nécessaire au maintien de la longévité du jeu. Tout ce que 

vous avez ¨ faire, côest de fournir des outils viables, des incitations suffisantes (soit 

réelles ou virtuelles), et un filtre qualité. Un échantillonnage des profils des utilisateurs 

de myspace.com montre que m°me les personnes nôayant aucune aptitude technique 

peuvent être motivées à se familiariser à de nouveaux outils et concepts qui leur 

permettraient de cr®er et de personnaliser. Avec des outils convenables, tels que lô®diteur 

de donjon GUI de Dungeon Keeper  et lôoutil dô®dition de cr®atures dans Spore , vous 

pouvez mettre vos joueurs au travail pour votre compte et, ce faisant, rendre le jeu plus 

agréable pour eux. 

SOLUTION 3 : PROPOSEZ AUX JOUEURS DES DEFIS VARIES ET DES 

OUTILS A USAGES MULTIPLES. 

La plupart des JEPs fournissent au joueur une large gamme de capacités redondantes 

mais une variété étroite de défis à relever avec ces capacités. A la place, les joueurs 

devraient avoir moins de capacités et affronter une large panoplie de défis complexes et 

impr®visibles qui demandent aux joueurs de penser, de sôadapter, de r®soudre des 
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probl¯mes, et de faire leur propre chemin, au lieu dôaller sur un site web et de trouver la 

solution que le designer a dictée ou dôutiliser la m°me s®quence de capacités pour 95% 

des d®fis quôils rencontrent. La norme devrait °tre pour chaque d®fi dô°tre sensiblement 

différent du précédent, au lieu de différences superficielles masquant avec peine leur 

uniformité. 

Les jeux simples basés sur la physique sont un bon exemple de la façon dont un 

gameplay jouissif et vari® peut tourner autour dôun outil simple tel que la capacit® de 

bouger un objet. A lôautre extr°me, la capacit® dôincanter sept niveaux diff®rents de 

boule de feu ne permet pas le même genre de créativité et de résolution de problèmes de 

la part du joueur. Je vous lôaccorde, lôun est plus difficile ¨ faire que lôautre 

(particuli¯rement dans un monde de jeu en r®seau), mais lôam®lioration des m®canismes 

de base devrait être une priorité dans les budgets gonfl®s de JEP dôaujourdôhui par 

rapport à des fonctionnalit®s superficielles telles quôavoir dix zones de d®butants 

différentes. 

Une intelligence artificielle qui s'adapte et des environnements interactifs et versatiles 

sont deux exemples de fonctionnalit® de jeu qui peuvent fournir les bases dôun 

"gameplay naissant" qui peut aider à générer le type de défis requis pour forcer les 

joueurs ¨ rester concentr®s sans que chaque d®fi individuel ait besoin dô°tre pr®par® ¨ 

lôavance par un designer. Un exemple simple : dans lôacte V de Diablo 2 , lors du niveau 

des Bloody Foothills, le designer a éparpillé des soldats amicaux tout le long du niveau. 

Ces soldats sont quelque peu faibles et vont mourir si le joueur nôintervient pas. Le 

joueur peut choisir de les ignorer et dôagir comme sôils nôexistaient pas, auquel cas ils 

subiront probablement tous une mort cruelle, mais le joueur pourra continuer à jouer 

comme dans tous les autres niveaux. Ou alors le joueur peut se concentrer sur le secours 

et la protection des soldats, accumulant petit ¨ petit une v®ritable arm®e (sôil r®ussit) en 

chemin vers le combat du boss. Dans ce cas, un ajout très simple et peu onéreux au jeu 

a créé un défi nouveau et unique que le joueur pourra relever (et être récompensé de 

façon appropriée) sans lôy avoir contraint. 

PROBLEME N°6 : UN TEMPS NECESSAIRE DEMENTIEL 

Côest seulement une question de temps avant que les grands medias ne tombent sur le 

dos de World of Warcraft .  Nous avons déjà vu des croisades anti-WoW aussi bien sur la 

page dôaccueil de Yahoo! quôau cours du The Tyra Banks Show (ou du moins, les gens 

regardant lô®mission lôont vu). Bien quôon puisse certainement débattre sur le caractère 

dangereux de ces jeux, de ces monstres d®voreurs dô©me et destructeurs de vie, le fait 

est quôils sont plus agr®ables lors de longues parties que lors de petites. 

Cependant, ®viter lôire des médias est juste une raison secondaire au fait de concevoir un 

jeu qui soit jouissif lors de courtes sessions de jeu. La raison la plus importante est 

quôune large portion du march® est hostile ¨ lôid®e ou bien incapable de d®dier une 

grosse partie de son temps à votre jeu. Les anciens joueurs de JEP qui ont dû arrêter à 

cause de contraintes de temps, dô®pouses r®fractaires, du boulot, de dipl¹me ¨ 

lôuniversit®, etcé pourraient °tre dispos®s ¨ jouer ¨ un JEP qui fournit un plaisir 

équivalent pour un engagement en temps plus faible. Les gens jouant ¨ lôheure du repas, 

lors de pauses, à leur bureau après le travail, ou même pendant le travail, pourraient 

acheter votre jeu et y jouer sôil fournissait assez de plaisir dans leur laps de temps limit®. 

Pourquoi devraient-ils g©cher lôargent de leur entreprise en jouant au solitaire quand ils 

pourraient le gâcher en jouant à votre jeu ? Au lieu de cela, il est ancré dans la pensée 
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collective que vous devez dédier tout votre temps de jeu et même un très gros morceau 

de votre vie pour jouir totalement dôun JEP et, r®sultat, cette partie du march® est 

largement inexploitée. 

Dans les JEPs actuels, trois éléments sont à blâmer pour le fait de rendre insatisfaisantes 

les périodes de jeu courtes. 

Premièrement, les joueurs doivent dépenser trop de temps à organiser et préparer, que 

cela soit pour chercher dôautres joueurs ¨ grouper, voyager (souvent pour rejoindre ces 

joueurs), ou agencer les joueurs dans les groupes, donner des instructions, et nettoyer 

le "trash"  (typiquement, des rencontres sans défi qui rapportent peu voire aucune 

récompense, mais qui doivent être nettoyées avant de pouvoir combattre un boss) pour 

un "raid". Jouer avec dôautres est fun ; lôorganiser et le pr®parer ne lôest pas. 

Deuxièmement, les joueurs doivent typiquement jouer longtemps avant de recevoir une 

récompense, encore un autre aspect des JEPs actuels qui serait synonyme de mort pour 

nôimporte quel jeu solo. Quand les joueurs ®chouent ¨ gagner une r®compense, ils 

finissent soit par jouer de longues périodes dans le but de gagner la récompense, soit par 

quitter totalement car ils ne sont pas en train de sôamuser. Aucune de ces situations nôest 

désirable. 

Troisièmement, de nombreux défis demandent simplement de longues et ininterrompues 

périodes de jeu pour être remportés. Si le joueur quitte le jeu avant la fin, il devra 

recommencer du début lors de sa prochaine tentative. Dans la plupart des cas, même en 

restant connect®, sôabsenter du jeu pour quelques minutes peut finir en désastre, que ce 

soit pour une histoire de malentendu (Leroy Jenkins !), de comportement ennemi 

(apparition, patrouille), ou dôun groupe soudainement un peu court et mis ¨ mal. 

SOLUTION 1 : LAISSEZ LE JOUEUR PRENDRE DU PLAISIR DôEMBLEE 

Laissez les joueurs se rendre là où ils se veulent aussi rapidement que possible (les 

waypoints de Diablo 2  sont un bon exemple). Laissez-les accomplir quelque chose dôutile 

sans avoir ¨ sôorganiser avec dôautres joueurs. Sôils veulent rejoindre dôautres joueurs, 

fournissez une option dôentremise efficace et autorisez-les à se rejoindre aussi vite que 

possible. La fonctionnalit® dôinvocation de personnage trouv®e dans plusieurs jeux est 

une bonne solution, mais elle est souvent restreinte à des endroits spécifiques et/ou à 

des personnages de haut niveau. 

SOLUTION 2 : DESENCHAINEZ LE JOUEUR DE SON CLAVIER 

Parfois, les joueurs doivent juste sôarr°ter de jouer un instant. Des besoins naturels, des 

enfants qui doivent être pris dans les bras ou dont on doit sôoccuper, les repas, ... sont 

autant dô®v®nements communs qui soustraient du jeu lôattention des joueurs. Le game 

design devrait prendre en compte ces interruptions. Les joueurs devraient être capables 

de revenir dans lôaction rapidement et sans causer de probl¯mes en jeu tels que la 

mort/démembrement, la séparation du groupe, etc. La série des Diablo , qui, en dépit de 

ses d®fauts, est un des meilleurs outils existants dôapprentissage de game design 

(Magic  : lôAssembl®e et Deus Ex  en sont deux autres), résout adroitement ce problème 

avec les Portails de ville qui permettent aux joueurs dôaller instantan®ment dans une 

zone en sécurité aussi longtemps que besoin et revenir à volonté. 
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Diablo II de B lizzard  

Le jeu devrait aussi décomposer les défis en tronçons facilement entrepris. Les joueurs 

devraient être capables de remplir tous les défis en un temps raisonnable ; si le designer 

veut rendre un défi plus long, il peut le diviser en plusieurs petites parties qui ne 

demanderont pas à être toutes faites en une fois. Même mieux, le jeu pourrait 

sauvegarder la progression du joueur ou du groupe pour ce défi et leur permettre de le 

reprendre plus tard. World of Warcraft  a ce type de fonctionnalité, mais ses "points de 

contrôle" au sein de chaque défi sont encore trop éloignés. Egalement, il ne devrait pas 

°tre suppos® que, parce quôun certain d®fi est ¨ la fin du jeu, tous les joueurs le tentant 

sont suffisamment acharnés pour dédier une soirée entière ¨ lôeffort. 

Lorsqu'il décide du moment où "long" est "trop long", un designer doit prendre en 

considération ce que les gens ne disent pas ï les gens qui ne jouent pas aux JEPs à 

cause de lôinvestissement en temps requis. Raccourcir le temps n®cessaire pour terminer 

les d®fis peut attirer cet assez large groupe de joueurs, tout en nôali®nant probablement 

pas les joueurs existants. "Hé, ce jeu craint, il prend seulement deux heures pour tuer le 

boss au lieu de 10 !" est une réponse improbable, particulièrement sôil y a plus de 

substance dans le jeu que de passer de p®nibles tests dôendurance pour avoir le droit de 

fanfaronner. 

SOLUTION 3 : PERMETTRE AU JOUEUR DôACCOMPLIR QUELQUE CHOSE 

LORS DE SESSIONS DE JEU COURTES 

Les joueurs doivent être capables de faire quelque chose de satisfaisant dans un laps de 

temps de jeu assez court. Cela ne doit pas être de grosses récompenses, comme gagner 

un niveau, trouver un bon objet, tuer un boss, ou acquérir une nouvelle capacité, bien 
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que cela marcherait certainement. De plus petites r®alisations telles quôavancer dans une 

nouvelle zone, créer quelque chose, et terminer un objectif ou une quête peuvent toutes 

être utilisées pour fournir une offre régulière de récompenses qui rendent ces courtes 

sessions constructives et poussent les joueurs à revenir plus tard pour aller plus loin. 

Les BBS "door games" comme Trade Wars 2003 , Barren Realms Elite , et The Pit  sont de 

bons exemples de JEPs qui étaient satisfaisants à petites doses. Ils limitent le joueur à 

une certaine dur®e de jeu ou de tours par jour, car ils ont ®t® con­us de telle fa­on quôils 

sont jouissifs en petite quantité, tout en conservant leur nature addictive. 

CONCLUSIONS  

Tout ceci pourrait laisser entendre que je déteste les JEPs, mais cela ne pourrait pas être 

plus ®loign® de la v®rit®. Jôai jou® ¨ la plupart dôentre eux, bien au-delà du traditionnel 

premier mois gratuit ï au moins ceux dôOccident ï et apprécié leur attrait unique. 

Cependant, il est frustrant de voir la stagnation et les opportunités manquées dans leur 

croissance et leur am®lioration (un sentiment commun ¨ propos de lôindustrie enti¯re du 

jeu vidéo, je sais). 

Aussi longtemps que les d®veloppeurs et les ®diteurs ne feront rien dôautre que de copier 

ce qui a du succès, ils (et les joueurs) continueront à passer à côté du potentiel 

stupéfiant et incroyable de ces jeux. Et aussi longtemps que les JEPs seront conçus pour 

et par des geeks (que je connais, que jôaime et que je suis parfois) avec peu dô®gard 

pour les principes de game design traditionnels, ils continueront à gâcher ce potentiel. 

La bonne nouvelle est que les excellentes idées, le dévouement nécessaire pour les voir 

se r®aliser, et lôargent pour les soutenir finiront in®vitablement par se rencontrer. Côest 

seulement une question de temps avant de voir ces jeux et de les considérer non pas 

comme de "bons MMOs" mais comme de bons jeux dôaction, de bons jeux de conduite, 

de bons jeux de sport, et ainsi de suite, avec lôaspect dôentit® persistante étant juste une 

fonctionnalité attrayante parmi tant d'autres. 

 


