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INTRODUCTION

Vous connaissez déja tout sur le phénoméene MMO (Massively Multiplayer Online) : les
conférences de Game Design, les coups de gueule, les échecs et succes spectaculaires,

|l es addictions, | 6®pi sode de South Park intitul® "N
omniprésents, et surtout les bénéfices financiers. Cependant, juste au cas ou vous
nbauriez pas fait attention, voi ci une br ve explice
MMOs.

World of Warcraft est un MMO assez couronné de succes. Si les tendances actuelles se
confirment, son mod | e dbéabonnement I ui donne un at
gigantesque base dbdébabonn®s garanti't un revenu conti.
années au moins. Méme les cousins plus vieux et plus pauvres que World of Warcraft

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

apres leur lancement initial.

Au revers de la médaille des jeux vidéo sur PC, les jeux sans abonnement font face a 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'étre 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 fleche.

Il estclairquel a tendance mont rdduwnue 4dcodtaivveipaisGionhéae durda e

va de pair avec des jeux qui peuvent retenir Il 6i nt
périodes ; au pire, ces jeux repoussent | 6agoni e du jeu
jusqud”™ ce que | es puissemtsfourrarsies doactipnealités, la profondeur, la
flexibilit® et | a commodit® qudapportent | es PCs.
Lavérittestqueé nous esp®rons tous que ces | eBverqudtv ol uent .

et son addictivitée et pensi ons (u e rement Angéliavarait cettd formule, créant
une génération de divertissements que le spectre complet des joueurs pourrait apprécier.

Mai s ° l a pl ace, nous avons vu une multitude doéi mit e
portion du marché potentiel, malgré des budgets de développement nettement plus gros
gue ndi mporte-lparel jeu off

Quel est le probleme ? 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

souventpeu ou pas dbéexp®rience dans | e game design de |
si mpl ement i ncapabl es de <concevoi-geeka?ule ne peaxhpase qudur
répondre a cela, mais voici quelques questions auxquelles je veux essayer de répondre

du pointde vue dobébun game desi:gneu&dsrtqddan o MMOl eXact emer
Est-ce que les formules actuelles de MMOs vont résister au temps ? Qu éce gUi tient ce

type de jeu 7 | d6®cart doéun succ s pl-ilé&tre amélime€? sel , et

MASSIVEMENT MAL NOMME

Si nous voulons comprendre pourquoi ces jeux ont une popularité si généralisée, il est
i mportant déidenti fier guel s ®l ®ment s di stinctifs (
retiennent.
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En définissant seulement quels types de jeux tombent dans cette catégorie, le terme

" MMO" nobest -méme panticuliecuement utile. Si ma mémoire ne me joue pas de

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

promouvoir Everquest © son | ancement . Etre capable doéinteragir
personnes ®tai't vant ® comme | 6une des fonctionnalit@
considérant a part les jeux on-line moins massivement multi-f oueur s de | 6®poque, C
Diablo .

Wor |d of Warcraft de Blizzard

Cependant , | 6aspect "-“magsuwvementes mygleuix ~ abonnement
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 ( qu i nbdest pas un

"massivement multi-joueurs™), ou seulement huit joueurs peuvent jouer dans une méme

partie, et que le jeu ait été équilibré avec cette restriction en téte. 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 mémes,c haque fois qudils se connectent
pouvaient étre tués avec seulement huit joueurs, le cercle social des joueurs serait méme

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

Ce ndest pas pour dire que tous ces autrdssnepomtueur s s (
juste pas la chose la plus importante dans ce type particulier de jeu. Il est presque

possible de créer un jeu ou 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

Qu 6 ece gui convainc alors un abonné de payer une somme a 3 chiffres chaque an pour
un simplejeu? Quel l e facette du jeu pourrait causer | 6eff
elle était retirée ? La réponse est la progression persistante du personnage. Imaginez
que World of Warcraft ne soit mai nt enant plus en mesure doéh®b
joueurs de chaque serveur (plus |l es centaines dans |
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sr). Cette fois, quelque soit la maniere, quand un joueur gagne un n
seul ement jusqud” ce que | e joueur se d@®Rake,notect e
toutes les statistiques de frags se réinitialisent a la fin du jeu). Il en va de méme pour les
capacités, les objets et toute autre forme de progression. Les joueurs peuvent encore
interagir avec des milliers dbéautres joueurs et f a
auparavant ; l e seul changement est gue |l a progression d:¢
persistante. Mon intuition est que dans ces conditions, Il e jeu ndaur ai
déabonn®s, pui sque n de damasplayy®ila napacitéeds interagir avec des
milliers de joueurs ne fourniraient assez dobéattrait p

~ -

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

débune entit® persistante de mani re s3%re (personnage,
un environnement multi-joueurs de taille quelconque. (La formidable expérience de

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

gue | e sentiment doéaccompletatvephsde joucdraim®di orest valid
par | a pr®sence dbéautres joueurs et | heriep Py Eesit i on de
d®vel oppeurs et | es ®diteurs, bien s¥%r, cbest aussi
ou tout autre type de paiement regul i er, mai s ce n¢
| 6exp®rience de | d6utilisateur. Mo nar taeuitmeserp dewira d ®s i gn
Entité Persistante, ou JEP.

Ce ndest pas tout ~ fait wvrai de dire que | es JEP (
genre de jeu ; |l e concept de faire avancer une entit® persi
centai nes do6uars)peut &tre jtrouvé dans plusieurs genres de jeu, des FPS (Wold

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

RPG (Ultima Online ). Méme des jeux ennuyeux qui sont affreusement con¢us 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 déOrigin

I [T
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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 aprés avoir vu sept ans de JEPs rassis. Par la suite, un

développeur créeraun JEP qui fusionnera |l a progression agr ®atl
avec un jeu qui sera en méme temps amusant au sens traditionnel du terme.

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

enseign®e par |l es jeux dbéaventure. Il 'y a quinze ans
dans | es | eux opudaresecamnuerkei npg 6 s ®tuaeistt | a r ®s ol uti on doé®
force brute, avec une forte proportion de morts instantanées par essais-et-erreurs.

Mal gr® ce gameplay primitif et frustrant, ces jeux
offraient de meilleur s gr aphi smes et sc®narios que ne | e faisai
dans | e m° me temps. Comme déautres j eux commen- ai

fonctionnalités attrayantes et les combinaient avec davantage de mécanismes agréables
de gameplay, legenredujeu ddaventure devint un march® de niche

Les JEP déaujourdobéhui sont dans |l a m°me situation, |
des anciens CPRGs (jeu de roles sur ordinateur) et MUDs (multi-user dungeons), qui
étaient un petit peu plus que des exercices a peine déguisés de gestion de statistiques.

Exactement comme ils | dédont fait avec | es jeux dbéaven
adopteront bient®t Il a fonctionnalit® | a plus convain
persistante, et la combineront avec des mécanismes de gameplay plus attrayants,

rel ®guant l e " MMO" tel gue nous | e connaissons au b
ainsi dire.

RESOUDRE LES PROBLEM ES

Les premiers pas vers | a gu®rison, comme on dit, son:
Chaque JEP vient avec son propre ensemble unique de problemes conceptuels, mais ceux
auxgquels je mbéattaquerai sont , de mon point de vue,

déroutants pour de nouveaux clients potentiels.

™

Bien que | a plupart des JEPs aient un go%t de JdR, |
les solutions de maniére neutre. Cependant, vu que la majorité des lecteurs sont plus

familiers avec des jeux de style JAR 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

Exact ement comme Il es j eux déaventures déant an, Il es
persistants sur | e march® doéauj dagathéphay pasEsn et peales m®c a
attrayants. Le mécanisme central est le combat "die-r ol | " -&-diré eosgganisé par

lancés de dés successifs), ou les joueurs et les monstres tour a tour se touchent les uns

l es autres ° intervalles r®gatisetbgqpeasqd®t ecmi gertl ks
eux trépasse.

En méexcusant aupr s dps ®géntistese pagper de gamepl a
particulierement 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,
plutdt que des formules mathématiques. Une comparaison de scenes de combat des films

I [T
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Le Seigneur des Anneaux a celles du Seigneur des Anneaux Online fournit un exemple

saisissant de la maniére dont des mécanismes de gameplay ennuyeux drainent

| 6excitation de ce qui devrait °tre une bataille ex
personne nbda essay® de faire un jeu soilpeudewens | es meg
seraient intéressés.

Pour ne rien améliorer, les mécanismes de jeu requiérent rarement une adaptation
significative de la part des joueurs, ce qui méne a des rencontres répétitives ou les

joueurs ex®cutent |l e m°me ensemble dbéacti onest” chaqgu
surmont® d'une fa-on proche de celle du do®fi pr ®c ®d e
attrayant du combat mathématique (calculer comment tourner les chiffres a votre

avantage) fournit des rendements décroissants a chaque répétition. Il est alors
habituellement question de jouer aussi bien que ce que permet le jeu, avec pour résultat

une petite wvariation ddéun d ®f i " | autre dans l a
cons®quence, l e joueur néa presque jamai s lume sentim
performance spectaculaire, un des grands objectifs de nombreux jeux vidéo. Apres un

certain temps, | 6esprit de | 6utilisateur passera en
ressemblera ° du travail, et | 08i nituwnrénarmddéfadat@ougudi | f o
néi mporte quel jeu vid®o, surtout guand il ne fourn
passif.

De nombreux joueurs qui s6abonnent © des JEPs conc d
m® me ndest pas; sabébenutl apti nci pal e me progresséon pgeotewnt i el d
personnage qui les motive a continuer de jouer. Et puisque la progression ne sert

g®n®r al eméntam®udorer |l a capacit® dbéun personnage

cercle insatisfaisant existe.

Léartisanat dans | es yYraxi mplt®mé meatpiiore.typiqgue dbart
deux composant s, dont aucun nodest :maviguercdarsilesr e ment
menus/interface et attendre que | 6obj et soit fini
capables de créer des objets, mais la corvée idiote du processus est peu engageante et
complétement inutile.

Léexplication | a plus raisonnable de | 6existence de
JEPs ont simplement mal compris pourquoi tant de personnes jouent a leurs jeux. Nous
voyonsdespr euves soutenant cette hypoth se dBEverguest es syst
Il et de Vanguard , ou les designersont " am®l i or ®" | dartisanat en copi
fondées sur des mathématiques ardues organisées autour de la mesure en meétres et

utilisées dans le département aventure.

SOLUTION : ASSUREZ-VOUS QUE LE GAMEPLAY FOURNIT DES DEFIS
MENTAUX ET/0OU PHYSIQUES AGREABLES

La plupart de chaque bon jeu vid®o existant requi ert
d®fi s avec son cerveau ou de |l a dext®rita®o, plut®t que
doivent étre de bons jeux vidéo avant tout, pas que des distributeurs de cadeaux. Si les

seuls vrais d®fis dans | e jeu sont de d®penser des m
gue vos statistiques soient meil |l eures que celles de

cadeaux arrivent sur votre bureau@Pocecomrmst | Pialsl wsnt r
"jeu" parodique Progress Quest .

e [T
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Des défis "mentaux" agréables peuvent étre 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 a de subtils

d®t ails ou mouvements ~ |1 6®cran, etcé La r®solution c
"saccadée”" cumul ent © eux deux bien plus doéattraiid que | a
degré en temps réel et que le clic a répétition qui forment typiquement la base du

gameplay des JEPs actuels.

Une application spécifigque decet t e sol uti on au probl me de | d6artisal
mini-jeux qui demandent aux joueurs de penser et réagir de facon amusante lors du

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

et a mesure que le joueur avance et maitrise le jeu.

Notez que |l es d®fis ndéont pas 7 °tre fr®n®tiques ou
est parfaitement acceptable pour un jeu de se dérouler a un rythme posé, aussi
l ongtemps qudéil fournit une st leamdivertiscaote. ad®quate ou u

PROBLEME N°2 : LE GRINDING

Un autre probléme provenant en partie du combat "die-r ol | " est ce quobbon ap
"grinding". Le grinding est un acte de jeu répétitif, ennuyeux, ou sinon une maniére 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 trés faciles & quantifier et prévoir

(la puissance du joueur et | a puissance de | 6ennemi),
presque toujours au début du combat qui sera le vainqueur. Cette connaissance diminue
|l 6excitation et |l a tension des combat s. Comme | es jo

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

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

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

déun seul combat . Les joueurs vont pasgavers dess heur e
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 mene au "grinding" est que les JEPs ont tendance a étre équilibrés

de facon a ce que les joueurs viennent a bout des nouvelles choses a faire bien avant

qudils aient suffi samment a v a nppwvoitt alerrvers pnenogveaun ages p
contenu. Au final, ils doivent faire la méme chose maintes et maintes fois avant de

pouvoir progresser.

Enfin, les joueurs sont préts a "grinder" parce que le but principal de la plupart des JEPs
est déatteindre I e rCe weoblame neatx débattm . davantage dans la
prochaine section.

s




Repenser le MMO Neil Sorens

EverQuest de Sony Online Entertainment

SOLUTION 1 : ENCOURAGEZ LES JOUEURS A JOUER DE FACON
AMUSANTE

Toutes choses égales par ailleurs, les joueurs choisiront des activités amusantes plutot
que des activités monotones ; tout ce qubébun game designer a ° fair
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 fagon
amusante, |l es joueurs nbébont plus de raison de "grinde

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

di fficiles ou i mpr ®visibl es, m° me sb6il s perdent S 0
(comme une progression pl us rapide) que |l orsquébéils ont 100% de
des défis faibles ou prévisibles.

"Les raids" (d®fi s avec des risgques ®l ev®s et dbexce
composante importante de plusieurs JEPs, mais malheureusement, le joueur moyen ne
b®n®f i ci e des raids qubune fois atteint |l e niveau ma

accessible pour le joueur moyen (pas seulement aux guildes, pas seulement aux joueurs
qui ont cherché la quéte super secréete sur le site web), et il devrait donner de meilleures
et plus durables récompenses que ce que donne le grinding. De toute facon, dans leur
forme actuelle, les raids ont leur propre ensemble de problémes, comme il en sera
discuté dans les sections n°4 et 6.

I [T
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|SOLUTION 2 : ADAPTEZ LA PROGRESSION AU CONTENU DE JEU

Si |l es joueurs commencent ~ sdennuyer au niveau 24 pe
nouvelles exp®riences int®ressantes (comme | dexplora
gu°tes) avant dbéavoir att esjoueurd devraienyateindre3l@ nivead or s |

30 plus t*tt, ou | e designer a besoin dbéajouter pl uc
atteindre | e niveau 30 (autrement qgubden r®p®).ant | a

Les joueurs devraient encore avoir besoin de "gagner" leur progression, mais la meilleure
facon de la gagner devrait impliquer la réussite de défis intéressants, pas en
sbassujett-msSmant des heures dbédennui

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 a propos des JEPs. La majeure partie, malheureusement,

suppose | 6inclusion de m®cani smes de gamepl asur ennuye.lt
des d®t ai |l s déi mpl ®mentati on tels que |l es probl = me
progression doit pri nci pal ement prendr e | a for me déaptitud
personnage, S i un type de personnage est pl us pui ss
emp® cher au mi e u X | 6argent r ®e |l déinfluencer des r
probl mes secondaires. l'ls sbdbattardent rar eme:nnt sur

les mécanismes de gameplay ennuyeux.

Cette attention mal placée reflete un des probléemes du genre : les problémes liés a la
progression composent |l a majeure partie de | a discus:
quasi entiérement de la construction du personnage. En fait, les designers le traitent
comme le but ultime du jeu. Tout le reste i quétes, mécanismes de jeu, interactions
sociales i est un moyen souvent indésirable pour une fin désirable ; a savoir, acquérir
des niveaux et du butin. Les joueurs ont appris que les meilleures récompenses dans un
JEP proviennent t o uj ciorr aussd @pideequeppossiple & stravers le jeu.
Ri en dans Istemojne @proonaet pour son propre bien ; si cela ne donne pas de

| 6exp®rience ou du butin, cbest une perte de t emps
designer s, mal heur eus eeffermst pour fencouraggr deu joukdr a penser
autrement, puisqudils mettent tr s peu de consenu en
seuls. En dbdautres mots, ils encouragent | es joueurs
| 6exact oppos® deusla pregressios @ésopersonnages (aptitudes, objets,

ni veaux, et cétante yaumii e qwme r ®compense, est ddéabord wun

que le joueur utilise dans sa tache 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 prog
se sentir plus puissants que leurs pairs ou "avoir le bon équipement”. Assez souvent, la
facon la plus rapide de progresser est la moins excitante en termes de "jouissance

mi nute par minute". Cbest, uUuresratecurgnemsadeivriaeé ent ut
de la progression pour attirer les utilisateurs vers des expériences divertissantes, plutdt
gue de | pouirl maguill er | e manque ddédamusement dbdautres

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

est natur el pour |l es joueurs de voul oir vider l a bo
quantifiable aussi vi t e que possibl e, m°me sob6ils attrapent un
| 6op®r ati on. Quand | pars le systéme des prdgrekson taussi vite que
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possi bl e, cela | "se " la fois |l e joueur et Il e d®veloc
dans sa plénitude, et le développeur perd des clients puisque les joueurs atteignent la fin
rapi dement, sbébennuient 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
déaccompli ssement , une reconnaissance de |l eurs capac
mal heur eusement) et , dans guel ques cas, l eur donne
proches des meilleures parties du jeu.

Une fa-on bBdjowmewirtser™ jouer pour autre chose qudune p
est déoffrir ddédautres possibilit®s déaccompl i ssemen
permettre aux joueurs de créer des choses dans le jeu (et permettre aux autres joueurs
de les voir) 1 art, musique, écriture, un animal de compagnie, des magasins, des

mus ®e s, et c. Bi en s %r, il sera n®cessaire iddésavoir u
honoraires, des royalties, des priX,atltach® S s arddanpdd |
quel type de réalisation alternatif. Les joueurs ne devraient pas avoir a choisir entre

construire | eur entit® persistante et faire quelque ¢c

SOLUTION 2 : RENDEZ LE PERIPLE INTERESSANT

Le jeu de type montagnes russes" a un payamtttéde d®pa
congus, si bien que le chemin entre les deux est prédéfini. Les expériences vécues alors

que la nacelle voyage du début a la fin fournissent le plaisir i 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 qudil y ait di ff®r entes fa-ons de
| 6exp®rience dans ces | eux, | e jiro prédéfini deemadi®@e i e pas
significative.

Pl usi eur s JEPs sont principal ement une vari ® ® de
per mettent au joueur dobéberrer aux alentours, de perso
point central du jeu reste encore de voyager| e | ong ddédun chemin relativen
du début (niveau 1) a 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 | a "fin du jeu" et fait |l es m°mes choix init
souvent des expériences de jeu et des personnages presque identiques. En soi-méme, ce

néest pas uneu\warmtsaeb |®ep, vu qudi l en va de m°me pour
grande qualit®. Pourtant, au |ieu doé°tre comme des
genre sont plus comme des trains de marchandi ses. Bi
au chemin dicté parledesi gner , il y a peu dbéexp®riences int®re
la fin, Il e p®riple est terri bl ement l ent et enti re
voyage est dobatteindre une destination, pas de jouir
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Half -Life 2 de Valve

Evi demment , il peut °tre dobébun c o %t prohi bitif de <co
d®&moti ons. Cependant, guel qudéun trouvera | a fa-on de
alors le suivre pour rester compétitif. Trouver des méthodes a faible colt pour créer du

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

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

meéthodes 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 maniére que les interactions entre les utilisateurs

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

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

expérience tels qudi | s gardent l eur val eur di vertissante i
(réutiliser un ancien contenu ou actif tombe dans cette derniére catégorie). Externaliser a

des développeurs de contenu professionnel a faible colt et développer de bons outils de
cr®ation de contenu repr®sentent aussi de bonnes m®t
répandue, mais elles ne fournissent généralement pas les améliorations radicales en

colts rendues possibles avec les autres méthodes.

Une méthode alternative est de concevoir le jeu comme un jeu de type "création"”, plutdt
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 |l es jeux vid®os attrayants est C
guel qudun d 6:iume ekt sdan,tun 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 a
diminuer cette attraction de nombreuses facons.

Premiérement, un joueur ne se sent pas du tout important quand il y a des milliers
déautres "h®ros" d a n sfaishrd lesnfénees ahosesl & la place le joueur

néest qudun autre visage dans |l a foul e, essayant de
le monde ou chacun est un héros, les héros sont des anonymes.

Py

Le second probleme (particulierement répandu dans les jeux avec une progression basée
strictement sur l es niveaux) est gue comme | 6entit®
puissante, les défis auxquels il fait face deviennent plus difficiles, rendant la progression

a premiere vue sans valeur.

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

son ai se. Cependant , au fur et " mesure que | e jeu
ennemi approprié croit, rendant des combats analogues plus longs et plus difficiles,

malgréle fait que | e personnage est mai ntenant beaucoup
conception fait que |l es joueurs ont | 6i mpression de c
"roue de hamster"), voire m°me de devenir plus fai
"avancent " Dans plusieurs cas, | 6®qui |l i brage du |jeu
qgue | e joueur se sent oblig® de grouper avec dbéautr e
qu'aussi loin qu'un personnage avancera, il sera toujours faible comparé a ses

adversaires. Dans un jeu ou gagner de la puissance est le but principal du jeu (probleme
n°3), ce défaut de conception est significatif.

Pl us fl agrant encore est l 6utilisation déennemi s S
progression. Si | e p eur stwenunachevreudl 6faciemgnd au niveau 4,
pourquoi, apres plus de vingt niveaux de progression, est-ce terriblement difficile de tuer
un chevreuil quasiment identique a un autre endroit ? Cette situation rend le jeu et son
systéme de progression absurdes et non naturels mathématiquement. De plus, un joueur

peut passer des mois " essayer dbéobtenir un objet spRe
cet obj et am®l i ore typiquement |l a puissance du per s
pourcentage. Dans ce cas, la progression est non seulement purement mathématique en

ter mes doeffet de gamepl ay, mai s combl e déironi e,
insignifiant.

Ce probléme est particulierement notable en "raids", des rencontres a risque élevé qui
accaparent typiquement la plupart du temps passé par les joueurs expérimentés. Ces
défis requiérent souvent 24 a 40 joueurs pour étre relevés. lls procurent au joueur la

sensation dé°tre presque insignifiant, vu qubdun per s
limite supérieure de la progression, représente seulement 1/40éme 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 dégats faits
par les ennemis et ses points de vie. Ces ennemis plus coriaces peuvent donc requérir
plus de temps ou plus de joueurs pour étre vaincus, que par rapport a des ennemis plus
simples, mais le joueur exécutera toujours les mémes actions pour les vaincre. Les
mémes boutons sont pressés, les mémes types de capacités utilisés. Aussi, les joueurs

s
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ne se sentent pas plus puissants que quand ils combattaient leurs premiers ennemis,

m°me sbéils ont pu progresser de fa-on significative d
cette progression, |l es d®fis que rel ve |l e joueur

angle différent au fur et & mesure que la difficulté croft.

God of War  de Sony

Par exemple, au lieu de progresser d'un combat d'un gobelin niveau 1 avec 10 points de
vie a un gobelin niveau 5 avec 50 points, le joueur devrait rencontrer 5 gobelins niveau 1
en méme temps. Bien que cela puisse étre mathématiquement équivalent en terme de

di fficult®, | 6exp®rience pour | e j,adaefois enaderme deomp!l ~t e
visuel et de gameplay. En faisant face aux mémes anciens ennemis et en les expédiant
bi en pl us facil ement qgubdavant , tive dejlentitéubien gplag n e I a

pui ssante qu
gratifiante.

il devient et | 6augmentati on de sa pu

1 existe beaucoup ddédautres m®t hodes pour augmenter |
brute (gonfler les statistiques), comme en combinant des défis de facon nouvelle, en

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

encouragent le joueur a jouer difféeremment, ou méme en introduisant de nouveaux

concepts et regles de gameplay (par exemple, | e j oueur doi't combattre au
tremblement de terre pour la premiéere fois, et les précédentes suppositions et stratégies

doivent étre adaptées aux effets de gameplay du tremblement de terre).




Repenser le MMO Neil Sorens

VSOLUTION 2 : FAITES DE LA PROGRESSION DU PERSONNAGE
DAVANTAGE QUO UNBDE €HIRARES

Car méme de bons m®cani smes de gameplay sbuseront " f
i mportant déintroduire de nouveaux m®cani smes et de
nouvelles utilisations de mécanismes anciens, au fur et a mesure que le jeu progresse.

Ce noest pas suffisant de donner au joueur une Vvers
capacité. Les joueurs utiliseront cette capacité de la méme facon et dans les mémes
situations qgubil s u t ild gasnaplagy rest |ibnacnhcainegn®.e Le joueur |

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

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

faites pour tenir Il 6i nt ®r drtner die ;authertigueuserstiment del e ur d
progression.

SOLUTION 3 : CONCEVEZ POUR LE JOUEUR SOLO

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

probl mes. Premi rement, l e joueur se senurédd us pui
centaines dbdautres joueurs dont | es entit®s persistar
gue | a sienne. Deuxi mement, |l e joueur nbéest pas inv
inexplorés du contenu du jeu (c'est-a-dire les "spoilers"™) au contact de ces autres

joueur s, rendant | 6expl oration et |l a d®coeswrist e de
tard. Troisi mement, |l e temps n®cessaire pour jouer ¢
déabord besoin de passer du t emps " trouver ddaut

approfondi en section n°6). Quatriemement, limiter le nombre de joueurs qui peuvent se
rassembler dans une méme zone per met aux cycles CPU/ GPU dbé°tre
l e jeu plus joli et plus jouable au Ilieu dé°tre r®se
personnages de joueurs doivent étre affichés. Pour finir, le jeu en solo donne un moyen

aux joueurs antisociaux de faire progresser leur entité persistante sans affecter

| 6exp®rience de jeu des autres joueur s, tout en don
dé®viter Il es comportements antisociaux pans ddumenue
quelconque facon.

Le paradigme du groupe dans les JdRs i ou chaque personnage du groupe a un réle

spécialisé et compte sur les autres pour survivre i 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 néutilise pas | e syst
dégats faits / soins". Diablo2 | 6 a f ai ta. beautoup de jeyux qui peuvent étre joués

en coopération sans contraindre les joueurs dans des rbles 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 contréler le

groupe entier ? Cbest tr s courant dans Il es JEPs actuel
personnage a la fois en utilisant plusieurs comptes et ordinateurs ("two-boxing™).

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

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

pas donné ce dont ils avaient besoin pour étre utiles.
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Et méme si le joueur contrélait un groupe de personnages auto-suffisant, coopérer serait
tout de méme une option viable. Le mécanisme de coopération laisserait les joueurs
coordonner leurs groupes de personnages face a des défis dont I'échelle de difficulté
serait adaptée au nombre de joueurs présents. Imaginez un JEP de style Xcom, ou 4
joueurs, chacun contrélant une équipe de 4 personnages, coordonnent leurs efforts pour
neutraliser des extra-terrestres terrorisant Rio de Janeiro. Ou un JEP style Total War , ou
3 joueurs, chacun contrélant une division armée comprenant plusieurs unités, se lancent
ensemble” | 6assaut dodéun chO©teau contr*l ® par | dintellig:e
les joueurs pourraient trés 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

1 néy a rien de plus frustrant pour un: gvousene@r que
pouvez pas faire ¢a ! » sans une explication logique de cette limitation. Des exemples de
ce type de limitation artificielle incluent :

A Des barrieres invisibles empéchant un personnage de marcher dans une zone
apparemment ouverte.

A Des capacités devenant inutiles dans certaines zones ou contre certains
adversaires.
A Lbincapacit® ~ utiliser densembledptackingy®s di ff ®rent es
A Une interaction limitée avec certains personnages non joueurs (PNJs), telle que
| 6i ncapacit® " attaquer | es PNJs donneurs de qu°t
Des limitations artificielles comme celles-c i rendent |l 6environnement de
semblable ~ un ensemble de r gles arbitraires qud” un me

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

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

pour les jeux de rdles, 0% | e point centr al du jeu est (suppos
univers fictif (mais crédible), les contraintes contre nature sont particuliérement
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 néda pas ®t ® planifi® finit par °tre "r ®pece
de ces limitations. Ce type de philosophie de conception tend a fermer les possibilités
d®j " I imit®es de cr®ativit® et dodédinnovation de | a par

de la longévité du jeu.

Un autre type de restriction frustrante commune dar

joueursaaf fecter | 6univers du jeu. Bien qudil y ait typi
gue | e joueur peut entreprendr e, terminer |l a qu°te n
du jeu plus de quelques minutes. Vaincre la présence maléfique au vieux moulin donne

seulement au moulin une dizaine de minutes de répit, jusqué”™ ce que | e mal rd
bient?t et attende (sbdbabstenant de faire quoi qgue ce

le prochain joueur qui viendra le vaincre.

Pendant ce temps, les distributeurs de quéte i rah, les PNJs i maintiennent leurs
éternelles veillées dans leurs résidences permanentes en haut des collines, face a leurs

I [
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mai sons, dans | es profondeurs de cachots humi des, et
écarlates ont été tués des mains des joueurs, sans que la soif de sang du capitaine PNJ

néait pu °tre ®t anch®e, ni qudéil y ait moins de charl
«Mais vous ne pouvez pas permettre aux joueurs dobaf
significative dans ce type de jeu ! » vous dites-vous. « Cela casserait le jeu pour tous les

autres ! »

Oui . Oui , en effet. En consi d®r ant l a nature du genrtr
avoir. Les JdRs concernent traditionnellement des histoires ou il faut soit sauver le

monde soit r®soudre de graves probl mes de toutes sor
déal t®rer | dunivers de |eu. Un JdR 0% | 6alt®ration d
conséquent un sérieux défaut. Qui veut jouer a un JdR ou chacune de vos actions est
completement dénuée de sens? Dans un tel jeu, | 6objectif ulti me
des qu°tes ou de r®soudre des probl mes, ce serait C

pouvez affecter dans le monde : la progression de votre entité (comme discuté en
section n°3).

Déun autr e c-éetr@&llemerd sianativais qud o joueur A et un joueur B aient des

exp®riences de | eu di ff®rentes s @i(Ceta rameredda lat ®r at i o
discussion de la section n°3 sur les joueurs ayant des expériences de jeu quasi-
identiques).

Pour finir, les JEPs tendent a limiter les joueurs sur la base de critéeres mathématiques,
habituellement le niveau du personnage. Puisque chaque défi dans ces jeux est de nature

numérique (comme discuté en section n°l), les joueur s sont ' imit®s dans ¢
peuvent faire par des facteurs numériques, plutdt que par des capacités de contrble de

leurs aptitudesou de r ®sol ution de probl mes. S6ils ont un
seuls d®fis qudils peuvenont vraisemblablement deevairscteaddse s er
ennemis de niveau 1 a 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-i | ia laucanbcpntexte pour exceller, exacerbant le probléme

décrit en section n°4 : personne nbéest sp®ci al

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

chemin con-u pour vous par | e gameébees®guer f alhuel Ndur
guoi et dodaller noéi mporte 0%, comme |l es joueurs | dont
ils se retrouvent, rapidement et souvent, face a des frontiéres oppressantes.

SOLUTION 1 : CONCEVEZ POUR LE FUN D6 ABORD, PQUULRBRE 6 E

ENSUITE
Cbdest incroyabl ement di fficil e, mags apsormmant, et derle j eu ®q
rendre amusant . Cébest bien plus facile doé®quilibrer 1
a quelques ®tapes qui peuvent °tre consvieh@a@es pour
premier :

A Créez un prototype de gameplay pour vous faire une idée de la maniére dont vos
idées se concrétisent.
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A Demandez-vous si I'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 qubébun jeu X | b6avait odedemmandee qudune m
A Evitez déajouter des |l imitations juste parce que
temps de développement. Prolongez-le pour donner au joueur la meilleure
expérience possible de liberté.
A Ne soyez pas effrayé de vous écarter des conventions du genre.
A Ayez confiance en votre aptitude = ®quilibrer | e:c
simple.
A Ne présumez pas que le fun apparaitra de fagon 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

déexprimer |l eur cr®ativit®, mai s VvousS Vvous assurez @
grosse emprise sur | 6éunivers de jeu, pui squéi l sbens|
par | es joueurs affectent | eur environné&medautddeane m
mot s, il est bien plus facile de permettre aux jouel

vous concevez dans cette optique dés le début.

I y a di ff®rents ® ®ments que | 6on dgsemaisony,@désr cr ®®s
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

déaujourdobéhui ndbest pas suf f;ilss@édation datoétre unaélémertr un j e
central du gameplay, et cela doit permettre aux joueurs de faire quelque chose de

reel | ement uni gue. Autrement, cbest juste une attrac
"montagnhes russes". Des exemples doé® ®ments de per sol
final sans importance (en ter me de gamepl ay) incluent |l es change

déun per s on nGtgoéHeesn,sou encore le réglage de parameétres variés tels que
les textures des murs et des sols pour la résidence de votre personnage dans Everquest
.

I [T




Repenser le MMO Neil Sorens

EverQuest Il de Son y Online Entertainment

Et S i un des objectifs principaux débun JEP ®tai't d

Dungeon Keeper ? Les joueurs pourraient choisir de jouer le jeu comme héros
envahissants un donjon, et le créateur du donjon pourrait jouer le maléfigue maitre du
donjon (ou juste laisser le donjon en mode automatisé). Alors que les joueurs arpentent
le donjon, leur univers de jeu serait ainsi entierement créé par un joueur ; ils pourraient
méme avoir la capacité de modifier le donjon eux-m°® mes avec des tunnel s

, et c

Donner aux joueurs | e pouvoir de modi fier | uni vers

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 7 faire, cbest d e, de® incitations sdffisantes doit | s

réelles ou virtuelles), et un filtre qualité. Un échantillonnage des profils des utilisateurs
de myspace.com montre que m°me | es personnes nbdayant
peuvent étre motivées a se familiariser & de nouveaux outils et concepts qui leur

permettraient de c¢cr ®er et de personnaliser. Avec

vi atk

aucu

des

de donjon GUI de Dungeon Keeper et l 6out il do6®di ti onSpotke vous ®at ur e s

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 a relever avec ces capacités. A la place, les joueurs
devraient avoir moins de capacités et affronter une large panoplie de défis complexes et

i mpr ®vi si bl es qgui demandent aux joueurs de penser,

I [
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probl mes, et de faire |l eur propre chemin, au | ieu d:¢
solution que le designer a dictteou doéuti li ser | a m° nexités poguddc e de ¢
des d®fis quobéils rencontrent. La norme devrait °tre
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 facon dont un
gameplay jouissif et vari ® peut tourner autour doéun

bouger un objet. A | dautre extr° me, l a capacit® doi
boule de feu ne permet pas le méme genre de créativité et de résolution de problemes de

| a part du joueur . Je vVous |l 6accorde, I 6un est p
(particuli rement dans un monde de jeu en r®seau), mé
de base devrait étre une priorité dans les budgets gonfl ®s de JEP ddaujourddlt
rapport a des fonctionnal it ®s superficielles tell es qubav

différentes.

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

sont deux exempl es de fonctionnal i t® de jeu gui p
"gameplay naissant” qui peut aider a générer le type de défis requis pour forcer les
joueurs ° rester concentr®s sans que chaque do®fi i ndi

| 6avance par un desisginmpepl.e Un deaxnesmpibbie® ¢ {oes d¥ niveau
des Bloody Foothills, le designer a éparpillé des soldats amicaux tout le long du niveau.
Ces soldats sont quel que peu faibles et vont mourir
joueur peut choisir de | es ignorer et déagir comme !
subiront probablement tous une mort cruelle, mais le joueur pourra continuer a jouer
comme dans tous les autres niveaux. Ou alors le joueur peut se concentrer sur le secours
et |l a protection des soldat s, accumul ant petit 7 pet.]
chemin vers le combat du boss. Dans ce cas, un ajout tres simple et peu onéreux au jeu
a créé un défi nouveau et unique que le joueur pourra relever (et étre récompensé de

facon appropriée) sans | ydavoir contraint.
PROBLEME N°6 : UN TEMPS NECESSAIRE DEMENTIEL

Cbest seul ement une ques guedes grdrels medmap e t@ambant sur le

dos de World of Warcraft . Nous avons déja vu des croisades anti-WoW aussi bien sur la
page ddaccuei l de Yahoo! qgubdau cours du The Tyra Bar
regardant | 6®mi ssi on | Adissetcertainédment Blébatbre sun I@ caractére
dangereux de ces jeux, de ces monstres d®voreurs dobo
est qudils sont plus agr®ables | ors de |l ongues partie
Cependant, ®des médias dstdjusteeune raison secondaire au fait de concevoir un
jeu qui soit jouissif lors de courtes sessions de jeu. La raison la plus importante est
gubune |l argdupmaticb® est hostile ° | 6i d®e ou bien |
grosse partie de son temps a votre jeu. Les anciens joueurs de JEP qui ont dd arréter a
cause de contraintes de temps, dé®pouses r ®f ract ai
l uni versit®, et cé pourraient °tre di spos®s " j ouel
équivalent pour un engagement en tempspl us f ai bl e. Les gens jouant 7 |
lors de pauses, a leur bureau aprés le travail, ou méme pendant le travail, pourraient
acheter votre jeu et y jouer so6il fournissait assez
Pourquoi devraient-ils g ©cher | d6argent de | eur entreprise en jol

pourraient le gacher en jouant a 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 méme un trés gros morceau
de votre vie pour jouir total ement déun JEP et , r®sul tat,
largement inexploitée.

Dans les JEPs actuels, trois éléments sont a blamer pour le fait de rendre insatisfaisantes
les périodes de jeu courtes.

Premiérement, les joueurs doivent dépenser trop de temps a organiser et préparer, que

cela soit pour chercher dbéautres joueurs ~ grouper,
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 étre nettoyées avant de pouvoir combattre un boss) pour

un "raid". Jouer aveclddbagtameseestetf dms.pr ®parer ne | €

Deuxiemement, les joueurs doivent typiquement jouer longtemps avant de recevoir une
récompense, encore un autre aspect des JEPs actuels qui serait synonyme de mort pour

néi mporte quel j eu sol o. Quand |l es joueurs ®chouent
finissent soit par jouer de longues périodes dans le but de gagner la récompense, soit par

guitter totalement car ils ne sont pas en train de sbo
désirable.

Troisiemement, de nombreux défis demandent simplement de longues et ininterrompues
périodes de jeu pour étre 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, méme en

restant connect ®, sbabsent er duyeuttinir ep désastreqquelcegues mi r
soit pour une histoire de malentendu (Leroy Jenkins!), de comportement ennemi
(apparition, patrouille), ou dbdun groupe soudai nement

SOLUTION 1 : LAISSEZ LE JOUEUR PRENDRE DU PLAISIR D6 EMBL EE

Laissez les joueurs se rendre la ou ils se veulent aussi rapidement que possible (les

waypoints de Diablo 2 sont un bon exemple). Laissez-l es accomplir quel que cho
sans avoir " sborgani ser avec dodédautres | oueuws,s. So6i l
fournissez une option doent r deniase rejpihdré auasc wite que aut or i
possi bl e. La fonctionnalit® déinvocation de personna

une bonne solution, mais elle est souvent restreinte a des endroits spécifiques et/ou a
des personnages de haut niveau.

SOLUTION 2 : DESENCHAINEZ LE JOUEUR DE SON CLAVIER

Parf oi s, |l es joueurs doivent juste sbdarr°ter de jouel
enfants qui doivent étre pris dans les bras ou donton doits6occuper, l es repas,
autant d®v ®nements communs qui soustraient du jeu | datt
design devrait prendre en compte ces interruptions. Les joueurs devraient étre capables
de revenir dans | daction rapidement et sans causer
mort/démembrement, la séparation du groupe, etc. La série des Diablo , qui, en dépit de
ses d®f aut s, est un des meill eurs outil s egni st ant s
(Magic : | 6 As s embels@&e& en sont deux autres), résout adroitement ce probléme
avec | es Portails de ville qui permettent aux joueu

zone en sécurité aussi longtemps que besoin et revenir a volonté.
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Diablo Il de B lizzard

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

devraient étre 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 a étre toutes faites en une fois. Méme 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

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

°tre suppos® que, parce qubun certain dofi est 7 | a
sont suffisamment acharnés pour dédier une soirée entiere™ | 6ef for t .

Lorsqu'il décide du moment ou "long" est "trop long"”, un designer doit prendre en
considération ce que les gens ne disent pas i les gens qui ne jouent pas aux JEPs a

cause de | 8investissement en temps requi sternReiccour cir
l es d®fis peut attirer cet assez | arge groupe de jou
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, particulierement so6i l y a plus
substance dans | e jeu que de passer de p®nibles test:
fanfaronner.

SOLUTION 3 : PERMETTRE AU JOUEUR D ACCOMPLIR QUELQUE CHOSE
LORS DE SESSIONS DE JEU COURTES

Les joueurs doivent étre capables de faire quelque chose de satisfaisant dans un laps de
temps de jeu assez court. Cela ne doit pas étre de grosses récompenses, comme gagner
un niveau, trouver un bon objet, tuer un boss, ou acquérir une nouvelle capacité, bien
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gue cela marcherait certainement. De plus petites r ®¢
nouvelle zone, créer quelque chose, et terminer un objectif ou une quéte peuvent toutes

étre utilisées pour fournir une offre réguliere de récompenses qui rendent ces courtes

sessions constructives et poussent les joueurs a 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 a petites doses. lls limitent le joueur a

une certaine dur®e de jeu ou de tours par jour, <car i
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 étre

plus ®  oign® de |l a v®rit®. Joai j o uwrcladu traditignhel par t d &
premier mois gratuit T au moi ns ceux idétCappréceteleut attrait unique.

Cependant, il est frustrant de voir la stagnation et les opportunités manquées dans leur
croissance et | eur am®lioration (un sentiment commun
jeu vidéo, je sais).

Aussi l ongtemps que |l es d®vel oppeurs et |l es ®diteurs
ce qui a du succes, ils (et les joueurs) continueront a passer a c6té du potentiel
stupéfiant et incroyable de ces jeux. Et aussi longtemps que les JEPs seront congus pour
et par des geeks (que je connai s, que jbai me et que

pour les principes de game design traditionnels, ils continueront a gacher ce potentiel.

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

se r®aliser, et | dargent pour |l es soutemciomtfenir €des
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 dbéactio
de bons jeux de sport, et ainsi d e snte étaat justevunec | 6 a s p e

fonctionnalité attrayante parmi tant d'autres.
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