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,mmy Ecrire pour le jeu

Par Icebraf

Le jeu est basé sur un
classique appelé tantot
Reversi tantot Othello, ca
dépend des fois !

L'objectif de ce jeu est
de "capturer" le plus de
piéces adverses en inver-
sant les couleurs (pions
blanc ou pions noirs). Un
pion (ou une rangée de
pions) est capturé lorsqu'il y a a ses ex-
trémités un pion adverse. Il s'agit donc
d'un jeu au principe simplissime mais qui
se révéle stratégique a souhait et trés
prenant car loin d'étre évident. Il en exis-
tait des versions sur Atari 2600 (Othello),
Intellivision (Reversi), etc mais pas sur
Colecovision. Qubli réparé de main de
maitre par Daniel Bienvenu (lire notre
interview dans le précédent n°25).

Comme a son habitude, la réalisation
est trés propre, avec des écrans titres de
qualité et des graphismes réussis. Aussi,
on peut soit jouer a deux soit s'entrainer
a certains niveaux de difficulté (le mode
novice est déja pas si facile que ca) voire
méme affronter certains joueurs ! Cela
suppose que chacun ait une facon de
jouer différente ! Bref, des petites varia-
tions bien vues qui augmentent s'il en
était besoin l'intérét du jeu. De plus, pour
prolonger la durée de vie de la cartouche,
Daniel a ajouté un "bon petit jeu" dont il
a le secret, Diamond Dash est son nom.
Ce jeu a étée concu pour la 2004 Mini-
game compétition. Il consiste a avancer
en creusant au travers de cinqg monta-
gnes, le tout accompagné de dynamite
(en quantité limitée), dans le but de ra-

masser les diamants s'y trouvant le plus
vite possible pour tenter de rejoindre la
sortie. L'aspect amusant est qu'une ex-
plosion va certes libérer de la place de-
vant vous, mais va reboucher certains
passages. Il faut donc étre assez métho-
dique et bien penser au trajet que l'on va
emprunter.

On regrettera, collectionneurs que nous
sommes, que le packaging ne soit pas
une reproduction fidéle des boites cartons
de I'époque mais un boitier plastique
contenant un velcros pour maintenir la
cartouche. Dommage que AtariAge n'ait
pas fait les mémes efforts que GoodDeal-
Games avec les Coleco game pack du
méme auteur. Certes on gagne un peu au
niveau du prix (30 dollars au lieu de 40)
mais GDG laissait pour 30 dollars la possi-
bilité de n'acquérir que la cartouche.

RayXambeR, en tombe a la re(n)verse ... Si !
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Ecrire pour le jeu est un des rares ouvrages en francais
consacré au game design au sens large. L'ouvrage date
de 2000, année ou méme les ouvrages anglo-saxons
n'étaient pas légion. Emmanuel Guardiola a donc di ré-
aliser un travail inédit important pour coucher sur le pa-
pier toutes ces techniques, tous ces artifices qui nous
font vibrer le pad en main. Contrairement au titre du
livre, il ne se limite pas au seul scénario et s'intéresse a
d'autres aspects du game design comme le character
design, le level design ou méme le choix du gameplay.
Bien slir £PJ ne se contente pas de simplement recenser
toute cette mécanique scénaristique, de mise en scéne,...
T | mais il en décrit chaque étape et son effet sur le joueur.
| La forme est bien pensée, puisque I'auteur n'hésite pas a
== | intercaler des schémas et autres diagrammes pour mieux
représenter son propos, des points a retenir pour mettre
en relief les notions essentielles (comme dans un cours
finalement) ainsi que des illustrations par des interviews
ou entretiens d'acteurs professionnels du JV.

Le lecteur trouvera également des conseils pour structurer son scénario en document
plus adapté a l'usage spécifique des acteurs du jeu vidéo appuyé efficacement par
I'exemple trés intéressant du scénario original de The Devil Inside (1997, PC) tel qu'il a
servi a I'élaboration du jeu.

Ecrire pour le Jeu est donc indispensable pour tous ceux qui aiment réfléchir a Ia
conception des jeux vidéo et constitue une excellente introduction avant d'autres ouvra-

ges en anglais ou une école de game design pour ceux qui souhaitent devenir profes-
sionnel en ce domaine.

Ecrire pour /e jeu, 26€, Ed. Dixit (www.dixit.fr)

Jai profité de I'occasion pour dialoguer avec l‘auteur :

Icebraf : -Pouvez-vous vous présenter a nos lecteurs ?

[Emmanuel Guardiola] Voila cing ans que je travaille dans l'industrie du jeu, J‘ai d'abord été
scénariste a Eden Studios (devenu Eden Games) sur Kya, un jeu plateforme aventure pour
PS2. Jai ensuite complété mon expérience en développement en faisant du level design et
du game designer a Widescreen Games. Pendant prés de 3 ans jai participé a plusieurs titres,
entre autres Frank Herbert’s Dune dont j'ai écrit I'adaptation en jeu d‘action aventure (PC/
PS2). Jai rejoint Ubisoft en 2004 pour y faire de la recherche en game design, le champ de la
narration comprise. Cette orientation vers la recherche est dans la continuité d’un cursus en-
tamé au CNAM, ou je viens de reprendre mes études.
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