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PREFACES™ : L'AVENTURE
INTERACTIVE COMMENCE

La vie est Ihistoire interactive la plus fantastique qui soit. Nous faisons des choix
tous les jours, a chaque instant. Nous sommes définis en tant qu’individus par
les choix que nous faisons. C’est le point de vue de la philosophie existentialiste
de Sartre, par exemple. Nous sommes tous le résultat de nos choix, et c’est ce

que je crois aussi.

Tout ce que jessaie de faire dans la narration interactive, c’est imiter la vie. Et
c’est un challenge immense, car la vie est tellement complexe que tout ce que
nous pouvons faire dans la narration interactive, c’est de reconstituer une ver-

sion tres simplifiee de existence. C’est un défi immense, mais passionnant.

La maniére dont on raconte des histoires n’a pas vraiment changé depuis

qu’Aristote a établi les regles de la dramaturgie, il y a environ 2 500 ans.

L’écriture interactive est, a mon avis, la premiére (ou en tout cas la plus grande)

révolution dans notre fagon de raconter des histoires.

Depuis une vingtaine d’années, je suis fasciné par le fait que la narration inter-
active est un art ot 'auteur crée avec son public. C’est ce qui rend la narration

interactive si unique et différente des autres formes d’art.

Clest intéressant, car en étant actif dans I'histoire, le joueur apprend a se
connaitre lui-méme. Il ne s’agit pas de regarder passivement un film, mais bien

d’étre acteur de ce film : faire des choix et étre confronté aux conséquences de

* Issues d’entretiens exclusifs.
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ces derniers. Cela questionne les valeurs morales du joueur et qui il est vraiment.

, . . L .
L'expérience devient une sorte de miroir pour le joueur.

Je suis convaincu que c’est un art trés exigeant. C'est un art, car vous avez évi-
)

demment besoin d’étre creatif, vous devez créer de I'emotion. C’est technique

b )

parce que vous avez besoin d’apprendre certaines choses indispensables, et pour

apprendre, vous avez besoin de connaitre 'échec comme le succés. Les deux

sont importants.

Clest également un art difficile, car il n'existe pas beaucoup de projets ni

d’exemples de cet art - en tout cas, pas autant que je le voudrais.

Quand nous avons commencé a travailler sur Fahrenheit et Heavy Rain, nous
étions vus comme des extraterrestres dans I'industrie du jeu vidéo. On allait voir
des gens pour leur parler de scénario interactif et les gens pensaient aux jeux
d’aventures avec des puzzles et des énigmes. Honnétement, personne ne nous

prenait au sérieux.

Les poids lourds qui sortaient des jeux d’action nous demandaient : « Qui a

besoin de storytelling 7 »

Aprés Heavy Rain, nous avons commencé a voir les choses changer. Des gens, qui
travaillaient sur des First Person Shooter sont venus nous dire : « On est trés fans

d’Heavy Rain, comment pourrait-on mettre du storytelling dans notre jeu ? »

Alors, on a vu le storytelling apparaitre un peu partout, méme dans des jeux de
voiture ou de sport !

Ensuite, ils ont commencé a s'intéresser a 'émotion. Quand, a I'époque de
Fahrenheit, nous parlions d’émotions, tout le monde nous rétorquait : « Qui a
) b
besoin d’émotion dans un jeu vidéo ? » Mais avec Fahrenheit, et surtout avec
J y
Heavy Rain, 'industrie a compris que c’est, justement, I'émotion qui sublime
Y ’ p q ) ) ) q
I’expérience et la rend plus impactante. C’est I’'émotion qui laisse une trace dans
p p p q

I'esprit des joueurs et fait de votre jeu une expérience dont ils se souviendront
longtemps.

Quand j’ai commence a travailler, il y a vingt ans, je navais aucune référence. ||
n’y avait aucun jeu qui faisait ce que je voulais faire. |l y avait bien quelques cher-
cheurs sur la narration interactive, mais cela restait assez abstrait. lIs discutaient
de la théorie de quelque chose qui n'existait pas réellement — en tout cas pas en

tant que produit mainstream.

J7ai fini par écrire tout moi-méme sur mon premier projet, Nomad Soul, sans

aucune idée de comment tout cela fonctionnait. En vingt ans, ai fait a peu prés
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toutes les erreurs possibles et imaginables, qui me permettent aujourd’hui de
commencer a savoir ce que je fais.

J'ai développé mes propres techniques, ma propre grammaire, mais tout cela
m’a pris vingt ans.

Je pense qu’avoir un point de référence comme ce livre pourrait étre infiniment
utile aux jeunes auteurs comme aux plus expérimentés, et leur permettre de
gagner vingt ans.

Rien ne remplace I'expérience et la confrontation directe aux problématiques
parce que c’est la meilleure fagon de les comprendre mais, en méme temps, si on
peut avoir sous la main une partie de I'expérience de personnes qui ont travaillé
sur le sujet durant des années, cela peut nous permettre de gagner beaucoup,
beaucoup, de temps.

David Cage, BAFTA 2013 meilleur scénario de jeu (Heavy Rain)"

BRITISH ACADEMY
GAMES AWARDS

1. Le BAFTA (British Academy of Film and Television Arts) Games Awards est la plus
prestigieuse récompense internationale de la profession pour I'écriture d’un scénario de

Jjeux video.
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Posons les bases.

Avec la scénarisation interactive, le spectateur devient acteur de I'ceuvre. Ses
choix entrainent des conséquences, et le joueur crée sa propre expérience. ||
peut ainsi étre plus touché qu’en regardant un film ou en lisant un livre, car il

s’en sent responsable.

Le but n’est pas de donner des legons. Il n’y a pas de bonne ou de mauvaise fin.
Le joueur fait ses choix, et doit les accepter. Comme dans la vie. Ce n'est pas
parce qu'il fait un mauvais choix que c’est une mauvaise personne. Cela permet
d’entrer en introspection avec soi-méme. De se poser des questions sur ce que
I'on est.

Grace a la narration interactive, on parvient a faire passer un message encore
plus fort, car c’est le joueur qui expérimente ses propres choix, et qui en subit les
conséquences. Soyons tres explicite, c’est la narration ultime.

Il ne s’agit pas de I'avenir de la narration, car la scénarisation classique existera
toujours avec les films, les séries, et les jeux classiques. Cependant, c’est un nou-
veau moyen de narration qui promet énormément, notamment dans le jeu vidéo

ou il prend un essor considérable depuis une dizaine d’années.

Les jeux narratifs sont de plus en plus appréciés, la narration interactive a un bel

et immense avenir devant elle.
Et je parle en connaissance de cause.

Chez Dontnod, nous ne nous attendions pas a une telle réussite pour Life Is
Strange. Nous avons eu un immense succes, trés rapidement, qui a dépasseé les
attentes de toute 'équipe. Ce qui m’a particuliérement marqué, ce sont tous les
mails que nous avons pu recevoir : des mails de remerciements, des témoignages

d’amour...

Nous avons réussi a toucher les gens. Evidemment, il y a eu aussi la reconnais-
sance de la profession, les prix. Mais c’est la reconnaissance des gens qui est

finalement la plus importante.
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Et plus le jeu gagnait de prix, plus il était reconnu et avait de chances d’en gagner
d’autres. Et finalement nous avons été nominés dans cinq catégories pour le
BAFTA. Nous avons eu le BAFTA Best Story. Pour moi, en tant que scénariste,
c’était incroyable. Cette récompense était d’autant plus belle qu’elle résonnait

avec les retours du public !

En France, la plupart des gens, méme dans le monde professionnel, ne savent
pas vraiment ce qu’est un BAFTA, et quelle en est sa valeur. Le jeu vidéo reste

connu de loin, méme si c’est en train de changer.

vec le succes de Life Is Strange, |e suis tres fier que nous ayons réussi a montrer
Avec | de Life Is Strange, j trés fier q y t

que c’était possible. Nous avons posé un petit échelon. Et personnellement, je
suis fier d’avoir réussi a faire évoluer le média dans lequel je travaille. Je suis ravi
que ga inspire, et que ga crée des vocations, car le monde a besoin de bonnes
histoires. Plus les gens écrivent de bonnes histoires qui touchent les autres, plus

Jje pense que ¢a peut changer le monde.
Et un livre, ce livre, peut changer les choses.

Je réve que le statut d’auteur de jeux vidéo soit aussi reconnu que le cinéma par
le grand public. Siles gens voient des livres qui parlent de scénarisation interac-
tive et qu'ils les lisent, il y a de grandes chances pour que ga change leur point

de vue.
Avec ce livre, nous sommes au début d’une grande aventure !

Jean-Luc Cano, BAFTA 2015 meilleur scénario de jeu (Life Is Strange)

BRITISH ACADEMY
GAMES AWARDS
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AVANT-PROPOS

Votre mission, lecteur, lectrice, si vous 'acceptez, consiste a lire et retenir de cet

ouvrage ce qui vous semblera important pour vous et pour votre pratique narrative.
Sivous écrivez déja des histoires, rendez-vous a Bienvenue, camarade !
Sivous n’avez pas encore écrit d’histoires, rendez-vous a Bienvenue, jeune Padawan !

Apres, ou si vous décidez de ne pas aller consulter I'une de ces rubriques,
rendez-vous a I'Introduction !

BIENVENUE, CAMARADE !

Vous étes auteur 7 Cela veut tout et rien dire a la fois, on parle bien de 'auteur
d’un crime. Si c’est votre cas, espérons que ce ne soit qu’un crime littéraire...
Plaisanterie mise a part, a une époque, on parlait d’écrivain, de dramaturge, puis
le cinéma est arrivé avec ses besoins spécifiques et, au cours du siécle dernier,
on a rarement produit autant d’histoires sous un nombre de formes aussi variées.
Vous faites donc partie des tous ces « propulseurs contenus », comme on dit
pour faire moderne dans un univers connecté. Des connexions, les humains en
ont toujours eues, et notamment autour des histoires. Celase conte, se raconte,

s'intériorise ou se partage.
Il n’y a rien de plus volatil et de plus éternel qu’une bonne histoire.

Mais une histoire interactive ? Le nombre d’auteurs pratiquant ce type d’écri-

ture a fluctué, méme si on peut dire qu’il s'agit d’une invention du siécle der-
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nier. Une invention d’abord livresque, puis reprise par les jeux vidéo, avant de se
retrouver indifferemment dans 'un comme dans I'autre. Simplement, en ce qui
concerne un livre interactif, un éditeur est obligé de le préciser au lecteur, alors

que pour un jeu vidéo, l'interactivité, espérons-le pour vous, est une évidence.

Soit vous écrivez déja des histoires interactives, soit vous vous intéressez a ce
domaine. Soyez exigeant avec cet ouvrage — ce qui ne vous intéresse pas, ne
vous encombrez pas avec, mais ce qui vous dérange, vous titille ou vous sur-

prend, réfléchissez-y a deux fois.

ﬁ Et maintenant, rendez-vous a la partie 1!

BIENVENUE, JEUNE PADAWAN'!

Vous voulez écrire 7 Notons cette particularité : méme si vous voulez faire un jeu
vidéo, qui peut ne comporter aucune ligne de texte, il vous faut bel et bien écrire
une histoire. Vous pouvez commencer un jeu sans histoire, mais s'il dépasse le

niveau d’un casse-briques, vous allez sentir qu’il faut quelque chose de plus.

Ne nous leurrons pas : si vous n'avez jamais écrit d’histoire, vous commencez par
I'exercice le plus difficile. Soit vous posez ce livre et écrivez d’autres textes pour
le reprendre plus tard, soit vous faites appel a cette ressource qu’il vous faudra

exploiterjusqu’au bout : votre volonté.

Notez que, tout au long de 'ouvrage, nous prenons le parti pris d’utiliser le terme
de « joueuse » au lieu de « joueur ». Il S’agit non seulement de souligner 'impor-
tance de votre public, mais également d’illustrer que le jeu a scénario interactif
est le porte-étendard de la féminisation du public, en attestent plusieurs études
sur le marché du jeu vidéo console/PC et les succes des jeux narratifs sur mobile

tel que Choices, Episodes ou encore Is it love ?2.

2. Plateformes d’histoires interactives sur mobile avec un business model par crédits,
rachetées en 2017-2018 des dizaines de millions de dollars par les géants Nexon, Tencent

et Ubisoft.
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PARTIE 1

LA SCENARISATION
INTERACTIVE,
UN ART MULTIMEDIA

Uinteractivité des histoires existe depuis I'invention du langage. En adaptant votre récit a chacun,

vous créez un lien unique qui permet de se projeter dans votre univers, tout en vous permettant de
mieux comprendre votre public.

Aujourd’hui, la scénarisation interactive sert aussi bien des objectifs d’entertainment, de pédagogie ou

de communication, sous de nombreux medias, formant une nouvelle forme d’art.







1. QU'EST-CE QU'UN
SCENARIO INTERACTIF ?

Le scénario interactif propose a son lecteur de choisir le déroulement de I'histoire
qu'il est en train de lire. Par conséquent, un scénario de jeu vidéo est par essence
interactif, puisque le joueur a la possibilité, méme minimale, d’intervenir dans le
déroulement du jeu. La notion d’interactivité va donc dépendre des choix pro-
posés, de leur quantité et de leur qualité, tout comme des fins proposées par le

scénario, avec la méme contrainte de quantité et de qualité.

La notion de jeu est essentielle dans la construction d’'un scénario interactif.
Méme si votre histoire interactive prend corps dans un livre, on parlera de

«joueuse » et non de « lectrice ».

Le scénario interactif implique d’écrire une histoire a jouer. Et pour étre plus
précis, I'art du scénario interactif consiste a écrire des histoires a jouer. Plus vous
proposez de fins possibles, plus vous aurez proposé différents chemins pour les

atteindre, et donc différentes histoires, pour votre joueuse.

Alors oui, la difficulté apparait tout de suite : virtuellement, vous devez tout

écrire, tout envisager. Et vous mourrez a la tache avant d’avoir terminé.

N’oubliez pas que, si 'interactivité est au coeur du scénario interactif, celui-ci
est un scénario : il va cadrer I'univers, les personnages, les aventures, tout ce qui

va faire I'objet de l'interaction avec la joueuse.

Pour vous donner une échelle, un scénario comme Candy crush n’existe pas, il
n’y a pas de scénario. Votre joueuse peut tout de méme interagir, mais I'uni-
vers, certes tres coloré, est tres limité, tout comme les interactions possibles.

L'exemple peut paraitre extréme, mais il s'agit de fagon basique d'indiquer que
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si tout jeu vidéo propose de l'interactivité, comme tout jeu d’ailleurs, il n’y a pas
nécessairement de scénario interactif derriere.

Les spécialistes du jeu vidéo expliqueront que s'il faut décider quel effet produit
telle action, etc., nous serons d’accord pour dire qu'il s’agit surtout d’éléments
ludiques, de gameplay, mais pas d’histoire. Le football posséde des regles, un jeu
de football reproduit ces regles et nécessite un gameplay poury jouer avec plai-
sir, du moins on 'espére, mais il n’y a pas d’histoire, encore moins de narration

interactive, un tournoi ne saurait suffire.

Pourtant, aujourd’hui, les jeux de sport s’emparent du storytelling et proposent
aux joueuses de créer un personnage qui va briller au sein d’une carriére. La
licence NBA 2K est un exemple qui fait désormais autorité dans les jeux de
sport. La carriere, comme celle proposée par Spike Lee dans NBA 2K16, pro-
pose, malgré des maladresses, de vivre le mythe du self-made-man en gravissant
les marches vers la gloire (le titre NBA) et plus loin encore en décrochant le
Graal (dont 'équivalent est 'entrée au Hall of Fame) ; il s’agit de siéger a coté de

sa majesté M. Jordan.

La joueuse est alors transcendée par son double numérique. Le personnage nous
touche au plus profond par ses réussites car, au fond, chacun veut vivre une belle
histoire. Pour que 'expérience soit compléte, notre personnage doit devenir une
légende, rien que cela !

Le classement des joueuses se retrouve autant dans les simulations de sport que
dans les jeux narratifs. La question n’est pas de savoir si je suis la premiére, mais
de comparer mon expérience. Qu’est-ce que jai raté ? Est-ce que j’ai réussi d tout

explorer ? Est-ce que je suis la seule a avoir fait ce choix ?...

On peut imaginer qu’a terme, les jeux de sport vont s’orienter vers des expé-
riences narratives et donc de plus en plus interactives. Plus la joueuse sentira que
son avatar est unique, plus son expérience sera compléte. Et c’est ainsi que le jeu

de sport s'inspire du jeu de rdles...

Si vous jouez a World of Warcraft en ligne, vous jouez a un massive multimedia
online role playing game (MMORPG), la version en ligne d’un type de jeu de
roles. Virtuellement, au sens propre du terme, vous pouvez faire ce que vous
voulez, et méme ne rien faire. Si vous voulez, il n’y a pas d’histoire, et vous vous
promenez dans I'univers. Ou alors vous rencontrez d’autres joueuses, et inter-
agissez avec elles, ne serait-ce quen les affrontant. Ou alors, et la vous entrez
dans des multitudes de scénarios interactifs, vous accomplissez des quétes que

vous proposent les concepteurs du jeu. D’une certaine maniére, uyn MMORPG
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est un univers interactif vous proposant de choisir les scénarios interactifs aux-

quels vous voulez jouer.

Entre ces deux types de jeu, le casual game a la Candy crush et le MMORPG a la
World of Warcraft, vous avez donc une trés grande variété de scénarios interactifs
possibles. Pour éviter de se perdre en donnant des conseils par trop généralistes,
nous ferons souvent référence au scénario interactif textuel. C’est typiquement
le genre de scénario ol vous écrivez le plus, et c’est la tout intérét pour cet
ouvrage. Si vous écrivez un scénario interactif pour un jeu textuel, vous aurez la

capacité d’écrire pour n'importe quel type de jeu requérant un scénario interactif.

Aprés, il vous faudra trouver au préalable I'élément essentiel sans lequel rien ne

. .
sera possible : 'envie d’écrire.

Considérons que vous disposez de ce prérequis. Pour travailler votre scénario, il
vous faut une histoire, ou au moins un sujet. Vous 'aurez compris, si vous n’avez
aucune idée en téte, aucun theme, rien de rien, vous pourrez secouer toutes les

méthodes dans n'importe quel ordre, il ne se passera rien.

Il ne s’agit pas d’avoir déja toute votre histoire a I'esprit, mais au moins un élé-
ment autour duquel vous allez broder, tricoter, détricoter, bref, construire votre
scénario interactif.

Pour vous aider au cours de votre aventure, nous sommes allés recuelllir les avis et les

témoignages de scénaristes reconnus pour leur travail dans la narration interactive.
Vous pourrez donc lire le point de vue de :
¢ David Cage, scénariste et réalisateur de Heavy Rain, Beyond : Two Souls et
Detroit : Become Human, chez Quantic Dream.
® Jean-Luc Cano, scénariste de Life Is Strange, chez Dontnod.
* Sybil Collas, narrative designer pour Vampyr, chez Dontnod.

* Benjamin Diebling, scénariste de jeu de role et metteur en scéne de jeu
vidéo (Quantic Dream).

* Erwan Le Breton, editorial narrative manager, chez Ubisoft.

e Fibreligre, scénariste de Out There et Out There Chronicles 1 et 2, chez
Mi-Clos.

* Joe Pinney, scénariste de The Wolf Among Us, chez Telltale Games.
¢ David Bowman, directeur de la production, chez Telltale Games.

® Thomas Veauclin, scénariste et directeur artistique de The Council, chez

Big Bad Wolf.
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