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Attendu pour le 22 pctobre de l'an de grÃ¢ce 2010, le jeu vidÃ©o Fallout New-Vegas se veut dans
la pure tradition des opus 1 et 2 qui ont fascinÃ© des milliers de joueurs, pour patienter, voici un
nouvelÂ interview, cette fois-ci, c'est Eric Beaumont qui nous parle de Fallout New-Vegas.

Quel est votre travail chez Obsidian ?

Je suis concepteur senior et je travaille actuellement sur Fallout: New Vegas.

Qu'est-ce que vous prÃ©fÃ©rez dans votre mÃ©tier ? Qu'est-ce que vous aimez moins ?

Ce que je prÃ©fÃ¨re... D'accord, vous avez vu le film Inception (pas de spoilers, c'est promis) ? A un
moment, ils font venir un personnage pour qu'il soit leur Â« architecte des rÃªves Â» et ils lui font
dÃ©couvrir ce que c'est que de crÃ©er des rÃªves. Mais ce personnage s'en va prÃ©cipitamment,
et un autre dit quelque chose comme Â« Ne t'en fais pas, il reviendra. Quand on s'essaie Ã  la
crÃ©ation de monde, on y revient toujours Â». C'est Ã§a, ce que je prÃ©fÃ¨re dans la conception de
jeux.

Quand, pour la premiÃ¨re fois, on assemble un niveau et quand on y place des crÃ©atures et des
personnages qui se dÃ©placent comme on le veut dans le jeu, ce n'est pas seulement gratifiant d'un
point de vue intellectuel, c'est surtout viscÃ©ralement excitant, on est aussi heureux qu'un enfant.
Pendant tous les projets sur lesquels j'ai travaillÃ©, il y a toujours un concepteur ou un autre de nos
collÃ¨gues qui fait venir des gens dans son bureau pour leur montrer ce Â« truc gÃ©nial Â» qu'il
vient de crÃ©er. Et ce n'est pas de l'arrogance, il veut seulement partager, il est aussi excitÃ© qu'un
gosse. Voir des adultes montrer des choses Ã©patantes, drÃ´les ou juste bizarres, comme des

Page 1 / 6



Jeux VidÃ©o : Fallout NV, Interview d&#039; Eric Beaumont Concepteur Senior
https://www.info-utiles.fr/modules/news/article.php?storyid=14279

enfants qui auraient vu un lÃ©zard dans la cour de rÃ©crÃ© pour la premiÃ¨re fois, voilÃ  ce que je
prÃ©fÃ¨re.

Ce que j'aime le moins : regarder des centaines de lignes de script pour essayer de comprendre
pourquoi la crÃ©ature qui est censÃ©e aller du point A au point B se contente de rester lÃ ,
immobile, comme si elle se payait ma tÃªte. Il peut s'agir de la crÃ©ature que je montrais hier Ã 
tout le monde, ce Â« truc gÃ©nial Â» dont j'Ã©tais si fier, et lÃ , aujourd'hui, elle refuse d'obÃ©ir.
AprÃ¨s des heures Ã  essayer toutes les astuces que je connais (plus quelques-unes inventÃ©es sur
le tas) pour faire bouger la crÃ©ature, rien ne fonctionne. Finalement, j'abandonne et je rentre chez
moi, dÃ©pitÃ©. Le lendemain, aprÃ¨s une bonne nuit de sommeil, il me suffit de quelques secondes
pour remarquer ce qu'il ne va pas dans ces lignes de script qui ont failli me rendre fou : le nom de la
crÃ©ature est Bobzilla014two, mais j'avais Ã©crit Bobzilla014three dans le script. Je change le Â« 3
Â» en Â« 2 Â» et, miracle, la crÃ©ature va du point A au point B. (Astuce de pro : dans ce genre de
situation, ravalez votre fiertÃ© et demandez Ã  un collÃ¨gue concepteur de regarder le script avec
vous. Vous rÃ©soudrez le problÃ¨me en moins de 30 secondes, promis.)

Comment Ãªtes-vous arrivÃ© dans lâ��industrie du jeu vidÃ©o ?

AprÃ¨s le lycÃ©e et la fac, j'ai Ã©tÃ© gÃ©rant dans un restaurant de Disneyland. C'Ã©tait un bon
boulot, il y avait de bons avantages, mais Ã  part devenir crÃ©ateur d'attractions (ce pour quoi
j'avais postulÃ© au dÃ©part), il y avait peu d'opportunitÃ©s pour mon diplÃ´me d'anglais et moi au
royaume de la magie. J'ai donc dÃ©missionnÃ©, sans avoir vÃ©ritablement d'argent en poche ou
d'offres d'emploi. J'ai enchaÃ®nÃ© les postes d'intÃ©rimaire et j'ai passÃ© quelques entretiens
pour de Â« vrais Â» boulots d'Ã©criture, mais j'ai fini par comprendre qu'il me fallait un travail stable
pour payer les factures. Au mÃªme moment, Virgin Interactive Ã©tait sur le point de fermer (content
de les voir revenir, d'ailleurs). Je cherchais un travail dans le journal et je suis tombÃ© sur une pub
disant qu'on recherchait des testeurs de jeux vidÃ©o.
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A l'Ã©poque, je ne savais mÃªme pas qu'un tel poste existait ! Ca ne payait pas trÃ¨s bien et Ã§a ne
semblait pas non plus un meilleur choix de carriÃ¨re que gÃ©rant de fast-food, mais ayant passÃ©
une grande partie des annÃ©es 80 Ã  jouer Ã  Donjons & Dragons et Ã  dÃ©penser mon argent
dans des salles d'arcade, Ã§a me semblait un travail idÃ©al.

Je suis allÃ© { l'entretien en pantalon et chemise de soirÃ©eâ�¦ Ils ont dÃ» me prendre pour un fou.
Je n'ai pas arrÃªtÃ© de leur dire que je voulais le poste et ils n'ont pas arrÃªtÃ© d'essayer de me
persuader du contraire. Au final, ils m'ont cru et m'ont embauchÃ©. Pendant environ six mois, j'ai
testÃ© les derniers jeux qu'allait Ã©diter Virgin Interactive Entertainment (jusqu'Ã  maintenant).
Juste avant que Virgin Interactive ne mette la clÃ© sous la porte, Westwood Studios a rachetÃ© les
actifs et les employÃ©s restants pour ouvrir Westwood Pacific Studios (Ã  Irvine). Comme il leur
fallait des concepteurs, je suis allÃ© Ã  leur entretien (habillÃ© davantage en dÃ©veloppeur de
jeu, cette fois) avec des captures d'Ã©cran d'un niveau de StarCraft terriblement mauvais et celles
d'un niveau de Quake II Ã  moitiÃ© terminÃ©. Par chance, l'entretien s'est bien dÃ©roulÃ©,
malgrÃ© mes captures calamiteuses (qui

Ã©taient cependant trÃ¨s colorÃ©es et sur papier glacÃ© !), et on m'a proposÃ© un poste de
concepteur junior. J'ai commencÃ© immÃ©diatement Ã  travailler avec trois autres concepteurs sur
un jeu de rÃ´le-action appelÃ© Nox. Nous avions moins de douze mois pour le finir et nous partions
quasiment de rien.

A ce jour, c'est le projet le plus long et le plus difficile sur lequel j'ai travaillÃ©, soit environ neuf
mois Ã  raison de 60-100 heures par semaine, mais j'en ai gardÃ© de trÃ¨s bons souvenirs, les
meilleurs de ma carriÃ¨re dans cette industrie pour certains. Depuis, je suis passÃ© Ã  de plus gros
projets, la meilleure des opportunitÃ©s qui se sont prÃ©sentÃ©es Ã  moi Ã©tant de travailler sur
ma sÃ©rie favorite : Fallout.

Quels sont vos conseils pour percer ? Est-ce que faire des mods pour d'autres jeux vous a
aidÃ© ?
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Etant mon parcours pour entrer dans l'industrie, je ne suis sans doute pas le mieux placÃ© pour
donner des conseils. Mais si j'avais un conseil, je citerais l'un de mes anciens supÃ©rieurs :
n'engagez que ceux derriÃ¨re qui il ne faudra pas repasser pour tout corriger (philosophie que j'ai
depuis adoptÃ©e pour mes entretiens avec des concepteurs potentiels). La vraie citation est un peu
plus colorÃ©e, mais l'essence est lÃ . Cela signifie que si vous souhaitez percer dans l'industrie,
vous devez Ãªtre capable de parler de la conception et de prouver que vous savez concevoir des
choses. N'Ã©numÃ©rez pas seulement les jeux que vous aimez, expliquez aussi pourquoi vous les
aimez. Si vous dÃ©testez un jeu, dites pourquoi et expliquez ce que vous feriez pour l'amÃ©liorer.
(Faites aussi quelques recherches prÃ©alables, histoire de ne pas dire trop de mal d'un jeu sur
lequel a travaillÃ© votre interlocuteur !) Apportez un niveau sur lequel vous travaillez, de
prÃ©fÃ©rence un niveau crÃ©Ã© avec un moteur/Ã©diteur connu et moderne (vous gagnez aussi
des points si le niveau est du mÃªme genre que le jeu pour lequel vous postulez). Des diplÃ´mes
dans des domaines pertinents et/ou d'une fac en conception de jeu sont Ã©galement utiles, mais ils
ne serviront Ã  rien si vous ne survivez pas Ã  l'entretien.

Si vous deviez choisir quelqu'un dans l'industrie du jeu, qui choisiriez-vous ?

Warren Spector. J'adore les jeux qu'il a faits et sa philosophie de la conception m'a toujours
inspirÃ©. J'ai lu un article dans lequel il disait que l'organisation des dialogues dans les jeux de rÃ´le
n'avait pas vraiment changÃ© ou Ã©voluÃ© depuis les premiers pas de l'industrie. A la fin de
l'article, il mettait tous les gens de l'industrie au dÃ©fi de trouver une nouvelle faÃ§on d'aborder les
dialogues dans les jeux. Ces derniÃ¨res annÃ©es, j'ai fait tout mon possible sur les jeux que j'ai
conÃ§us avec ce dÃ©fi en tÃªte. Je n'ai pas trouvÃ© de solution miracle, mais cela m'a permis de
remettre en question les principes fondamentaux de la conception que je prenais pour acquis, et
pour cela, je lui en suis reconnaissant.
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Quel a Ã©tÃ© le meilleur moment de votre carriÃ¨re Ã  ce jour ?

C'est une question difficile. D'une certaine maniÃ¨re, ma carriÃ¨re dans son intÃ©gralitÃ© est le
meilleur moment de ma carriÃ¨re ! On a autant de chances de travailler comme concepteur sur de
grands jeux que d'Ãªtre un acteur Ã  succÃ¨s ou un athlÃ¨te professionnel. Vous imaginez, Ãªtre
payÃ© pour faire des jeux vidÃ©o toute la journÃ©eâ�¦ Certains ne me croient pas quand je leur dis
que c'est comme Ã§a que je gagne ma vie. Mais si je ne devais retenir qu'un seul moment dans ma
carriÃ¨re, ce serait le jour oÃ¹ l'un de mes niveaux a Ã©tÃ© dÃ©crit comme l'un des meilleurs d'un
jeu par le magazine PC Gamer. A cette Ã©poque, j'Ã©tais plus un concepteur de niveau qu'un
vÃ©ritable concepteur de jeu, et voir l'un de ses niveaux mentionnÃ© dans un article n'arrivait pas
souvent. Ce jeu, c'Ã©tait Command and Conquer: Generals. J'ai conservÃ© ce numÃ©ro du
magazine et je cite encore cet article dans mon portfolio.

Quels jeux attendez-vous ?

J'ai toujours Ã©tÃ© un fan des mondes post-apocalyptiques, et si on y ajoute des voitures armÃ©es
de mitrailleuses, Ã§a m'intÃ©resse encore plus. J'ai donc hÃ¢te que RAGE d'id Software sorte. Mais
je suis aussi impatient de mettre la main sur The Last Guardian de Team Ico et de jouer aux versions
HD d'Ico et de Shadow of the Colossus.

Quel est le pire boulot que vous ayez fait ?

Comme je l'ai mentionnÃ© prÃ©cÃ©demment, j'ai enchaÃ®nÃ© les petits boulots pendant un
moment. L'un d'eux se passait dans l'entreprise qui fabrique les imprimantes de tickets de caisse
qu'on voit parfois dans les supermarchÃ©s. Mon travail consistait Ã  appeler des supermarchÃ©s
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dans tout le pays pour leur dire que notre ordinateur central avait dÃ©tectÃ© que certaines de leurs
imprimantes Ã©taient en panne. Je devais leur faire

arrÃªter ce qu'ils faisaient et leur faire redÃ©marrer l'imprimante (il y avait parfois jusqu'Ã  9
Ã©tapes pour cela). C'Ã©tait un peu comme faire du support technique avec des gens qui ne
voulaient rien rÃ©parer. Dans un sens, c'Ã©tait fascinant d'appeler des supermarchÃ©s d'Alaska ou
de Louisiane et d'avoir ces conversations bizarres, mais c'Ã©tait aussi le pire des boulots.

Que faites-vous pendant votre temps libre ?

Jeux vidÃ©o, films, golf, lecture, sorties en familleâ�¦ Et parfois j'ai la chance de combiner plusieurs
de ces choses. RÃ©cemment, j'ai appris Ã  ma fille de cinq ans comment jouer Ã  Mario et terminer
le premier niveau toute seule ! (Papa doit encore parfois aider Ã  faire des sauts difficiles, mais c'est
bon de se sentir utile.)

Un dernier mot pour nos lecteurs ?

Fallout: New Vegas. Nord - Nord-ouest. Vent - Brahmin. Je n'en dirai pas plus.
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