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Electronic Arts Inc. et 38 Studios, LLC peaufinent le jeu vidA©o : Les Royaumes d'Amalur :
Reckoninga[l¢. une dA©mo pour le jeu vidA©o est disponible et pour I'occasion, voici les
confidences de Ken Rolston sur ce jeu : Je peux maintenant pourfendre le mal... et m'A©clater en
mA2me temps !

Petit rappel de la carriere de

Concepteur de jeux mondialement connu, Ken Rolston travaille aujourd'hui pour Big Huge Games.
Actuellement en charge de la conception du jeu Les Royaumes d'Amalur : Reckoninga[]¢ pour Big
Huge Games et 38 Studios, Ken a A©tA© concepteur en chef des trA”s primA©s The Elder Scrolls
IV: Oblivion et The Elder Scrolls Ill: Morrowind.

Yy {
¥ Ken R®lston

Concepteur de jeu mondialement reconnu

Biographie complA~te sur le site BigHugeGames.com

Quelle merveilleuse dA©couverte ! Je vis une aventure A©pique ? Et c'est A moi de choisir ce que
je vais faire ?

VoilA ce que j'ai ressenti la premiA™re fois que j'ai jouA© A un jeu de rA’le, longtemps avant de
devenir concepteur de jeux vidA©o. A[] I'A©poque, quelques rA"gles de base griffonnA©es sur deux
ou trois feuilles de papier suffisaient. Quand la Terre A©tait encore jeune...

A[] ce stade, je n'avais plus qu'A dire A mon maA®tre de jeu ce que je souhaitais faire. Et il
s'occupait du reste. Nous avions de grandes cartes de donjon soigneusement tracA©es sur papier
millimA©trA©, mais pas de chiffres ni de plans tactiques ou autres complications de ce genre.

Les choses A©taient plus simples. Contrairement aux joueurs issus de I'univers des Wargames et
des jeux de figurines, inclure des rA"gles de dA©placement ou utiliser un plateau de jeu ne nous
venait mA2me pas A I'esprit. Des annA©es plus tard, j'ai NnA©anmoins appris A apprA©cier les
batailles sur table et leurs glorieuses miniatures peintes A la main.
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Ce que je n'aimais vraiment pas, en revanche, c'A©tait le rythme glacial du combat, les querelles
interminables et les rA"gles assommantes gouvernant les mouvements tactiques, d'abord dans les
jeux de stratA©gie, puis dans les jeux de rA’le sur table.

Quand les jeux vidA©o de rA’le sont apparus, j'ai AOtA© si soulagA© de laisser la machine gA©rer
toutes ces rA"gles complexes d'initiative et de dA©placements, que je n'ai pas rA©alisA© A quel
point mes options de combat A©taient lentes et limitA©es. C'AOtait tellement plus agrA©able que
le jeu sur table !

Avec le temps, quand nous sommes passA©s progressivement du tour par tour au temps rA©el,
puis aux perspectives plus immersives A la premiA"re et A la troisiA"me personne, j'ai AOtA©
tellement heureux d'A2tre enfin libA©rA© des chaA®nes du combat au tour par tour qu'il ne m'est
pas venu A I'idA©e d'en demander plus.

A[] I'image du prisonnier de Chillon imaginA© par Byron, j'avais fini par apprendre A aimer mes
chaA®nes.

En bon dinosaure que je suis, je n'ai jamais jouA© sur console. J'ai touchA© aux tout premiers
ordinateurs personnels, de I'Apple Il jusqu'aux premiers Mac, mais je m'en servais pour travailler...
jamais pour jouer. J'utilisais leurs programmes de traitement de texte et leurs logiciels graphiques
pour crA©er mes propres jeux sur table.

Et quand j'ai finalement cCA©dA© A la tentation des jeux informatiques, j'ai AOtA© parfaitement
heureux de me limiter au clavier et A la souris. L'idA©e de jouer sur console ne m'a mA2me pas
traversA© I'esprit. AprA”s tous, ces supports A©taient clairement destinA©s aux enfants... pas aux
adultes comme moi.

Ce n'est que tard dans ma vie, agrA"s le dA©veloppement de The Elder Scrolls Il : Morrowind, que
je me suis abaissA© A toucher A mes premiers jeux console. Parce que je m'y suis senti obligA®©.
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J'/A©tais en train de crA©er un jeu console, alors il fallait bien que je voie A quoi Asa ressemblait.
Contrairement A la majoritA© de mes collA"gues, je ne savais mA2me pas comment tenir une
manette...

MA2me une fois que j'ai su jouer sur console, j'ai gardA© une nette prA©fA©rence pour la
plateforme PC. Parce que franchement... qui serait assez bA2te pour jouer A un FPS avec une
manette ? C'est vraiment idiot ! Tout le monde sait que le clavier et la souris sont bien mieux
adaptA©s aux jeux de tir subjectifs.

Comme la plupart des rA’listes, je n'A©tais vraiment pas responsable de mon ignorance. C'est
parce que mes attentes avaient AOtA© forgA©es d'abord par le rythme lent, maladroit et limitA©
du jeu sur table, puis par l'interface clavier/souris IA©gA“rement plus rapide, mais elle aussi
relativement lourde et limitA©e, que j'A©tais parfaitement satisfait des jeux de rA’le console et PC
tels qu'ils A©taient.

‘ ACCESSOIRES .

|HIIH‘|-I|I 0 LA TOUALGE

T -
Revcur Conflemer “Aldanoire PERSONNALIS

C'est NnA©anmoins A cette A©poque que je cherchais A dA©finir les principes fondamentaux qui
feraient toute la grandeur d'un jeu vidA©o, et au contact de personnes comme Chris Crawford, j'ai
peu A peu dA©veloppA© I'idA©e que le jeu idA©al serait celui qui laisserait le joueur prendre le
plus grand nombre de dA©cisions importantes par unitA© de temps. Mais dans les jeux de rA’le,
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vous ne changez pas d'avis toutes les cinq minutes. Certes, vous A2tes amenA© A changer d'arme
ou A utiliser un parchemin ou une potion rare de temps en temps, mais dans I'ensemble, les
dA®©cisions vraiment importantes se font dans la durA©e... par exemple, quelle classe vous allez

jouer, comment vous allez dA©velopper votre personnage, ou encore quels choix narratifs vous
allez faire.

Le dA©placement tactique A©tait pour moi la seule exception A la rA"gle. Je ressentais
constamment |'envie d'ajuster ma position par rapport A I'ennemi, en fonction des possibilitA©s
offertes par I'environnement de combat. Je voulais pouvoir attaquer ma cible dans le dos ou par le
flanc... c'A©tait A mon sens une stratA©gie parfaitement logique. J'essayais toujours de rester
adossA© A un murou A un compagnon ; je m'appliquais A lancer mes projectiles et mes sorts
depuis une position surA©levA©e, ou cachA© derriA re un obstacle pour pA©naliser mes
adversaires. Pour moi, c'A©tait vraiment une question de bon sens.

Dans les jeux au tour par tour, je pouvais prendre bon nombre de ces dA©cisions... mais pas dans
les jeux en temps rA©el. Et les combats duraient beaucoup trop longtemps, dans une interface le
plus souvent inesthA©tique, peu intuitive et nuisant A Il'immersion.

ED

Sachant tout cela, il semble A©vident que j'aurais dA» aller chercher l'inspiration du cAtA© des
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jeux d'action dA”s le dJA©but. Mais adapter toutes les spA®©cificitA©s du genre au monde complexe
et familier du jeu de rA’le mA©diA©val fantastique reprA©sentait un dA©fi technique et
conceptuel colossal.

Je ne peux pas vous expliquer ce dA©fi. Il dA©passe ma ~comprA@hension. En tant que concepteur
narratif, mes compA©tences techniques sont assez limitA©es. J'ignore tout du gameplay des jeux
d'action purs, et j'en sais encore moins sur les codes et les contraintes du jeu de rA’le-action.

VoilA pourquoi Big Huge Games a trA’s bien fait de rassembler une aussi brillante A©quipe
d'experts systA"me, combat et animation. Et pourquoi j'ai pris un tel plaisir A dAo©couvrir le
combat dans Reckoning... la concrA©tisation d'un rA2ve de rA’liste que mon cAtA© timide et
conventionnel m'empAachait de croire rA©alisable.

La premiA-re fois 0A! j'ai pu tester le systA"me de combat de Reckoning, mA2me sous une forme
primitive et limitA©e, j'ai tout de suite senti A quel point il A©tait fantastique... encore mieux que
ce que j'aurais pu imaginer. Je pouvais rouler, esquiver, foncer, garder mon ennemi en mouvement
et le forcer A me suivre. Et tout AOtait tellement rapide ! Il m'a fallu un moment pour m 'Y
habituer. N'A©tant pas grand amateur de jeux d'action sur console, j'avais vraiment tout A
apprendre.

Cette premiA“re expA©rience a comblA© toutes mes attentes tactiques. Mais je n'avais encore rien
vu ! Le combat dans Reckoning me rA©servait encore de nombreuses surprises.

Parce que je suis de la gA©nA®©ration des joueurs sur table et des premiers jeux de rA’le PC, je
n'aurais jamais pensA© A me tA©IA©porter A travers un ennemi. Ce n'est vraiment pas le genre
de chose qu'on peut faire dans un jeu traditionnel. Et je ne parle mA2me pas de 'idA©e qu'on puisse
empoisonner |'adversaire chaque fois qu'on le traverse ; se tA©IA©porter plusieurs fois A travers
lui, ou A travers une piA“ce remplie d'ennemis ! Ce genre de concept ne me serait tout
simplement jamais venu A I'esprit.
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Et les frisbees magiques ? Du grand n'importe quoi ! Et pourtant, c'est bien ce que sont les
chakrams... et ils sont devenus mon arme prA©fA©rA©e dans Reckoning ! Dans D&D, nous
n'avions rien de plus original que les flA©chettes et les frondes comme armes A distance pour les
mages. Mais voilA que maintenant, nous pouvons lancer ces incroyables cercles magiques dans
des trajectoires complexes et les regarder trancher, A©lectrocuter, brA»ler et geler nos
adversaires. Cette arme n'est pas simplement efficace... c'est un rA©gal pour les yeux !

Le chemin a A©OtA© long depuis mon premier jeu de rA’le sur table jusqu'A Reckoning. Pendant
tout ce temps, j'A©tais si heureux de combattre le mal A grands coups de marteau que j'en
oubliais le plus souvent de regarder plus loin. Et mA2me quand je ressentais I'envie d'avoir quelque
chose de mieux, il A©tait trA”s difficile pour moi de formaliser ce "mieux" et d'imaginer A quoi il
pourrait bien ressembler.

MA2me si j'avais su exactement ce que je voulais amA®liorer, je n'aurais pas A©tA© plus
avancA©... Mais avec Reckoning, tout a changA®©. J'ai eu la chance de travailler avec I'excellente
A©quipe de concepteurs et d'animateurs de Big Huge, qui a eu la bontA© de crA©er quelque chose
daJexceptionnel et de le mettre entre mes mains.

Alors oui, les premiers jeux de rA’le A©taient excitants, mais rien de comparable au plaisir que j'ai
ressenti en prenant les commandes de Reckoning dans sa version finale pour la premiA“re fois. Je
n'oublierai jamais la chance que j'ai d'avoir vu mes rA2ves se concrA©tiser grA¢ce au travail et A
I'ingA©niositA© de mes camarades de Big Huge. Tout ce que j'espA“re, c'est que vous ressentirez
le mA2me enthousiasme quand vous jouerez A ce jeu.

Page 6/6



