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Les game designers écrivent avec les pieds !?
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Problème N°1

Explosion combinatoire



Problème

Un récit interactif tente d’échapper au 

parcours linéaire unique pour ne pas 

frustrer le joueur, même si cela confronte 

au problème de l’inflation du scénario à 

travers « l’explosion combinatoire ».





Idée reçue

L’idéal est d’avoir plusieurs fins possibles 

dans un scénario interactif pour 

contenter le joueur.



Question
Comment écrire facilement un grand 

nombre de fins différentes ?







Révélation

Savez-vous que la fin d’une histoire doit 

être au début ?



Solution

Une fin unique n’est pas un problème si 

plusieurs parcours sont possibles pour y 

parvenir et qu’ils font chacun sens. Le 

problème de l’explosion combinatoire est 

maîtrisé, la quantité ne nuit pas à la 

qualité.



Problème N°2

Identification



Problème

Même si le joueur sait qu’il incarne le 

personnage à l’écran, il est rare qu’il 

ressente pour lui une profonde empathie.





Idée reçue

Dans un scénario interactif, il est difficile 

de provoquer une empathie envers le 

personnage à l’instar de ce qui peut 

exister dans un scénario classique.



Question
Sur quoi est basée l’identification ?







Révélation

L’identification à un personnage repose 

sur des principes connus qui jouent sur 

l’égo du spectateur et qu’il est 

parfaitement possible de mobiliser dans 

le cadre d’une narration interactive.



Solution

Le personnage a besoin de vivre plus de 

conflit : la narration est la solution !



Problème N°3

Dissonance ludo-narrative



Problème

Le phénomène de la dissonance narrative 

apparaît lorsque le gameplay et la 

narration peinent à se superposer l’un à 

l’autre.





Idée reçue

Idéalement, la narration doit pouvoir se 

superposer à l’action du joueur dans le 

jeu. Or, l’originalité sur le plan 

scénaristique ne passe pas par l’action.



Question
Comment fonder une narration

sur l’action et non sur des 

rebondissements artificiels ?





Révélation

Au contraire, cette action est source 

d’innovation en matière de création 

scénaristique. La tâche est le vecteur 

d’originalité principal à Hollywood.



Solution

Partir de la tâche pour écrire un scénario 

permet de trouver de façon naturelle les 

situations qui conduisent au climax. La 

superposition avec le gameplay est 

facilitée sans pénaliser l’originalité.



Problème N°4

Liberté du joueur



Problème

A vouloir trop structurer le parcours du 

héros dans un jeu vidéo, on court le 

risque de frustrer le joueur ; la tentation 

est au contraire de lui donner une grande 

liberté, mais ce qui ne facilite pas le 

travail du scénariste.



Idée reçue

Dans les séries TV, le héros change 

(parcours romanesque), tout comme dans 

un récit interactif du fait des décisions 

prises par le joueur.



Question
Comment guider le joueur pour qu’il

fasse évoluer son personnage dans 

une direction donnée ?





Révélation

Il est faux de dire que le personnage 

connaît le changement dans une série TV 

– l’addiction provenant justement d’une 

répétition cachée, la licence.





Solution

Et si le joueur cherchait lui aussi un 

archétype immuable pour son 

personnage ?





Problème N°5

Comment écrire ?



Problème

L’écriture de scénario est parfois longue 

et laborieuse ; dans le cas de la narration 

interactive, elle est souvent 

insatisfaisante et les concepteurs de jeux 

vidéo peinent à trouver des solutions.



Idée reçue

La narration interactive ne peut pas se 

baser sur les règles de la dramaturgie 

classique car les interruptions dans la 

narration (phases de gameplay, afk bio, 

pause/sauvegarde, etc.) obéissent à des 

règles différentes.



Question
Comment adapter les techniques 

d’écriture des scénaristes aux 

contraintes du game design ?





Révélation

L’écriture des séries TV possèdent des 

solutions aux coupures (pub, pause bio, 

fin d’épisode…) : verbalisation, 

retournements de situation / cliffhangers, 

aftermaths…



Solution

La série = l’écriture industrielle

1h de narration développée en

1 semaine en moyenne.



High Concept

L’équipe High Concept

● 2 associés, concepteurs de la méthode

● 12 scénaristes consultants

● Un spécialiste en narration interactive



High Concept

Méthode employée par les pros

● A destination des scénaristes, producteurs…

● Méthode simple, efficacité optimisée

● Techniques de showrunning (inspiration US)



High Concept

L’atelier HC

● Un service d’externalisation de l’écriture

● Longs métrages, séries TV, animation, jeu vidéo…



High Concept

Script-doctoring et suivi d’écriture Formation

Projet d’ouverture d’une formation

dédiée à la narration interactive
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Site Internet

high-concept.fr/blog/
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