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To Make a God, dans les grandes lignes

	

Centré sur la narration, To make a God propose au joueur un gameplay axé sur la dualité

et le choix, qu’il s’agisse de choix explicite lors de lignes de dialogues, ou de choix plus spontanés

en terme de gameplay dans le feu de l’action.



Aperçu du scénario



	

C’est une période sombre que traverse le royaume de Catahpte. Entre une menace de

guerre grandissante et une pandémie incontrôlable, l’Ordre Solaire, institution ecclésiastique au

pouvoir absolu, doit faire face à une baisse sans précédent de la foi à travers tout le pays. C’est alors

qu’est créée l’Inquisition, chargée de traquer les hérétiques et de redonner aux fidèles la foi. C’est

dans ce contexte que le joueur suivra les destins croisés de Neureun, un alchimiste buriné décidé

à prouver que la particule de Dieu, qui justifie l’existence même de l’Ordre, est un mensonge, et

Erihr, un jeune prêtre qui verra ses convictions éprouvées lors de l’escorte du scientifique jusqu’à

son procès.



Fiche technique



Pitch : Le joueur contrôle Erihr et Neureun, deux personnages à première vue opposés dans leur

voyage jusqu’à la capitale.

Genre : Gestion, aventure, tactique.

Pegi : 16, violence, grossièreté, allusions à la drogue et au sexe

Mode de jeu : Solo

Plateformes : PC, consoles portables, tablettes



Principe général



	

Il s’agit d’un jeu de « gestion de convoi » à la manière d’un Oregon Trail, avec des éléments

de combat tactique au tour par tour en vue isométrique, comme Dofus ou The Banner Saga.



Eléments originaux



	

Le jeu étant marqué par la dualité, son système de narration doit également faire montre

d’une certaine flexibilité. Le joueur pourra donc accéder à différentes fins, qui ne résulteront pas

d’un choix final explicite, comme Mass Effect 3 l’a proposé, mais seront déterminées par un certain nombre de choix plus ou moins explicites au long de l’aventure. De cette façon, il y a à la fois

la surprise, car le joueur ne sait jamais vraiment avec certitude quelle fin l’attend, et une certaine

curiosité, qui le poussera à chercher une autre fin, et ainsi à rejouer au jeu.

	

De plus, toujours dans cette idée de dualité, il s’agira de proposer au joueur une alternance entre 	 deux phases de gameplay. Le mode caravane, dédié au progrès de la narration, où

le joueur devra gérer son groupe, progresser dans la narration et s’adapter aux événements, et le

mode combat, où il ne s’agira plus que de survivre aux nombreux adversaires à venir.



Esthétique globale



	Esthétiquement, To make a God est un jeu « sale » : couleurs ternes, ambiance sombre,

l’univers déprimant du jeu est justifié par son contexte, à savoir l’Inquisition dans un royaume

inspiré de l’Europe féodale, l’époque du Moyen-Âge occidental étant considéré par beaucoup

comme un trou noir au niveau culturel. A mon sens, l’ambiance et l’esthétique globale seraient assez proches de ce qu’ont fait les Monty Python dans Monty Python and the Holy Grail, en traitant

le sujet et l’image avec absurdité et cynisme.
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Partie technique

	

Pour mieux articuler le propos et mettre les différents éléments du jeu en perspective,

on effectuera l’annonce du plan de ce dossier technique via la tétrade élémentaire que propose Jesse Schell dans L’art du game design.



Histoire



Mécaniques



Deux personnages principaux 

Enjeux dramatiques de base : Neureun veut

prouver que Dieu n’existe pas, Erihr veut le ramener dans le droit chemin de la foi pour ne pas

avoir à le châtier.

Obstacle : Neureun est têtu et n’abandonnera pas.

Erihr non plus, et il a avec lui tout l’Ordre. Mais

ils doivent tous deux renoncer pour faire face aux

diverses menaces qui pèsent sur eux.

Les relations entre les personnages sont très

relatives et susceptibles de changer d’un moment

à l’autre, étant donné le contexte sociopolitique

bouleversé.



Les personnages et archétypes

Un gameplay « caravane »

Un gameplay « combat »

Les mécaniques de narration

Level design (météo/environnements)



Esthétique



Technologie



Traits et couleurs « sales »

Sons d’ambiance : sentiment de solitude

Pas de dialogue audible



Moteur graphique UbiArt Engine

Plateformes : Pourquoi celles-ci?

Contrôles instinctifs



	

L’ordre dans lequel les éléments seront présentés n’est pas régi par l’importance de l’une ou

l’autre partie, mais par une logique de compréhension. Par exemple, la narration étant au centre du

jeu, il semble évident que l’histoire doit être expliquée en premier lieu afin de pouvoir comprendre les

mécaniques de gameplay qui en découlent.



L’ expérience de jeu



	

Il me semble important, avant d’entrer dans le vif du sujet, d’écrire quelques lignes à propos

de l’expérience souhaitée pour le joueur. Le but ici du jeu et de son univers, contrairement à ce qui

pourrait sembler à la lecture de ce dossier, n’est pas de fustiger la religion, ou de glorifier la science.

S’il y a dualité, il y a affrontement, et c’est de cet affrontement que naît la réflexion. C’est précisément

l’expérience que je désire offrir. Plus qu’une « simple » aventure dans un contexte de dépression, c’est la

confrontation de deux visions du monde -qui sont d’ailleurs amenées à changer au cours du périplequi est ici importante. Ce jeu n’a pas pour prétention d’apporter des réponses, mais d’aider à trouver

des questions, compétence ô combien utile et importante une fois extrapolée dans la vie réelle.
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L’histoire

Les personnages principaux



	

Le joueur sera amené à contrôler au moins ces deux personnages.

	

Neureun : Alchimiste anciennement reconnu, quasiment quinquagénaire, il a néanmoins

perdu tout crédit le jour où sa femme et sa fille sont mortes, décidant de vouer ses recherches à prouver que le Dieu de l’Ordre n’est qu’une supercherie. On apprendra plus tard dans le récit la nature

de la disparition de sa famille, violées et tuées par des moines de l’Ordre alors qu’elles allaient prier

seules. L’histoire débute alors qu’il reçoit une convocation de l’Archévêque d’Anthragahn, capitale du

royaume, afin de répondre aux accusations d’hérésie portées sur lui.

	

Erihr : Elevé par l’Ordre depuis sa plus tendre enfance, Erihr entre dans la vie d’adulte en tant

que prêtre. Assigné à un groupe de soutien de l’Inquisition, il est chargé d’aller chercher Neureun

lorsque ce dernier ne se présente pas à son procès et de l’y amener, de gré ou de force.



L’ antagoniste principal



	

L’Archévêque d’Anthragahn : Choisi par le Roi pour faire respecter la volonté du Seigneur

parmi les hommes, il est à l’origine de l’Inquisition, dont il planifie les opérations et poursuites, allant

parfois jusqu’à présider lui-même les procès et exécutions. Dans le cas de Neureun, il se ferait une joie

de pouvoir en finir de ses propres mains.

	

Le joueur rencontrera bien d’autres personnages au cours de son périple, certains présents dans

l’arc narratif principal, et d’autres bien mieux cachés, qu’il devra aller chercher lui-même. Il entendra

d’ailleurs parler, s’il prête attention à ce qui se dit dans les tavernes, que le légendaire Higgs, premier

homme à avoir percé le secret qui permit l’élevage des bisons. Ici aussi, il s’agit de jouer avec sa curiosité naturelle : Plus de personnages à trouver, si cela mène à plus d’objets, de quêtes, ou même d’éléments

donnant plus de détails sur l’univers, c’est synonyme de temps supplémentaire investi dans le jeu. C’est

d’ailleurs la base des jeux de rôle, très peu de joueurs des Elder Scrolls, par exemple, se contentent de

suivre la trame principale tant l’univers est riche.



L’ entrée dans l’histoire



	

Le joueur entre dans l’histoire alors que Neureun reçoit sa convocation. Il tente alors de fuir

son village pour aller se réfugier dans un repère qu’il croit être le seul à connaître, mais est finalement

trouvé par Ehrir. Alors qu’ils sont sur le point de partir, des miliciens en colère intentent à la vie de

l’alchimiste, que le jeune prêtre est prêt à protéger jusqu’au bout. Curieux vis-à-vis du jeune homme

qui vient de lui sauver la vie, Neureun décide de le suivre, prêt à assumer son fait devant les juges.
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Les mécaniques

Dualité un jour, dualité toujours



	

Pour continuer dans cette idée d’alternance et d’opposition, les joueurs devront progresser

dans le jeu à travers deux types de gameplay.



Un gameplay « Caravane »



	

Un des deux modes principaux de gameplay concerne le convoi, étant donné que le jeu

consiste à faire voyager le joueur jusqu’à la capitale. Caractérisée par une vue en scrolling 2D horizontal, cette phase de gameplay met le joueur aux commandes de la caravane tirée par les bisons.

Depuis cet écran, il peut aller dans le menu de gestion de ses personnages (équipement, expérience

acquise), régler la vitesse du convoi, accéder à la carte du monde, ou décider de le faire arrêter pour

installer un campement. L’interface de cet écran lui permet également d’avoir accès à différentes

informations, notamment le nombre de personnages qui composent le groupe, le type d’environnement dans lequel il se trouve , la météo, l’état d’avancement du cycle jour/nuit, le niveau de fatigue

du groupe, et le nombre de vivres.



Menu de gestion



	

Le menu de gestion, comme son nom

l’indique subtilement, permet d’accéder à la

configuration des personnages : d’un côté, la

personnalisation de l’équipement, composé

d’un couvre chef, une tenue, un collier et

une arme, et de l’autre le niveau d’expérience

du personnage, et l’évolution de ses compétences. Il peut également accéder à un onglet

inventaire, qui répertorie ses possessions

(objets de quêtes, nombre de vivres, équipement...).



L’écran et l’interface d’Oregon Trail, avec des éléments ressemblants au gameplay «Caravane»



Carte du monde



	

Informative plus qu’autre chose, elle n’a pas d’influence sur le gameplay du joueur à proprement parler. Pas de fast travel possible, pas non plus de placement de point de repère, l’interaction

est limitée à son minimum. La carte fournira au joueur des informations sur les lieux principaux,

villes, chemins, forêts, montagnes, afin d’approfondir l’univers, un marqueur lui indiquera sa destination et la distance qui l’en sépare, et il sera possible de voir le chemin effectué, ainsi que les événements marquants (que nous détaillerons plus loin) de son périple, donnant ainsi l’impression que

son voyage est unique, renforçant l’immersion, sorte de carnet de route.



La fatigue



	

La fatigue introduit un concept de survie en milieu hostile. Dépendant de plusieurs facteurs

(présence ou non de vivres, vitesse du convoi, maladies...), le niveau de fatigue détermine à la fois

une fatigue morale, et une fatigue physique. Ainsi, plus un groupe est fatigué, moins ses membres

seront efficaces dans leurs réponses aux événements qui pourraient survenir, et moins ils seront

efficaces au combat qu’au combat.
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Echelle de la fatigue

	

L’échelle de la fatigue se fait sur quatre niveaux :

-Reposé (Fatigue entre 0 et 20) : Le groupe est reposé, confiant, le moral est bon. Les statistiques

de combat de tous les personnages et les chances de résultats positifs lors des résolutions d’événements sont augmentés de l’ordre de 10%.

-Normal (Fatigue entre 21 et 60): Le groupe ne ressent pas la fatigue, pas ici de bonus ou malus

particulier.

-Fatigué (Fatigue entre 61 et 80) : La fatigue commence à se faire sentir. Pas ici de malus particulier, cet état marque l’apparition imminente de l’état suivant.

-Epuisé (Fatigue entre 81 et 100) : Le groupe dort debout. Toutes les statistiques de combat ainsi

que les chances de résolution réussie d’un événement sont réduites de 25%. Certaines réactions

à des événements deviennent par ailleurs impossibles (impossible par exemple pour un homme

épuisé de poursuivre un voleur qui vient de lui dérober sa bourse en courant).

	

Admettant que l’échelle de la fatigue aille de 0 à 100, 0 correspondant à l’état reposé, 100

à l’épuisement, une nuit de sommeil retire 60 points, et un bon repas en retire 30. Un tour complet du cadran jour/nuit consomme en tout et pour tout 40 points, chaque combat et chasse en

consomme 15. Les événements peuvent également consommer/rajouter des points de fatigue,

selon leur nature. Encore une fois, tout est affaire d’opposition et de juste milieu, entre la vitesse et

la fatigue, il faudra faire des choix.



Vitesse du convoi



	

Trois types de vitesses existent. La vitesse standard, compromis des deux autres, permet de

maintenir une vitesse correcte tout en gardant un niveau de fatigue décent. La vitesse la plus lente

permet de diminuer le niveau de fatigue, mais le voyage sera plus long, et le groupe beaucoup plus

susceptible de rencontrer des événements, positifs comme négatifs. Enfin, la vitesse la plus rapide

permet d’éviter de faire trop de rencontres, mais augmente radicalement le niveau de fatigue.



Les vivres



	

L’indicateur de vivres indique le nombre de jours restants avant que la nourriture ne vienne

à manquer. Chaque personnage du groupe consomme 1 unité de vivre au début de chaque demi-journée de façon automatique. Lorsqu’il n’est plus possible de nourrir tout le monde, le niveau

de fatigue augmente de 20 par demi-journée sans nourriture.



Campement



	

En établissant le campement, il devient possible de dormir, pour diminuer drastiquement

le niveau de fatigue et passer un tiers de journée sur le cadran jour/nuit, ou de chasser, en cas de

pénurie de vivres seulement, car la chasse dans Catahpte est un exercice très risqué, pour des récompenses souvent maigres (la chasse est détaillée plus bas, dans la catégorie « Gameplay de combat »). Le joueur a également l’option faire un bon repas: Une ration par personnage du groupe

est consommée afin de faire un banquet, afin de remonter le moral des troupes (ce qui se traduit

par une baisse de 30 points de fatigue).
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Les événements



	

A la manière de Faster Than Light, on utilisera pour introduire un événement un système à

base de texte à l’intérieur d’une fenêtre pop-up, avec différentes réponses possibles

Aléatoires, ils peuvent survenir à différents moments :

-Durant l’avancée de la caravane. Parfois matérialisés à l’écran, le joueur les verra venir, comme par

exemple un voyageur qui demande escorte jusqu’à la prochaine ville attendra sur le bord de la route

que la caravane l’atteigne, parfois arrivant par surprise, si un personnage tombe malade ou qu’une

embuscade de bandits a lieu.

-Durant le campement. Dans ce cas, le joueur verra l’événement se produire et devra le résoudre

avant de pouvoir accéder aux commandes du camp (dormir, chasser...)

-Durant le sommeil du groupe. Ici, c’est au moment du réveil que le joueur constate les dégâts, ici

encore le problème est résolu avant de pouvoir accéder aux autres actions.

Selon la réponse choisie par le joueur, différentes issues sont possibles :

-Une rixe éclate, et on passe donc sur le gameplay combat.

-Un ou plusieurs personnages gagnent ou perdent un trait

-Pendant le gameplay caravane, une autre route peut être prise, ce qui concrètement mène à un

changement soudain du type d’environnement, ainsi que du temps de trajet restant jusqu’à la prochaine ville.

-Un ou plusieurs objets peuvent être trouvés ou perdus

-Une ou plusieurs caractéristiques des personnages peuvent être augmentés ou diminués.

-Une quête peut être lancée : Concrètement, cela signifie qu’un autre événement lié à celui-ci sera

amené à se produire à un moment ultérieur du jeu si les conditions (le plus souvent énoncées lors

de l’événement, mais dans certains cas implicites) sont atteintes, et ainsi de suite, jusqu’à ce qu’un

événement final vienne clore la quête.



Un événement dans FTL: Faster than light sous forme de pop-up textuel
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Il est important de noter deux éléments supplémentaires. Tout d’abord, répondre deux fois de suite la

même chose à un événement n’assure pas la même résolution: Ici encore, l’aléatoire permet un certain

niveau de suspense. Ensuite, si le joueur possède un objet ou trait particulier, de nouvelles réponses

à la base cachées peuvent apparaître dans la liste de choix, bien entendu en rapport avec cet objet ou

trait.
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