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Durée: 2 semaines (2-3h chacune)

Age: 204 30ans
Taille du
Groupes de 4 ou individuels
groupe:
Permettre aux participants de concevoir des récits
significatifs et immersifs qui stimulent I'engagement des
But: joueurs et inspirent une transformation du monde réel
grace a des techniques de narration et des mécanismes
de jeu.
Objectifs : e Créer utwe. his.toir‘e lcgptivante . .
e Tester I'histoire a I'aide de groupes de discussion
Selon la méthode de test :
* Notes autocollantes, tableau, quelque chose pour
Matériel afficher des images physiques ou numériques a un
nécessaire: petit public

» Moyens de recueil de feedback : formulaire en ligne
(google). questionnaires imprimés...

Cet atelier explore les techniques de conception narrative pour créer des
récits significatifs et transformateurs dans les jeux vidéo. Les participants
apprendront a créer des récits linéaires grace au Cercle d'histoire et a
développer des arcs narratifs.
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§> Structure de I'atelier @

Semaine 1: Créer des histoires linéaires

Tout d'abord, expliquez que les histoires décrivent comment les personnages
changent leurs croyances, ce qui est la métaphore d'un conflit philosophique :
un débat entre les visions du monde.

Les participants identifient deux visions du monde opposées : le systeme de
croyances initial du personnage (point de vue 1) et le systéme de croyances
opposé qu'il doit adopter (point de vue 2).

Exemple : Un personnage croit initialement que « la force fait le droit », mais doit
apprendre que la compassion et I'hnumilité sont plus puissantes.

Les participants définiront ensuite les ingrédients clés de leur histoire,
notamment le mensonge, le désir, le besoin et la vérité.
Etapes:

1.Le mensonge, le désir et le fantéme (15 minutes):

o Les participants identifient une croyance néfaste (le mensonge) qui
motive |'objectif principal de leur personnage (le désir). Cette croyance
leur est venue d'un événement de leur vie antérieure : le fantéme.

o Exemple : Un personnage aspire au pouvoir parce qu'il croit que la force
est la vertu supréme. Il le croit parce que son pere ne I'aimait que lorsqu'il
faisait preuve de force durant son enfance.

2.Le besoin et la vérité (30 minutes) :

o Les participants explorent ce que leur personnage a vraiment besoin de
découvrir sur lui-méme ou sur le monde (Le Besoin).

o |ls définissent une nouvelle croyance ou compréhension (la Vérité) qui
aidera le personnage a changer sa vision du monde.

o Exemple : Le personnage réalise que le pouvoir corrompt, il doit
apprendre I'humilité et la compassion pour devenir entier.

Les participants utiliseront désormais ces ingrédients pour tracer le parcours de
leur personnage, de leur zone de confort initiale jusqu'au point culminant de leur
transformation.
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Etapes:
e Zone de confort initiale et premier point de I'intrigue

o Les participants décrivent la zone de confort initiale de leur
personnage, ou leur mensonge semble efficace.

o lls identifient un choix ou un événement crucial (premier point de
I'intrigue) qui propulse le personnage dans un monde nouveau et
inconnu.

o Lutte et apercus de la vérité

o Les participants décrivent des sceénes dans lesquelles le personnage
fait face aux conséquences de son adhésion au mensonge et
commence a entrevoir la vérité.

o Exemple : Un mentor guide le personnage, lui offrant des idées qui
remettent en question ses croyances initiales.

* Point médian et acceptation de la vérité

o Les participants créent un tournant métaphorique (point médian) ou le
personnage expérimente une profonde réalisation de la Vérité.

o lls décrivent comment le personnage commence a comprendre et a
appliquer la Vérité, malgré les tentations du Désir.

e Troisieme point de l'intrigue et point culminant

o Les participants identifient un autre choix crucial (troisieme point de
I'intrigue) ou le personnage choisit le besoin plutét que le désir.

o |ls créent un point culminant ou le personnage rejette complétement le
mensonge et embrasse la vérité, utilisant cette compréhension pour
surmonter I'antagoniste.
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Semaine 2: Test de jeu de I'histoire

Demandez aux participants de préparer le test de jeu de leur histoire.

lls doivent sélectionner le public parmi les participants correspondant a leur
cible. Pour ce faire, ils peuvent présenter leurs piliers de conception de jeu sur
des post-its, et les participants peuvent s'abonner aux tests qui les intéressent
le plus.

lls choisissent une méthode de test ou une combinaison parmi celles
présentées dans notre cours en ligne (WP2A2 module 2):
» Présentation du story pitch
Storyboard visuel
Procédure pas a pas narrative
Discussion de scénario interactif
Cartographie émotionnelle
Analyse comparative

lls doivent préparer du matériel de feedback (questionnaires, post-it sur un
tableau...) et un plan de I'animation : Introduction, Présentation de I'histoire,
Animation de la discussion, Recueil des feedbacks et Conclusion.

Les participants peuvent ensuite analyser les commentaires, identifier les
frustrations ou attentes récurrentes et affiner I'histoire. lls peuvent ensuite
partager leurs conclusions avec les autres et les remercier pour leur aide.
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