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+ǨÛĚĠ une façon de regarder comment marchent les jeux 
Åpas vraiment un truc tres glamour ou artistique 

Åplutôt sec et vaguement scientifique 
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Version  avec  mediation 



GĂÄæíăĈăĚ ģăÛ ĔÄėĠíÛ ×ǨÜÑêÛÑĚǌ 



Les échecs sont comme une machine, un filtre au travers duquel Passerait la communication. 



Les échecs nous disent également ce que nous sommes censés faire.  

*ÄĠĠėÛ ýǨÄ×ĽÛėĚÄíėÛ ÛĚĠ ģă objectif. 

Nous pouvons fixer des buts  intermédiaires  en cours de jeu, mais il y a un cadre crée par son concepteur. 



*íÛă ÛăĠÛă×ģǇ ÑÛýÄ ăǨÛĂĔßÑêÛ Ûă ėíÛă ĖģÛ ýÛĚ ×ÜÑíĚíĈăĚ ĚĈíÛăĠ ĔėíĚÛĚ ĔÄė ģăÛ íăĠÛýýíæÛăÑÛ ÄėĠíåíÑíÛýýÛǌ 



Comparons à une balle. 



yăÛ ÐÄýýÛ ăǨÄ ĔÄĚ ăÜÑÛĚĚÄíėÛĂÛăĠ ×Ǩobjectif. Juste des buts  intermédiaires. 



ZÄíĚ ýÄ ÐÄýýÛ ÑĈĂĂÛ ýÛĚ ÜÑêÛÑĚ ĈăĠ ×ÛĚ ÑÄėÄÑĠÜėíĚĠíĖģÛĚ ÑĈĂĂģăÛĚ Ėģí åĈăĠ ĖģÛ ýǨĈă ĔÛģĠ jouer  avec .



                      jouet   Puzzle                                                          jeu 



                      JoueT             énigme /Puzzle                                                Jeu 



nÛĽÛăĈăĚ ÄģŃ ÜÑêÛÑĚǈ ÛĚĚÄńĈăĚ ×Û ×íĽíĚÛė ýÛ ĔėĈÐýâĂÛ Ûă ĠėĈíĚǌ 



Saisie         Boîte noire     présentation 



Saisie         Boîte noire     présentation 



Saisie         Boîte noire     présentation 

Space Invaders a une boîte noire qui ressembLe un peu à une vitre sans tain.  

Gý ĈååėÛ ×ÛĚ ÛăĠėÜÛĚ ÛĠ ×ÛĚ ǥøÛģŃǦ ×íååÜėÛăĠĚ ÄģŃ ×ÛģŃ øĈģÛģėĚǌ 



Saisie         Boîte noire     présentation 

Space Invaders a une boîte noire qui ressembLe un peu à une vitre sans tain.  

Gý ĈååėÛ ×ÛĚ ĚÄíĚíÛĚ ĔĈĠÛăĠíÛýýÛĚ ÛĠ ×ÛĚ ǥøÛģŃǦ ×íååÜėÛăĠĚ ÄģŃ ×ÛģŃ øĈģÛģėĚǌ 

présentation       Boîte noire    Saisie 



Saisie         Boîte noire     présentation 

Le gendarme et les voleurs, ou même donjons et dragons peuvent être vus ainsi.  
Les buts des joueurs peuvent être totalement indépendants, malgré Un système de règles commun. 

présentation       Boîte noire    Saisie 



Si vous jouez aux échecs sur un pc, jouez-vous encore aux échecs ? 
 

Et si vous y jouez dans votre tête ? 
 

Jouer à battlechess, était-ce jouer aux échecs ? 
 

Et ceux qui y jouent dans un parc avec des pions humains ? 
 















yăÛ ĔÄėĠíÛ ×ǨÜÑêÛÑĚ Ěģė ǥĠÄÐýÛǦǌ 



yăÛ ĔÄėĠíÛ ×ǨÜÑêÛÑĚ ×ÄăĚ ĽĈĠėÛ ĠßĠÛ 

 



yăÛ ĔÄėĠíÛ ×ǨÜÑêÛÑĚ Ěģė Ĉė×íăÄĠÛģėǌ 









Virtuellement tous les sports fonctionnent ainsi, tout comme plusieurs formes de jeux 
qui se basent sur la maîtrise de certaines réactions physiques. 
ÅLes montagnes russes, le patin à glace, Dance Dance Revolution et la guitare sont tous de très 
ÐĈăĚ ÛŃÛĂĔýÛĚ ×Û øÛģŃ ×Û ǥĂÄñĠėíĚÛ ×Û ýǨíăĠÛėåÄÑÛǦ ǆ ßĠėÛ Ûă ĂÛĚģėÛ ×Û ĂÄñĠėíĚÛė ýÛĚ ÛăĠėÜÛĚ ĔĈģė 
obtenir l'action désirée est absolument critique. 
ÅCela ne fait pas obstacle à l'existence d'une boîte noire en dehors de cette boucle ; la musique 

pour la guitare, la physique pour le patinage, etc. 



la vitesse de « rafraîchissement » du cerveau humain pour des réactions conscientes varie selon les 
individus, mais est d'environ 265ms (16 images à 60 images par seconde) pour des tâches simples. 



1Ǩģă ÄģĠėÛ ÑċĠÜǇ ĽĈģĚ ĔĈģĽÛŉ ĽĈģĚ ÛăĠėÄñăÛė ĔĈģė æÄæăÛė Ûă ĽíĠÛĚĚÛǌ 
Cela permet au cerveau de maîtriser les entrées complexes pour 
presque les réduire à des choix autonomes (tâches simples). 

 
ÅAccelérer peu à peu, apprendre par coeur et répéter 

 
ÅCet  ÛĚĠ ýǨģă ×ÛĚ ĖģÄĠėÛĚ æėÄă×Ě ĠńĔÛĚ ×ǨÛăĚÛíæăÛĂÛăĠĚ 

que les jeux peuvent nous proposer. 

 





Systèmes ludiques 

Systèmes pouvant être utilisés pour le jeu 

ÅLa bourse 

ÅLa Guerre 

ÅLa politique 

ÅUǨĈėÛíýýÛ íăĠÛėăÛ 

ÅLa phyisque 

ÅLes instruments  de musique 

 

Artéfacts ludiques 

Systèmes conçus pour le jeu 

ÅGo 

ÅZÄæíÑǆ ýǨÄĚĚÛĂÐýÜÛ 

Åfootball 

ÅLoups  garous de thiercelieux 

ÅSpace Invaders 

ÅLeague of Legends 

 



Trop de choses sont trop complexes pour nous.  
On les morcelle en icônes pour les utiliser au quotidien.  

ON ne pense jamais, littéralement, à une icône fonctionnelle. 

+Û ĖģǨĈă ăÛ ĔÛģĠ ĔÄĚ ÑêÄăæÛė Ûă íÑċăÛĚǇ Ĉă ýǨíæăĈėÛǌ 

Pour tout ce qui se trouve entre les deux, on se sert des jeux 
ÑĈĂĂÛ ĈģĠíýĚ ×ǨíÑċăíåíÑÄĠíĈăǌ UÛ Ǡ fun » en est la récompense. 



Les systèmes qui nous entourent sont particulièrement dangereux. Ce sont 
des machines aux engrenages monstrueux qui peuvent broyer nos membres. 
UÛĚ øÛģŃ ĔėĈĔĈĚÛăĠ ×ÛģŃ åÄÔĈăĚ ×ǨÄĔĔėÛă×ėÛ ĚÄăĚ ĚÛ åÄíėÛ ĂģĠíýÛė ǆ  
ÅMettre nos vraies mains dans une fausse machine (via une modélisation du système) 

ÅMettre de fausses mains dans une vraie machine (via un désengagement émotionnel) 

 

 

Gý ń Ä ģă ĂĈĠ ĖģÛ ýǨĈă ģĠíýíĚÛ ×ÄăĚ ýÛĚ ×ÛģŃ ÑÄĚ ǆ øĈģÛėǌ 

5Ġ ÑǨÛĚĠ ÜĽí×ÛĂĂÛăĠ ĚģÐøÛÑĠíåǌ  



La rigidité et le poids du club 

UǨíăĠÛėåÜėÛăÑÛ ÑêÄĈĠíĖģÛ ×ģ ĽÛăĠ ĠĈģėÐíýýĈăăÄăĠ 

UǨíĂĔÄÑĠ Ěģė ýÛ ĂÛăĠÄý ×ÛĚ ĈĈêĚ ÛĠ ×ÛĚ ÄÄêĚ ×ÛĚ ĚĔÛÑĠÄĠÛģėĚ 

Les reflets du soleil dans la rosée 

LA douleur que vous avez aux jambes à force de marcher 

 

nous transposons ces leçons dans nos vies, où tout ce que nous 
avons appris à propose de l'éblouissement, la tension, les 
trajectoires et sur le soutien émotionnel nous sera utile. 





+ǨÛĚĠ ĔĈģė ÑÛýÄ ĖģÛǇ ×ǨģăÛ ÑÛėĠÄíăÛ åÄÔĈăǇ ×Üåíăíė ÑÛ ĖģǨÛĚĠ ģă øÛģ ÛĚĠ íăģĠíýÛǌ 
[ǨíĂĔĈėĠÛ ĖģÛý ×íĚĔĈĚíĠíå ýģ×íĖģÛ ĔÛģĠ ßĠėÛ ģă øÛģ Ěí Ĉă ýǨÄÐĈė×Û ÑĈĂĂÛ ĠÛýǌ 
Définissez un objectif et, boom, vous avez créé un jeu ! 
ÅUne balle (jouet) devient un jeu dès que vous savez ce que vous voulez en faire.  
 

.Ä ĂÄėÑêÛ ÄģĚĚí ×ÄăĚ ýǨÄģĠėÛ ĚÛăĚ ǆ  
Un utilisateur peut ne jamais reconnaître que vôtre jeu sur Twine en est un. 
vous ne pouvez pas réellement lui prouver le contraire. 
 
kĈģė ÄģĠÄăĠǇ ÑÛ ăǨÛĚ ĔÄĚ ÛăĠíâėÛĂÛăĠ ĚģÐøÛÑĠíå ǉ 



Méditation 

Préparation délibérée 

Confort 

 

 



 



Jeu ǥconçuǦ 

Système jouable Jeu improvisé 

expérience 
INTERACTIVE 

Peut être un 

Est une 

Est 
un 

Ceci inclut des choses qui ne sont 
ĔÄĚ ǥåĈėĂÛýýÛĂÛăĠǦ ×ÛĚ øÛģŃ 

Ceci inclut nombre de 
ĚńĚĠâĂÛĚ ×Û ýÄ ǥĽíÛǦ 

Une balle est un jouet. 
RAttraper la balle est 
un jeu donT les règles 
sont la physique. 

Existe indépendamment 
de sa présentation 
(échecs mentaux) 



Les systèmes ludiques ont des caractéristiques. 
UÄ ĔýģĚ íĂĔĈėĠÄăĠÛ ÛĚĠ ýǨÛĚĔÄÑÛ ×ÛĚ ĔĈĚĚíÐíýíĠÜĚǌ 

 



Une autre façon de penser à ce genre de jeu ou 
×ǨÛĚĔÄÑÛ ÛĚĠ ×Û ĔÄėýÛė ×ǨíăĠÛėĔėÜĠÄÐíýíĠÜǌ 

 

Le statique se fait icônifier. 

Le dynamique enseigne davantage.  
Plus son amplitude est importante,  plus 
il est difficile à icônifier. 

 

Pour les simulations les plus riches, on 
peut même parler de « vie intérieure » 
ÅFondamentalement, Une simulation riche 

est un «adversaire» qui nous parle à 
travers la simulation 
ÅGý ĔÛģĠ ĂßĂÛ ĚǨÄæíė ×ǨģăÛ ĽėÄíÛ ĔÛėĚĈăăÛ 



 



Å Helping 

 

Å Status 

Å Races 

Å Leaderboards 

Å Tournaments 

 

Å Flower-picking 

Å Dot-eating 

Å Tug of War 

Å Handicapping 

Å Secrets 

 

ÅGriefing 

 

ÅPolitics 

ÅArt 

ÅScience 

ÅEconomics 

ÅSociology 

Å Last man standing 

Å Bidding 

Å Deception and bluffing 

Å 3rd party Betting 

ÅkėíĚĈăÛėǨĚ 1íýÛĂĂÄ 

Å Gamesmaster 

 

Å Roles 
Å Hot potato  
Å Rituals 
Å Gifts 
Å Reciprocity 
Å Mentoring & Twinking 
Å Identity 
Å Ostracism 
 
 

Å Iterative interaction & trust 

Å Guilds 

Å Exclusivity 

Å Guild vs guild 

Å Trade and contract 

Å Elections 

Å Influence and fame 

Å Public goods 

Å Tragedy of the Commons 

Å Community 

Å Strategy guides 

Å Teamwork (MLS) 

Å Arbitrage 

Å Supply chains 

Å User generated content 

  


