Episode 1 : Liberté de création

Intention

Donner à voir le foisonnement de la création de jeu vidéo indépendante de manière macro. Le premier épisode d'Indie Players doit contenir en germe tous les éléments qui seront ensuite développés dans les 4 autres épisodes. C'est pourquoi nous partirons, dans ce premier chapitre du festival Amaze, festival qui est le plus représentatif de la scène indépendante européenne, voire mondiale.

Jeux

Balayage des jeux exposés à Amaze : des jeux multijoueurs, des jeux low tech, des jeux utilisant l'oculus rift, ou des dispositifs exotiques (synthétiseur manette, périphériques en carton, etc).

Intervenants

*Thorsten Wiedemann, organisateur du festival Amaze, décrit le foisonnement des genres de jeux exposés à Berlin en avril.

*Le collectif français One life remains décrit sa démarche créative du jeu pour le jeu, et met en question la définition du mot "indé".

*Henry Smith, créateur du jeu Space Team, le premier pilier de son "game manifesto"

*Pippin Barr, chercheur en game studies et créateur, détaille son concept de "curious games".

Episode 2 : le jeu en multiple

Intention

Des millions de joueurs s'essaient chaque jour à des jeux mobiles ou Facebook, dit "sociaux". Mais ces productions à but très lucatrif n'ont-elles de "social" que le nom  Les indés essaie d'imaginer de réelles expériences de jeu, mettant le joueur au coeur du dispositif.

Jeu

Le titre collaboratif Space Team d'Henry Smith, permet à une équipe de joueurs d'incarner un équipage de vaisseau spatial. L'urgence des situations et la collaboration nécessaire crée de nombreuses situations humoristiques. L'idée est de partir d'une session de jeu, organisée par nos soins, et de pemettre aux joueurs de décrire ce jeu en multiple.

Intervenants

*Des joueurs

*Armel Gibson du collectif français Klondike : le jeu social n'est pas une "mode".

*Henry Smith et l'"essence" du jeu social

*Dajana Dimovska, très impliquée dans la scène indé nord-européenne, explique que le jeu (du corps) social, n'est pas abstrait.

Episode 3 : liberté de (re)créer

Intention

La liberté de création des indépendants va au-delà du software. Certains n'hésitent pas se défaire des codes "structurants" du soit disant gamer. Le clavier et la manette sont-ils dépassés ?

Jeu

Illustration parfaite du jeu "low tech", le Choosatron est un détournement de caisse enregistreuse, transformée en machine à produire des récits à choix multiples. Etienne Mineur pourra facilement introduire l'aspect low tech du Choosatron, et/ou présentation certaines de ses créations de la même veine. Nous pouvons aussi organiser un petit événement pour confronter le jeu à son public, notamment en bibliothèque.

Intervenants

*Etienne Mineur analyse l'essor du "low tech" et sur les relations avec la philosophie "Do it yourself".

*Dennis Kogel : la levée des barrières technologiques permet l'essor du jeu indé.

*Jonatan Van Hove, qui incite à "brûler le clavier" pour inventer de nouvelles interfaces

Episode 4 : l'enjeu industriel

Intention

Que signifie l'indépendance de création quand les principaux industriels, les fabricants de consoles, accueillent volontiers les productions originales ? Si l'on peut qualifier les jeux indépendants d'avant garde ludique, ils ne sont pas pour autant séparés de façon radicale de l'industrie qui génère chaque année des dizaines de milliards de dollars, avec ses principaux blockbusters.

Jeu

Plusieurs possibilités. Montrer qu'un jeu politique comme Papers Please, qui dénonce la société de surveillance, peut être un succès d'estime et un succès commercial. Montrer qu'un jeu comme Ridiculous Fishing, utilise les ressorts du jeu "occasionnel" (comme Candy Crush) mais pour offrir une réelle expérience de jeu, qui n'est pas du simple marketing.

Intervenants

*Etienne Mineur : subversion et subvention : le jeu politique peut être mainstream.

*Chris Priestman, journaliste spécialisé, très apprécié dans le milieu du jeu indépendant, se demande s'il existe une bulle indé ?

*Dennis Kogel, journaliste allemand, examine les liens ténus entre les indés et l'industrie, notamment les consoliers, qui ont compris la valeur marchande des productions indépendantes. Il explique aussi que l'offre foisonnante des productions indé peut aussi les mettre en difficulté.

*Etienne Mineur : Une courte histoire des indés, en parallèle de l'histoire officielle des grandes success stories de l'industrie.

Episode 5 : le jeu (en) collectifs

Intention

Les conditions de production des créateurs indépendants font que le schéma traditionnel de l'industrie ne peut pas s'appliquer. C'est pourquoi ils inventent aussi de nouvelles structures souples, et de nouveaux modes de financements. Ces collectifs commencent à fleurir sur la scène européenne.

Jeux

Slam of the arcade age ou Wojna Taniec. Ces jeux permettent d'illustrer la notion de collectif de jeu indé. Wojna Taniec est particulièrement intéressant à cet égard, puisque le concept original émane d'une game jam. Pour introduire le propos, nous irons chez Klondike, qui décrira comment il a travaillé sur le jeu Wojna Taniec, titre issu d'une game jam, qui deviendra vraisemblablement un jeu commercial.

Intervenants

* Klondike sur l'organisation des membres du collectif par projets

*One life remains sur le travail collectif

* Henry Smith sur la nécessité de trouver de nouveaux modes de financements, en faisant appel à la communauté des joueurs

* Dajana Dimovska décrit les trois grands pôles de la scène indé européenne : Copenhague, Berlin, Utrecht.

* Pippin Barr explique la spécificité des formations de jeu vidéo à Copenhague

*Thorsten Wiedemann et  Chris Priestman font la comparaison avec le milieu indé américain.
