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Apercu presentation

— Portrait du jeu vidéo

— IntermedeJoderlejeu L etendiscuterunpew

— Introduction a la méthode HGP

— Discussion de notre analyse du Ball Raider

— Conclusion






Ball Raider (1987)

Am1ga

— Plateforme : Amiga

— Genre : Clone de Breakout / Arkanoid
— Année de sortie : 1987

— Studio : Golden Gate Crew

— Developpeurs : Heinz Liem (Code) et
Orlando Petermann (Graphics), CH
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Apercu de [analyse

Ol =Vieln o alell s mEcsE O

— Nous avons joué le jeu ...
— Appliqué Methode Horror Game Politics
— Travaillé "+ Interdisciplinaire '+
e Aurelia Brandenburg, Addrich Mauch, Eugen Pfister, et Arno Gorgen
_ Hiete |



Jouer le jeu
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Horror Game Politics



Horror Game Politics

Méthodologle critique des sources
pour 1 'analyse des jeux video

— Développé par Eugen Pfister et Arno Gorgen pendant leur dernier projet

— Analyse les jeux vidéo en fonction de themes politiques (mythemes)

— ,,Une approche quasi-holistique dans laquelle des analyses secondaires de la
production et de la reception des jeux étayent l'analyse de contenu.”


https://en.wikipedia.org/wiki/Mytheme

Horror Game Politics

Méthodologle critique des sources
pour 1 'analyse des jeux video

— Production
— Produit (analyse des médias) :
e Récit(s), mécaniques, aspect audio-visuels, paratexte

— Reception
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L'analyse




Analyse: Production

Questions possibles

— Qui adéveloppé le jeu ?
— Quelles ont éte les circonstances du developpement ?

— Qui l'a publié et distribué ?



Analyse: Production

— Copier un genre au lieu de développer quelque chose de nouveau pour des
raisons d'apprentissage et d’économie.

— Heinz Liem a demandé a Orlando Petermann des graphismes pour un jeu
plus ou moins termine.

— LUem a trouve un éditeur au Royaume-Uni, par hasard, et céde tous les droits.

— Orlando a participé a beaucoup d'autres jeux, Heinz quelques uns, mais il a
aujourd'hul sa propre entreprise informatique.



Analyse: Mécanismes de jeu
Prodult

— Quelles sont les regles du jeu, et quels sont les mécanismes ?
— Comment gagner, ou perdre (le jeu, les vies, les points) ?

— Quels sont les principaux verbes* du jeu ?

* Fernandez-Mama,  (C @I EICHE TnErodliction Eo came anslysis(Second edition). RoUtledgee.



Analyse: Mecanismes de jeu
PTrodult

,Les regles du jeu sont, comme pour la plupart des copies de
Breakout et d'Arkanoid, rapidement expliquees. La-le
joueur-euse-x deplace une petite plateforme, un "vaisseau",
en bas a 1l'aide du joystick ou des touches flécheées. Dans la
moitié supérieure de l'écran se trouvent des blocs. Le but
du jeu est de détruire tous les blocs a 1l'aide d'une balle.
Celle-ci rebondit sur le rectangle contrdolée et ne doit en
aucun cas toucher le bord inférieur de 1'écran, sinon nous
perdons un vaisseau spatial. Nous en avons trois au début du
jeu.

La seule interaction réside donc dans le fait de se déplacer
latéralement et d'essayer de diriger la balle. [..]"“




Analyse: Recit(s)
Froault

— Quels sont les eléments importants pour la récit ?
— Quelle histoire racontent-ils ?

— Quels sont les recits explicites ? Et, quels sont cachés ?



LE JEU DU FUTUR

Annee 2988. Ball Raider” est le dernier
delf1 a la Guilde des Guerrieres. S1 vous
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Analyse: Aspects audiovisuels
Froault

— Qu'entendez-vous, que voyez-vous ?
— Comment les aspects audiovisuels soutiennent-ils le jeu ?

— Sont-ils importants pour le gameplay, le narrative ou simplement décoratifs ?



Analyse: ASpects audlovisuels

— Le son a eté assez facile a analyser... il n'y en a pratiguement pas.
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— Koto - Visitors (Vocal Remix) ® " Italo Disco Classic @ - -



https://www.youtube.com/watch?v=-nAawc1DyD0&t=255s

Analyse: ASpects audlovisuels
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Analyse: ASpects audlovisuels




Analyse: Reception

— Comment le jeu a-t-il été percu au moment de sa publication ?

— Qui a evalue le jeu et sur quoi ces évaluations ont-elles porte ?



“COMMPUTERS PVELE
Ball Raider

[Power-tertung |15 [ EN[E |

er Packungstext kiindigt

GroBartiges an: »Das

Spiel der Zukunft... Stell’
dich dieser duBersten Heraus-
forderung und setze all dein
Geschick und deine Geistes-
gegenwart ein...« Klingt das
nicht nach einer neuen, inno-
vativen Spielidee? Falsch ge-
raten! Hier war lediglich ein
neuer, innovativer Texter am
Werk. »Ball Raider« ist namlich
nicht mehr und nicht weniger
als die x-te »Breakout/Arka-
noid«-Neuzeit-Version fur den
Amiga.

Sie steuern wieder einmal ei-
nen Schlager, mit dem ein Ball
im Spiel gehalten werden muB.
Auf jedem der 25 Bilder wim-
melt es nur so von Steinen, die

mit dem Ball abgetragen wer-
den missen. Hat man das ge-
schafft, folgt die nachste Stufe.
Dem Programmierer ist an-
scheinend die Tatsache, daB
an den Amiga eine Maus ange-
schlossen werden kann, nicht
gelaufig: Ball Raider kann nur
mit Joystick gespielt werden.
Jeder Level zeigt eine ande-
re Grafik. Die Steine sehen alle
gleich aus, doch manche von
ihnen haben eine spezielle
Auswirkung, wenn sie getrof-
fen werden. Es gibt Extras, die
den Ball schneller und langsa-
mer machen, einen Extra-Ball
spendieren, dem Schléager
Haft-Kraft verleihen oder das
vorzeitige Verlassen des Le-
vels erlauben. (hl)

Jet Bike Simulator

oratik
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ode Masters, eines der

fihrenden englischen

Budget-Softwarehauser,
hat sich etwas Neues einfallen
lassen: Ab sofort gibt es »Code
Masters Plus«-Programme, die
etwas teurer sind als herkdmm-
liche Billigspiele. Dafir be-
kommt man aber auch beson-
ders viel geboten.

Der erste Titel dieses neuen
Labels nennt sich »Jet Bike Si-
mulator« und stammt von den
Gebriidern Oliver, die mit dem
»Grand Prix Simulator« seit
Monaten in den englischen Hit-
listen vertreten sind. Spiele-
risch sind die beiden Titel eng
miteinander verwandt: Bei Jet
Bike Simulator steuert man
sein Jet Bike Uber insgesamt
24 Rundkurse und muB inner-
halb eines Zeitlimits ans Ziel

32

kommen, um weiterfahren zu
durfen. Es kénnen auch zwei
Spieler gleichzeitig antreten;
auBerdem fahren noch zwei bis
drei Computergegner mit. Ins-
gesamt tummeln sich vier
Fahrzeuge auf dem Wasser.
Jedes absolvierte Rennen
kann man sich noch einmal in
einer Wiederholung ansehen.

Fir 20 Mark erhéalt man zwei
doppelseitig bespielte Pro-
gramm-Kassetten. Auf ihnen
befindet sich das Spiel gleich
in zwei Ausflihrungen: in einer
Standard- und einer Experten-
Version, damit auch gelbte Jet
Biker noch gefordert werden.
Auf der zweiten Kassette sind
die Zusatzkurse gespeichert.
Ein Mini-Poster und ein Code
Masters-Aufkleber sind auch
mit dabei. (ht)

Ball-Tragddie vor schonen Bildern (Amiga)

Heinrich: »Breakout, daB es mir graut«

Hier hat ein guter Grafiker sein
Talent verschwendet: Die Hinter-
grundbilder der einzelnen Spiel-
stufen sehen sehr schén aus.
Doch bunte Bilder allein machen
kein gutes Spiel. Und was einem
bei Ball Raider in spielerischer
Hinsicht geboten wird, ist reich-
lich dunn.

Warum kann ich den Schléager
nur mit dem Joystick steuern?
Wie war’s denn mit einer Maus-
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Abfrage gewesen? Wieso wer-
den die High Scores nicht auf
Diskette gespeichert? Und war-
um, um alles in der Welt, traut
sich jemand, einenderart miden
Breakout-Clone zu verdffentli-
chen?

Der Spielwitz hat sich hier un-
auffallig aus dem Staub ge-
macht. Wer ein gutes Programm
dieses Genres flir seinen Amiga
sucht, sollte »Impact« kaufen.

.uu'li'un.n'l.'l.! .

Schau nur wie die Fische flieh’n, wenn Jet Bikes ihre Runden zieh’n

Heinrich: »Ein starkes Konzept«

Hier bekommt man wirklich ei-
ne Menge flr sein Geld geboten:
das Spiel macht SpaB (vor allem
zu zweit), die Experten-Version
ist hdllisch schwierig und Zusatz-
kurse sowie Poster sind natirlich
auch gerne gesehen. Mich stort
eigentlich nur die groBe spieleri-
sche Ahnlichkeit zum Grand Prix
Simulator: das Prinzip »Im Kreis
fahren und mdéglichst schnell ans
Ziel kommen« erfreut sich zur
Zeit Ubertriebener Beliebtheit.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Jet Bike Simulator hat trotz-
dem viel fir sich und die techni-
sche Ausflihrung der CPC-Ver-
sion ist ordentlich. Fir wenig
Geld bekommt man wirklich eini-
ges geboten. Wer sich ein Renn-
spiel dieser Art kaufen will, sollte
zugreifen. Ich bin jedenfalls
schon auf weitere Titel der Code
Masters Plus-Reihe gespannt:
der »BMX-Simulator«-Nachfol-
ger »Professional BMX« soll bald
erscheinen.

Eﬂ TERTRINMENT,

BALL RAIDER

Diamond

y looking at the bulging
Bm\scles of the character

on the inlay of Ball Raider,
you'd expect some sort of
Barbarian-type game, but think
about the name, and you'll
realise it's another excuse for a
Breakout variant. The
significance of the barbarian is
that if you master the Ball
Raider challenge, you can
become one of the guild of
warriors.

Most breakout variants have
some small individual touch,
and in this case, there are two.
The title screen showing the
barbarian staring at a mystical
knitting needle is well done.
The breaking out isn't confined
to the game, as he is also
breaking out of his underpants
(check out that thingy-shaped
muscle peeping out the side. Is
that why it's called ‘Ball
Raider'?). The other noticable
feature is that each level has a
different picture as a
background, not just a repeated
pattem.

Ball Raider is played in the
normal way, bouncing a ball off
a bat to knock out rows of
bricks. The background pictures
make it look very attractive, but
the ball can get lost too easily
when it passes a part of
background with a similar
colour. The bat is joystick
controlled which makes the
game more awkward to play
than it would if it were mouse
controlled. Unlike Arkanoid,
capsules don't have to be
caught for extra power, but
simply hitting the right bricks
will alter the speed of the ball,
allow you to catch it, give an
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exira life, or make the game
move on to the next screen one
brick early.

A few seconds of sampled
music repeat throughout the
game, and the few sound effects
are good. Some of the
backgrounds and title screen
are very good, and do well to
liven up an otherwise run of the
mill game.

Breakout, was brilliant when it
was new, and Arkanoid revived
the theme very well, but I don't
think it's a good enough game
basis that it should warrant so
many similar games. As
breakout games go, Ball Raider
is by no means bad and it has
its fons at A U.L At £19.95 it
might be considered pricey.

Price: £19.95

MACHINE: AMIGA .

SUPPLIER: ROBTEK/DIAMOND
PRICE: £19.95

REVIEWER: CHRIS CAIN







Conclusion

— La méthode HGP permet une description et une analyse d'un point de vue
différent tout en étant critique a l'égard des sources.

— Elle le fait en ajoutant du contexte (production) a l'analyse du contenu
(produit) et en tentant d'inclure d'autres voix et perspectives (réception).

— En examinant les différents aspects et en posant les questions proposeées,
vous pouvez construire une description solide qui vous aidera a analyser le
jeu plus tard.



Conclusion

— Méme si le jeu n'est pas particulierement agréable (... merdique), on peut en
dire beaucoup de choses, et il peut étre tres utile d'en tirer des
enseignements.

— L'analyse de Ball Raider est particulierement utile pour se faire une idée du
passage d'une culture amateur a une approche plus professionnelle du
developpement de jeux video.
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— Ball Raider sur SGG, HOL, Mobygames et Lemonamiga

— Article sur la méthode HGP (anglais)

— Introduction to Game Analysis - Clara Fernandez-Vara (anglais)

— Article sur Ball Raider par Ludens/Bern (allemand, anglais)

— adrian.demleitner@hkb.bfh.ch, @thgie
— 4+ Allez voter # s'il vous plait '+



https://swissgames.garden/games/ball-raider
https://amiga.abime.net/games/view/ball-raider
https://www.mobygames.com/game/57752/ball-raider/
https://www.lemonamiga.com/games/details.php?id=1651
https://hgp.hypotheses.org/1754
https://www.routledge.com/Introduction-to-Game-Analysis/Fernandez-Vara/p/book/9780815351849
mailto:adrian.demleitner@hkb.bfh.ch
https://post.lurk.org/@thgie

