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LE BOSS DESIGN

PART2

NARRATION & ENPERIENCE

Un guide pour transformer chaque boss
en moment fort de I'histoire et du monde.
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Le rdle narratif du Boss
Définir pourquoi le boss existe dans I'histoire et ce qu'il représente au-
dela du gameplay (symbole, miroir, enjeu narratif).

Construire I'attente : build-up & anticipation
Créer la tension avant le combat en utilisant la mise en scéne, les indices
et la réputation du boss.

Mise en scéne de la rencontre
Designer le moment ou le joueur découvre le boss pour maximiser
l'impact émotionnel de la premiére impression.

Storytelling environnemental & aréne
Utiliser I'espace et le décor comme vecteurs de narration pour enrichir le
sens du combat.

Musique, son et silence
Utiliser la musique, le silence et les effets sonores pour amplifier 'émotion
et la perception du combat.

Boss tragiques, ambigus et mémorables
Utiliser le boss design pour provoquer des ressentis puissants et
manipuler le joueur émotionnellement.

Le Boss comme miroir du joueur
Utiliser le boss pour révéler des choses sur le joueur lui-méme.

Boss symboliques et métaphoriques
Utiliser le boss pour véhiculer un symbole, un théme, une narration
implicite.

Le Boss final : conclure I'expérience
Analyser comment certains boss marquent des expériences, quand
d‘autres échouent.

Quand un boss dépasse son jeu
Comprendre ['héritage des boss : mémoire, culture et mythologie
vidéoludique.
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Dans la premiére partie, on a vu la mécanique de précision qui se cache
derriére l'intensité d'un affrontement avec un boss. Mais derriére toute cette
intensité de gameplay, ce que le joueur retient, ce n'est pas uniquement ce

qu'il a fait... c'est ce qu’il a ressenti.

Dans ce second tome, nous allons quitter le terrain des systémes pour entrer

dans celui de I'expérience vécue :

PERCEPTION INTEGRATION
du boss avant du boss dans un monde
méme le combat et un récit

SYMBOLE

de l'affrontement
au moment mémorable

Ici, il ne s'agit plus uniqguement de gameplay. Il s'agit de mise en scéne, de

tension, de symbolique, de rythme émotionnel.

Un bon boss ne se contente pas d'étre un obstacle. Il est une présence. ||
existe avant de combattre le joueur, il continue d'exister aprés sa défaite. Il

laisse une trace.

Tu découvriras ici comment :

Mettre en
scéne un boss
pour marquer

la premiére
impression

Utiliser
I'environnement,

Créer de

I'attente
avant méme
la rencontre

le son et le visuel
comme outils

Qu'il soit explicite ou implicite, raconté ou suggéré, un
boss réussi est avant tout une expérience qui
dépasse le gameplay. Ce tome est la pour t'aider a la
créer.

Nathanaél Deslances,
Game & Level Designer

Construire une
courbe
émotionnelle
qui donne du




INT DE III'EBIIIEII;

Qu’est-ce qu'un boss ?

Dans le langage du jeu vidéo, un boss est un et
particulierement puissant, concu pour représenter un obstacle majeur a
franchir. Il marque souvent une transition dans la progression du joueur, un
sommet ludique ou narratif, et incarne généralement des enjeux forts.
Contrairement aux ennemis standards, le boss est pensé comme un moment
a part entiére,

Mais surtout, le boss est un . il en reflete les

meécaniques, la difficulté, les thémes et l'esthétique. Bien plus qu'un simple
adversaire, c'est une expérience condensée.

Pourquoi les boss fascinent les joueurs ?

Les combats de boss générent une fascination quasi universelle. Pourquoi ?
Parce qu'ils combinent trois éléments fondamentaux du plaisir vidéoludique

. . Le challenge La récompense
La montée en tension ; )

. , un boss incarne un battre un boss, c'est
Build-up, volontaire ou C . :
L ) obstacle significatif, une éprouvant, parfois
implicite. Le joueur sent s .

mise a I'épreuve du frustrant, mais
que quelque chose ; - a
dimportant <e brépare skill, de la stratégie ou profondément
P prep de l'intuition du joueur. satisfaisant.
A ces éléments s'ajoute la : les boss nourrissent les

souvenirs, les discussions, les classements, les speedruns... s deviennent des
légendes partagées par les communautés.



LE ROLE NARRATIF 0U
BOSS

Définir pourquoi le boss existe dans I'histoire et ce qu'il
représente au-dela du gameplay.




Un boss n'est jamais seulement un obstacle.

Dans beaucoup de jeux, le boss représente un moment particulier du récit.
Méme lorsqu'il n'a presque aucun dialogue, méme lorsqu'il apparait
brievement, sa présence donne du sens a la progression du joueur. ||
marque une rupture dans le rythme du jeu, dans la narration ou dans la
perception du monde.

Un ennemi classique ralentit le joueur. Un boss, lui, transforme son
parcours.
Cette différence est essentielle.

Dans un jeu daction classique, le joueur peut traverser des dizaines
d’'ennemis sans leur accorder de véritable importance émotionnelle. Ills sont
des ressources de gameplay : ils occupent I'espace, créent de la pression,
alimentent les systémes de combat.

Le boss, lui, concentre quelque chose de plus grand.

C'est particulierement visible dans Shadow of the Colossus. Les
colosses ne sont pas de simples adversaires plus imposants que
les autres. lls incarnent une idée centrale du jeu : la solitude, la
culpabilité et le sacrifice.

Chaque rencontre donne l'impression d'interrompre un équilibre
ancien. Le joueur ne combat pas seulement un monstre
gigantesque. Il ressent progressivement qu’il détruit quelque
chose de sacré.

Le gameplay seul ne crée
pas cette sensation. C'est la
des boss
qui transforme ces
affrontements en



BOSS COMME
RRNATION D°UN THEME.

Dans un récit interactif, le boss est souvent un point de concentration du

sens.
Il peut tout aussi bien incarner un objectif narratif (ce que le joueur doit
atteindre ou détruire), qu'une conséquence (ce que le monde est devenu sans
intervention du joueur) ou encore une résistance (ce que le monde oppose au
changement).

Mais surtout, il incarne un moment ou le récit devient incarné dans le

gameplay.




GRANDES FONCTIONS
RATIVES D'UN BUSS.

Un boss n'est jamais “juste un boss”. Il remplit généralement une ou
plusieurs fonctions narratives.

Exemple implicite : Une entité qui
Le boss comme empéche d'accéder au coeur du monde.
GARDIEN Fonction narrative : “tu n'es pas encore
légitime.”
Il protege un lieu, une Ici, le boss n'est pas un ennemi
vérité ou un.acces. personnel,

(Ex : Raven Beau, Metroid Dread)

Exemple implicite : La mort d'un boss Le boss comme
provoque |'ouverture d:ur:ne 'nouvelle CATALYSEUR
phase du monde ou la révélation d'une
vérité
Ici, le boss devient

. (Ex : Baldur, God of War)

[l déclenche un changement
dans le récit.

Exemple implicite : Il peut étre le cause
d'une guerre passée, d'un systéme brisé ou
d'anciens choix.

: Ici, Le joueur n'affronte pas un ennemi,
Il est le résultat de - (Ex

BeI74c choss Songbird, BioShock Infinite)

Le boss comme
CONSEQUENCE

Exemple implicite : Il incarne la Le boss‘comme
corruption du monde, lordre qui INCARNATION D'UNE IDEE
oppresse, la vengeance personnelle ou la

survie d'une époque passée. Il ne représente pasiune
Ici, le boss devient personne mais un concept.

. (Ex : GLaDOS, Portal)




GRANDES FONCTIONS
RATIVES D'UN BUSS.

Un boss peut représenter une idée abstraite.
Cest souvent ce qui différencie un boss “fonctionnel’ d'un boss

Dans Dark Souls, de nombreux boss
incarnent directement les thémes du
monde :

Le combat contre Gwyn est
particulierement intéressant.
Mécaniquement, Gwyn n'est pas le
boss le plus spectaculaire du jeu.
Pourtant, son impact narratif est
immense. Pourquoi ?

Parce que tout dans le combat raconte I'effondrement d'une figure autrefois
divine. L'aréne est vide. La musique est mélancolique. Le personnage attaque
de maniére presque désespérée.

Le joueur ne ressent pas la grandeur d’'un roi invincible. Il ressent les restes
d'un monde qui s'éteint. Le boss devient alors I'incarnation vivante du theme
principal du jeu. Ce principe existe dans de nombreux genres.

Le boss cesse alors d'étre seulement un “ennemi fort”. Il devient un symbole.

Exemple:

Dans NieR: Dans Silent Hill 2,
Automata, certains plusieurs créatures

The Boss (Metal Gear
Solid 3); représente le

affrontements sont directementiiées
traduisent la a la culpabilité du
confusion identitaire protagoniste.
ou la perte de sens.

sacrifice absolu.au
nom:d'une idéologie.




Le boss comme

miroir du joueur. |§
!"I"U{‘I

L'un des réles narratifs les plus puissants du boss est celui du
Le boss refléte alors quelque chose du héro:

1.Représenter ce que le joueur pourrait devenir.
2.Incarner une version extréme des propres

actions du joueur.

3.Refléter les choix ou le parcours du joueur.

Dans ce cas, le combat dépasse l'opposition classique. Ce n'est plus “joueur

u

contre ennemi”, mais

"

Cest ici que le boss gagne une dimension émotionnelle forte, méme sans

dialogue.

Sekiro utilise cette logique de maniere particulierement forte.

Genichiro Ashina n'est pas pertinent qu'en

tant que miroir gamemplay (cf. Tome 1),

mais également comme

du joueur. Il représente une autre

réponse possible au monde.

La ou Sekiro apprend a évoluer, a

s'adapter et a progresser, Genichiro

s'accroche  désespérément a  des

méthodes interdites pour sauver son

clan.

Les deux personnages poursuivent un
Mais leurs choix

divergent.

Le combat prend alors une
dimension narrative beaucoup
plus forte. Plus qu'un obstacle
mécanique : le joueur affronte
une philosophie opposée.

Ce type de construction
renforce énormément
Iimplication émotionnelle : au
dela de gagner, le joueur
cherche a prouver quelque
chose.



Le boss comme

conséquence du
monde.

Chaque boss dit quelque chose sur

Sans exposition directe, il peut révéler :

dans lequel il existe.

1.le niveau de technologie ou de magie du

monde

2.la structure sociale ou politique.
3.les conflits passés ou présents.

Un boss bien concu est souvent une preuve vivante du lore, pas une

explication. Le joueur ne lit pas le monde.

Dans ces jeux, le boss n'est pas un
antagoniste  volontaire. Il est la
conséquence directe du monde dans
lequel il existe.

Bloodborne fonctionne énormément sur
cette logique.

Beaucoup de créatures rencontrées ne
sont pas “mauvaises” au sens classique.
Elles sont le résultat d’expériences, de
mutations, d'obsessions ou dune
recherche du savoir poussée trop loin.

Le joueur n'affronte pas seulement des
monstres. |l découvre progressivement

Cette approche est tres
efficace car elle renforce la
cohérence globale du monde.
Le boss parait appartenir
naturellement a l'univers.

A Tinverse, un boss introduit
sans logique narrative forte
peut donner une impression
artificielle. Le joueur sent
alors que lennemi existe
uniquement parce qu'il “faut
un boss @ ce moment du jeu".
Et cette sensation affaiblit
énormément l'impact
émotionnel.



Un méme boss peut produire des émotions radicalement différentes selon

son contexte.

Imaginons une créature
gigantesque dans
. Le combat peut étre
spectaculaire.

Le boss change immédiatement de signification. Le

perception.

Cest ce que comprend trés bien
Hollow Knight. De nombreux
boss ne sont pas présentés
comme des “méchants". s
apparaissent plutét comme des

Le joueur ressent souvent de la
tristesse ou de la mélancolie
plutdt qu'une simple excitation liée
au défi.

Maintenant, placons cette
méme créature :

Statues
brisées =
\ Ruines d'une
)} civilisation
détruite

Musique
funébre |
L
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Attention cependant : un boss narratif doit rester lisible.

Méme si sa fonction est symbolique ou implicite, le joueur doit toujours
pouvoir comprendre :

°?

Pourquoi °
le joueur 0 = Qu'est-ce que
est-illa? signifie la
victoire du
joueur ?
Pourquoi le
joueur se bat
contre lui ?

Sinon, la narration devient floue et perd son impact.
Le bon boss narratif n‘explique pas tout... mais il ne perd jamais le
joueur.



RQUOI CERTRINS
?

S SONT IIIIBlII'ES_.

Beaucoup de boss échouent narrativement pour une raison simple : ils sont
interchangeables.

On pourrait les déplacer dans un autre niveau ou un autre jeu sans que cela
change réellement leur sens.

Leur gameplay peut étre solide. Leur direction artistique peut étre réussie.
Mais ils ne participent pas réellement au récit.

Un boss marquant, au contraire, semble impossible a déplacer.

““"‘4 r Retirer Ornstein et Smough
Fa A Ul d’Anor Londo détruirait une
partle de l'identité du lieu.
Retirer The Boss de Metal
Gear Solid 3 affaiblirait tout

le theme du sacrifice
Ornstein et Smough, Dark patriotique. The Boss,

Soul 3 Metal Gear Solid 3

Un grand boss n'est pas simplement “bien con¢u”. Il est profondément lié a
son monde.



LOUES BOSS
TERGHANGERBLES.

Le but ici n'est pas de dire gu'ils sont “mauvais”, mais de montrer pourquoi

certains combats ne laissent pas une malgré
parfois de bonnes mécaniques.

Flying Dragon Agheel Skeleton King
Elden Ring Diablo Il
Ingvar the Plunderer Arkham Knight Drill Boss

World of Warcraft Batman: Arkham Knight




Disons-le d'emblée : le premier dragon est spectaculaire.
Le contre Flying Dragon Agheel fonctionne
extrémement bien... précisément parce qu'il repose sur la

Le joueur découvre généralement le dragon dans les premieres heures du
jeu, dans une grande zone ouverte ou rien ne semble annoncer une rupture
majeure. Puis soudain, la mise en scéne annonce un changement (/e ciel
s‘assombrit, le dragon surgit, le feu ravage I'environnement, les ennemis présents
sont anéantis instantanément). La mise en scéne est spectaculaire et
transmet au joueur une émotion tres forte : il comprend la réelle échelle du
monde.

Cette premiére rencontre est tres efficace car elle repose presque
essentiellement sur 3 points majeurs : la découverte, la nouveauté et

I'effet de surprise. Et cette transition est essentielle
Alors, c’est quoi le probléme ? en boss design.
Le premier combat fonctionne
Le probleme apparait ensuite lorsque comme une expérience
le jeu multiplie les dragons utilisant mémorable.
des silhouettes similaires, des Les suivants fonctionnent

patterns proches, une structure de
combat presque identique.
Méme si certains dragons possedent

davantage comme du contenu
gameplay récurrent.
Cela montre qu'un excellent boss

des variations élémentaires ou
S T SR R SR Peut perdre une grande partie de
rencontres comme des variantes d'un son impact lorsqu'il est

méme systéme. Le combat cesse alors sans
d’étre un événement narratif ou renouvellement narratif ou
émotionnel. Il devient une catégorie expérientiel suffisant.

identifiable : “encore un dragon”.

Le probléme n'est donc pas le
dragon lui-méme, mais la




Diablo Il

Le Skeleton King est un exemple intéressant de boss “correct”
mécaniquement mais
S'il fonctionne trés bien visuellement (SIIhouette claire, imagerie fantasy
identifiable, présence imposante, voix grave et thédtrale), sa structure reste trés
classique : attaques de mélée, invocations de squelettes, téléportation et
augmentation progressive de pression. |l n'est pas réellement mauvais sur ce
point, mais plutot
Alors, c’est quoi le probléme ? Ce cas montre une chose
importante : une bonne direction
Skeleton King ne développe presque artistique ne suffit pas a créer une
aucune identité expérientielle forte.
Il souffre d'un manque de tension
psychologique et finit par ressembler
davantage a un archétype fantasy
générique (contrairement a Butcher, du
méme jeu, qui bénéficie d’une réputation

Sans un fort contexte
émotionnel, une montée
narrative maftrisée, une

historique, d'une iconographie singularité de la mise en scéne, ou

reconnaissable, et d'une brutalité sonore une mécanique fortement

trés marquante). identitaire, le boss devient
marquant

L'impression donnée est que son
combat pourrait exister dans un autre
jeu, avec un autre skin ou sans modifier
profondément I'expérience vécue.

C'est précisément ce qui rend un boss
interchangeable.

Le joueur retient la progression, le loot
et la structure du niveau mais rarement
le combat lui-méme.




World of Warcraft

Ingvar the Plunderer est un excellent exemple de boss concu avant tout pour
servir le rythme systémique d'un MMORPG.
Dans le contexte de World of Warcraft, le boss remplit efficacement sa
fonction premiere : un donjon, les rdles du groupe,
certaines mécaniques, offrir une
Le combat possede méme plusieurs éléments mteressants comme une
en phase 2, un changement de ou la gestion de

Mais malgré cela, Ingvar reste relativement par une grande partie des
joueurs.
Pour qu'un boss marque

Alors, c’est quoi le probléme ? ) o
durablement, il faut généralement

Comme fréguemment dans les une forte )
MMORPG, le boss existe davantage une ,
comme “activité de gameplay’ que une

comme expérience émotionnelle. ou une
Le joueur traverse des dizaines de
donjons, des centaines de boss, parfois
a tres grande vitesse. Dans ce contexte,

la mémorisation individuelle devient C.e ,cas illustre parfaltememi la
S e différence entre un boss systéme

et un boss expérience.

7

du joueur.

Ingvar dispose de peu d'éléments

marquants. Son arene S8 Ingvar fonctionne trés bien dans
relativement fonctionnelle. Son role une |Ogique de structure MMORPG.
Mais il laisse peu

narratif reste limité. Son build-up est
faible et son combat est rapidement
intégré a la routine du farming.

Le joueur apprend alors a percevoir le
boss comme “la derniere étape du
donjon” plutdt que “un personnage
important’.




Batman: 4 p
Arkham Knight ¢ '

Le Drill Boss d’Arkham Knight est fascinant car il montre qu’'un combat peut
étre spectaculaire, techniguement maitrisé... et pourtant relativement

La séquence repose sur une poursuite en Batmobile, un énorme tunnelier
mécanique, des explosions, de la vitesse, et une forte intensité visuelle.

Sur le papier, tout semble réuni pour créer un grand moment.

Alors, c’est quoi le probléme ?

Le joueur retient surtout la mécanique
du véhicule et non le boss lui-méme.
Le Drill Boss ne possede pratiquement
aucune personnalité, aucun théme
fort, aucune présence émotionnelle,
aucune relation significative avec
Batman. Il fonctionne comme une
machine spectaculaire plutét que
comme un véritable antagoniste.

Contrairement aux affrontements
iconiques de la série (Mr Freeze,
L'Epouvantail ou le joker) qui existent
au-dela de leur mécaniques par leur
idéologie, leur présence ou leur
tension psychologique, le Drill Boss
est réduit a une  “conduite
spectaculaire”.

Cela fait que le joueur retient le
gameplay, le chaos, la poursuite, mais
pas le boss narrativement.

Cette étude de cas est
extréemement utile car elle
démontre une erreur fréquente ;
confondre

et

Un combat peut étre bruyant,
rapide et impressionnant...
sans  pour autant  devenir




EN RESUME

Un boss n’est pas seulement un test de compétence.
C'est un point de convergence entre
Il peut étre gardien, symbole, conséquence ou miroir, mais dans tous les cas,

il doit justifier sa présence dans le monde autrement que par la difficulté.

Cest a partir de la que le boss cesse d'étre un simple combat et devient un

Avant de concevoir un boss, quelques questions simples permettent de
cadrer son réle :

“Que représente ce boss
dans le monde ?" “Que change sa défaite ?"

“Est-ce un obstacle, un

message ou une
révélation ?" “Que comprend le joueur

en le voyant pour la
premiére fois ?"

“Est-il une cause, une
conséquence ou un
symbole ?"

Ces questions permettent de passer d'un boss “fonctionnel’ a un boss
signifiant.



POUR CONCLURE...

Un boss mémorable
n‘est pas qu‘'un défi
mais il représente
quelque chose.

Qu'il soit tragique, symbolique,
monstrueux ou ambigu, il donne
du sens a I'expérience du joueur.

C'est cette dimension narrative
qui transforme un affrontement

en souvenir durable.

Un boss mémorable n'est pas

juste fort ou difficile...

...c’est un boss qui ne pourrait
exister nulle part ailleurs dans
le jeu sans perdre son sens.



CHAPITRE

ENERGIGE

I Analyse narrative d'un boss.
L




ANALYSE NARRATIVE
0°UN BOSS.

Crée un boss s’intégrant dans le contexte de ton jeu (ou une idée de boss
assez simple) attribue-lui une fonction narrative dominante :

Gardien, Catalyseur, Conséquence du monde ou Incarnation d‘une Idée.

Ensuite, ajoute une seconde lecture possible parmi :

Puis, analyse :

Qu'est-ce qui changerait si
ce boss
complétement du récit ?

Que représente-t-il § Pourquoi -t-il dans

? le monde du jeu ?

Résume ton boss en une phrase narrative simple :

“Ce boss représente ... dans le monde et sert a ... dans le récit.”

Ensuite, imagine une version alternative de ce boss qui conserverait
exactement les mémes mécaniques... mais dans un autre contexte
narratif.
Observe ce qui se perd.
goNY®
Ton boss ne doit pas utiliser de dialogue pour étre compris
narrativement. Tout doit passer par : le contexte, le visuel, la mise en

scéne, I'environnement.



GONSTRUIRE
L'ATTENTE :
BUILD-UP &
ANTIGIPATION

- Anticiper, préparer, révéler ton
boss et ton affrontement.




Un boss marquant commence rarement au moment ou il apparait.

Dans les meilleurs jeux, le joueur ressent souvent sa présence bien avant la
rencontre. C'est la que se joue une partie essentielle de son impact : non pas
dans le combat lui-méme, mais dans ce que le joueur imagine avant de le
rencontrer : il entend parler de lui, il découvre des traces de son passage, il
observe les conséquences de son existence.

Petit a petit, le boss prend forme dans I'imagination du joueur.

L'attente est un espace invisible du design, mais c'est souvent la que nait la
tension la plus forte. Un boss bien introduit n'est pas découvert. Il est
attendu. '

La peur de I'inconnu

L'anticipation est un combat sans interaction
directe. Le joueur ne joue pas encore contre le
boss, mais il commence déja a se positionner face
a lui. Elle fonctionne parce qu'elle laisse une partie
de l'information incompléte.

Le joueur sait qu'un danger existe. Mais il ne
connait pas encore exactement sa forme. Cette
incertitude active I'imagination.

Un ennemi inconnu est neutre tandis qu'un

ennemi attendu devient presque
automatiquement chargé émotionnellement.
C'est pourquoi les meilleurs boss ne surgissent
jamais de nulle part.

Dans Resident Evil Village, Lady Dimitrescu
devient une figure mémorable avant méme que le
joueur l'affronte réellement.

Le chateau, les dialogues, la mise en scéne et la
maniére dont le jeu la présente construisent
progressivement une image mentale.

Le joueur développe une attente émotionnelle
avant méme d'avoir compris le fonctionnement du




est I'un des outils les plus puissants du build-up narratif.
Il ne montre pas le boss directement, mais laisse des traces de son existence.
Il peut prendre plusieurs formes :

o re
L@_’ a—
o y 4

SYSTEMIQUE SPATIALE

oy

21T R
VISUELLE NARRATIVE

Destruction dans Dialogues de PNJ,
I'environnement, légendes, rumeurs
silhouettes
lointaines,
symboles

Ennemis plus Architecture qui
faibles qui suggere une
partagent des présence
comportements ou imposante
des motifs

Le principe est simple:
Le joueur doit comprendre que “quelque chose” existe avant de savoir
exactement quoi. Ce flou contrdlé crée de la

Dans Dark Souls, le joueur découvre souvent les conséquences d'un boss
avant de le rencontrer grace au narrative design présent dans le
monde (cadavres, architecture détruite, ennemis altérés ou changement
dans  l'atmosphére  par exemple). Ces éléments préparent
émotionnellement la rencontre.

Le boss semble alors appartenir naturellement au monde.
Le joueur ne se dit pas : “Le jeu prépare un combat.”

Il se dit : “Quelque chose d'‘anormal existe ici."

Cette nuance est extrémement importante.



Un boss peut devenir impressionnant sans jamais apparaitre.
La réputation construit une présence mentale :

Le danger est mystérieux et devra étre

“Personne n’est débusqué. Demande de limplication,
N ~ T~ de la patience ou une stratégie..
revenu de la-bas.” T ™ > Y
Implique un manque d'informations. ) “Il ne se montre
Personne n'est revenu pour en parler, Laisse comprendre quun danger est . .
on ne sait donc rien. présent et que le challenge est de Jjamais.
taille.
\ e s AN
.

e A

N “Méme les plus

] s ~A e - '

KNP ad forts ont échoué.” \

Ces éléments transforment le boss en concept avant méme d'étre une
entité.
Le joueur ne se prépare pas a un combat. Il se prépare a une légende.

Et plus la légende est forte, plus la confrontation réelle devra étre cohérente
avec cette perception.

Monster Hunter utilise souvent cette logique. Avant certaines créatures
majeures, le jeu montre des villages détruits, des survivants traumatisés,
des récits indirects, des changements écologiques.

Le monstre gagne alors une présence mythologique.

Le joueur commence a construire mentalement une image du danger.
Cette réputation agit comme une promesse.

Et plus cette promesse est forte, plus le combat devra étre cohérent avec
I'attente créée.



L'art de la montée en tension.

L'anticipation ne consiste pas seulement a informer le joueur. Elle consiste a
augmenter progressivement la
Cette montée en tension repose sur plusieurs leviers :

Limitation des

Disparition des alliés ressources ou des
ou des zones s(res options du joueur

Rythme Isolement Restriction
®
Ralentissement Changement de
du gameplay, musique, lumiére,
silence progressif ambiance

Chaque élément contribue a l'idée que le monde prépare le joueur a un

Journey utilise trés bien ce type de respiration. Le silence et I'espace
créent une montée émotionnelle extrémement forte sans avoir besoin
d'action constante.

Le joueur ressent intuitivement qu'un moment important approche.



Le timing d'un boss est aussi important que son design. Un boss placé trop
tot manquera de , semble artificiel, quand un boss placé trop
tard perdra en . Il deviendra attendu mécaniquement
plutdt que narrativement.

Le bon placement crée une impression de . Le joueur
sent que l'affrontement est inévitable, mais pas encore immeédiat.

C'est cette tension entre inévitabilité et attente qui crée l'intensité.

Plus le joueur attend un affrontement, plus son travaille.

Et souvent, cette phase mentale est plus puissante que le combat lui-méme.
Cest pour cela que certains boss trés simples mécaniquement restent
mémorables.

Leur impact vient moins de leurs systemes que de la maniére dont ils ont été

Le premier affrontement contre

Pyramid Head dans Silent Hill 2 est un

excellent exemple.

Le personnage est introduit
a travers des

visions, des apparitions et des

situations étranges.

Quand le joueur finit par le rencontrer
réellement, il a déja développé de la
peur, de la curiosité ainsi qu'une

Le combat n'est pas seulement
mécanique. Il est désormais chargé
de tout le

parcours joueur.



L'un des outils les plus puissants du build-up est paradoxalement I'absence
d'action. Comme on I'a vu précédemment, le silence, la pause, l'arrét de
I'information sont des signaux forts. Face au ralentissement du jeu, le joueur
devient plus attentif. Chaque détail prend du poids et laisse place a
Iilmagination du joueur qui prend le pas sur l'action.

Ce vide n'est pas une absence de design : il fait partie du design lui-méme.
C'est un espace laissé volontairement au joueur pour projeter ses attentes.
Et cC'est souvent la que la peur ou I'excitation se construit.

Cependant, créer trop d'attente peut aussi devenir problématique.
Si le boss réel ne correspond pas a la promesse construite, le joueur
ressent une déception immédiate.

C'est particulierement visible dans certains jeux ou un antagoniste est
présenté pendant des heures... avant d'aboutir a un combat banal.

Le build-up doit donc étre aligné avec I'expérience finale.

Plus I'attente est forte, plus la rencontre doit avoir du poids.

Ainsi, tout jeu qui prend le temps d'introduire un boss comme un élément
exceptionnel, avec un lore exceptionnel, se doit d'offrir au joueur une
rencontre exceptionnelle mais également un affrontement a la hauteur,
autant en terme de gue de mise en scene et



Mass Effect 3

Kai Leng est un excellent exemple de boss souffrant d'un build-up
disproportionné par rapport a I'expérience réelle du joueur.
Tout au long de Mass Effect 3, le personnage est présenté comme :

sa assassin

sa en tant qu’arme
de Cerberus

ses

qui en font un
direct de Shepard

sa supposée
qui en fait une
menace et
majeure

Narrativement, le joueur s'attend donc a une confrontation marquante, un
duel mémorable, un antagoniste rival, une véritable montée émotionnelle.
Tout ce que le build-up du personnage a pris le temps de mettre en place et
de cristalliser dans une promesse qui lui a été faite implicitement..



Mais plusieurs problémes apparaissent au moment de lI'affrontement
réel.

D'abord, Kai Leng manque d'identité propre dans I'expérience du joueur.

Il n'a développé pas une relation forte et progressive avec le protagoniste,
contrairement a des boss comme Vergil dans Devil May Cry ou The Boss dans
MGS3.

Ensuite, le gameplay du combat est souvent percu comme frustrant, scripté,
artificiellement protégé, ou dépendant d'événements scénaristiques plutdt
que du skill réel. Le personnage donne alors lIimpression d'étre “fort parce
que le scénario le décide”, et non parce que le joueur le ressent
concrétement.

C'est la que le build-up devient problématique.

Plus le jeu présente un boss comme exceptionnel, plus le joueur
attend une confrontation unique, plus I'expérience finale doit
justifier cette attente.

Or ici, beaucoup de joueurs retiennent surtout la et
Le sentiment que le jeu tente de fabriquer
artificiellement un rival iconique.

Kai Leng illustre parfaitement une régle importante du boss design narratif :
un boss ne devient pas mémorable parce que le jeu affirme qu'il I'est.

Il doit le prouver dans le gameplay, la mise en scéne, la relation au joueur
et I'expérience vécue.




EN RESUME

Un boss ne commence pas quand le combat débute.
Il commence lorsque le joueur comprend qu'il va devoir I'affronter.

Grace au ,ala etau , le joueur commence
a ressentir quelque chose avant méme la rencontre.

Sans anticipation, un boss est un

Avec anticipation, il devient un




POUR CONCLURE...

Le build-up n’'a pas
pour objectif de
“montrer plus”, mais
de “faire croire plus”.

Un bon designer ne cherche pas
a révéler le boss le plus tét
possible, mais a créer un
décalage entre ce que le joueur
sait, ce qu'il imagine, ce qu'il va
réellement affronter.

C'est de cet écart...

...que nait la tension.



CHAPITRE

2 A vos build-up!
[ |




.IIS BUILD-UP !

Crée ou analyse un boss en construisant son anticipation.

Définis 3 formes de foreshadowing

VISUEL NARRATIF SYSTEMIQUE

Que voit le Que lui raconte Comment le
joueur ? le jeu ? joueur le joue-t-il ?

Ajoute 1 élément de réputation indirecte

RUMEUR | ou | LEGENDE | ou | TEMOIGNAGE

Construis une montée en tension en 3 étapes

ETRANGE CONFRONTATION IMMINENTE

Identifie le moment exact ou le joueur comprend qu'un boss arrive
Puis résume en une phrase :

“Le joueur est préparé a ce boss par ..., ... et ..., ce qui transforme la rencontre en

”

Si le joueur est surpris par un boss, I'impact est court.

Si le joueur l'attend, I'impact commence bien avant le combat... et
continue bien apres.




	PART.2
	LE BOSS DESIGN
	NARRATION & EXPÉRIENCE

	SOMMAIRE.
	ÉDITO.
	Dans la première partie, on a vu la mécanique de précision qui se cache derrière l’intensité d’un affrontement avec un boss. Mais derrière toute cette intensité de gameplay, ce que le joueur retient, ce n’est pas uniquement ce qu’il a fait... c’est ce qu’il a ressenti.
	Dans ce second tome, nous allons quitter le terrain des systèmes pour entrer dans celui de l’expérience vécue :
	INTÉGRATION du boss dans un monde et un récit
	Ici, il ne s’agit plus uniquement de gameplay. Il s’agit de mise en scène, de tension, de symbolique, de rythme émotionnel.
	Un bon boss ne se contente pas d’être un obstacle. Il est une présence. Il existe avant de combattre le joueur, il continue d’exister après sa défaite. Il laisse une trace.
	Tu découvriras ici comment :
	Créer de l’attente avant même la rencontre
	Mettre en scène un boss pour marquer la première impression
	Utiliser l’environnement, le son et le visuel comme outils
	Construire une courbe émotionnelle qui donne du sens
	Qu’il soit explicite ou implicite, raconté ou suggéré, un boss réussi est avant tout une expérience qui dépasse le gameplay. Ce tome est là pour t’aider à la créer.
	Nathanaël Deslances, Game & Level Designer


	AVANT DE DÉBUTER...
	Qu’est-ce qu’un boss ?
	Pourquoi les boss fascinent les joueurs ?

	Le rôle narratIF DU BOSS
	Un boss n’est jamais seulement un obstacle.
	Dans beaucoup de jeux, le boss représente un moment particulier du récit. Même lorsqu’il n’a presque aucun dialogue, même lorsqu’il apparaît brièvement, sa présence donne du sens à la progression du joueur. Il marque une rupture dans le rythme du jeu, dans la narration ou dans la perception du monde.
	Un ennemi classique ralentit le joueur. Un boss, lui, transforme son parcours. Cette différence est essentielle.
	Dans un jeu d’action classique, le joueur peut traverser des dizaines d’ennemis sans leur accorder de véritable importance émotionnelle. Ils sont des ressources de gameplay : ils occupent l’espace, créent de la pression, alimentent les systèmes de combat.
	Le boss, lui, concentre quelque chose de plus grand. Il devient un point de convergence.
	C’est particulièrement visible dans Shadow of the Colossus. Les colosses ne sont pas de simples adversaires plus imposants que les autres. Ils incarnent une idée centrale du jeu : la solitude, la culpabilité et le sacrifice.
	Chaque rencontre donne l’impression d’interrompre un équilibre ancien. Le joueur ne combat pas seulement un monstre gigantesque. Il ressent progressivement qu’il détruit quelque chose de sacré.
	Le gameplay seul ne crée pas cette sensation. C’est la fonction narrative des boss qui transforme ces affrontements en moments mémorables.
	LE BOSS COMME INCARNATION D’UN THÈME.
	LES GRANDES FONCTIONS NARRATIVES D’UN BOSS.
	Le boss comme GARDIEN
	Le boss comme CATALYSEUR
	Le boss comme CONSÉQUENCE
	Le boss comme INCARNATION D’UNE IDÉE

	LES GRANDES FONCTIONS NARRATIVES D’UN BOSS.
	Exemple :
	Le boss comme miroir du joueur.

	GENICHIRO ASHINA
	Le boss comme conséquence du monde.

	AMYGDALA
	LE rôle du contextE.
	Statues brisées
	Ruines d’une civilisation détruite
	Musique funèbre
	Traces de batailles passées

	L’ÉQUILIBRE NARRATION-LISIBILITÉ.
	Attention cependant : un boss narratif doit rester lisible.
	Pourquoi le joueur est-il là ?
	Qu’est-ce que signifie la victoire du joueur ?
	Pourquoi le joueur se bat contre lui ?

	POURQUOI CERTAINS BOSS SONT OUBLIÉS ?
	Beaucoup de boss échouent narrativement pour une raison simple : ils sont interchangeables.
	On pourrait les déplacer dans un autre niveau ou un autre jeu sans que cela change réellement leur sens. Leur gameplay peut être solide. Leur direction artistique peut être réussie. Mais ils ne participent pas réellement au récit.
	Un boss marquant, au contraire, semble impossible à déplacer.
	Retirer Ornstein et Smough d’Anor Londo détruirait une partie de l’identité du lieu. Retirer The Boss de Metal Gear Solid 3 affaiblirait tout le thème du sacrifice patriotique.
	Un grand boss n’est pas simplement “bien conçu”. Il est profondément lié à son monde.

	QUELQUES BOSS “INTERCHANGEABLES.”
	Elden Ring

	FlyIng Dragon Agheel
	Disons-le d’emblée : le premier dragon est spectaculaire. Le premier affrontement contre Flying Dragon Agheel fonctionne extrêmement bien… précisément parce qu’il repose sur la surprise et la monumentalité. Le joueur découvre généralement le dragon dans les premières heures du jeu, dans une grande zone ouverte où rien ne semble annoncer une rupture majeure. Puis soudain, la mise en scène annonce un changement (le ciel s’assombrit, le dragon surgit, le feu ravage l’environnement, les ennemis présents sont anéantis instantanément). La mise en scène est spectaculaire et transmet au joueur une émotion très forte : il comprend la réelle échelle du monde. Cette première rencontre est très efficace car elle repose presque essentiellement sur 3 points majeurs : la découverte, la nouveauté et l’effet de surprise.
	Et cette transition est essentielle en boss design. Le premier combat fonctionne comme une expérience mémorable. Les suivants fonctionnent davantage comme du contenu gameplay récurrent. Cela montre qu’un excellent boss peut perdre une grande partie de son impact lorsqu’il est reproduit trop souvent sans renouvellement narratif ou expérientiel suffisant. Le problème n’est donc pas le dragon lui-même, mais la dilution de sa singularité.
	Alors, c’est quoi le problème ?

	Diablo III

	SKELETON KING
	Le Skeleton King est un exemple intéressant de boss “correct” mécaniquement mais faible émotionnellement. S’il fonctionne très bien visuellement (silhouette claire, imagerie fantasy identifiable, présence imposante, voix grave et théâtrale), sa structure reste très classique : attaques de mêlée, invocations de squelettes, téléportation et augmentation progressive de pression. Il n’est pas réellement mauvais sur ce point, mais plutôt superficiel.
	Alors, c’est quoi le problème ?

	Ce cas montre une chose importante : une bonne direction artistique ne suffit pas à créer une forte mémorabilité.
	Sans un fort contexte émotionnel, une montée narrative maîtrisée, une singularité de la mise en scène, ou une mécanique fortement identitaire, le boss devient fonctionnel plutôt que marquant.
	World of Warcraft

	Ingvar the Plunderer
	Ingvar the Plunderer est un excellent exemple de boss conçu avant tout pour servir le rythme systémique d’un MMORPG. Dans le contexte de World of Warcraft, le boss remplit efficacement sa fonction première : ponctuer un donjon, coordonner les rôles du groupe, tester certaines mécaniques, offrir une récompense. Le combat possède même plusieurs éléments intéressants comme une transformation en phase 2, un changement de rythme ou la gestion de pression supplémentaire. Mais malgré cela, Ingvar reste relativement oublié par une grande partie des joueurs.
	Alors, c’est quoi le problème ?

	Pour qu’un boss marque durablement, il faut généralement une forte préparation narrative, une mise en scène particulière, une identité émotionnelle forte, ou une implication personnelle du joueur.
	Ce cas illustre parfaitement la différence entre un boss système et un boss expérience.
	Ingvar fonctionne très bien dans une logique de structure MMORPG. Mais il laisse peu d’empreinte émotionnelle durable.
	Batman: Arkham Knight

	Arkham KnIght DrIll Boss
	Le Drill Boss d’Arkham Knight est fascinant car il montre qu’un combat peut être spectaculaire, techniquement maîtrisé… et pourtant relativement vide émotionnellement. La séquence repose sur une poursuite en Batmobile, un énorme tunnelier mécanique, des explosions, de la vitesse, et une forte intensité visuelle.
	Sur le papier, tout semble réuni pour créer un grand moment.
	Alors, c’est quoi le problème ?

	Cette étude de cas est extrêmement utile car elle démontre une erreur fréquente : confondre intensité spectaculaire et impact émotionnel.
	Un combat peut être bruyant, rapide et impressionnant… sans pour autant devenir mémorable.

	en résumé
	Un boss n’est pas seulement un test de compétence.
	POUR CONCLURE...
	Un boss mémorable n’est pas qu’un défi mais il représente quelque chose.
	…c’est un boss qui ne pourrait exister nulle part ailleurs dans le jeu sans perdre son sens.


	CHAPITRE

	EXERCICE
	ANALYSE NARRATIVE D’UN BOSS.
	Crée un boss s’intégrant dans le contexte de ton jeu (ou une idée de boss assez simple) attribue-lui une fonction narrative dominante :
	Gardien, Catalyseur, Conséquence du monde ou Incarnation d’une Idée.
	Ensuite, ajoute une seconde lecture possible parmi :
	Miroir du Joueur
	Symbole du Monde
	Trace d’un événement passé
	Puis, analyse :
	Que représente-t-il narrativement ?
	Pourquoi existe-t-il dans le monde du jeu ?
	Qu’est-ce qui changerait si ce boss disparaissait complètement du récit ?

	Résume ton boss en une phrase narrative simple :
	“Ce boss représente ... dans le monde et sert à ... dans le récit.”

	Ensuite, imagine une version alternative de ce boss qui conserverait exactement les mêmes mécaniques… mais dans un autre contexte narratif. Observe ce qui se perd.
	Ton boss ne doit pas utiliser de dialogue pour être compris narrativement. Tout doit passer par : le contexte, le visuel, la mise en scène, l’environnement.


	CONSTRUIRE L’ATTENTE : BUILD-UP & ANTICIPATION
	La peur de l’inconnu

	LE FORESHADOWING : PRÉPARER SANS RÉVÉLER.
	Le foreshadowing est l’un des outils les plus puissants du build-up narratif. Il ne montre pas le boss directement, mais laisse des traces de son existence. Il peut prendre plusieurs formes :
	VISUELLE
	NARRATIVE
	SYSTÉMIQUE
	SPATIALE
	Le principe est simple : Le joueur doit comprendre que “quelque chose” existe avant de savoir exactement quoi. Ce flou contrôlé crée de la tension.
	Dans Dark Souls, le joueur découvre souvent les conséquences d’un boss avant de le rencontrer grâce au narrative design présent dans le monde (cadavres, architecture détruite, ennemis altérés ou changement dans l’atmosphère par exemple). Ces éléments préparent émotionnellement la rencontre.
	Le boss semble alors appartenir naturellement au monde. Le joueur ne se dit pas : “Le jeu prépare un combat.” Il se dit : “Quelque chose d’anormal existe ici.”
	Cette nuance est extrêmement importante.


	CONSTRUIRE UNE RÉPUTATION : LE BOSS AVANT LE BOSS
	Un boss peut devenir impressionnant sans jamais apparaître. La réputation construit une présence mentale :
	“Personne n’est revenu de là-bas.”
	“Il ne se montre jamais.”
	“Même les plus forts ont échoué.”
	Ces éléments transforment le boss en concept avant même d’être une entité. Le joueur ne se prépare pas à un combat. Il se prépare à une légende.
	Et plus la légende est forte, plus la confrontation réelle devra être cohérente avec cette perception.
	Monster Hunter utilise souvent cette logique. Avant certaines créatures majeures, le jeu montre des villages détruits, des survivants traumatisés, des récits indirects, des changements écologiques.
	Le monstre gagne alors une présence mythologique. Le joueur commence à construire mentalement une image du danger. Cette réputation agit comme une promesse. Et plus cette promesse est forte, plus le combat devra être cohérent avec l’attente créée.


	LE RYTHME AVANT LA RENCONTRE.
	L’art de la montée en tension.
	L’anticipation ne consiste pas seulement à informer le joueur. Elle consiste à augmenter progressivement la pression émotionnelle. Cette montée en tension repose sur plusieurs leviers :

	Rythme
	Isolement
	Altération du monde
	Restriction
	Chaque élément contribue à l’idée que le monde prépare le joueur à un moment exceptionnel.
	Journey utilise très bien ce type de respiration. Le silence et l’espace créent une montée émotionnelle extrêmement forte sans avoir besoin d’action constante.
	Le joueur ressent intuitivement qu’un moment important approche.


	LE POSITIONNEMENT DANS LE PARCOURS JOUEUR
	C’est cette tension entre inévitabilité et attente qui crée l’intensité.

	L’ATTENTE COMME OUTIL ÉMOTIONNEL
	Cependant, créer trop d’attente peut aussi devenir problématique.
	Mass Effect 3

	KAI Leng
	Mais plusieurs problèmes apparaissent au moment de l’affrontement réel.
	C’est là que le build-up devient problématique.
	Plus le jeu présente un boss comme exceptionnel, plus le joueur attend une confrontation unique, plus l’expérience finale doit justifier cette attente.
	en résumé
	POUR CONCLURE...
	Le build-up n’a pas pour objectif de “montrer plus”, mais de “faire croire plus”.
	…que naît la tension.


	CHAPITRE

	EXERCICE
	À VOS BUILD-UP !
	Crée ou analyse un boss en construisant son anticipation.
	Définis 3 formes de foreshadowing

	VISUEL
	NARRATIF
	SYSTÉMIQUE
	Que voit le joueur ?
	Que lui raconte le jeu ?
	Comment le joueur le joue-t-il ?
	Ajoute 1 élément de réputation indirecte

	RUMEUR
	ou

	LÉGENDE
	ou

	TÉMOIGNAGE
	Construis une montée en tension en 3 étapes

	CALME
	ÉTRANGE
	CONFRONTATION IMMINENTE
	Identifie le moment exact où le joueur comprend qu’un boss arrive  Puis résume en une phrase :
	“Le joueur est préparé à ce boss par ..., ... et ..., ce qui transforme la rencontre en ....”
	Si le joueur est surpris par un boss, l’impact est court. Si le joueur l’attend, l’impact commence bien avant le combat… et continue bien après.



