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Vlaada Chvatil, I'inventeur de jeux
de société capable de résumer
la civilisation sur un plateau

Le créateur de titres
tels que « Through the
Ages» ou le célebre

« Codenames », dont

il publie une nouvelle
version, revient sur son
parcours, sa méthode
et ses ceuvres les plus
connues.
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TOMMASO KOCH (« EL PAIS »)

orsqu’il travaille sur un nouveau
I jeu de société, Vlaada Chvatil y
pense en permanence. « Chaque
minute de libre », précise-t-il. Sous la
douche comme a 3 h du matin. C’est ainsi
que fonctionne son processus créatif. Un
processus forcément trés personnel, car
il est rare de trouver des
collaborateurs préts a se
lever en pleine nuit pour
discuter de cartes ou de
stratégies. « Je ne pour-
rais pas les appeler a ces
moments-la pour leur
faire part de mes ré-
flexions, mais je ne peux
pas non plus m'empécher
de continuer a y penser et
de les développer en-
suite », explique-t-il. C’est
pourquoiil al’habitude de
concevoir seul au moinsle
noyau central de ses jeux.
Une méthode qui ne lui a
visiblement pas porté pré-
judice : le Tcheque est considéré comme
l'un des auteurs les plus éminents du sec-
teur, notamment pour Through the Ages,
quiparvient a résumer toute une civilisa-
tion sur un plateau, et pour Codenames,
un best-seller familial fondé sur le dé-
chiffrement d’indices, dont il lance au-
jourd’hui une version inspirée de 'uni-
vers de Harry Potter. Plus généralement,
il se distingue par un style tres varié et
singulier : certains de ses jeux sont telle-
ment différents les uns des autres qu’ils
semblent n’avoir pour seul point com-
mun que leur créateur.

Cette signature est synonyme de défi
pour des milliers de joueurs, notamment
parce qu’il prend généralement son
temps et teste ses créations encore et en-
core. Certains détracteurs lui reprochent
d’ailleurs précisément leur longueur et
leur complexité excessives. Il faut dire
qu’une partie de Through the Ages exige
de lire un manuel de 23 pages et de pré-
voir au moins deux heures de jeu. Code-

Créateur de jeux

Parfois, je me
demande si jai
exagéré ;. « Cest
trop, personne
nevay jouer. »
Mais le public me

surprend toujours
Vlaada Chvatil

names, lui, incarne tout le contraire.
Congu d’un seul coup lors d’un salon, il
permet a n'importe qui de se lancer sans
longs préambules ni préparation. « Par-
fois, avant de lancer un jeu conséquent,
je me suis demandé si javais exagéré :
“Clest trop, personne ne vay jouer.” Mais
le public me surprend toujours », ex-
plique Chvatil.

Méme ses détracteurs, en tout cas, lui
reconnaitront son travail et son ambi-
tion. L'auteur a parfois refusé de se défi-
nir comme un « véritable artiste », esti-
mant que son travail s'apparente davan-
tage a de l'artisanat. Mais il accepte une
autre étiquette : « Je suis un perfection-
niste. » A tel point qu'il demande que
I'entretien se fasse par écrit. Il travaille
actuellement sur un nouveau projet
«vraiment énorme » ; la charge de tra-
vail et les délais lont «épuisé» et il
avoue avoir été tenté de répondre « pas
maintenant ». Il accepte finalement, car
I'échange de messages lui permet de ré-
pondre lorsqu’il se sent « al'aise ».

«Je me souviens du moment ou j’ai
réalisé que c’était devenu mon métier.
C¥était lorsqu’un journaliste m’a un jour
interrogé sur ma carriere. Je me suis dit :
“Ah, attends, c’est donc mon métier ?” Je
nai jamais voulu devenir
concepteur, jai simple-
ment toujours voulu créer
des jeux», raconte-t-il.
Ses premiersjeux ontvule
jour pendant son enfance
a Jihlava. Mais, petit a pe-
tit, il est devenu évident
quil ne sagissait pas
seulement d’une passion
d’enfant. En 1997, Arena :
Moriturt  te  salutant
marque ainsi ses débuts
sur le marché. Entre gla-
diateurs et combats, on y
devinait déja ce qui allait
suivre : Chvatil raconte
qualépoque, iljouaitade
nombreux jeux de role et voulait créer un
systéme de combat réaliste. I1 s’y est tou-
tefois tellement plongé qu’il a fini par
concevoir un jeu entierement consacré a
cela. A tel point qu'un des éditeurs lui a
demandé : « Je ne comprends pas. S'ily a
un dé, pourquoi ne le lance-t-on ja-
mais ? »

Dix grandes créations
Les idées lui viennent, explique-t-il,
chaque fois qu’il percoit « un potentiel
inexploité ». Il expérimente également
pour ne pas s’ennuyer : dans Space Alert,
une équipe est ainsi contrainte de colla-
borer pour survivre ; dans Dungeon Petz,
ilimagine une compétition entre diablo-
tins qui cherchent a avoir la meilleure
animalerie ; avec Mage Knight, il crée
une gigantesque épopée guerriere et fan-
tastique.

Ily a vingt ans, Chvatil est aussi deve-
nu éditeur, ala téte de Czech Games Edi-
tion. C’est la qu’il a appris a freiner son
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propre élan créatif lorsqu'un autre au-
teur est aux commandes. Il teste donc
constamment, concoit et publie. Paralle-
lement, il puise peut-étre son inspiration
dans d’autres domaines culturels : il ra-
conte qu’il lit, regarde des films ou des
séries, va au théatre ou a des concerts, et
apprécie les jeux vidéo, qu’il développe
également. « Quest-ce qu’un bon jeu ?
Un jeu qui compte beaucoup d’utilisa-
teurs, qui se vend bien, qui obtient de
bonnes notes ou qui reste dans les mé-
moires ? Je ne veux pas décider de ce qui
en fait un bon jeu ou non. Il n’y a pas
d’éléments particuliers qu’il faille in-
clure, tant qu’il y a des gens qui l'appré-
cient », précise-t-il.

Beaucoup, dans son cas, semblent ap-
précier ses créations. Devir, son éditeur
en Espagne, se targue de ce que Chvatil
compte «pas moins de dix grands
titres» a son actif. Codenames, sorti
en 2015, est probablement le plus cé-
lebre. Apparemment, ce projet a méme
permis a la mere de l'auteur de com-
prendre enfin a quoi son fils consacrait
ses journées. Pourtant, le créateur
tchéque considére un projet datant de
dix ans plus t6t comme le véritable tour-
nant de sa carriere. Celui-ci a nécessité
des centaines et des centaines d’heures
de travail, ainsi que des tests incessants
tout au long du processus. Il n’y avait pas
d’autre moyen de rendre jouable I'inté-
gralité du parcours de la civilisation.

Vlaada Chvatil a parfois refusé

de se définir comme un « véritable
artiste », estimant que son travail
s’apparente davantage

a de l'artisanat. o pevir.

« Through the Ages »
parvient a résumer
toute une civilisation
sur un plateau. opr

Je ne veux pas
décider de ce qui
fait un bon jeu
ou non. Tant qu’il
y a des gens

qui lapprécient

DAGES}

Une partie de Through the Agess'‘étend
en effet de I'aube de 'humanité jusqu’au
triomphe de linformatique. Le jeu
compte donc des dizaines de cartes et
des centaines d’'options. On y retrouve
des personnages tels que Jules César,
Einstein, Bach ou Robespierre, ainsi que
des variables comme l'arrivée de I'impri-
merie, la fierté nationale, la corruption
ou la méthode scientifique. L’histoire
universelle, en somme, contenue dans
une boite. Deux décennies plus tard, son
ampleur reste impressionnante, méme
si un regard contemporain permet éga-
lement de relever certaines absences : la
représentation des femmes, a quelques
exceptions pres comme Jeanne d’Arc et
Angela Merkel ; et une approche moins
centrée sur 'Occident. «Jai compris
que cétait quelque chose de spécial
quand l'un de mes amis, qui navait ja-
mais aimé les jeux longs, y a consacré
cing heures et a voulu recommencer. Ce-
la a marqué un tournant important dans
ma vie : avec plusieurs amis, nous avons
décidé que créer des jeux de société se-
rait notre moyen de gagner notre vie »,
explique l'auteur.

Il poursuit dans cette voie, fidele a sa
méthode. Aujourd’hui, Chvatil consacre
toute son énergie a faire en sorte que
chaque aspect de son nouveau jeu « soit
le meilleur possible ». Et il précise que,
dans ce cas précis, il participe bien a la
conception : « Au début, il y a eu beau-
coup d’appels et de réunions pour réflé-
chir ensemble, mais c’était amusant et je
suis satisfait du résultat. » Il affirme que
le projet pourrait « facilement 'occuper
30 heures par jour », s’il disposait de
journées aussi longues. Car, pour Vlaada
Chvatil, chaque minute de libre compte.

Situé rue Léon Delacroix 26/28 a Anderlecht, cet ensemble im-
mobilier de plus de 2.000m? est composé d’un ancien établis-
sement scolaire (école de maréchalerie de I’Etat) avec ateliers
et dépendances. Edifié en 1931 par larchitecte A.-J. Storrer,
ce batiment Art Déco bénéficie d’un réel intérét historique,
esthétique et urbanistique. Organisé autour d’une cour inté-
rieure desservie par une porte cochére, il offre de volumineux
espaces propices a une revalorisation ambitieuse. En zone de
forte mixité et au cceur du périmétre de rénovation urbaine
Heyvaert—Poincaré, le site présente un important poten-
tiel sous réserve des permis a obtenir. Faire offre a partir de
1.970.000 € via le site BIDDIT, sous réserve d’acceptation. Vi-
sites excl. sur rendez-vous au 0489/96.30.19. Veuillez consulter
les conditions de vente sur BIDDIT.
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