
Jeux vidÃ©oÂ : la mauvaise surprise des Â« loot boxes Â»

Description

La sortie deÂ Star Wars Battlefront IIÂ suscite un dÃ©bat sur les Â« loot boxes Â» dans le jeu 
vidÃ©o, ce qui pourrait conduire Ã  requalifier certains jeux vidÃ©o en jeux de hasard, avec les 
risques associÃ©s dâ€™addiction.

LesÂ majorsÂ du jeu vidÃ©o ont Ã©tÃ© dÃ©bordÃ©es, au tournant des annÃ©es 2010, par le
dÃ©veloppement du jeu sur mobile et par leÂ free to play, qui a imposÃ© de nouveaux scÃ©narios et de
nouveaux modÃ¨les dâ€™affaires. Parce que les jeux sur smartphone visent le grand public et sont
proposÃ©s enÂ free to play, les scÃ©narios sont relativement simples mais ils incluent des dispositifs de
frustration pour gÃ©nÃ©rer dans un second temps des microtransactions trÃ¨s rÃ©munÃ©ratrices. LesÂ 
majorsÂ ont finalement cÃ©dÃ© Ã  leur tour Ã  la tentation en introduisant dans leurs jeux, vendus
quelque 60 euros, des dispositifs facilitant le dÃ©veloppement des microtransactions, mais elles
sâ€™adressent cette fois-ci Ã  un public deÂ Â«Â hard core gamersÂ Â»Â qui apprÃ©cie peu la
frustration. Celui-ci paye des jeux et sâ€™Ã©quipe en terminaux hyperpuissants et onÃ©reux pour aller
jusquâ€™au bout du scÃ©nario imaginÃ© par lâ€™Ã©diteur qui,Â dÃ©veloppant la frustration au-delÃ 
dâ€™un certain seuil, transforme lâ€™expÃ©rience du jeu en quÃªte interminable,Â dÃ©cevante, ou alors
trÃ¨s addictive et trÃ¨s coÃ»teuse pour le joueur.

Câ€™est ce quâ€™a rÃ©vÃ©lÃ©Â la colÃ¨re de Disney Ã  lâ€™Ã©gard dâ€™Electronic Arts
(EA)Â qui a sorti le 17 novembre 2017Â Star Wars Battlefront IIÂ dans le cadre de lâ€™accord de licence
liant les deux groupes. DÃ¨s le premier week-end de commercialisation, les fans qui ont achetÃ© le jeu ont
constatÃ© lâ€™existence dâ€™un dispositif freinant fortement leur progression dans le jeu, appelant Ã 
son boycott sur les rÃ©seaux sociaux. Le personnage progresse dans le jeu Ã  lâ€™occasion de joutes en
ligne, pour lesquelles il utilise des cartesÂ Â« de puissance Â»Â qui sont gagnÃ©es dans le jeu par la
rÃ©alisation de missions, ou qui sont rÃ©cupÃ©rÃ©es Ã  lâ€™ouverture deÂ Â« caisses de butins Â»Â (
loot boxes) vendues en Ã©change de crÃ©dits accumulÃ©s aprÃ¨s de longues heures de jeu, ou alors sous
forme de microtransactions. Selon les calculs des joueurs, il faut passerÂ 43 000Â heures Ã  jouer pour
terminer le jeu, ou alors dÃ©penserÂ 2 100Â dollars, ce qui reprÃ©sente un coÃ»t important dans les deux
cas, en temps ou en dollars. De plus, le joueur nâ€™est pas assurÃ© de gagner pour autant car le contenu
desÂ Â« butins Â»Â nâ€™est pas connu Ã  lâ€™avance. Câ€™est ce dispositif quâ€™a dÃ©noncÃ©
Disney auprÃ¨s dâ€™EA, qui a suspendu les microtransactions dÃ¨s la premiÃ¨re semaine de
commercialisation, le temps deÂ Â« rÃ©Ã©quilibrer Â»Â le scÃ©nario.

Sâ€™ajoute aux inquiÃ©tudes de Disney, qui voit lâ€™image de sa licenceÂ Star WarsÂ Ã©cornÃ©e,
celle des autoritÃ©s de rÃ©gulation. En effet, lesÂ Â« butins Â»Â deÂ Star Wars Battlefront IIÂ sont
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lâ€™une des nombreuses variantes des pochettes-surprises que lâ€™on peut acheter dans de trÃ¨s
nombreux jeux. Or,Â quand leur contenu permet de progresser dans le jeu, ces pochettes-surprises peuvent
sâ€™apparenter Ã  des jeux de hasard,Â avec les risques dâ€™addiction et leurs consÃ©quences
financiÃ¨res associÃ©es pour les joueurs. En Chine et au Japon, les lÃ©gislations imposent aux Ã©diteurs
de jeux vidÃ©o de prÃ©ciser le pourcentage de chances dâ€™obtenir un Ã©lÃ©ment souhaitÃ© Ã 
lâ€™ouverture dâ€™une pochette-surprise. En France, lâ€™AutoritÃ© de rÃ©gulation des jeux en ligne
(Arjel) a lancÃ© une rÃ©flexion sur lesÂ loot boxes, aprÃ¨s lâ€™affaireÂ Star Wars Battlefront II, afin
deÂ dÃ©terminer si le secteur des jeux vidÃ©o peut continuer Ã  sâ€™autorÃ©guler ou sâ€™il doit
entrer, pour ce type de pratiques, dans la catÃ©gorie des jeux de hasard.
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