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– 1 –
Tout ce qu’il faut savoir pour devenir gamer professionnel
Cela peut sembler être une niche par rapport aux grandes compétitions sportives qui font se déplacer les foules et sont régulièrement retransmises à la télévision, mais ne vous y trompez pas : l’e-sport est là et bien là, et ce n’est que le début. Ceux qui travaillent dans ce milieu vous le diront avec le plus grand sérieux : dans les années à venir, le nombre de joueurs et de spectateurs présents aux grandes compétitions de jeux vidéo fera bientôt de l’ombre à de nombreux sports traditionnels.
Au fil du temps, le sport a évolué, et l’e-sport aussi – comme les jeux vidéo dans leur ensemble. Aujourd’hui, il est parfaitement normal pour un adolescent de passer des heures devant son PC en rentrant des cours, que ce soit pour prendre part à un affrontement fantastique ou à une simulation sportive pleine de suspense contre des adversaires à l’autre bout du monde. Les jeux vidéo ayant acquis leurs lettres de noblesse et conquis un nombre élevé de pratiquants, les joueurs ont commencé à chercher des informations plus précises : comment mieux maîtriser un titre ? Comment devenir le meilleur ? Au sommet de cette pyramide de talents se trouvent les joueurs professionnels, ceux qui parviennent à gagner leur vie en voyageant aux quatre coins de la planète pour affronter les meilleurs, faisant rêver au passage des millions d’autres jeunes.
En Europe, le jeu vidéo peut passer pour une activité très solitaire. Difficile, en effet, de se débarrasser du cliché du gamin seul dans sa chambre devant un écran, ayant renoncé à sa vie sociale pour se consacrer à des merveilles interactives qui exigent toute son attention. Cette vision appartient naturellement au passé, et il suffit de se tourner vers la Corée du  Sud pour constater à quel point leur culture du PC – avec des cybercafés débordants d’ordinateurs connectés, permettant à des amis ou à de parfaits inconnus de jouer en équipe – a modifié la nature du jeu en ligne pour l’emmener dans l’espace public. Et ce sont les équipes coréennes qui dominent les compétitions sur de nombreux jeux, notamment sur League of Legends. Après que Fnatic eut remporté le premier Championnat du monde de League en 2011, les quatre éditions suivantes ont vu la victoire d’une équipe asiatique, dont trois fois celle de Coréens. Cet essor vient-il d’un traitement plus favorable au gaming, considéré par une large part de la population comme une façon respectable d’occuper son temps libre ? Difficile d’aller à l’encontre de la logique de cette culture de l’ordinateur, qui alimente de la manière la plus saine qui soit le milieu de la compétition virtuelle internationale.
La société s’adaptera toujours à l’évolution de la technologie, et ce sont ses éléments les plus jeunes, ceux qui ont grandi au milieu des jeux vidéo, qui sont les mieux placés pour se maintenir à niveau. Grâce à eux, l’e-sport va se développer de manière exponentielle. Cela signifie aussi que les places dans les équipes professionnelles vont se faire de plus en plus chères, et que la concurrence risque d’être encore plus impitoyable qu’aujourd’hui. Cela aura pour conséquence de tirer vers le haut la qualité de jeu. Pourtant, l’e-sport n’offre aucun plan de carrière évident : cette discipline est encore balbutiante, à côté de sports traditionnels comme le football ou le basket, où les destins professionnels peuvent se dessiner très jeune, dès l’âge de cinq ou six ans.
Dans l’e-sport, aucune organisation ne se risquera à recruter un joueur avant l’adolescence. En général, ce dernier passera directement de sa chambre à une équipe pro, sans bénéficier des années de formation que pourrait lui fournir un club de foot, par exemple, l’aidant aussi bien à mûrir qu’à améliorer son savoir-faire. La différence est considérable entre le statut de joueur occasionnel de talent et la compétition de haut niveau.
Mais le fait de connaître les qualités indispensables à tout pro-gamer aidera ceux qui souhaitent le devenir avant de monter sur une scène devant des millions d’internautes. Pour être compétitif sur League of Legends, il faut savoir apprendre vite, peut-être plus que dans n’importe quel autre jeu, car les développeurs, Riot Games, y apportent des correctifs, appelés « patches », de manière continue. Cela signifie que le jeu est constamment mis à jour, les compétences de ses avatars – que l’on appelle des « champions » – étant sans cesse ajustées, parfois à juste titre, parfois non. Ces changements modifient la « méta », façon dont les joueurs tentent de tirer avantage de chaque nouveau patch, et la moindre évolution peut avoir des conséquences sur le succès d’une équipe.
Ces correctifs obligent les joueurs de League de premier plan à maîtriser plus d’un champion. En effet, si vous vous en tenez toujours au même, vous remporterez certainement quelques games1, mais, avec le patch suivant, vous risquer de le voir nerfed2, et ainsi perdre toute utilité. Cela contraint également les équipes à modifier leurs stratégies en permanence. Non seulement chaque joueur doit être spécialisé dans un certain rôle, à un certain poste, mais il faut aussi qu’il ait une parfaite compréhension du jeu dans sa globalité. À chaque poste correspondent des tâches spécifiques et des responsabilités différentes, dont la plus importante est la communication avec les autres membres de son équipe. Pour pouvoir devenir joueur pro de League of Legends, il faut avant tout avoir la discipline suffisante pour savoir prendre du recul sans pour autant compromettre ses forces.
Tout joueur pro doit aussi savoir émettre des critiques et en recevoir, quel que soit son jeu de prédilection. Si vous êtes capable d’accepter des conseils, parfois donnés sans ménagement, cela n’en sera que bénéfique pour votre façon de jouer. Si vous êtes en mesure d’en donner, vos coéquipiers – en partant du principe qu’ils sont suffisamment sensés pour éviter de réagir de manière négative – en tireront les leçons. Il est impossible de gagner une game de League par soi-même. C’était peut-être le cas les deux premières années mais, en 2016, il s’agit plus que jamais d’un travail d’équipe.
Posez la question à n’importe quel professionnel de ce jeu, qu’il soit joueur ou coach, il vous répondra qu’une ambiance harmonieuse est indispensable à l’épanouissement d’une grande équipe. Le fait de travailler avec un joueur qui ne partage pas les ambitions du reste de l’équipe, ou qui n’a simplement pas le bon état d’esprit pour s’intégrer à la méta en question, sera toujours source de problèmes. Une fois installé dans une gaming house3, il causera des tensions avec l’ensemble des membres de l’organisation, de la base au sommet du management. Les joueurs professionnels de League passent des dizaines d’heures ensemble chaque semaine, ce qui ne laisse aucune place aux rancœurs.
Il y a toutefois de la place pour le panache ou l’individualisme. Chaque semaine, dans les championnats de League of Legends4, aussi bien aux États-Unis qu’en Europe, vous verrez un joueur abandonner la stratégie établie par son coach et prendre une initiative gagnante. Aucun coach ne peut prévoir ce genre de chose. Cela vient naturellement, en fonction de la personnalité du joueur. Ce qui ne devrait jamais se produire, en revanche, c’est qu’un individu prenne continuellement des risques, réduisant par là même les chances de victoire de son équipe. Chaque occasion requiert une analyse rapide de la situation, l’ouverture se refermant généralement au bout de quelques secondes. Une bonne communication entre les coéquipiers permet de déterminer rapidement si la réponse proposée est judicieuse ou non.
Que vous jouiez en « solo queue » – un joueur seul qui fait équipe avec des inconnus pour une partie en ligne –, dans les Challenger Series (CS) ou en LCS, évitez toute arrogance quant à vos compétences. Quelle que soit l’opinion que vous avez de votre talent – même les joueurs pros évoqués dans ce livre vous le confirmeront –, vous finirez toujours par tomber sur meilleur que vous. C’est un jeu d’équipe dans lequel les dieux vivants ne sont pas légion. Avec des sponsors de plus en plus intéressés et un niveau de professionnalisme de plus en plus élevé, l’e-sport est un secteur où il devient possible d’envisager une carrière à long terme. Des clubs sportifs majeurs comme Schalke 04 en Allemagne et Valence en Espagne ont créé leurs propres équipes de League of Legends, et ce n’est qu’un début. Les joueurs vont être de plus en plus sollicités.
Le plus important pour un joueur pro ou celui qui souhaite le devenir est de ne jamais rester trop longtemps dans sa zone de confort. Changez votre façon de jouer, perdez, apprenez de vos erreurs. Ainsi, non seulement vous progresserez, mais vous ferez aussi progresser votre équipe.
Continuez à apprendre, et vos défaites se transformeront naturellement en victoires. Fnatic a constaté directement de quelle manière patience et persévérance pouvaient conduire à des moments de gloire inoubliables susceptibles d’inspirer des dizaines de formations. C’est le but de l’équipe : tout gagner. Avec un e-sport en perpétuel essor, ce sera chaque année plus difficile, mais s’il y a une organisation déterminée à vivre avec son temps, à suivre les évolutions technologiques, chaque patch et chaque nouveau joueur de talent, c’est bien celle-là.
Grâce à Challenger, vous aurez accès aux coulisses de l’équipe de League of Legends de Fnatic, à son histoire. Nous vous ferons part de nos souvenirs les plus marquants, vous donnerons des conseils de pro, évoquerons des hauts et des bas et vous raconterons quelques anecdotes sur League et l’e-sport de manière générale. Nous en profiterons pour vous expliquer comment atteindre le haut niveau. Comme vous vous en apercevrez rapidement, il ne suffit pas d’avoir une souris et de jouer tous les jours.
COMMENT LIRE CE LIVRE ?
Challenger est constitué de deux parties distinctes mais complémentaires.
La première moitié du livre, grosso modo, présente aux débutants le milieu de l’e-sport, League of Legends, et l’histoire de chacun de ces deux phénomènes mondiaux. Ces chapitres intéresseront aussi ceux qui jouent déjà à ce jeu mais qui en ignorent les origines, qui remontent à très loin – avant ses premiers pas dans le monde de la compétition, ses premières versions bêta sont en effet apparues en 2009, et Riot Games est né en 2006.
Cette partie de Challenger nous ramène à l’époque où Brandon Beck et Marc Merrill, jeunes diplômés, cherchaient à se faire une place dans le milieu naissant du gaming compétitif. Les tournois de jeux vidéo couverts par la presse et attirant les meilleurs spécialistes du monde entier n’étaient pas nouveaux en cette première décennie du XXIe siècle, puisque la première rencontre médiatisée date en réalité de 1972. L’e-sport existe donc depuis près de quarante-cinq ans !
Ensuite, nous évoquerons l’impact phénoménal qu’a eu le premier Championnat du monde de League of Legends, le point d’orgue de la saison 2011. La première édition de ce tournoi itinérant à élimination directe, qui attire des équipes des quatre coins du monde, a été remportée par Fnatic. Depuis, c’est l’événement attendu par toutes les équipes de League, et leur objectif prioritaire.
Dans la seconde moitié du livre, à partir du chapitre 7, nous vous parlerons des espoirs, des rêves, des pressions et du stress qui forgent le gamer professionnel d’aujourd’hui. Nous laisserons la parole aux stars de l’équipe de League of Legends – à tous les joueurs de l’équipe des LCS Europe. Ils nous expliqueront de quelle manière ils ont haussé leur niveau de jeu pour sortir du lot et devenir une nouvelle référence.
C’est aussi dans cette seconde partie que les fidèles de League trouveront des conseils pour améliorer leurs résultats. Tous les membres de l’équipe première de Fnatic ont des recommandations à faire aux gamers désireux de franchir un palier, des astuces simples à leur proposer pour s’extraire de la meute et rejoindre l’élite. Nous étudierons également ce que le jeu de Riot nous réserve pour l’avenir, et comment Fnatic compte rester au premier plan en dépit de l’évolution constante du petit monde de l’e-sport.
Que vous jouiez à League tous les jours – et même toute la journée – ou que vous fassiez simplement vos premiers pas dans ce labyrinthe de champions, de compétences et de termes déroutants, vous trouverez votre bonheur dans les pages de ce livre. Nous l’avons conçu pour qu’il soit à la fois éducatif et divertissant, et pour faire découvrir le monde fascinant de l’e-sport aussi bien aux gamers aguerris qu’aux débutants. Les joueurs sont peut-être jeunes et les infrastructures en pleine évolution, mais le pro-gaming est de plus en plus populaire, et ce n’est que le début. C’est le moment idéal pour s’y intéresser de plus près.


1. Des parties (NDE).

2. « Considérablement affaibli » (NDT).

3. Lieu où cohabitent les joueurs d’une même équipe professionnelle (NDT).

4. Les LCS : « League of Legends Championship Series » (NDT).
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Au fait, c’est quoi
League of Legends ?
League of Legends n’a pas surgi de nulle part un beau jour de 2009. Au siège de Riot Games, à Los Angeles, on a longuement réfléchi à son élaboration. On prétend même que sa réalisation serait due non pas à un désir naturel de création de la part de ses géniteurs, ni à une envie dévorante d’apporter sa pierre au divertissement le plus interactif qui soit, mais simplement à la mode naissante des compétitions vidéo ludiques. Une vision très commerciale et pragmatique de la situation.
League of Legends ne se voulait pas forcément novateur dans le secteur émergeant des MOBA1. Il était plutôt destiné à attirer les joueurs du titre qui sortait du lot à l’époque, voire à devenir plus populaire en améliorant l’ensemble des éléments qui rendaient ce style de jeu si attrayant, et en en introduisant de nouveaux, aussi captivants qu’originaux. Le leader du marché, ou plus précisément le mod – ici, un jeu créé par la communauté des joueurs en en modifiant un autre – qui faisait alors fureur, était Defense of the Ancients, DotA. Pour comprendre son succès et celui de League of Legends, un bref rappel historique s’impose.
Commercialisé durant l’été 2002, Warcraft III : Reign of Chaos est le troisième volet des jeux de stratégie en temps réel Warcraft imaginés par le studio californien Blizzard Entertainment. Aujourd’hui, en plus des jeux vidéo de la série, cette franchise comprend non seulement le jeu de rôles en ligne massivement multijoueur2 World of Warcraft (WoW), le MMORPG le plus joué de tous les temps d’après le Livre Guinness des records, avec plus de cent millions d’abonnés, mais aussi Hearthstone, un jeu de cartes à collectionner en ligne gratuit inspiré de l’univers de Warcraft et auquel, au printemps 2016, s’adonnaient cinquante millions de joueurs du monde entier. En 2002, Reign of Chaos, qui s’est écoulé à plus d’un million d’exemplaires en un mois, était le titre préféré des stratèges connectés amateurs de fantasy.
Si l’on doit la présence d’orcs, d’humains, d’elfes et de morts-vivants à des auteurs de fiction comme J.R.R. Tolkien (Le Seigneur des anneaux) et au folklore européen, Blizzard a su mêler ces éléments familiers aux mécanismes de la stratégie en temps réel3 afin de proposer un jeu immersif comme aucun de ses concurrents de l’époque. Les chiffres des ventes ne mentent pas. Ni les notes données par les magazines spécialisés : en plus d’être une fabuleuse réussite commerciale, Reign of Chaos s’est vu encensé par des magazines comme Game Informer et PC Gamer, ce dernier le qualifiant de « jeu génial, aussi bien dans sa conception que dans sa réalisation, sans le moindre temps mort ».
En termes de jouabilité, Warcraft III ne proposait que de légères avancées : vous dirigiez des unités auxquelles vous demandiez d’explorer de nouveaux territoires, d’anéantir les troupes ennemies pour récupérer leurs terres, et de s’emparer de ressources nécessaires à la construction de bâtiments, et vous faisiez évoluer vos « héros ». Mais cela inspira bientôt des changements radicaux dans le domaine des jeux multijoueurs. Même si Blizzard y était totalement étranger.
UN JEU DE CLONES
DotA a vu le jour grâce à l’éditeur de niveaux fourni avec Warcraft III et à Eul, un modder, un créateur de mod, qui a pris une carte de StarCraft – un autre RTS de Blizzard – intitulée « Aeon of Strife » et intégré sa structure à trois voies4 au menu d’outils de création du jeu. Dans StarCraft, Aeon mettait en scène un héros puissant luttant contre des vagues d’ennemis qui déferlaient depuis les trois voies. Mais dans la version d’Eul, en 2003, intitulée Defense of the Ancients, jusqu’à cinq joueurs pouvaient constituer une équipe et en affronter une autre, chacune d’elles aidée par deux unités dirigées par l’ordinateur (ou intelligence artificielle [IA]). Ce cinq contre cinq, sur une carte proposant trois voies distinctes, cela doit commencer à rappeler quelque chose aux joueurs de League of Legends, non ? Cette carte connut un succès phénoménal, mais, si incroyable que cela puisse paraître, son créateur, Eul, l’abandonna, préférant prendre ses distances avec DotA. Cela permit à de nombreux autres membres de la communauté de montrer leur savoir-faire, surtout après la parution de The Frozen Throne, une nouvelle extension pour Reign of Chaos accompagnée d’un éditeur de niveaux entièrement remanié.
Le concepteur de jeux Steve Feak, alias Guinsoo, originaire du Wisconsin, fait partie de ces modders. Il reprit une variante de DotA déjà en circulation, la carte Allstars de Meian et Ragn0r (2004), sur laquelle les héros les plus populaires de Warcraft III pouvaient s’affronter en combat singulier, et y incorpora ses propres idées. Un mois à peine après la publication de la carte, Feak en sortit une nouvelle version, rapidement suivie d’une autre, où l’ordinateur dirigeait Roshan, un creep5 neutre, destiné à représenter une menace plus considérable que les faibles unités également contrôlées par l’IA que les équipes tuent pour récupérer de l’or – le même genre de chair à canon que les sbires de League of Legends. Roshan allait devenir un pilier de DotA, et le creep le plus puissant de DotA 2. C’était également le cas lorsque Feak eut achevé son travail, même si un autre modder, Icefrog, améliora indiscutablement son œuvre, ajustant la carte pour attirer une communauté de compétiteurs de plus en plus vaste.
Le principe de DotA Allstars est simple : chacune des deux équipes, les Sentinelles d’un côté et le Fléau de l’autre, tente d’anéantir la base adverse, située soit au sud-ouest, soit au nord-est de la carte, en fonction de votre camp. Ces bases sont protégées par des fortifications, des tours et diverses unités dirigées par l’IA. Au centre se dressent les Anciens, dont la destruction signifie la fin de la partie. Abattez l’Ancien de votre ennemi, et c’est gagné ! On retrouve le même principe de jeu dans League of Legends, où les Anciens ont fait place à des Nexus, balises étincelantes qui ne demandent qu’à exploser en mille morceaux. Détruisez le Nexus de votre adversaire, et c’est la victoire assurée ! D’autres conditions de victoires ont toutefois été ajoutées à League, qui ne nécessitent pas la chute d’un Nexus, mais, malgré tout, la ressemblance avec DotA est flagrante.
Les premiers tournois sérieux de DotA Allstars se déroulèrent en 2005, à la BlizzCon, une convention ouverte au public qui se tient tous les ans pour mettre à l’honneur les principales franchises de l’éditeur. Des rencontres locales avaient déjà lieu depuis un an, le premier championnat Allstars s’étant tenu en avril 2004 sous l’égide du Clan TDA. Le jeu prit un caractère encore plus international avec sa présence aux World Cyber Games de 2005 et à l’Electronic Sports World Cup de 2008. Dès l’été de cette année-là, on put commencer à parler de véritable phénomène. Au mois de juin, le site Web Gamasutra, dédié à l’univers du jeu vidéo, consacra un reportage à DotA. Le journaliste Michael Walbridge qualifia ce jeu de « révolution underground », et de « plaisir pour tous ceux qui y jouent ». Il souligna que seul Counter-Strike, un jeu de tir à la première personne6, pouvait prétendre lui arriver à la cheville en termes de profondeur, de plaisir de jeu et, surtout, en nombre d’inconditionnels. En 2006, le DJ suédois Basshunter lui dédia une chanson, qui se hissa dans le Top 10 de son pays. Cet élan finit par conduire à l’inévitable : un « vrai » DotA, édité par un studio professionnel.
En 2010, Valve Corporation, dont le siège se trouve dans l’État de Washington, déjà à l’origine de Half-Life, Counter-Strike, Portal, Team Fortress et Left 4 Dead – tous des classiques dans leur genre, toujours aussi appréciés aujourd’hui qu’à leur sortie –, fit l’annonce que tous les adeptes de DotA attendaient : la parution d’un DotA 2. Aux manettes, Icefrog allait faire du mod un titre indépendant taillé sur mesure pour le marché de l’e-sport, alors en plein essor. Le travail sur le jeu débuta en 2009, et celui-ci fut finalement lancé en juillet 2013. Mais, à l’époque de sa sortie, un autre MOBA régnait déjà en maître, aussi bien sur le milieu de la compétition que sur le grand public : League of Legends, un jeu ouvertement inspiré par DotA Allstars.

LES DÉBUTS DE RIOT
Riot Games a officiellement vu le jour en 2006, fondé par Marc Merrill et Brandon Beck, respectivement président et directeur général de la société. Après avoir fait des études supérieures de marketing, Merrill a travaillé dans les sociétés de services financiers Merrill Lynch et US Bancorp. Quant à Beck, avant de se risquer dans cette aventure plutôt périlleuse, il occupait un poste de responsable de la stratégie média et divertissement chez Bain & Company, un cabinet conseil international. Ils se sont rencontrés à l’université de Californie du Sud, à Los Angeles, avant d’obtenir leur diplôme en 2004. À cette époque, la compétition vidéo ludique n’en était qu’à ses balbutiements (certains diront que c’est encore le cas aujourd’hui, compte tenu de ses possibilités d’évolution presque infinies), et l’idée que les deux hommes se faisaient de League of Legends et de Riot était plus un doux rêve qu’un projet étudié dans les moindres détails.
Riot n’a pas débuté dans de grands bureaux : les deux fondateurs de l’entreprise ont en effet commencé à travailler dans l’appartement qu’ils partageaient. Ils avaient chacun un PC avec une configuration dernier cri dédiée au jeu. Ils avaient la compétition en ligne dans le sang mais, avant de devenir un métier, puis une grande satisfaction, cela demeura un long moment une simple passion. Fin 2005, tout changea. Ils eurent une idée : les gamers, des gens comme eux enthousiasmés par l’émergence du monde de la compétition en ligne, attendaient plus d’un jeu sur un disque, qui, si bon soit-il, prenait fin une fois l’ensemble des objectifs atteints. Il existait une demande pour un titre plus fluide, plus vivant… que l’on ne pourrait pas acheter dans une boîte, mais qui arriverait directement chez soi grâce au réseau planétaire, libéré de toute contrainte physique, mais aussi riche en détails, en contenu, en longévité et en amusement que des jeux comme World of Warcraft.
Beck et Merrill imaginaient une nouvelle façon de jouer pour les gamers : ils souhaitaient en terminer avec les longues périodes d’attente entre les mises à jour, avec les nouvelles versions coûteuses, chaque année, qui n’apportaient rien de neuf. Cherchant conseil à l’extérieur des cercles de jeu habituels, ils découvrirent le logiciel en tant que service7, très prisé en entreprise, aussi bien par les services de comptabilité que par la gestion informatique et les ressources humaines. Grâce à ce SaaS, les programmes recevaient des mises à jour régulières, sans que les utilisateurs aient besoin de quitter leur bureau pour aller les acheter en magasin. Et, plutôt que de payer une certaine somme à chaque nouvelle version, les entreprises se contentaient d’un abonnement comprenant les mises à jour et les nouvelles versions dès qu’elles étaient disponibles, en temps réel. Les éditeurs de SaaS avaient déjà mis en place des plates-formes de dialogue avec leurs clients, des communautés se formant même autour des logiciels, les remarques des utilisateurs remontant jusqu’aux concepteurs, qui en tenaient compte pour ajuster les versions suivantes.
C’était exactement ce que Beck et Merrill désiraient apporter au monde du jeu vidéo : une approche centrée sur le service qui leur permettrait de rester en permanence au contact des joueurs et de faire évoluer leur produit d’une façon satisfaisante pour tout le monde. Ils ouvrirent un bureau en septembre 2006 et commencèrent à recruter des personnes aussi talentueuses que Steve Feak et Steve Mescon, alias Pendragon, le concepteur du site Web communautaire de DotA Allstars. L’idée de préparer un successeur spirituel au DotA de Feak leur vint le plus naturellement du monde, et l’équipe ne se posa guère de questions. Elle annonça la mise en chantier de League of Legends en octobre 2008, et, en janvier 2009, quarante personnes travaillaient déjà sur le projet, diffusant de temps à autre des bêtas ouvertes et fermées pour faire essayer le produit à venir à des joueurs plus qu’enthousiastes.
Pour permettre à League of Legends de se démarquer de DotA – et aussi de Warcraft III comme de l’ensemble des jeux en ligne de l’époque –, Riot créa des champions, des avatars dirigés par les joueurs (ou par les invocateurs, si vous préférez) nettement plus « bizarres » que chez la concurrence. Fiddlesticks, « le Faucheur », est un mage qui ressemble à un épouvantail ; il est capable de jeter sur ses ennemis une aura d’effroi et de terreur. Annie, « l’Enfant des ténèbres », va au combat avec Tibbers, son ours en peluche démoniaque. Quant à Soraka, « l’Enfant des étoiles », jadis immortelle, elle se vit privée de la vie éternelle en raison de son agressivité. Ils sont tous encore jouables aujourd’hui. Chacun d’eux – le jeu en proposait quarante au lancement de sa bêta, en 2009, et il en compte cent trente et un au moment où nous écrivons ces lignes – a une histoire fascinante liée aux guerres Runiques qui ont dévasté le continent de Valoran et aux Champs de Justice où se déroulent désormais les terribles batailles dont il ne ressort qu’un seul vainqueur.
Mais cette accumulation de détails esthétiques et de fiction historique n’était pas pour League une garantie de succès à long terme. Riot était conscient que seule la jouabilité, le fameux gameplay, serait un facteur déterminant. DotA l’avait suffisamment prouvé. Il était donc raisonnable de penser que ce rafraîchissement de la carte Allstars de Feak, intégrée à un nouveau moteur de jeu, soutenue par un service client de haut vol et une communication exemplaire, et agrémentée de fonctions encore jamais vues dans ce style de jeu, garantirait de bons résultats. Et cela allait être le cas, dès la sortie du titre de sa phase bêta et sa mise à disposition en tant que produit fini. Même s’il allait se voir mis à jour de façon régulière afin d’équilibrer les champions et de renouveler sans cesse le plaisir de jouer.
En juillet 2011, League of Legends comptait quinze millions d’inscrits dans le monde, devant les douze millions d’abonnés de World of Warcraft, faisant de lui l’un des titres PC les plus joués de tous les temps. Plus d’un million de personnes se connectaient quotidiennement, pour un total de 3,7 millions d’heures passées chaque jour sur les Champs de Justice. L’importance de la communauté dépassa toutes les attentes. Mais, chez Riot, on n’avait pas l’intention de se reposer sur ses lauriers. Durant l’été 2011, Beck déclara au site Engadget, spécialisé dans les nouvelles technologies : « Nous sommes fiers des chiffres atteints par notre plate-forme, et notre fantastique équipe continuera à améliorer et à faire évoluer notre technologie pour pouvoir toucher encore plus de monde. »
Le défi était lancé, mais la confiance était justifiée : début 2014, 67 millions de personnes étaient inscrites au jeu, et plus de 27 millions d’entre elles y jouaient de façon régulière. Aux périodes de pointe, jusqu’à 7,5 millions de gamers étaient connectés en simultané. Et si Riot n’a communiqué aucun chiffre pour 2015 et 2016, 334 millions de spectateurs ont suivi durant quatre semaines la phase finale de l’édition 2015 du Championnat du monde de League of Legends, des quarts de finale à la finale elle-même, jouée à Berlin. Le point d’orgue de la compétition à la Mercedes-Benz Arena – où le gagnant, SK Telecom T1 (SKT), affrontait les KOO Tigers (désormais appelés les ROX Tigers) – a été suivi par 36 millions de spectateurs, un nouveau record dans le domaine de l’e-sport.
De toute évidence, l’enthousiasme du grand public pour League est loin de décliner, le jeu battant de nouveaux records dans le monde professionnel : SKT a remporté en 2015 dans la capitale germanique la coquette somme de 1 million de dollars, sans parler des sommes rondelettes déjà perçues par l’équipe.

JE PEUX JOUER ?
League of Legends est donc un MOBA qui se joue à cinq contre cinq dans lequel les joueurs incarnent chacun un invocateur – le terme employé dans le jeu pour décrire le personnage quasi divin qui dirige les champions, c’est-à-dire « vous » – et collaborent avec leurs coéquipiers dans le but de détruire le Nexus ennemi. Rien de bien compliqué. Le fait que le jeu soit en téléchargement gratuit – grâce à des microtransactions, il propose de nouveaux champions, des améliorations et des skins (des tenues supplémentaires pour votre avatar), mais aucun achat n’est nécessaire pour progresser dans le jeu – permet à n’importe qui, ou du moins n’importe qui pourvu d’un ordinateur fiable, de l’essayer pour se faire une idée.
Mais il y a une différence entre faire une simple partie pour tuer des sbires et s’investir dans le jeu à long terme. Ce n’est pas si simple. Contrairement aux autres jeux multijoueurs en ligne comme ceux de foot ou de combat, League est loin d’être facile d’accès. Le débutant se retrouve aussitôt face à une série de champions, de compétences, d’arènes, de maîtrises8 et de statistiques tous plus déroutants les uns que les autres. Le titre possède un jargon qui lui est propre, des champions aux pouvoirs étendus, des déplacements codifiés, des commentateurs aux expressions familières et des moyens spécifiques de déterminer à tout moment quelle équipe a l’avantage sur l’autre.
Il existe sur Internet une foule de « guides du débutant » pour League of Legends, mais, sans tout vous dévoiler pour vous laisser quelques surprises à découvrir, voici en quelques paragraphes l’essentiel de ce que l’on trouve sur le Net.
Tout d’abord, ne dépensez rien : choisissez un champion déjà débloqué, et ne vous préoccupez pas de son poste de prédilection. Dans l’idéal, continuez à jouer avec lui un certain temps – plus loin dans ce livre, l’une des stars de Fnatic vous le conseillera aussi, tenez-en compte. Plus vous jouerez, plus sa position sur la carte – la Faille de l’invocateur, celle utilisée en compétition – vous semblera une évidence, les supports ayant naturellement tendance à emprunter la bottom lane9, et les tanks, la top lane10.
Prévoyez jusqu’à une heure par game – League n’a aucune limite de temps, et tant que les Nexus tiennent, tant que votre adversaire parvient à défendre le sien, la partie se poursuit. Même si vous menez, lorsque vous êtes sur le point de pénétrer dans la base ennemie, n’oubliez pas de mettre vos sbires devant vous pour qu’ils reçoivent les tirs des tourelles. Surveillez la carte : il vous sera utile de savoir où se trouvent vos coéquipiers quand vous aurez besoin d’eux, ou quand ils auront besoin de vous. Si vous en avez la possibilité, communiquez avec eux grâce au chat intégré. Mais respectez le Code de l’invocateur, la liste des règles de bienséance instituée par Riot. En un mot, faites preuve de solidarité et de prévenance, et abstenez-vous d’employer des termes grossiers ou désagréables. Plus vous jouerez, plus vous monterez de niveau (votre profil de joueur), et plus les options qui s’offriront à vous seront nombreuses. Dans un premier temps, vous ne pourrez jouer que contre une équipe entièrement dirigée par l’ordinateur, mais si cela peut vous sembler rébarbatif, il est important de vous familiariser avec les mécanismes du jeu.
Ce livre vous y aidera et, dans les chapitres suivants, l’équipe de League de Fnatic vous donnera de nombreux conseils de positionnement. Mais aucun guide ne vous apprendra à jouer au jeu de Riot. Pour cela, il vous faudra mettre les mains dans le cambouis et trouver une façon de jouer avec laquelle vous serez à l’aise. Ensuite, vous devrez y renoncer et vous remettre en question pour vous améliorer. C’est de cette manière qu’ont toujours procédé les pros, et cela a plutôt bien fonctionné pour eux !
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