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System shock 2

La peur videoludique erigee en systeme

Carl Therrien

UQAM

IntroductionIntroduction

« From the word go, System Shock 2 is, hands 
down, the most unsettling and frightening
game I've ever played »

W. Harms 

PC GAMER
1999

IntroductionIntroduction

«The game is far scarier than any Resident Evil game however, 
and the first time you hear an unfortunate mutated human 
soul cry out, “Kill me…!” and later, “Join The Many…!” --
you will know the threshold of horror in a videogame »

M. Golding 

Honest Gamers.com
2004

Un peu dUn peu d’’histoirehistoire

▫ System Shock (Origin Systems, 1994)

►Producteur: 
Warren Spector
►Designer: 
Doug Church
►Développeur:
Looking Glass

Un peu dUn peu d’’histoirehistoire

▫ System Shock II (EA, 1999)

►Designer: 
Ken Levine
►Développeur:
Looking Glass
Irrational Games

Un peu dUn peu d’’histoirehistoire

▫ Looking Glass Studios (1990-2000)

►Ultima Underworld I & II 
(Origin Systems, 1992; 1993) 

►System Shock
(Origin Systems, 1994)

►Thief I & II 
(Eidos, 1998; 2000)
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Un peu dUn peu d’’histoirehistoire

▫ Irrational Games (Ken Levine, 1997-)

►System Shock 2 (EA, 1999)
►Tribes Vengeance (2004)
►SWAT 4 (Sierra, 2005)
►BioShock (2K Games, 2007)

Un peu dUn peu d’’histoirehistoire

▫ Dispersion du talent…
►Arcane Studios 

2002

Un peu dUn peu d’’histoirehistoire

▫ Dispersion du talent…
►Ion Storm Austin 

►Designer: 
Warren Spector
Harvey Smith

2000

Intrigue dans lIntrigue dans l’’espaceespace

▫ System Shock
►Shodan = HAL

Intrigue dans lIntrigue dans l’’espaceespace

▫ System Shock 2

Intrigue dans lIntrigue dans l’’espaceespace

▫ System Shock 2
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Intrigue dans lIntrigue dans l’’espaceespace

▫ System Shock 2
►Von Braun = Nostromo

Intrigue dans lIntrigue dans l’’espaceespace

▫ System Shock 2
►« Ripley, c’est moi »

Intrigue dans lIntrigue dans l’’espaceespace

« I'm a games-first man. Stories come pretty late for Irrational, 
much to the dismay of my producers. I don't usually have 
the story in line until halfway through development. »

Ken Levine 

Interview avec Computer Gaming World
2006

Intrigue dans lIntrigue dans l’’espaceespace

▫ Paradoxe
►Histoires dérivées / rajoutées à la dernière minute
►Critique encense ces histoires

Le design avant toutLe design avant tout

« One of the fundamentals of Looking Glass is that the game 
design ruled the roost. The engine was a tool to be used by 
the designers to create the game. A lot of the flashiest 
games in that era were very simple games with neat graphics 
engines; it often seemed like the game was designed to work 
off the limitations of the engine and to show the graphics off 
in the best light. That never happened at Looking Glass; 
designers did what they were going to do, and it was the job 
of the engine to make it possible. »

Sean Barrett 

Southquarter.com
2009

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Moteur: « Dark Engine »
►Jeu de furtivité (Thief: The Dark Project)
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Le design avant toutLe design avant tout

▫ Moteur: « Dark Engine »
►Ombrages colorés / lightmaps (Quake, 1996)

Thief II: 
The Metal Age

2000

Le design avant toutLe design avant tout

▫ Moteur: « Dark Engine »
►Simulation de la propagation sonore

Le design avant toutLe design avant tout

▫ Moteur: « Dark Engine »
►Intelligence artificielle: 

Niveaux d’alerte (feedback sonore)
Contraintes sensorielles (vue; ouïe)

Le design avant toutLe design avant tout

▫ Moteur: « Dark Engine »

Le design avant toutLe design avant tout

▫ Moteur: « Dark Engine »
►Furtivité = anticiper / éviter la menace

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Idéal: power to the player! 

« The spirit of System Shock is player-powered gameplay: the 
spirit of letting the player drive the game, not the game 
designer [...] that's always the game we ideally 
want to make »

Ken Levine 

The Escapist.com
2007
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Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Idéal: power to the player! 
►Environnement ouvert

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Idéal: power to the player!
►Vaste répertoire de pouvoirs / armes / compétences

14 armes / jusqu’à 4 types de munitions pour une arme!!!
35 pouvoirs psioniques foudroyants!!! 
5 compétences techniques extraordinaires!!! 
Grande variété d’implants cybernétiques!!!

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Idéal: power to the player!

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Répertoire (compétences de combat)

►Armement standard

►Armement énergétique

►Armement lourd

►Armement exotique  

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Répertoire (compétences techniques)

►Hack 
►Modify
►Research
►Repair
►Maintain

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Répertoire (pouvoirs psioniques)
► Offense / défense

Augmente le dommage effectué avec une 
arme de poing (10 secondes par PSI)

Adrenaline 
Overproduction

Draine la vitalité d’un ennemi 
et rempli celle du joueur Soma Transference

Psycho-reflective Screen Protection contre les blessures (15%)
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Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Répertoire (pouvoirs psioniques)
► Furtivité

Immobilise tout ennemi organique 
(20 secondes par PSI)Psionic Hypnogenesis

Affiche la position de toutes 
les créatures à proximité

Enhanced Motion 
Sensitivity

Photonic Redirection Invisibilité si aucune arme n’est utilisée 
(5 secondes par PSI)

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Mais la vie du joueur est compliquée…
►Exploration spatiale
►Combat / tir 

►Gestion d’armement
►Gestion de ressources / inventaire
►Gestion de points d’expérience

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Exploration spatiale 
►Système de sécurité

Ratio ennemis / ressources

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Exploration spatiale 
►Régénération des ennemis 

Ratio ennemis / ressources

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Exploration spatiale 
►Confrontation non ‘séquencée’

Variété de menaces

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Combat / tir 
►Variété de menaces (organique <> robotique)

Multiplication des ressources
(types d’arme / de munitions)



7

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Combat / tir 
►Ratio ennemis / ressources 

Combat rapproché (armes de poing)
ou

Fuite!

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Combat / tir 
►Armement déficient (TriOptimum = Microsoft) 

Combat rapproché (armes de poing)
ou

Fuite!

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Gestion d’armement 
►Compétences: maintain / repair + Outils spécifiques 

Multiplication des ressources

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Gestion de ressources (inventaire)
►Multiplication des ressources: espace limité

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Gestion de ressources (inventaire)
►Manipulation en temps réel 

Fuite!

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Développement progressif des compétences (RPG)
►Rareté des cybermodules (vs. expérience de combat)
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Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Développement progressif des compétences (RPG)
►Rareté des cybermodules (vs. expérience de combat)

« Unlike most roleplaying games, though, you won't be able to "max 
out" your character. Instead, you'll need to make some really hard 
choices and focus on two or three areas for improvement. 
Choose incorrectly, and it could come back to bite you on the ass 
in the late going »

W. Harms 

PC GAMER
1999

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Haut niveau de difficulté
►Courbe d’apprentissage abrupte
►Difficulté varie grandement selon les choix du joueur

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Haut niveau de difficulté

« System Shock 2 is certainly difficult -- but patience, and a 
towel to clean the sweat off your mouse from time to time, 
will help »

M. Golding 

Honest Gamers.com
2004

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Haut niveau de difficulté

« System Shock 2 will tax the gaming skills of even the most 
battle-hardened gaming veteran. It's challenging throughout, 
but the later levels in particular become incredibly hard »

W. Harms 

PC GAMER
1999

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Haut niveau de difficulté
►Anticipation / stress

« There were literally moments in this game where I would 
come to a door and hesitate; I didn't want to go in; I didn't 
want to see what horrors awaited me on the other side. To 
me, that sort of vested emotional interest is any computer 
game's greatest ambition, and System Shock 2 achieves it in 
style »

W. Harms 

PC GAMER
1999

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Power to the player!
►Furtivité vs. Confrontation 
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Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Power to the player!
►Gestion d’armement / de ressources

Recharge tout les items énergétiques 
(armures, implants, armement)Electron Cascade

Molecular Duplication Conversion de nanites en 
munitions ou hypos

Armement 
énergétique Pas de munitions  

(stations de recharge)

Armes de 
poing Pas de munitions; 

Pas de dégradation

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ La morale du système…
►La vie d’un marine, c’est compliqué

Tir > Gestion d’armement > Gestion d’inventaire 

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ La morale du système…
►Les pouvoirs intellectuels ont une utilité dans la vraie vie

Furtivité
Gestion d’armement / d’inventaire minimisée
Stratégies de confrontation inédites

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ La morale du système…
►Les pouvoirs intellectuels ont une utilité dans la vraie vie

narration spatiale  narration spatiale  

▫ Récit « imbriqué »
►Courriels audio

The glorious transformation is over and I am one of the 
Many. I imprint my thoughts on this device as a record of 

history. We began this journey as pilgrims of commerce and 
we now continue it as pilgrims of grace. I believed in money 

and TriOptimum, and now I believe in the joy of the Mass. 
Diego cannot be trusted so I must claim this ship for the 

Many. It shall be our vessel of salvation, spreading our 
message and our flesh.

narration spatiale  narration spatiale  

▫ Récit « imbriqué »
►Courriels audio

« Irrational Games developer Johnathan Chey notes that
System Shock made this decision primarily because the 
computer technology of 1994 ‘was simply inadequate to 
support believable and enjoyable interactions with them’ »

S. Shahrani
“A History and Analysis of Level Design in 3D Computer Games”

Gamasutra.com
2006
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narration spatiale  narration spatiale  

▫ Récit « imbriqué »
►Courriels audio

narration spatiale  narration spatiale  

▫ Récit « imbriqué »
►Environnement 

Le design avant tout Le design avant tout 

▫ Récit « imbriqué »
►Environnement

« These are areas where people relaxed, shopped, and enjoyed 
themselves. And now all those people have been butchered 
and you are all alone. So very alone »

W. Harms 

PC GAMER
1999

narration spatiale  narration spatiale  

▫ Récit « imbriqué »
►Massacre et détresse 

narration spatiale  narration spatiale  

▫ Revirement narratif
►Lecture autoréférentielle…

▫ Merci à…
Visualwalkthroughs.com
RPGClassics.com


