
La tension entre exploration et adresse dans Super Mario Bros. 3

0 – Thème de l'émission

Cette  émission  sera  consacrée  au  jeu  Super  Mario  Bros.  3,  sorti  en  1988  sur  Famicom,
développé et édité par Nintendo. Il sera opposé aux autres jeux Mario en deux dimensions sorti
avant et après ce dernier.

1 – Présentation et problématique 0:40 => 7:03

Où l'on présente les jeux et la problématique de l'émission.

2 – Le gameplay mille-feuilles 7:05 => 14:01

Où l'on présente le principe de « gameplay mille-feuilles » propre aux jeux Nintendo.

3 – L'asymptote de l'ataraxie 14:03 => 22:15

Où  l'on  montre  l'équilibre  que  doit  atteindre  les  jeux  qui  présentent  un  « gameplay  mille-
feuilles ».

4 – Choisir, donc exclure 22:17 => 31:52

Où l'on montre la façon dont les développeurs excluent certaines parties du  gameplay, ou les
accommodent pour privilégier une approche.

5 – La loi unique 31:53 => 36:48

Où l'on montre le caractère subsumant de Super Mario Bros. 3 vis-à-vis de l'histoire de Nintendo
dans son ensemble.
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