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TEXTE

Avant tout, nous souhai tons remer cier les contri bu teur·rice·s de ce dossier pour
leur travail et pour la richesse et la variété de leurs propositions. 
Un grand merci égale ment aux collègues ayant parti cipé au processus
d’évalua tion en double aveugle, pour la qualité de leurs retours et leur
géné ro sité dans les conseils apportés aux auteur·rice·s, ainsi qu’aux
orga ni sa teur·rice·s du colloque Ces petites choses vidéo lu diques oubliées Laura
Goudet et Rémi Cayatte. 
Enfin, nous tenons à remer cier le comité de rédac tion des Nouveaux Cahiers
de Marge, en parti cu lier Chris tian Cote, ainsi que l’équipe de Prai rial pour leur
accom pa gne ment dans la mise en forme de ce dossier.

Dégagement
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Contexte et problé ma ti sa tions initiales
Au moment de la rédac tion de l’appel à contri bu tions pour ce dossier,
le jeu de cartes à jouer et à collectionner Magic The Gathering 1

s’apprê tait à célé brer son 30  anni ver saire. L’appel rendait
notam ment compte des dyna miques de crossover déve lop pées par
Wizards of the Coast pour diver si fier à la fois son public et les
expé riences de jeu propo sées par Magic. Entre- temps, cet élan
stra té gique s’est prolongé et a rencontré un succès commer cial et
critique, reten tis sant parfois au- delà des sphères habi tuelles du jeu
de cartes, par exemple par l’inter mé diaire de parte na riats avec des
fran chises telles que Le Seigneur des anneaux 2 ou Doctor Who 3. Au
cours de l’année, il est ainsi apparu que la plas ti cité du système de
règles de Magic permet tait à ce jeu de fonc tionner comme une
véri table plate- forme trans média, capable de s’adapter à n’importe
quelle œuvre pour l’incor porer, et la mettre non seule ment en jeu,
mais en cartes 4. De là à dire, non sans facétie, que Magic est un
méta vers en carton, il n’y a qu’un pas. Nous allons allè gre ment le
fran chir, car il est à notre sens tout à fait perti nent d’envisager Magic
comme un pendant prin ci pa le ment (mais pas seule ment)
analo gique de Fortnite 5, et de penser ce jeu de cartes, certes, comme
un support pour la rencontre et l’expres sion de multiples
commu nautés de joueur·euse·s et de fans, mais aussi comme un
dispo sitif cher chant à struc turer des pratiques de jeu et de
consom ma tion sur le mode de la phago cy tose, c’est- à-dire au
détri ment d’autres activités.

1

e

Dans ce sens, à partir du même point de départ que l’appel, la
ques tion centrale de ce dernier semble toujours d’actua lité. Pour
rappel, nous propo sions alors de nous saisir de la carte à jouer
« comme média et comme dispo sitif de narra tion, avec ses
éven tuelles écri tures spéci fiques et ses poten tielles méta mor phoses
numé riques et transmédiatiques 6 ». Les contri bu tions qui
consti tuent ce dossier théma tique proposent une série de réponses
et d’actua li sa tions remar quables des problé ma tiques et des axes
initiaux de l’appel, qu’il est donc béné fique de résumer avant de
présenter le dossier en lui- même.

2

Trois problé ma tiques centrales avaient été dési gnées :3
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Quels sont les enjeux de l’écri ture pour ou avec des cartes à jouer ? 
Dans quelle mesure la carte à jouer est- elle un dispo sitif narratif ? 
Qu’est- ce que le numé rique et ses cultures font à la carte à jouer ? 7

Et trois axes avaient été proposés pour que les auteur·rice·s puissent
inscrire leurs travaux :

4

Les expé riences instru men tées de la carte à jouer et ses
trans for ma tions numériques. 
La carte et le jeu de cartes comme récit en puis sance à actua liser par
le geste. 
Fonc tions symbo liques et narra tives de la carte à jouer dans les
produc tions culturelles 8.

Bien que séparés, les deux premiers axes de travail étaient pensés
pour être mis en rela tion, de façon à arti culer certaines propriétés
défi ni tion nelles de la carte à jouer 9 avec des enjeux ludiques et des
procédés narra tifs, tout en inter ro geant les éven tuelles
trans for ma tions des expé riences de la carte à jouer lors de ces
circu la tions entre le contexte analo gique et le contexte numérique.

5

Dans le premier contexte, la textu ra lité et la spatia lité de la carte sont
au cœur de ses mani pu la tions et régissent en partie l’exécu tion de
gestes (mélanger, distri buer, piocher, retourner, poser, pivoter, etc.)
qui produisent d’une part une certaine tempo ra lité ludique et
corpo relle, et qui peuvent, d’autre part, prendre du sens
spéci fi que ment parce qu’ils sont déployés dans un espace tangible et
partagé. Ainsi, jouer avec les règles par exemple en piochant une
carte et en la gardant cachée, y compris pour soi, pour la révéler avec
éclat, ou en prenant la liberté de montrer une carte de sa main pour
désa morcer un bluff est un moyen pour les joueur·euse·s de
contri buer au récit collectif qu’est une partie de cartes en tirant parti
de cette textu ra lité et de cette spatia lité analo giques pour intro duire
ou résoudre des tensions. Dans le contexte numé rique, la machine
prend le relais des joueur·euse·s pour effec tuer ou trans former
certains de ces gestes, comme le mélange ou la distri bu tion, pour en
créer de nouveaux, comme l’introduction ex nihilo de nouvelles
cartes dans un paquet ou la modi fi ca tion des propriétés des cartes
d’un paquet 10, ou encore pour offrir de nouvelles possi bi lités

6
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para lu diques, par exemple de person na li sa tion de son maté riel.
Autant de trans for ma tions que ces deux premiers axes de l’appel
invi taient à étudier, sépa ré ment ou conjoin te ment, pour explorer les
poten tia lités ludiques, expres sives et narra tives de la carte à jouer.

Enfin, le troi sième axe propo sait d’inter roger la carte à jouer à partir
de ses repré sen ta tions dans d’autres médias et dans les cultures
popu laires. Si cet axe ne fait pas l’objet d’un trai te ment exclusif dans
les articles de ce dossier, il n’en est pas pour autant absent. Au
contraire, à la lecture des textes, les imagi naires de la carte à jouer
infusent bel et bien les objets d’étude et les terrains des auteur·rice·s,
et certains aspects de la carte, en parti cu lier sa capa cité à générer de
l’incer ti tude en masquant ou en recon fi gu rant des infor ma tions pour
mieux les révéler par la suite, semblent essen tiels. Dans le dossier, ce
troi sième axe est égale ment abordé par l’étude de ce qui entoure la
carte, que ce soit le plateau de jeu, le cadre plus large du système de
règles, le contexte de produc tion d’un jeu de cartes, la commu nauté
de pratique réunie autour d’un même jeu ou, en prenant encore plus
de recul, le paysage média tique et numé rique dans lequel se
déploient les pratiques de la carte étudiées.

7

À ce titre, il ressort des contri bu tions de ce dossier qu’une carte à
jouer peut porter du sens et procurer une certaine expé rience
sensible à la fois en tant qu’objet unique et en tant qu’élément d’un
ensemble. Ainsi, la lecture qui peut être faite d’une carte dépend aussi
bien de ses singu la rités que de sa posi tion dans des systèmes
symbo liques et ludiques, eux- mêmes insérés dans des imagi naires
étendus. Et réci pro que ment, manier l’objet « carte à jouer » dans une
œuvre d’art, dans une construc tion narra tive, dans une stra tégie
discur sive ou en tant que support d’une rela tion de care et de
confiance, revient à se situer par rapport à des cultures ludique,
tech nique, esthé tique, spiri tuelle et donc par rapport à certains
hori zons d’attente qu’il s’agira de satis faire ou de déjouer. Si c’était
déjà une piste de recherche impli cite au moment de la rédac tion de
l’appel, il appa raît, à la lecture de ce dossier, qu’en plus des cinq
propriétés iden ti fiées par Nathan Altice (la carte à jouer est planaire,
uniforme, ordi nale, spatiale et textu rale), la carte est figu rale, dans le
sens où elle a valeur de figure. Ce terme est ici à comprendre au sens
rhéto rique et stylis tique, de « saillance 11 » discur sive et formelle,
consti tuée par des processus succes sifs de cris tal li sa tion, et

8
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permet tant de s’exprimer et de commu ni quer en se posi tion nant vis- 
à-vis de ces cris tal li sa tions, en concor dance ou faisant un écart. Dire
que les cartes à jouer sont figu rales revient à affirmer d’un côté
qu’elles sont des dispo si tifs d’autant plus codi fiés que l’histoire de la
forme « carte à jouer » est ancienne, et donc que leurs déco dages et
leurs lectures requièrent une certaine litté ratie, formée au contact de
cultures et d’imagi naires protéi formes. De l’autre côté, envi sager la
figu ra lité de la carte à jouer constitue un moyen d’étudier la
proli fé ra tion plas tique de varia tions autour de la carte, mais aussi la
diver sité gran dis sante des pratiques dont elle est le support.

Entretien

Présen ta tion des contributions

Juste ment, dans « La beauté tech nique du deckbuilding », Thomas
Morisset se concentre sur le plaisir sensible éprouvé au cours de la
pratique du deckbuilding, dans le contexte spéci fique du format
Commander de Magic : The Gathering. Entendu comme une étape
prépa ra toire à toute partie, le deckbuilding consiste en l’assem blage
d’un paquet de cartes en tenant compte d’un ensemble de contraintes
issues à la fois du système de jeu, du·de la créa teur·rice de deck
lui·elle- même, mais aussi dans ce cas des spéci fi cités du format
Commander. Ainsi, la carte placée à la tête d’un deck de ce format est
elle- même une source de contraintes, parce qu’elle peut présenter un
schème de conver sion auquel il faudra s’accorder pour que le deck
fonc tionne. En s’appuyant sur la philo so phie de la tech nique de
Gilbert Simondon, Thomas Morisset inter roge la possi bi lité de faire
l’expé rience d’une certaine beauté en consul tant la liste des cartes
compo sant un deck. Il démontre égale ment que l’appré cia tion de
cette beauté est aussi bien esthé tique que tech nique et qu’elle
repose, ici, sur la réali sa tion d’un effort de conver sion accordé au
schème de conver sion de la carte choisie pour struc turer le deck. La
beauté de la liste rési de rait donc dans cet accord par l’effort que l’on
peut sentir en la consultant.

9

Le deckbuilding est égale ment central dans le texte de Gabrielle
Lavenir et Hélène Sellier, « Enjeux de design des cartes à jouer
vidéo lu diques : récit en cours de pratique créa tive d’un deckbuilder

10
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roguelite ». Toute fois, cette pratique est ici envi sagée depuis la
pers pec tive des créa teur·rice·s d’un jeu comme la méca nique
prin ci pale de celui- ci. Le deckbuilding est d’ailleurs si central que le
terme est utilisé pour donner une quali fi ca tion géné rique au jeu :
comment conce voir un deckbuilder ? Dans leur texte, les autrices
adoptent une métho do logie de recherche- création média tique pour
décrire et analyser les processus de concep tion du projet de jeu
Robots & Theatre. Elles expliquent notam ment que, si le choix du
genre du deckbuilder pour celui- ci répon dait initia le ment à des
ques tions de ressources finan cières et humaines pour le studio, il est
rapi de ment devenu un enjeu créatif à part entière pour aligner le jeu
créé avec l’iden tité du studio. Ainsi, Gabrielle Lavenir et Hélène
Sellier montrent en quoi l’hybri da tion du genre du deckbuilder, avec
celui du roguelite est une opéra tion propice au détour ne ment des
logiques habi tuelles d’accu mu la tion et de confron ta tion de ces
genres, au profit de prin cipes de care et de réparation.

Égale ment ancré dans une démarche de recherche- création, le site
Cards & Coding 12, dont Nicolas Tilly rend compte dans son texte
« Cards & Coding, cartes numé riques et inter ac tions web », ne
propose pas seule ment un deck, mais une collec tion de cartes
d’autant plus singu lières et uniques qu’elles sont toutes numé riques
et mani pu lables en ligne. L’artiste et auteur présente plusieurs
approches de la carte à jouer comme forme plas tique, et ques tionne
par la créa tion les propriétés de la carte à jouer propo sées par
Nathan Altice 13 . Entre design graphique, code créatif et game design,
les cartes créées par Nicolas Tilly, parfois en colla bo ra tion avec
d’autres artistes, appa raissent comme autant de « micro- univers en
puis sance ». Travaillée, entre autres, sur papier, avec un plotter, ou
par le code, la plas ti cité de la carte à jouer oscille entre l’analo gique et
numé rique sans perdre en richesse ni en texture, avec un champ des
possibles qui ne cesse de se déformer, sans jamais se déchirer.
L’épais seur, la forme, l’erreur d’impres sion, l’esthé tique visuelle, la
joua bi lité, tout est matière à l’expé ri men ta tion et à
l’explo ra tion numériques.

11

Les possi bi lités, en parti cu lier narra tives, qui sont offertes par le
numé rique à la carte à jouer et aux jeux de cartes font égale ment
l’objet du texte suivant dans le dossier, « Carte jouée, récit tissé.
Dyna miques et actes narra tifs dans Hearthstone : Heroes

12
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of Warcraft », par Hafsa Naïm. À partir d’une étude appro fondie de ce
jeu de cartes numé rique foca lisée sur l’arti cu la tion de ses dimen sions
narra tive et spatiale, l’autrice rejoint la recherche de la créa tion
d’accords mise en évidence par Thomas Morisset, non pas dans la
consti tu tion de decks, mais dans la concep tion de l’inter face de jeu et
dans la struc tu ra tion de l’expé rience proposée. Ainsi, les diffé rents
éléments de l’expé rience de jeu sont examinés au prisme de la
spatia lité et de la tempo ra lité pour étudier leurs contri bu tions à la
narra tion. Le texte démontre que Hearthstone met en inter ac tion un
ensemble de matières et de méca niques pour façonner une
expé rience multi sen so rielle et multi di men sion nelle, dans laquelle
l’ancrage systé ma tique dans l’univers plus large de la franchise
Warcraft permet de tisser des liens symbo liques entre le ludique et le
narratif. L’article se conclut d’ailleurs sur l’étude de la sugges tion de
micro ré cits par le choix des noms de certaines méca niques, les
termes choisis permet tant certes d’expli citer des affor dances, mais
aussi de donner une qualité et une texture narra tive à la méca nique
en ques tion, par exemple avec le mot- clé « bonne pioche. »

Enfin, dans leur texte « Le tarot à la carte : vidéos de carto mancie et
design de la confiance », Bruno Vétel et Char lène Gomez s’éloignent
du ludique, mais conservent les pratiques de la carte à jouer et
notam ment du tirage comme objet d’étude, en se foca li sant sur la
carto mancie et sur ses modes de média ti sa tion en ligne. La ques tion
de ce que le numé rique fait à la carte, au tirage, et à ses
repré sen ta tions est ici plei ne ment abordée, dans le sens où les cartes
sont mobi li sées pour leurs fonc tions symbo liques et spiri tuelles, avec
l’indis pen sable média tion du·de la carto man cien·ne. Dans ce cadre,
les auteur·rice·s montrent d’une part comment les carto man cien·ne·s
adaptent leurs dispo si tifs média tiques de mons tra tion,
d’inter pré ta tion et d’expli ca tion à leurs pratiques divi na toires de la
carte, par exemple avec des compo si tions mûre ment réflé chies pour
mettre le tirage en valeur, ou avec un recours à la face cam pour
susciter une rela tion de confiance. Dans le même sens, la
person na li sa tion est une dyna mique impor tante par laquelle les
carto man cien·ne·s d’une part travaillent leur iden tité de
créa teur·rice·s au travers de leurs choix esthé tiques ou de leurs choix
de tarots ou d’oracles, et d’autre part s’appuient sur les
fonc tion na lités rela tion nelles et tran sac tion nelles de certaines

13
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plates- formes et leur appa rente immé dia teté dans la commu ni ca tion
entre public et créa teur·rice. Ainsi, Bruno Vétel et Char lène Gomez
mettent en évidence en quoi ces pratiques en ligne, dans lesquelles
les créa teur·rice·s sont aussi, bien souvent, des consom ma teur·rice·s,
« sont une affaire d’agen ce ment socio tech nique entre dispo si tifs de
média tion » : le jeu de cartes, réap pro prié pour devenir le support
d’une consul ta tion de voyance, est à nouveau recon fi guré lorsque la
consul ta tion bascule en ligne.

Pioche

Des pers pec tives de recherche

Cinq contri bu tions composent ce dossier, comme autant de cartes
dans une main.

14

Cinq manières de se saisir de la carte à jouer comme objet d’étude,
avec des enjeux et des méthodes qui diffèrent, mais qui s’accordent
sur un certain poten tiel expressif de la carte à jouer. Que celui- ci soit
travaillé en amont de la partie, sous la forme d’un accord entre cartes,
et en réso nance avec un système de règles ; comme une matrice
permet tant de mettre en jeu et raconter ; pour sa plas ti cité, sa
narra ti vité ou ses dimen sions symbo lique et spiri tuelle, toutes à
l’épreuve du numé rique, ce poten tiel fait de la carte un objet
fasci nant, support de nombreux usages, cata ly seur de rela tions et
vecteur d’expé riences parta gées et char gées de sens.

15

Ce dossier vise à contri buer à la compré hen sion de la diver sité des
formes et des pratiques de la carte à jouer. Nous espé rons qu’il saura
répondre à vos attentes et attiser votre curio sité. En effet, à l’issue de
ce dossier il reste encore tant de recherches qui pour raient être
menées sur la carte à jouer et ses pratiques.

16

Vous avez main te nant toutes les cartes en main, votre tour
peut commencer.

Bonne lecture !
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TEXTE

D’où vient le plaisir du
deckbuilding ?
Dans un article publié sur le site offi ciel du jeu de cartes
à collectionner Magic: The Gathering (ci- après Magic), Mark
Rose water, le desi gner en chef du jeu, rappelle que, selon le mot de
son créa teur, Richard Garfield, « [Magic est] un jeu qui est plus grand
que la boîte qui le contient 1 ». Cette phrase renvoie au fait que
s’adonner à Magic ne se limite pas aux seuls moments où l’on joue une
partie, mais inclut d’autres acti vités qui peuvent faire de lui
un véritable lifestyle. Ainsi, un temps consi dé rable peut est dédié à la
construc tion des decks, c’est- à-dire des paquets de cartes avec
lesquels les joueurs et joueuses abordent leur partie 2.

1

La place impor tante de ces moments, en droit unique ment
prépa ra toires, dans l’économie géné rale de l’expé rience ludique peut
se mesurer au nombre d’émis sions et d’articles consa crés avant tout à
analyser la manière de construire un deck plutôt que de commenter
des parties effec tives. Ces recom man da tions et analyses ne sont pas

2
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pour autant coupées entiè re ment de toute situa tion de jeu. Évaluer si
une carte mérite ou non sa place dans le deck, que ce soit dans le
processus même de construc tion ou dans l’analyse critique de celui- 
ci, se fait en s’imagi nant en situa tion de jeu, en se repré sen tant tout à
la fois les rouages internes de son propre paquet et les obstacles
que les decks adverses pour raient mettre sur notre chemin pour
entraver notre plan de jeu.

Or, ce que cet article aime rait comprendre, c’est pour quoi pareille
acti vité est si plai sante qu’elle pousse les joueurs et joueuses à
construire toujours plus de decks, parfois plus qu’ils ou elles ne
peuvent régu liè re ment jouer, lorsque de nouvelles cartes sont
impri mées. Le deckbuilding semble en effet être la source d’un plaisir
auto nome au sens où il y aurait quelque chose d’intrin sè que ment
plai sant à construire, parce que l’on peut appré cier, juste en voyant
une liste, la beauté, l’origi na lité ou la préci sion de celle- ci –
 indé pen dam ment de toute partie effec ti ve ment jouée ou observée,
mais toujours en imagi nant à l’horizon la possi bi lité d’une partie.

3

Par la mention du terme de beauté, on voit que le but de cet article
est moins de carac té riser le type de plaisir à l’œuvre dans le
deckbuilding en termes de caté go ries ludiques, en suivant par
exemple les caté go ries cailloisiennes 3 et leur actua li sa tion chez
Mathieu Triclot 4, que de rendre compte des singu la rités sensibles
avec lesquelles le processus de construc tion nous met en rela tion. En
ce sens, cet article s’inscrit dans une première tradi tion
philo so phique : celle de la philo so phie esthé tique. L’enjeu est donc
double : il s’agit de comprendre en quoi le plaisir pris au deckbuilding
est un plaisir esthé tique, au sens où il éveille le senti ment de beauté.
Cela requiert en même temps de déter miner la matière sensible à
partir de laquelle ce senti ment peut émerger, alors que nous sommes
face à ce qui semble être une acti vité de réflexion et de plani fi ca tion
assez abstraite.

4

Notons que, si plaisir il y a, il semble dépen dant des micro ré cits
hypo thé tiques permet tant de distin guer quelle carte, plutôt qu’une
autre, sera retenue. Or, la notion de récit est déci sive pour
comprendre la visée des decks, à tout le moins dans le format
Commander 5 de Magic, qui me servira d’exemple. Par oppo si tion à
une pratique plus compé ti tive de Magic, plusieurs joueurs et

5
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vidéastes ont pu insister sur le fait que ce qu’ils cherchent dans la
créa tion d’un deck est la capa cité à créer des moments mémorables 6

ou plus large ment une expé rience collec tive et partagée 7 que l’on
peut raconter. Pour que cela réus sisse, il faut bien sûr que le deck
cherche à gagner, mais la recherche de la victoire est le moyen et non
le but de la pratique ludique et de la construction 8. Faut- il en déduire
que le deckbuilding occa sionne un plaisir narratif simi laire à celui du
récit d’une partie, la diffé rence étant dans le statut de ce qui est
raconté, en puis sance ou en acte ?

Nulle ment, d’une part, parce que raconter une partie peut prendre en
compte des éléments étran gers aux éléments du deckbulding (comme
les négo cia tions ou simple ment les liens d’amitié entre les joueurs et
joueuses) et d’autre part, parce que ce qui se passe dans une partie
n’est pas néces sai re ment prévu lors de la construc tion, que ce soit à
cause de l’inter ac tion avec les adver saires ou parce qu’une
propriété du deck jusque- là inaperçue est décou verte. Plus
fonda men ta le ment, le micro récit est moins l’objet de l’atten tion
sensible, que le moyen par lequel un élément ludique est déployé
dans des scéna rios hypo thé tiques mettant en valeur ses poten tia lités
d’action. Que le plaisir ne soit pas narratif se voit en ce que, avec un
peu d’expé rience, il est possible de sentir ce que le deck cherche à
accom plir en voyant une liste de cartes et en réflé chis sant à leur lien,
sans que les détails du récit ne soient formulés avec préci sion. Le
récit est alors le déploie ment temporel d’une forme qui trouve aussi
son expres sion dans une liste que l’on parcourt du regard.

6

Comment carac té riser plus préci sé ment ce senti ment que l’on peut
quali fier de moteur, au sens où il est lié à une puis sance d’action au
sein du jeu et à la manière d’arbi trer entre les éléments compa tibles
pour consti tuer cette forme que nous évoquions ? Exprimée de la
sorte, cette tâche appa raît comme une tâche tech nique, ce qui
permet alors de rejoindre la seconde tradi tion suivie par cet article :
la philo so phie de la tech nique. L’idée direc trice est que la ques tion
esthé tique et la ques tion tech nique sont inti me ment liées : la matière
sensible évoquée plus haut corres pond juste ment à ces poten tia lités
d’action qui sont senties et mani pu lées dans la phase de
construc tion d’un deck. Partant, la déter mi na tion de la richesse
sensible du plaisir pris aux méca niques de jeux donne rait en même
accès la tech ni cité, ou qualité tech nique, des jeux comme Magic. Mais

7
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cela engage une thèse plus vaste et déli cate : que l’appré cia tion
sensible des jeux soit une forme d’appré cia tion tech nique, parce que
les jeux seraient une sorte de tech nique et que, dans le cas présent, la
pensée à l’œuvre dans le deckbuilding serait plei ne ment une pensée
tech nique. Montrer cela sera la tâche prin ci pale de cet article.

La pensée tech nique et l’atti ‐
tude ludique
Commen çons déjà par constater une diffi culté quant aux rela tions
entre le jeu et la tech nique. Dans un texte consacré à la place de la
tech nique dans l’éduca tion secon daire, Gilbert Simondon indique
que, si l’on peut se rapporter de manière ludique à des objets
tech niques, une telle rela tion constitue un rapport inadé quat à son
objet :

8

Le plus grave obstacle, rencontré chez les jeunes surtout, est la
tendance au jeu, qui privi légie la rela tion de « mise en œuvre » avec
la machine, faisant de celle- ci un instru ment de jeu et affai blis sant la
tendance à la construc tion et la tendance à la contemplation 9.

Il y a en fait un double péril ici, qui recouvre deux manières de
comprendre l’inadé qua tion entre atti tude ludique et rela tion
tech nique pour Simondon. La première est la suivante : si l’atti tude
ludique n’est sans doute pas adaptée pour mani puler un fer à souder,
cette inadap ta tion est liée aux objets parti cu liers auxquels Simondon
voulait initier ses élèves. En mani pu lant sans prise de distance des
machines qui demandent une approche plurielle capable de les situer
dans l’ensemble du milieu tech nique qui est le leur, tout en ayant une
connais sance adéquate du fonc tion ne ment de la machine 10, le jeu
manque rait leur tech ni cité, qui fait leur valeur cultu relle. En ce sens,
le jeu pour rait trouver sa place dans ce qui sera carac té risé dans la
suite de l’œuvre simon do nienne comme un mode « mineur » de
rela tion à la tech nique, au sens où la fréquen ta tion par le jeu d’un
objet tech nique adapté à l’atti tude ludique déve lop pe rait quelque
chose comme des « tours de main 11 ».

9

Une seconde lecture, plus radi cale, est cepen dant possible : le jeu ne
consti tue rait pas une rela tion et une manière de penser et d’agir

10
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tech niques, quel que soit l’objet consi déré. Le jeu, chez Simondon, est
en effet forte ment lié à l’enfance, comme mode de rapport aux choses
privi lé giant « l’intui tion motrice » sur la percep tion : un chiffon peut
être une meilleure poupée qu’une poupée anthro po morphe, car
l’impor tant n’est pas l’appa rence ou l’ingé nio sité de l’objet, que l’on
peut décrire par la parole ou par l’écrit, mais « l’image motrice »
qu’elle renvoie, permet tant de donner libre cours à des
« spon ta néités motrices 12 ».

Magic ne saurait pour tant être ramené à de tels jeux enfan tins, dans
la mesure où les « images motrices » auxquelles il donne accès ne
sont pas des schèmes corpo rels et affec tifs primaires, mais sont des
qualités de mouve ments et d’actions infor mées par un système de
règles, n’ayant de sens qu’en son sein. Et parce que Magic est un jeu
qui demande une phase de deckbuilding, donc, litté ra le ment, de
« construc tion de paquet de cartes », avant que le résultat ne soit
« mis en œuvre » dans une partie, il est tentant d’y voir l’exemple d’un
cas où jouer déploie rait une rela tion tech nique à un objet adapté,
grâce au réta blis se ment d’une liaison entre les moments de cette
rela tion que l’atti tude ludique « affaibli[ssai]t » dans le cas du fer
à souder.

11

Juste avant le passage cité, Simondon présen tait en effet trois modes
de rela tion à la machine en ces termes :

12

J’ai présenté à mes élèves une concep tion de la machine fondée sur
trois types de présence : 
1. L’opéra tion de construc tion, par laquelle on pense la fina lité de la
machine, afin de la convertir ensuite en structure. 
2. La contem pla tion de la machine construite, compré hen sion de son
méca nisme et de son orga ni sa tion interne, dans un senti ment
esthé tique de beauté technique. 
3. L’opéra tion de mise en œuvre de la machine, en contact avec la
matière, pour percer, souder, mesurer, assem bler, façonner 13.

Utiliser ce modèle pour penser une rela tion indis so cia ble ment
tech nique et ludique implique qu’un paral lèle soit possible entre une
machine et un deck de cartes, non pour assi miler l’une à l’autre, mais
pour dégager la tech ni cité spéci fique des jeux. Prouver la vali dité de
ce paral lèle néces site alors d’affronter un double enjeu. Le premier
concerne la construc tion, qui est présentée ici comme un acte avant

13



Nouveaux cahiers de Marge, 9 | 2025

tout intel li gible : peut- on trouver une parenté des mouve ments de
pensée, lorsqu’on construit un paquet de cartes et un fer à souder, ou
bien le terme de construc tion est- il ici simple ment homo nyme ? Le
second concerne la fonc tion de cette étape qu’est la contem pla tion :
le texte de Simondon dont je pars est un texte écrit pour une revue
péda go gique et cette part contem pla tive de la rela tion tech nique lui
paraît néces saire pour former à une culture tech nique. L’enjeu est
donc de voir si la beauté éprouvée face à des cartes Magic est apte à
soutenir pareille ambi tion cultu relle et, davan tage, à converger avec
le type de culture que Simondon appelle de ses vœux.

Résoudre ces enjeux ne peut se faire qu’en partant d’un exemple, qui
sera l’un des decks de ma collection 14 : un deck de format Commander
dont le comman dant est la carte de créa ture légen daire
Atemsis, l’Omnisciente 15. Avant tout, présen tons les spéci fi cités de ce
format, qui influencent la manière de construire son deck :

14

Le format Commander est pensé pour être joué à quatre, chacun pour
soi. À l’excep tion de cartes bannies par un organe de gouver nance,
l’ensemble des cartes depuis la créa tion du jeu peut être utilisé, soit un
choix de 25 554 cartes à l’écri ture de cet article.
Le deck doit contenir exac te ment cent cartes et, à l’excep tion des
terrains de base 16, toutes les cartes de sort ou de terrains spéciaux ne
peuvent être qu’en un seul exem plaire dans le deck.
Chaque deck a un comman dant qui est néces sai re ment une « créa ture
légen daire ». Le terme « créa ture » désigne un type de perma nent
capable d’atta quer l’adver saire, « légen daire », une sous- catégorie de ces
créa tures, qui sont alors appe lées par un nom propre (« Atemsis ») et
non par une appel la tion typi fiante (« Cava lière pâle de Trostad » ou
« Trou pier d’Alaborn »). Ce comman dant déter mine la couleur des cartes
jouables dans le deck : ainsi, avec Atemsis, je ne peux jouer que des cartes
bleues ou incolores.
Le comman dant n’est pas mélangé dans le deck ; il commence la partie
dans une zone spéciale qui est comme une part non aléa toire de la main
de départ. Cela signifie que le comman dant est une carte
supplé men taire à laquelle on aura toujours accès lors d’une partie, ce qui
permet de bâtir la stra tégie du deck autour de cette carte et de sa
présence quasi assurée sur le champ de bataille.
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Quelle est alors la fina lité d’un deck Atemsis comme celui- ci ? Lisons
cette part des règles de la carte :

15

À chaque fois qu’Atemsis, l’Omni sciente inflige des bles sures à un
adver saire, vous pouvez révéler votre main. Si des cartes ayant au
moins six coûts convertis de mana 17 diffé rents sont révé lées de cette
manière, ce joueur perd la partie.

Ce deck est donc conçu pour tenter de faire perdre un à un les
adver saires de cette manière et cette fina lité va orienter tout l’effort
de construc tion. Comment opérer alors le choix entre les quelques
6 086 cartes bleues et inco lores qui peuvent être utili sées dans le
cadre de ce deck ? En accor dant deux heuris tiques de construc tion
qui sont parfois en tension : la struc ture géné rale d’un deck de format
Commander et la recherche de syner gies parti cu lières à la
stra tégie choisie.

16

Un deck Magic qui fonc tionne, c’est- à-dire qui réalise le plan élaboré
lors de sa construc tion ne peut être un assem blage de cartes au
hasard, mais doit mani fester un équi libre entre les diffé rentes
fonc tions néces saires à son fonc tion ne ment : il doit disposer de
suffi sam ment de terrains pour jouer des sorts (d’où le fait qu’il est
recom mandé qu’un tiers du deck environ soit consacré à ces cartes),
ne doit pas contenir que des cartes avec un haut coût de mana (car
cela implique trop de tours inac tifs avant de pouvoir les lancer), entre
autres. Il existe ainsi des cadres de construc tion, le plus connu étant
sans doute celui proposé par le podcast The Command Zone 18,
propo sant un nombre de cartes pour chaque caté gorie (par exemple,
dix sorts de pioche). Pareils nombres consti tuent une norme assez
lâche, qui garantit un bon fonc tion ne ment pour n’importe quel deck,
mais qui peut, et même doit, être adapté en fonc tion des spéci fi cités
de chaque stra tégie, pour garantir un fonc tion ne ment optimal. Par
exemple, dans le cas du deck Atemsis, on remarque qu’il compte
quatorze sources de pioche, en plus d’Atemsis elle- même. Cela est dû
au fait que disposer en perma nence d’une main très fournie est
extrê me ment impor tant, car les cartes en main ne sont pas
seule ment une ressource pour parvenir à la victoire, mais consti tuent
la condi tion de victoire privilégiée.

17
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Cet exemple nous entraîne alors vers la deuxième heuris tique de
construc tion, la recherche de syner gies, ce qui nous ramène en
même temps vers la théorie simon do nienne de la tech nique.
Simondon note en effet au début de sa thèse secon daire que : « Le
problème tech nique est donc plutôt celui de la conver gence des
fonc tions dans une unité struc tu rale que celui d’une recherche de
compromis entre des exigences en conflit 19 ». Le problème dont il est
ques tion est celui que doivent affronter inven teurs et ingé nieurs pour
passer d’un objet tech nique à un objet tech nique concret. L’objet
tech nique abstrait est celui dont les diffé rents éléments fonc tionnent
comme paral lè le ment les uns aux autres, voire se gênent dans leur
fonc tion ne ment, « comme des personnes qui travaille raient chacune
à leur tour, mais ne se connaî traient pas les unes les autres 20 ». À
l’inverse, l’objet tech nique concret est celui qui, à la manière d’un
orga nisme, met en place des syner gies entre les diffé rents éléments
qui le composent, en rendant notam ment ses éléments
multi fonc tion nels. Par exemple, la forme nervurée des cylindres d’un
moteur se comprend comme la réunion de deux éléments distincts :
une unité volu mé trique conte nant la chambre à explo sion et une
unité de dissi pa tion ther mique, des ailettes de refroi dis se ment,
réunion qui crée une synergie dans la mesure où elle offre une
meilleure résis tance à la pres sion et permet un amin cis se ment de la
culasse pour une même résis tance, ce qui favo rise et renforce les
échanges thermiques 21. Les deux unités (volu mé triques et de
dissi pa tion ther mique) ne sont donc pas seule ment juxta po sées : elles
sont renfor cées par la concré ti sa tion de leurs fonc tions en un
même élément.

18

C’est ici que le paral lèle atteint ses limites. La concré ti sa tion des
objets tech niques est liée à une « corré la tion élevée » entre les
sciences et la technique 22. En s’appuyant alors sur les lois de la
nature, la concré ti sa tion des machines rend celles- ci moins
arti fi cielles : par la multi fonc tion na lité de leurs éléments, elles
acquièrent une orga ni cité qui leur permet de se réguler en rédui sant
au minimum l’inter ven tion exté rieure humaine, ce qui constitue
l’authen tique critère du progrès technique 23. Or un deck, en cela bien
plus compa rable à un outil qu’à une machine, garde un haut degré
d’arti fi cia lité parce qu’il a besoin d’être joué par un humain pour
fonc tionner et reste tota le ment indif fé rent à la ques tion de la nature

19
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et donc de l’orga ni cité, cette dernière ne pouvant être évoquée ici
que comme une méta phore, ce qu’elle n’est pas chez Simondon.

Sur quel plan alors penser la valeur de ces syner gies, si leur fina lité ne
parti cipe pas d’une univer sa lité commune à la tech nique et
aux sciences 24 ? Qu’est- ce qui fonde ce mode d’être tech nique du
jeu ? Vers quoi progresse- t-il, à supposer que la notion de progrès
soit appli cable dans ce cas ? Lais sons cela en suspens pour le
moment, afin d’examiner, par l’exemple, quelles sont ces syner gies
dans le cas d’un jeu comme Magic.

20

L’un des aspects singu liers d’un deck Atemsis comme celui que je
présente est la mise en place de syner gies avec l’un des éléments d’un
deck les plus diffi ciles à inclure dans une synergie : les sorts de
débarras en masse. Il s’agit de sorts qui défaussent depuis le champ
de bataille toutes les cartes d’un même type (créa ture ou
enchan te ment, par exemple), qu’elles nous appar tiennent ou
appar tiennent aux adver saires. L’usage de ce type de sorts est en très
grande majo rité défensif : il s’agit d’un bouton d’urgence lorsque l’on
n’est pas en posi tion de force et que l’on accepte de sacri fier nos
propres avan tages accu mulés pour rééqui li brer la partie. De ce fait, le
cadre de la Command Zone recom mande de n’en jouer que trois
ou quatre 25. Le carac tère symé trique de ces sorts, au sens où il
affecte indis tinc te ment l’ensemble des joueurs et joueuses de la
même manière, rend délicat l’établis se ment de syner gies avec le
reste du deck.

21

Une première manière de parer à ce problème est d’utiliser des sorts
de débarras en masse qui, dans leur texte de règle, offrent la
possi bi lité d’une asymé trie en fonc tion de la stra tégie utilisée. Un des
meilleurs exemples de cette caté gorie est sans doute le sort
« Domi na tion de congénères 26 », qui permet, avant de détruire
toutes les créa tures, de choisir un type de créa ture qui sera épargné.
Ainsi, dans un deck construit autour d’un type de créa ture peu
commun (comme les « Alliés », par exemple), avoir recours à une telle
carte permet d’être la seule personne à avoir des créa tures sur le
champ de bataille et donc d’atta quer libre ment les adver saires. En ce
sens, le sort de destruc tion devient multi fonc tionnel, dans la mesure
où il peut désor mais être utilisé de manière offen sive autant
que défensive.
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Un deck Atemsis peut offrir une autre voie vers la
multi fonc tion na lité : celle de convertir des sorts symé triques de
débarras en masse (sous la forme de renvoi massif dans la main, ce
qui est l’équi valent dans la couleur bleue de la destruc tion dans
d’autres couleurs) en sorts asymé triques. La liste présentée en
compte d’ailleurs un nombre parti cu liè re ment haut, puisque sept
peuvent être rangés dans cette caté gorie, car pareils sorts sont des
rouages impor tants de la stra tégie. En effet, la symé trie effec tive de
sorts comme la « Vague de déplacement 27 » ou la
« Marée dévorante 28 » est augmentée d’une asymé trie
parti cu liè re ment favo rable : remonter dans notre main des cartes
déjà jouées permet d’obtenir avec plus de certi tudes les « six coûts
convertis de mana diffé rents » néces saires à la victoire. Et, ce faisant,
cela résout, ou du moins allège, une tension impor tante du
fonc tion ne ment du deck : la tension entre la néces sité de jouer nos
cartes pour ne pas être débordé par celles de nos adver saires et
celles de garder des cartes en main pour obtenir la victoire.

23

Ainsi les sorts de retour en masse ne sont pas seule ment juxta posés
aux autres éléments du deck, mais reliés à eux par des syner gies et
une forte multi fonc tion na lité : la symé trie de l’effet sur le champ de
bataille est en même temps une asymé trie pour l’état général de la
partie, que l’usage du sort soit offensif ou défensif. De ce fait, la place
des sorts de débarras en masse, qui tient souvent du compromis
(comme une conces sion au fait que nos adver saires peuvent nous
dépasser et qu’il faut alors s’en défendre vaille que vaille), devient un
moteur du deck, en toutes circons tances : même un usage pure ment
défensif d’un pareil sort a quelque chose d’offensif dans ce deck,
puisqu’il remet des cartes dans notre main, ce qui constitue un autre
niveau de multifonctionnalité 29.

24

Dans la construc tion de ce deck, la pensée ludique doit inventer des
syner gies et des conver gences entre les fonc tion na lités des éléments
à sa dispo si tion face à un problème qui pour rait être gros siè re ment
formulé de la sorte : « comment gagner une partie de Magic avec
Atemsis en n’utili sant que 99 autres cartes ? ». Or, si ces syner gies
expriment une véri table tech ni cité, alors cela suppose que, comme
toute véri table inven tion, il y ait quelque chose dans cet assem blage
de carte qui « dépasse la réso lu tion du problème 30 » et qui devient
dispo nible pour la pensée tech nique et ludique en général. Ce
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quelque chose, iden tifié pour l’instant comme la haute inté gra tion des
sorts de débarras en masse à la stra tégie, a été présenté comme une
singu la rité du deck. En l’absence de fonde ment universel et
scien ti fique, comme dans le cas de la tech ni cité des machines,
comment rendre compte de la valeur d’une singu la rité tech nique ?
C’est ici que nous rencon trons la pensée esthé tique et pouvons
revenir à ce lien contem platif à l’objet tech nique que nous avions
jusqu’ici laissé de côté.

Du schème à l’effort : l’appré cia ‐
tion sensible de la construc ‐
tion du deck
Pour quoi Simondon fait- il grand cas du « senti ment esthé tique de
beauté tech nique » dans l’éduca tion à la tech nique ? Pour
comprendre cela, il faut d’abord se rappeler pour quoi, durant la
période moderne, un nouveau rapport à l’art et au sensible naît, qui
entraîne Alexander Gottlieb Baum garten à forger le
néolo gisme d’esthétique 31. Comme le dit Baldine Saint Girons :

26

Grâce à l’acte esthé tique, le fugitif n’est plus discré dité comme irréel
et insi gni fiant : placé sous le micro scope de l’esthé tiste, il permet
d’accéder aux dimen sions de notre exis tence dans lesquelles se
révèlent les moda lités de notre ancrage au monde 32.

L’adjectif « esthé tique » est donc au départ lié à une tradi tion de
pensée qui opère un double mouve ment de singu la ri sa tion. D’une
part, il s’agit de penser le domaine du sensible comme un domaine
singu lier, au sens où il est auto nome par rapport à la raison ou
d’autres domaines de la pensée humaine et constitue un rapport au
monde spéci fique qui vaut d’être étudié pour lui- même. D’autre part,
ce « fugitif », ces « moda lités de notre ancrage au monde » sont des
choses singu lières dans la mesure où elles expriment une rela tion
sensible, finie, déter minée tempo rel le ment et loca le ment, et dont la
déter mi na tion parti cu lière fait tout le prix et la richesse 33.

27

C’est, jusqu’à un certain point, de cela qu’il s’agit pour Simondon.
Déve lopper la rela tion esthé tique à la machine permet de consi dérer
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celle- ci, non pas comme un usten sile dont la valeur est mesurée à
l’aune de critères d’effi ca cité et de produc tion qui ne sont pas
tech niques en eux- mêmes 34, mais comme une singu la rité ayant une
densité sensible propre et remar quable par cette densité, rendant
l’objet tech nique compa rable, en un sens, à ce qu’est une œuvre d’art.
Compa rable, car il s’agit de voir qu’une machine n’est pas qu’un
instru ment muet, qui s’efface derrière ce pour quoi elle est utile, mais
que sa struc ture ouvre à une dimen sion cultu relle et humaine, de
même qu’on ne regarde pas un tableau comme « une certaine
étendue de pein ture séchée et fendillée », mais que, à travers et dans
cet aspect sensible, il se joue quelque chose d’humain qui
nous cultive 35. Compa rable et non iden tique, car comprendre
l’indi vi dua lité, et par là les parti cu la rités, d’un objet tech nique
demande de consi dérer moins l’appa rence prise « ici
et maintenant 36 » par l’objet tech nique que les schèmes de
fonc tion ne ment qui deviennent sensibles à travers lui 37.

Cela mène Simondon à une esthé tique de l’épiphanie : la beauté de
l’objet tech nique en action 38 révé le rait une inser tion remar quable
dans le monde naturel et humain qui ferait que le bel objet tech nique
« achève et exprime le monde 39 ». Cet aspect de la concep tion
simon do nienne doit ici être laissé de côté, dans la mesure où, dans le
cadre des jeux comme Magic, ou bien le monde qui s’y exprime et s’y
achève (à supposer que toute expé rience esthé tique puisse
s’exprimer de la sorte, ce qui méri te rait examen) est un monde
déter miné par une qualité psycho so ciale et non physique, ou bien le
monde en ques tion est le monde du jeu Magic, dans la mesure où il
est déter miné par des règles large ment abstraites. Nonobs tant, c’est
bien à ce type d’objet exhi bant des schèmes de fonc tion ne ment que
se rattache le deck Atemsis étudié. Ce deck existe physi que ment, chez
moi, mais son carac tère sensible tech nique est tout aussi bien
contenu, voire davan tage sensible, dans la liste bien ordonnée dont
j’ai donné le lien, comme une planche commentée permet de saisir le
fonc tion ne ment d’une machine plus clai re ment que l’objet lui- même.
Quant aux schèmes de fonc tion ne ment sur lesquels il repose, j’ai
présenté celui qui me semblait le plus remar quable et le plus
carac té ris tique : la conver sion du schème de débarras symé trique des
sorts à effets de masse en débarras asymé trique, grâce à l’impor tance
accrue de la main pour Atemsis dans sa pour suite de la victoire,

29



Nouveaux cahiers de Marge, 9 | 2025

créant une synergie rare de ces sorts avec le plan de jeu en général
en ce qu’ils permettent une réduc tion de la tension inhé rente à ce
deck entre jouer et ne pas jouer ses sorts. Cepen dant cette longue
descrip tion n’aide pas forcé ment à comprendre la chose suivante : en
quoi cela est- il apprécié sensi ble ment, de sorte que l’on puisse y
perce voir une certaine beauté ?

Pour comprendre cela, il faut décom poser cette descrip tion en trois
niveaux. Le schème de renvoi massif symé trique est celui qui est
inscrit sur une carte comme « Vague de dépla ce ment » et qui se lit à
travers son texte de règles 40. Celui de renvoi massif asymé trique
n’est inscrit nulle part : il est le résultat d’un accord entre les cartes,
que cet accord soit actua lisé lors d’une partie ou juste imaginé à
partir d’une liste. La conver sion en désigne la nature en tant qu’effort
de l’imagi na tion, que ce soit l’imagi na tion du construc teur du deck
s’orien tant parmi les possibles qui s’offrent à lui ou celle d’un autre
joueur qui, voyant la liste, tente de comprendre pour quoi telle carte a
été choisie, ce qui implique d’être capable de recons truire le chemin
de pensée ayant procédé au choix initial. C’est cette dimen sion
d’effort qui constitue en propre la matière à partir de laquelle une
appré cia tion sensible est possible.

30

Mais pareil effort n’est- il pas une opéra tion intel lec tuelle et non
sensible ? Les deux ne s’opposent pas. Cet effort est certes inté rieur,
il n’en est pas moins un mouve ment de la pensée guidé par
l’imagi na tion et par ce que Simondon nomme la « sensi bi lité à la
tech ni cité qui permet de décou vrir de nouveaux
assem blages possibles 41 ». Et surtout, l’accord qu’il crée entre les
schèmes de débarras symé trique et asymé trique est de nature
sensible, et non pas concep tuelle ou stric te ment logique 42. Le terme
de conver sion n’est en effet pas un concept clôtu rant le débat, mais
est la tenta tive de nommer la singu la rité de ce qui se passe dans cette
rela tion, en encou ra geant à l’explo ra tion de ce qui fait de cette
conver sion quelque chose d’aussi singu lier et remar quable. La
consis tance sensible de cet effort de conver sion me semble
quadruple :

31

���Il permet une grande qualité d’homo gé néité tech nique en rendant
multi fonc tion nels des sorts ordi nai re ment diffi ciles à inté grer dans le
plan général du deck 43.
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���Il y a une robus tesse de cette conver sion : une autre manière de rendre
asymé trique un sort à effet de masse symé trique est de le jouer alors
qu’il y a sur le champ de bataille une carte comme l’« Artiste de sang 44 »,
qui peut faire perdre des points de vie pour chaque créa ture détruite. La
conver sion n’opère que si les deux cartes sont effec ti ve ment jouées
ensemble, ce qui ne peut toujours être le cas, et le sort de destruc tion
massive enverra le plus souvent cet élément syner gique qu’est l’« Artiste
de sang » au cime tière. Or, dans le cas du deck Atemsis, et hors du cas
assez impro bable où notre part du champ de bataille est abso lu ment
vide, la multi fonc tion na lité est opérante, quel que soit l’état du champ de
bataille lorsque le sort est lancé, car c’est dans son lien à la stra tégie
portée par le comman dant, auquel nous avons toujours accès, que se
joue la conversion 45.

���En repre nant la même compa raison, l’effort de conver sion est moins
évident et plus subtil dans le cas du deck Atemsis : la carte « Artiste de
sang » est, par son design même, ajustée à l’usage de sorts de débarras
en masse, alors que la synergie entre ceux- ci et Atemsis s’inscrit dans
une ouver ture plus indé ter minée de la carte, ce qui amène une nuance
proche du brico lage, et non de l’ajus te ment d’éléments allant de
soi ensemble 46.

���Par l’ampleur qu’a l’effet de ces cartes sur le champ de bataille, il rend
mani feste et résonne avec le schème de conver sion qui est à la base de la
carte « Atemsis » : la conver sion des cartes en main de ressources
poten tielles en condi tion de victoire per se, ce qui est original dans le
cadre de Magic.

Ces caté go ries n’expliquent pas forcé ment comment l’idée a pu
surgir, mais elles rendent compte, à un niveau sensible, qui suppose
l’effi ca cité du schème sans se réduire à elle comme seul critère pour
évaluer le schème 47, pour quoi le chemin de pensée, dans l’acte
d’imagi na tion du deck, a pris cette direction.

32

Cette explo ra tion de la consis tance de l’effort de conver sion mène à
porter un juge ment tout à la fois descriptif et évaluatif sur les
nuances sensibles de cet effort (homo gé néité, réso nance, subti lité),
double dimen sion carac té ris tique des juge ments sur la beauté 48.
J’entends ici beauté au sens d’inspi ra tion kantienne 49 qui implique
deux choses. D’abord, que la beauté est le senti ment que produit le
jeu de nos facultés, c’est- à-dire l’accord dyna mique vivi fiant de nos
facultés intel lec tuelles et sensibles qui nous amène à appro fondir
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notre rela tion à la spéci fi cité sensible des choses ; et c’est ce
mouve ment d’appro fon dis se ment, qui crée, renforce et enri chit, le
plaisir sensible que nous recon nais sons comme appar te nant à
la beauté 50. Ensuite, que cette beauté est un plaisir qui est en même
temps culture 51 : l’appro fon dis se ment du senti ment de beauté cultive
notre sensi bi lité géné rale, comme part profon dé ment humaine de
nous- mêmes, en nous rendant toujours plus sensibles à la beauté et,
par là, aptes à sentir les « moda lités de notre ancrage au monde 52 »
pour reprendre la formule de Baldine Saint Girons. Quel est cet
ancrage dans le cas qui nous inté resse ici ? On revient ainsi, par un
autre moyen, et pour conclure, sur les ques tions de ce qui fonde la
tech ni cité ludique.

Culture ludique,
culture technique
Simondon voulait que ses élèves déve loppent un senti ment de beauté
tech nique à l’égard des machines afin de déve lopper une culture
tech nique qui puisse comprendre l’indi vi dua lité des machines par la
consi dé ra tion sensible des schèmes tech niques et de leurs rela tions,
comme une dimen sion impor tante et de la culture en général et de
notre « ancrage au monde ». Il en va de même pour Magic. S’essayer à
la construc tion d’un deck Magic, et y prendre plaisir, c’est déve lopper
sa sensi bi lité aux schèmes et à la manière de les accorder entre eux.
Le plaisir sensible du deckbuilding est donc un plaisir de l’inven tion,
comme effort d’orien ta tion dans ce « jeu des schèmes 53 » qui fonde
l’imagi na tion tech nique. En ce sens, la beauté ludique d’un deck Magic
est une beauté tech nique et l’atti tude ludique, du moins dans ce cas,
déploie une véri table rela tion tech nique à son objet.

34

Cet article a pris le parti d’éclairer l’expé rience ludique à partir de
l’expé rience tech nique de la machine, non sans diffi culté par rapport
au contexte simon do nien originel. En effet, pour Simondon, la valeur
d’un schème tech nique comme la conduc tance asymé trique de la
diode tient pour partie à son univer sa lité, au sens où il s’appuie sur
les lois de la physique 54. Or, le rapport entre la conver sion d’un sort
de débarras en masse symé trique en sort asymé trique, valable dans
Magic et peut- être dans quelques jeux proches, et la science est
inexis tant. Qu’est- ce qui fonde alors la tech ni cité des jeux comme
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1  Mark Rose water, « As good as it gets », Daily MtG, 5 juin 2006, URL : http
s://magic.wizards.com/en/news/making- magic/good- it-gets-2006-06-05
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Je traduis.

2  Rappe lons très briè ve ment les règles communes à toutes les variantes du
jeu : deux joueurs ou plus s’affrontent en devant réduire le nombre de points
de vie de leur(s) adver saire(s) à zéro. Pour cela, ils piochent, puis jouent des
cartes répar ties en cinq couleurs et choi sies préa la ble ment pour former un
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néces saires pour jouer les sorts. Au sein des sorts il faut distin guer deux
grands types : les perma nents qui, comme les terrains, sont posés sur le
« champ de bataille » et peuvent rester plusieurs tours en jeu, et les ceux à
usage unique, qui une fois lancés, vont immé dia te ment dans la pile de
défausse (« le cime tière »).

3  Roger Caillois, Les jeux et les hommes. Le masque et le vertige [1958],
édition revue et augmentée [1967], Paris, Galli mard, coll. « Folio
Essais », 1992.

4  Mathieu Triclot, Philo so phie des jeux vidéo, Paris, La Décou verte, 2017.

5  Un format désigne une manière spéci fique de jouer, qui se définit avant
tout par le nombre de cartes auquel l’on a accès pour construire son deck
(ainsi, le format Standard ne donne accès qu’aux cartes des trois dernières
années). Le format Commander donne accès à toutes les cartes exis tantes,
mais intro duit des varia tions de règles plus impor tantes, qui seront
présen tées dans le cours de l’article.

6  Pour une énon cia tion de ce prin cipe et une collec tion d’exemples, voir la
vidéo de Joseph « Joey » Schultz, « My Favo rite EDH Moments | Magic:

SPICE8RACK (MACLEOD Connor, dit), « Making Kamigawa’s "Useless" Commander Work |
Deck-deTech, Lore, & Orientalism », Spice8Rack [podcast], 31/01/2022, URL : http
s://youtu.be/AguXT2xGqH0?si=SdFt9S2EXhvjvDli [consulté le 07/01/2025].

SCHULTZ Joey (Joseph, dit), « My Favorite EDH Moments | Magic: The
Gathering | Commander », EDHRECast, 19/07/2023, URL : https://youtu.be/pzeVzk
mpb-w?si=IuloYpCv8x1PjRT7 [consulté le 07/01/2025].
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RÉSUMÉS

Français
Cet article se propose d’examiner le plaisir sensible pris à la construc tion
des paquets de cartes (deck) des jeux de carte à collec tionner. En prenant
pour exemple la construc tion d’un deck pour le jeu Magic: The Gathering, il
montrera que la consis tance sensible de cette expé rience fait éprouver une
forme de beauté. En dialogue avec la pensée de Gilbert Simondon, cette
beauté est carac té risée comme tech nique. En effet, elle s’éprouve dans un
effort jouant avec et assem blant des schèmes méca niques, recher chant,
comme dans l’inven tion d’une machine, la synergie entre les éléments
ludiques qui consti tuent le deck, effort carac té ri sable par la densité sensible
qu’il met en jeu. Par là, cet article entend montrer la néces sité de penser un
rappro che ment entre culture ludique et culture technique.

English
This article aims to examine the aesthetic pleasure the deck building
process in a collect ible card game gives to its player. Grounding itself upon
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the building of a Magic: The Gathering deck, it will show that the aesthetic
density of such a process causes the player to exper i ence a form of beauty.
Drawing upon the work of Gilbert Simondon, I will char ac terize this beauty
as a tech nical one. Such beauty is indeed to be found in a striving that plays
with and assemble mech an ical schemes while seeking the making of
syner gies between the parts of the deck, just like in the process of inventing
a machine. Thus, this article hints at the neces sity to bring together gaming
culture and tech nical culture.
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TEXTE

Mes remer cie ments les plus sincères et ma profonde grati tude vont à l’équipe
édito riale de Prai rial ainsi qu’au comité de lecture du numéro 9 des Nouveaux
Cahiers de Marge. Leurs lectures et commen taires construc tifs ont gran de ment
contribué à l’amélio ra tion de ce travail de recherche et m’ont offert une réelle
oppor tu nité d’apprentissage.

La digi ta li sa tion de Magic: The Gathering 1 a trans formé la manière
dont les joueurs perçoivent et utilisent le jeu 2. Le succès de cette
version digi ta lisée a inspiré de nombreux déve lop peurs pour créer
des jeux de cartes numé riques comme Hearths tone: Heroes
of Warcraft 3, The Elder Scrolls: Legends 4 ou encore Kards 5 sans
qu’une version physique n’ait préa la ble ment existé : contrai re ment à
Magic, ces jeux sont nés direc te ment dans leur version digitale.

1
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L’objectif de cet article est de comprendre comment la carte et le jeu
de cartes à collec tionner (JCC), dans leur version numé rique,
génèrent des récits vidéo lu diques. Nous pensons que comme dans les
autres jeux vidéo, ils consti tuent des dispo si tifs hybrides combi nant
deux caté go ries de récits 6 : le premier corres pond au fond narratif
préexis tant, c’est- à-dire le récit enchâssé 7, et le second est un récit
actua lisé par le geste, « dépend[ant] direc te ment des actions
du joueur 8 ».

2

En nous appuyant sur Hearthstone comme exemple, nous étudie rons
les poten tiels narra tifs qui sous- tendent un JCC numérique.

3

L’univers de Hearthstone trouve son origine dans la série de
jeux vidéo Warcraft 9. Au fil du temps, le jeu a déve loppé sa propre
iden tité tout en restant fidèle à l’esprit de cette série. Nous
démon tre rons que les cartes, les plateaux de jeu et les
person nages dans Hearthstone, en raison de leur nature et des
éléments qui les struc turent, créent un cadre propice à l’émer gence
de récits vidéo lu diques à part entière.

4

Tuto riel : méta dis cours et
person nages guides
« Conce voir un jeu (mener un travail de game design) comporte […]
une dimen sion fonda men ta le ment commu ni ca tion nelle, puisque le
game designer va devoir commu ni quer par une struc ture l’idée de jeu
à autrui afin de lui faire adopter cette attitude 10 ». Selon Genvo, la
concep tion du jeu vidéo va au- delà de la créa tion d’un design ou
d’une inter face. Elle englobe la trans mis sion volon taire d’idées visant
à influencer l’atti tude vidéo lu dique du joueur. C’est cette pers pec tive
sémio tique, déve loppée à travers la notion de « play design » qui
permet de mieux comprendre le processus par lequel le « système de
règles est configuré pour faire vivre à un certain “joueur- modèle” une
expé rience de jeu singulière 11 ». Cette expé rience, qui englobe
notam ment l’expé rience narra tive du joueur, requiert une analyse des
méca nismes par lesquels le joueur assi mile les éléments de gameplay
et de narra tion avant de devenir lui- même acteur au sein de ces
mêmes structures.

5
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L’un de ces méca nismes se révèle être le tuto riel. Sa première
moti va tion étant d’initier le joueur aux éléments du jeu, il est
construit pour permettre l’appren tis sage du joueur, « [le tuto riel est]
le lieu où chaque jeu pose son propre vocabulaire 12 » et « mani fest[e]
(plus ou moins expli ci te ment) ses règles de manipulation 13 ».

6

Le tuto riel de Hearthstone, récem ment « remanié et rationnalisé 14 »,
est composé de vingt- cinq chapitres présen tant une courte intrigue
faisant réfé rence au récit enchâssé du jeu. Le premier chapitre,
inti tulé « didacticiel 15 » permet d’entre prendre une incur sion dans
l’univers de Hearthstone à travers une narra tion spécia le ment conçue
pour l’appren tis sage du joueur.

7

Le tuto riel plonge le joueur direc te ment dans un univers narratif sans
préa lable expli ca tion : il se voit attri buer un deck 16 et, « repré senté
par un avatar, il peut descendre en personne “incarner” le rôle offert
au sein du monde fictionnel 17 ».

8

Le didac ti ciel se divise en trois parties, et offre une rejoua bi lité
illi mitée si le joueur souhaite y revenir. S’il est expé ri menté, il peut
aussi y mettre fin et entre prendre des parties normales JCJ. Les
adver saires affrontés durant le tuto riel sont fictifs et peuvent être
consi dérés comme des person nages non- joueurs 18 (PNJ) : ils sont
repré sentés par les héros par défaut des classes du jeu.

9

Lors de la première partie, le joueur affronte le héros chas seur :
Rexxar. Jaina, héroïne mage et « avatar- tutoriel 19 » du joueur, informe
Rexxar qu’elle souhaite récu pérer ses cartes dans le but de venir à
bout de son ultime adver saire, le roi- liche.

10

Récu pérer les cartes de son adver saire n’existe pas dans les parties
JCJ. Nous pensons que cette action est inté grée à ce niveau du jeu
pour renforcer l’aspect narratif et colla bo ratif des affron te ments dans
Hearthstone. Par ailleurs, le contexte narratif du tuto riel appa raît
comme un vecteur d’appren tis sage puisqu’il implique direc te ment le
joueur. Dans ce sens, deux procédés prin ci paux sont utilisés pour lui
faire faire 20 ce qui est attendu de lui :

11

Une méta lepse, produi sant un récit méta dié gé tique où se produit une
cassure de « la fron tière habi tuel le ment infran chis sable entre “le monde
où l’on raconte” […] et “le monde que l’on raconte 21” ».



Nouveaux cahiers de Marge, 9 | 2025

« L’inclu sion de termes métadiscursifs 22 » liés aux actions physiques du
joueur agis sant sur l’évolu tion de la partie.

En paral lèle aux bulles repré sen tant les répliques des person nages et
par les effets sonores et vocaux, le tuto riel intro duit des cadres
diffé rents pour le méta dis cours adressé au joueur, l’amenant à
entre prendre des actions spécifiques.

12

C’est ce méta dis cours, constitué de « voca bu laire lié
à l’informatique 23 », qui casse le niveau diégé tique du récit et fait
appel au joueur pour faire agir son avatar. Ainsi, l’instruc tion
« glisser » implique pour les joueurs sur ordi na teur de saisir la souris,
de cliquer puis lâcher quand la carte est au- dessus du plateau ; alors
que pour les utili sa teurs des smart phones et des tablettes
numé riques, cette action est traduite par l’utili sa tion du
dispo sitif tactile.

13

Les trois parties du didac ti ciel permettent au joueur de saisir les
commandes du jeu à travers un récit qu’il actua lise par ses gestes
physiques. Il déve loppe alors les compé tences néces saires pour jouer
et prend conscience, au passage, de son rôle en tant qu’actant au sein
d’un récit vidéo lu dique propre à chaque partie.

14

Les compé tences ensei gnées lors du didac ti ciel sont répar ties
progres si ve ment sur les trois parties :

15

La première partie, contre Rexxar, sert de contexte pour dévoiler au
joueur comment mani puler les servi teurs, éliminer l’adver saire et
terminer les tours. Elle indique égale ment l’empla ce ment de l’histo rique
de la partie permet tant de visua liser l’enchai ne ment des actions ;
La deuxième partie, contre Garrosh Hurlenfer, héros guer rier, offre une
compré hen sion du fonc tion ne ment des cris taux de mana 24. Ce système
permet au joueur de visua liser la réserve en mana et de plani fier ses
actions. Le pouvoir héroïque est égale ment intro duit ; capa cité utili sable
une fois par tour dépen dant généralement 25 de la classe à laquelle
appar tient le joueur.
La troi sième partie, contre le roi Liche, héros cheva lier de la mort, intro ‐
duit des fonc tion na lités plus avan cées telles que les armes et présente
au joueur des gameplays lui permet tant, par exemple, d’éliminer tous les
servi teurs invo qués par l’adver saire en une seule action.
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Le didac ti ciel se conclut avec la réplique de Jaina qui déclare : « C’est
terminé. Mais il reste encore beau coup de batailles à mener… ».
L’avatar- tutoriel clôt la brève intrigue du didac ti ciel tout en inci tant
le joueur à pour suivre l’aventure.

16

Les diffé rents éléments du didac ti ciel se conjuguent pour en faire
« un outil permet tant de générer, à peu de frais, une multi tude de
voix narra tives venant donner vie et sens à un univers fictionnel 26 ».
Le joueur y est non seule ment initié aux règles, mais égale ment à une
manière de perce voir et de rece voir les éléments narra tifs consti tu tifs
de ce JCC numérique.

17

Espaces et lieux sur le plateau
« Les jeux vidéo relèvent d’une tradi tion […] ancienne de
narra tion spatiale 27 », car les concep teurs de jeux vidéo forgent des
espaces et créent des mondes comme l’ont fait Homère, Jules Verne
ou Tolkien 28. Pour Jenkins, les spatia lités sont au cœur du dispo sitif
narratif des jeux vidéo. Dès lors, il devient évident que l’étude du
poten tiel narratif d’un jeu vidéo requiert une analyse de
ces spatialités.

18

La narra tion envi ron ne men tale peut créer les condi tions néces saires
à une expé rience narra tive immer sive d’au moins quatre façons
diffé rentes : un récit spatial peut faire réfé rence à des récits
préexis tants ; il peut consti tuer la scène au sein de laquelle les
péri pé ties prennent place ; il peut véhi culer de l’infor ma tion
narra tive ; ou il peut permettre l’émer gence de récits générés par
le joueur 29.

L’envi ron ne ment spatial dans un jeu de cartes physique se limite à un
plateau ou à un « cercle magique 30 » en guise de terrain accueillant
les cartes. Avec leur digi ta li sa tion, ces terrains ont acquis des
carac té ris tiques vidéo lu diques permet tant une forme de narra tion
envi ron ne men tale au sens de Jenkins.

19

Marie- Laure Ryan distingue « deux types domi nants de struc ture
spatiale [dans les jeux vidéo] : la route et le monde 31 ». Le jeu- route
est une expé rience linéaire dans laquelle la séquence narra tive est
prédé ter minée selon le chemin que le joueur doit néces sai re ment

20
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suivre. Quant au jeu- monde, il offre des possi bi lités diffé rentes, car sa
trame narra tive est liée aux missions et aux dépla ce ments libres
qu’opère le joueur.

Certes, la défi ni tion de dépla ce ment dans Hearthstone diffère de celle
dans les autres jeux vidéo, mais elle s’exprime sous une forme
« symbo lique ». Sur le plateau, le joueur « voyage » de manière
abstraite : son avatar évolue grâce à son niveau, à ses points de vie,
ses anima tions, etc ; des servi teurs appa raissent, dispa raissent et
inter agissent, etc. Ce dépla ce ment symbo lique est traduit par l’action
et le mouve ment qui donne vie au plateau et provoque un senti ment
de progression.

21

Nous pensons que le plateau de Hearthstone partage certaines
carac té ris tiques du jeu- monde puisqu’il pour rait être présenté
comme un « micro cosme » composé d’une région centrale et de
régions annexes. La première sert à accueillir les actions stra té giques
des joueurs, et la seconde est porteuse de symbo liques et peut être
animée par des évène ments qui n’influencent pas la stra tégie.
Certaines cartes, appe lées « lieux », permettent égale ment de
générer des régions annexes en ajou tant leurs symbo liques et actions
au cœur même du plateau. Et comme dans un jeu- monde, les
quêtes de Hearthstone amènent le joueur à explorer des possi bi lités
et itiné raires de jeu 32 diffé rents de ceux qu’il a
l’habi tude d’expérimenter.

22

Les condi tions de la narra tion envi ron ne men tale de Jenkins peuvent
être scin dées en deux caté go ries : celles liées aux lieux et celles liées
à l’espace 33.

23

Infor ma tions et ancrages narra tifs dans
le plateau

À la fois inscrits dans un univers préexis tant et véhi cu lant des
infor ma tions narra tives par leurs mises en scène, les premier et
troi sième critères de la narra tion envi ron ne men tale définis par
Jenkins peuvent être étudiés à travers le prisme des « lieux ».

24

La trame narra tive sur Hearthstone se mani feste prin ci pa le ment par
l’avan ce ment des exten sions, métarécit 34 qui n’est pas
néces sai re ment linéaire 35 et qui ajoute du contenu au récit enchâssé

25
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déjà mis en place sur Warcraft. Ces exten sions sont construites à la
base des évènements 36, lieux 37, moments ou époques 38 de l’univers
préexis tant de Warcraft, tout en conti nuant à se construire dans
l’univers de Hearthstone. Chaque exten sion est accom pa gnée de
nouvelles cartes, plateaux et de nouveaux gameplays. Les plateaux de
jeu dans Hearthstone épousent donc l’évolu tion narra tive
des extensions.

La concep tion orne men tale des plateaux est le fruit d’une réflexion
précise. Les éléments déco ra tifs font du plateau un lieu qui regorge
de signi fi ca tions et de réfé rences narra tives. Prenons l’exemple de
l’exten sion : « Rixes en terres Ingrates 39 ». Le titre indique déjà des
éléments narra tifs préexis tants de Warcraft (terres Ingrates) et une
dyna mique propre à Hearthstone (Rixes). Chose qui s’accorde avec la
bande- annonce qui illustre des combats dans des envi ron ne ments
dignes des films de western : saloon, villages déser tiques et wagons
trans por tant des mine rais. Les terres Ingrates de Warcraft s’avèrent
être le lieu le plus adéquat pour une telle mise en scène : un désert
aride, des raffi ne ries de pétrole et un grand canyon.

26

Cet espace déser tique est trans posé sur le plateau de Hearthstone :
les orne ments aux quatre coins font réfé rence aux deux univers. En
haut, deux construc tions évoquant les rixes intro duites par
Hearthstone : deux minia tures de bâti ments en réfé rence aux Saloons
et aux duels ; en bas, deux éléments propres à la zone des « terres
Ingrates » sur World of Warcraft : une exploi ta tion minière et des
wagons trans por tant des mine rais. En compa rant, les éléments de la
zone et ceux du plateau, il est évident que Hearthstone s’inspire des
lieux dans Warcraft et les person na lise pour en faire un JCC
numé rique distinct.

27

Les éléments déco ra tifs du plateau sont inter ac tifs, bougent, se
trans forment et provoquent effets sonores et anima tions. Cette
inter ac ti vité donne vie à ce lieu et renforce son rôle narratif. Le
plateau peut égale ment consti tuer une énigme, car, souvent, les
joueurs tentent de décou vrir des combi nai sons de clics pour activer
certains éléments animés du plateau. Tout cela réveille une certaine
curio sité chez la commu nauté des joueurs à la sortie de
chaque plateau.

28



Nouveaux cahiers de Marge, 9 | 2025

Les effets lumi neux du plateau varient aussi selon les exten sions. La
lumi no sité du plateau « Rixes en terres Ingrates » reflète le climat
aride dans lequel se déroulent les évène ments. Pour marquer le
contraste et démon trer l’influence du choix de la lumi no sité et des
couleurs sur l’ambiance, l’exten sion « Meurtre au Château Nathria »
montre que l’atmo sphère choisie dépend bel et bien des évène ments
de l’exten sion. Meurtre rime avec sombre et obscur, et les tons
flam boyants riment avec les enfers, où se situe le château Nathria.

29

Les récits préexis tants dans la série de jeux Warcraft imposent alors
une esthé tique aux lieux qui en deviennent une repré sen ta tion
tangible. Cette esthé tique sert d’ancrage narratif, à la fois hérité de
Warcraft et construit à travers les exten sions de Hearthstone.

30

Mouve ments, actions et péri pé ties au
cœur du plateau

L’espace est inhé rent aux actions des person nages dans un récit. Les
fonc tions des person nages « renvoient soit à un dépla ce ment, qui
suppose un fran chis se ment de fron tière ou un dépas se ment
de borne 40 ». Ainsi, dès le commen ce ment d’un récit, les descrip tions
spatiales sont souvent four nies pour ancrer le lecteur dans l’univers
qui servira de cadre aux péripéties.

31

Dans le contexte des JCC, comme c’est le cas dans Hearthstone,
l’espace acquiert une impor tance parti cu lière : les cartes jouées
évoluent dans l’espace central du plateau. « [p]oser un servi teur »,
« [a]ttaquer », « [l]ancer un sort » ou « [p]asser son tour », toutes ces
actions s’opèrent au centre du plateau. Cepen dant, certaines cartes
présentent des méca nismes plus complexes, deman dant de la part
des joueurs non seule ment de la préci sion, mais parfois même de la
dexté rité. Les actions liées à ces cartes déclenchent des
rebon dis se ments et condi tionnent toutes les autres actions sur le
plateau. C’est le cas des cartes secrets, cartes quêtes, etc.

32

Par exemple, les secrets sont des cartes condi tion nées en attente :
elles ne s’activent que lorsqu’une action précise est effec tuée. Des
instruc tions détaillées sont four nies par cette carte et renseignent
sur les condi tions exactes pour que le piège soit activé. Quand ce
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dernier est activé, le joueur et son adver saire perçoivent une
anima tion qui confirme l’acti va tion et opère les promesses de la carte.

Le secret est repré senté par un point d’inter ro ga tion au- dessus de
l’avatar, car l’adver saire ignore quel secret est joué. Cepen dant, les
joueurs régu liers connaissent les secrets des diffé rents arché types de
classes et tentent de les éviter. Les actions sur le plateau deviennent
condi tion nées par cette icône qui sonne chez le joueur adverse
comme un danger immi nent. Le secret impose des chan ge ments de
stra tégie, pous sant l’adver saire à sacri fier des servi teurs et à
réadapter ses actions. Il est possible de jouer plusieurs secrets à la
fois, tant que ce n’est pas le même, rendant plus diffi cile pour
l’adver saire de deviner le secret joué. De ce fait, il suffit que l’icône en
point d’inter ro ga tion soit présente sur le plateau pour que les
péri pé ties du récit vidéo lu dique actua lisé par les deux joueurs
prennent une autre tournure.

34

Rouages tempo rels et péripéties
Selon leur type et leurs moda lités, les jeux vidéo ont une
confi gu ra tion tempo relle précise. Selon Juul 41, le temps dans les jeux
vidéo peut être étudié sous trois angles prin ci paux : le game time 42

(temps de jeu), le play time (temps de jouer) et l’event time
(temps évènementiel).

35

Le temps de jeu constitue un arrière- plan et un fonde ment pour
deux séquences tempo relles qu’il englobe : le temps de jouer (qui
repré sente la durée de la session de jeu) et le temps évènementiel (qui
constitue la durée fictive des actions et évène ments dans le jeu 43).

Le schéma des tempo ra lités dans SimCity 44 (Fig. 1) illustre clai re ment
le rapport entre le temps de jouer et le temps évène men tiel : deux
minutes du temps de jouer repré sentent une année en
temps évènementiel.

36
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Fig. 1 Event time Sim City

Crédits : Jesper Juul 
Source : Jesper Juul, op. cit.

Pour mieux appré hender les tempo ra lités dans Hearthstone, nous
propo sons un schéma inspiré de ceux proposés par Juul et de notre
obser va tion de la confi gu ra tion tempo relle dans ce JCC numérique.

37
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Fig. 2 Schéma des tempo ra lités dans une partie de Hearthstone

Crédits : Hafsa Naïm

Le schéma simplifie la manière avec laquelle le temps de jouer a été
pensé par les concep teurs : chaque joueur dispose de soixante- 
quinze secondes pour jouer. Mais dans les faits, ce temps n’est pas
toujours utilisé de manière égale par les joueurs. Chacun l’emploie
selon les circons tances : s’il n’a pas d’actions à effec tuer, le joueur
passe son tour. Ce temps, qui peut paraître exces si ve ment long
durant les premiers tours, étant donné le peu de cris taux de mana à
dispo si tion des joueurs, devient précieux lorsque ces derniers sont
décon nectés en cas de problèmes tech niques ou en cas de
décon nexion. Il leur permet de se recon necter sans perdre un tour de
jeu. Néan moins, si la décon nexion persiste ou qu’aucune action n’est
entre prise, le tour du joueur passe en vingt
secondes automatiquement.

38

La plupart des joueurs savent qu’un jeu prendra fin, souvent dans une
limite de temps déjà fixée. Au cas où ils pour raient l’oublier, leur
écran d’ordi na teur est encombré de montres, d’horloges, de barres et
d’autres dispo si tifs qui les main tiennent informés de cela 45.

La numé ri sa tion des jeux de cartes a joué un grand rôle dans le calcul
du temps de jouer et a « accélér[é] la cadence des parties, celles- ci

39
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étant ryth mées par le logi ciel et non des humains 46 », plaçant ainsi
les jeux de cartes numé riques au même niveau que les autres
jeux vidéo.

Dans Hearthstone, plusieurs fonc tion na lités incitent le joueur à agir
rapi de ment :

40

Une voix d’arrière- plan annonce « travail terminé » lorsque toutes les
actions possibles ont été réali sées ;
Le bouton « passer son tour » change de couleur, passant du jaune au
vert ;
Le héros rappelle le joueur à l’ordre à travers une réplique lorsqu’il prend
trop de temps à jouer, qu’il ait encore des actions à entre prendre ou
pas ;
Une mèche appa raît, vingt secondes avant la fin du tour, signa lant le peu
de temps qui reste avant le passage auto ma tique du tour.

Ce temps de jouer struc ture les parties et influence le temps
évène men tiel de la même manière que dans les jeux de rôle au tour
par tour. Contrai re ment au temps de jouer, le temps évène men tiel se
déroule sans inter rup tion jusqu’à ce qu’un joueur remporte la victoire.
Les tours des joueurs s’alternent pour créer une séquence d’actions
ordon nées condui sant à des péri pé ties sur le plateau.

41

Le temps est égale ment influencé par les règles du jeu, notam ment le
nombre de cartes dans les decks ainsi que le nombre de cartes
jouables par tour. Dans Hearthstone, les cris taux de mana augmentent
progres si ve ment au fil des tours, permet tant de jouer des cartes et
des combi nai sons de cartes de plus en plus puis santes. Souvent, les
joueurs construisent leurs decks en se basant sur une synergie de
cartes en fonc tion des points de mana. Ils consti tuent leurs decks de
manière à tempo riser en atten dant de piocher les bonnes cartes pour
la synergie souhaitée. D’ailleurs, chaque joueur dispose de soixante
secondes au début de chaque partie pour voir sa main et décider s’il
souhaite béné fi cier d’un nouveau tirage, donnant une occa sion aux
joueurs d’adapter leurs mains de départ.

42

Le système temporel dans Hearthstone favo rise l’émer gence d’un récit
vidéo lu dique à chaque partie, où les péri pé ties gagnent en inten sité à
mesure que le temps passe. Le récit colla bo ratif actua lisé par les
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joueurs acquiert une cohé rence tempo relle, résul tant des
méca nismes de jeu et des déci sions prises par les joueurs.

Person nages avatars et person ‐
nages serviteurs
Les person nages repré sentent les « éléments clés de la projec tion et
de l’iden ti fi ca tion des lecteurs 47 » dans les récits tradi tion nels. Ce
sont des entités de l’univers narratif qui le font progresser. Étant « un
méca nisme pares seux (ou économique 48) », le récit tradi tionnel a
besoin d’être actua lisé par le lecteur afin de prendre tout son sens.
Dans le cas des jeux vidéo, Jenkins les rapproche des récits de
science- fiction où « le person nage est réduit au strict minimum 49 ».
Super Mario 50, Lara Croft 51 ou encore The Witcher 52, bon nombre
de jeux vidéo doivent leur succès « autant au scénario qu’au
person nage prin cipal et aux décors 53 ».

44

L’iden ti fi ca tion à un person nage vidéo lu dique est encore plus forte
puisque cet avatar est le reflet du joueur. Il l’a choisi, adopté et a fini
par affec tionner ce repré sen tant dans l’univers vidéo lu dique. « Les
rela tions que [le joueur] établit avec son avatar (et les autres
person nages dans certains jeux) sont [alors] aussi des éléments qui
méri te raient une analyse narratologique 54. »

45

Dans Hearthstone l’avatar est un héros que le joueur choisit, et « les
autres person nages » sont les servi teurs qui sommeillent dans le deck.
Ils prennent vie lorsqu’ils sont invo qués sur le plateau.

46

Avatars : gameplay et esthétique

Les jeux vidéo proposent géné ra le ment un choix de nombreux
person nages à incarner, […] ayant chacun leurs
propres caractéristiques 55.

Hearthstone met à la dispo si tion des joueurs onze classes de héros et
héroïnes qu’ils peuvent mani puler, prin ci pa le ment inspirés de
l’univers de Warcraft. Les avatars de ces classes sont réduits à une
icône (fixe ou animée) pour des raisons d’économie, étant donné la
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taille du terrain au sein des JCC numé riques. Ces avatars ne prennent
vie qu’à travers les actions du joueur sur le plateau.

Le choix de la classe est déter mi nant dans le dérou le ment stra té gique
et narratif d’une partie, puisqu’il implique des confi gu ra tions de jeu
spéci fiques. Deux pistes d’analyses s’offrent à nous pour comprendre
l’impor tance du choix de l’avatar : d’une part, étudier l’impact
stra té gique du gameplay imposé par une classe donnée et d’autre
part, véri fier si l’esthé tique de l’avatar, sa place dans le récit enchâssé
et ses paroles ont un impact sur les péripéties.

48

Déter miner sa classe dans Hearthstone revient à opter pour des
carac té ris tiques et pour un gameplay propres à un héros, en tenant
compte de ses forces et ses faiblesses. D’ailleurs, dès le tuto riel, le
joueur découvre les carac té ris tiques des classes et commence à en
expé ri menter les détails. Pour le déve lop peur, « une meilleure
compré hen sion des forces et des faiblesses des diffé rentes classes
faci lite [l’]adap ta tion au jeu adverse 56 ».

49

Durant son appren tis sage, le joueur découvre les diffé rences entre les
styles de gameplays, au- delà des forces et des faiblesses. Il a accès,
par exemple, à des indi ca tions sur les tech niques de mani pu la tion des
decks et apprend à trans former un ensemble de cartes en un deck
jouable. Il prend alors conscience des modes de jeu les plus adaptés à
la classe qu’il a choisi d’incarner.

50

En plus des choix stra té giques qu’il impose, le choix de l’avatar ajoute
aux éléments du décor une esthé tique qui repose prin ci pa le ment sur
les goûts des joueurs. Les plus expé ri mentés et/ou ceux fami liers
avec l’univers narratif enchâssé tendent à choisir des héros en
rela tion avec les évène ments des exten sions en cours. Cela revient à
cher cher une cohé rence visuelle avec les éléments du décor, mais
égale ment à exposer un avatar impres sion nant aux adver saires. En
revanche, d’autres joueurs affec tionnent un avatar en parti cu lier et le
jouent en perma nence indé pen dam ment de l’avan ce ment
des extensions.

51

Pour ce qui est des échanges entre joueurs, dès le tuto riel, nous
avons vu que le héros est doté de parole. Cepen dant, une fois cette
phase passée, le joueur ne peut mani puler les répliques de son avatar
qu’à un niveau réduit :
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Il n’est pas possible déchanger avec l’adver saire sur un chat lors des
combats ;
Les échanges se limitent à six répliques de base qui diffèrent d’un héros
à un autre ;
Il est possible de rendre son adver saire muet.

Afin de donner un exemple de l’impact des para mètres décrits
jusqu’ici sur les péri pé ties, prenons la classe mage, présentée comme
suit sur le site du déve lop peur :

53

Les mages maîtrisent les arcanes sur le bout des doigts et utilisent
une vaste palette de sorts pour affronter les adver saires les plus
agres sifs. Leurs options défen sives sont limi tées : un bon mage
prévoit géné ra le ment un outil pour chaque situa tion, mais un grand
mage invoque l’outil dont il a besoin au moment opportun 57.

Malgré l’aspect « hasar deux » que peut vêtir une partie de JCC, le
déve lop peur souligne qu’un « grand » mage est capable de gérer les
situa tions les plus déli cates. Le play design est alors expli ci te ment
formulé, vendant les mérites d’un « joueur- modèle ». Ainsi, le joueur
demeure le pivot des inter ac tions durant une partie où chaque choix
contribue à « actua liser un récit tout autant qu’il produit
une histoire 58 ».

54

Au niveau de l’aspect visuel, le mage dispose d’une variété de héros
alter na tifs, chacun portant une esthé tique symbo lique et diffé rentes
répliques. Par exemple, le person nage par défaut du mage est Jaïna,
entre te nant des rela tions d’amitié et d’inimitié avec des héros
d’autres classes et avec d’autres mages au sein de la diégèse de
Warcraft. Le héros que choisit le joueur s’inscrit dans un réseau
rela tionnel complexe, lié à une trame narra tive prédé finie par le fond
narratif lié à Warcraft, ou élaboré au fil des exten sions de
Hearthstone.

55

Les descrip tions des héros placent ces derniers dans une période
spéci fique, un évène ment marquant, un lieu symbo lique, ou révèlent
des carac té ris tiques et des traits de person na lités distincts. Khadgar
et Khadgar mage runique repré sentent le même héros, mais la
version runique souligne sa concor dance avec l’exten sion « La
marche du roi- liche », car tout l’univers de cette exten sion est lié à
un envi ron ne ment glacial.
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Fig.3 Carte exem plaire dans Hearthstone et ses caractéristiques

Ce schéma a été créé par Hafsa Naïm afin d’expli quer la struc ture d’une carte géné rique
dans le jeu Hearthstone. Les images de cartes de jeu ont égale ment été géné rées par

l’autrice grâce au logiciel HarthCards, déve loppé par MarceLek 59. L’image située au centre
des cartes a été générée par l’intel li gence arti fi cielle Imagine art 60.

Crédits : Hafsa Naïm, MarceLek.

Stra té gi que ment et esthé ti que ment parlant, l’avatar parti cipe à la
géné ra tion et à l’actua li sa tion de récits vidéo lu diques diffé rents à
chaque partie de Hearthstone.

57

Servi teurs : symbo lique et stratégie
Les cartes servi teurs consti tuent des person nages à part entière en
plus du fait que la majo rité des actions des joueurs passe par ces
cartes- là. Certains servi teurs peuvent même prendre la place du
héros, le trans former ou modi fier son pouvoir héroïque.

58

Le servi teur est porteur de symbo liques et d’histoires et, dans la
plupart des cas, est doté de parole. S’il fait partie d’un deck, c’est avant

59

https://publications-prairial.fr/marge/docannexe/image/995/img-3.jpg
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tout dans une visée stra té gique. Il joue donc un rôle dans les
péri pé ties des parties de jeu en pers pec tive. Certains servi teurs sont
protec teurs et combinent plusieurs carac té ris tiques pour empê cher
l’adver saire d’atteindre le héros incarné par le joueur. D’autres sont
agres sifs et béné fi cient de points de dégâts impor tants ainsi que de
mots clés leur permet tant par exemple d’atta quer tout de suite après
avoir été invoqués 61. Les servi teurs possèdent chacun une
iden tité différente.

Plusieurs éléments de la carte servi teur exercent une influence
stra té gique au sein du récit vidéoludique.

60

La classe à laquelle appar tient la carte limite son utili sa tion ;
son coût en mana la situe dans une chro no logie d’actions et limite les
possi bi lités de son usage ;
les points de vie et d’attaque font du servi teur une menace pour l’adver ‐
saire ou une protec tion de ce dernier.

Au niveau esthé tique, la qualité de la carte ne change que son aspect,
sa couleur et son anima tion, pour tant elle agit sur l’esprit des deux
joueurs. Une carte signa ture, par exemple, provoque un certain
senti ment de fierté chez celui qui la joue et l’adver saire est souvent
impres sionné. Ces para mètres influencent les émotions des joueurs,
les faisant réagir diffé rem ment à l’invo ca tion d'un servi teur selon sa
qualité. Les JCC, au même titre que « la plupart des jeux vidéo[,]
touchent nos instincts le[s] plus simples 62».

61

Comme les orne ments du plateau, l’illus tra tion du servi teur, son nom
et son type sont à la fois inspirés de l’univers de Warcraft et adaptés
aux parti cu la rités de Hearthstone. Par exemple, Mes’Adune 63 est un
servi teur de type élémen taire conçu spécia le ment pour l’exten sion
« Rixes en terres Ingrates ». Son nom renvoie à « dune », car dans
l’univers de Warcraft, les élémen taires de terre sont carac té ris tiques
du désert.

62

Dans Hearthstone, les mots clés appa raissent en gras dans la
descrip tion des cartes ; ces mots prennent un sens parti cu lier dans
le contexte du jeu. Nous les utili sons beau coup ; la plupart des
exten sions ajoutent au moins un nouveau mot clé, et les cartes
clas siques et de base en comportent une myriade. Quelle est l’utilité
de ces mots clés ?
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1. Mémo riser un mot clé permet d’assi miler une idée complexe, ce
qui aide à comprendre plus rapi de ment les nouvelles cartes. 
2. Les mots clés ont du sens. Ils racontent une histoire : des mots
comme « décou verte », « appel » ou « provo ca tion » donnent vie
au jeu.  
3. Ils réduisent la longueur des descrip tions. Les cartes sont plus
lisibles et le texte s’intègre mieux au cadre.  
4. Certaines méca niques de jeu reposent sur les mots clés. C’est ce
qui nous permet de créer des cartes comme : « Vos servi teurs avec
“provo ca tion” gagnent +2/+2. » 64

L’inten tion de raconter une histoire à travers les mots clés est
expli cite. À chaque exten sion, ces derniers génèrent des récits
propres à l’univers mis en place. Les deux mots clés de l’exten sion des
« Rixes en terres Ingrates », « bonne pioche » et « déterrer »,
illus trent bien cela. Le premier se rapporte à la pioche en tant
qu’outil, car il est ques tion d’exploi ta tions minières et pétro lières,
mais égale ment à la pioche en tant qu’action sur Hearthstone où le
hasard définit en quelque sorte le destin de la partie. Piocher un
servi teur avec « bonne pioche » et le jouer durant ce même tour
permet de béné fi cier d’effets bonus. Le deuxième mot clé offre au
joueur des cartes de trésors enfouis dans la mine. Plus le mot clé est
utilisé au cours de la partie plus le trésor sera impor tant. « Déterrer »
est aussi inspiré de l’univers des terres Ingrates. L’illus tra tion et le
nom du servi teur accom pagnent géné ra le ment le mot clé pour
donner une cohé rence narra tive à l’histoire que raconte cette carte.

63

Pour conclure, l’esthé tique et la symbo lique des lieux, les enjeux
stra té giques de l’espace, la confi gu ra tion tempo relle et les
person nages inter viennent de manière signi fi ca tive dans la
géné ra tion et l’actua li sa tion de récits vidéo lu diques colla bo ra tifs dans
Hearthstone. Pris ensemble, ces éléments forment une trame
immer sive où les joueurs parti cipent acti ve ment à la construc tion et à
l’évolu tion de ces récits à travers leurs choix stra té giques
et esthétiques.

64

Hearthstone nous a conféré un terrain fertile pour l’étude des
parti cu la rités narra tives dans le cas des JCC numé riques,
encou ra geant des études plus détaillées des méca nismes narra tifs
dans ce même contexte.

65
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NOTES

1  Richard Garfield, Magic: The Gathering, Wizards of the Coast, 1993. Afin
de faci liter la lecture du texte, nous allons abréger le titre du jeu dans les
futures occur rences en Magic.

2  Samuel Vansyngel, « Du jeu de cartes au jeu vidéo : le tour nant
numé rique de Magic: the Gathering », Sciences du jeu [en ligne], n  20-21,
2023, DOI : https://doi.org/10.4000/sdj.6083.

3  Bliz zard Entertainment, Hearths tone: Heroes of Warcraft, Bliz zard
Enter tain ment, 2014. Afin de faci liter la lecture du texte, nous allons abréger
le titre du jeu dans les futures occur rences en Hearthstone.

4  Dire Wolf Digital, The Elder Scrolls: Legends, Bethesda Soft works, 2017.

5  1939 Games, Kards, 1939 Games, 2019.

6  En se réfé rant à l’article d’Henry Jenkins inti tulé « Game Design as
Narra tive Archi tec ture » (dans Pat Harrigan et Noah Wardrip- Fruin (dir.),
First Person: New Media as Story, Perfor mance, and Game, Cambridge, MIT
Press, 2004, p. 118) dans lequel l’auteur consi dère quatre types de récits
dans les jeux vidéo, Dominic Arse nault propose de regrouper ces derniers
sous deux caté go ries simpli fiant la compré hen sion du processus narratif
vidéo lu dique : le récit enchâssé et le récit émergent. Dominic Arsenault,
Jeux et enjeux du récit vidéo lu dique : la narra tion dans le jeu vidéo, mémoire
en études ciné ma to gra phiques, sous la direc tion de B. Perron, Univer sité de
Mont réal, 2006, p. 71.

Ludographie
1939 GAMES, Kards, 1939 Games, 2018.

BLIZZARD ENTERTAINMENT, Hearthstone: Heroes of Warcraft, Blizzard Entertainment, 2014.

CD PROJEKT RED, The Witcher, CD Projekt, 2007.

CORE DESIGN, Tomb Raider, Edios Interactive, 1996.

DIRE WOLF DIGITAL, The Elder scrolls: Legends, Bethesda Softrworks, 2017.

GARFIELD Richard, Magic: The Gathering, Wizards of the Coast, 1993.

NINTENDO, Super Mario Bros, Nintendo Entertainment System, 1985.

WIZARDS OF THE COAST, Magic: The Gathering Online, Wizards of the Coast, 2002.

o

https://doi.org/10.4000/sdj.6083


Nouveaux cahiers de Marge, 9 | 2025

7  C’est- à-dire les récits « “déjà écrits” au moment où le joueur entre dans
la fiction ». Dominic Arsenault, op. cit., p. 71.

8  Ibid.

9  Bliz zard Enter tain ment, Warcraft, Bliz zard Enter tain ment, 1994.

10  Sébas tien Genvo, « Carac té riser l’expé rience du jeu à son ère
numé rique : pour une étude du “play design” », Le jeu vidéo : expé riences et
pratiques sociales multidimensionnelles, Institut National de la Recherche
scien ti fique, 6-7 mai 2008, Québec, URL : https://shs.hal.science/hal-00653
194/ [consulté le 09/12/2024].

11  Sébas tien Genvo, op. cit.

12  Björn- Olav Dozo et Fanny Barnabé (dir.), « Trans poser les gram maires
vidéo lu diques : une étude rhéto rique et quan ti ta tive des tuto riels en réalité
virtuelle », Sciences du jeu, n  17, 2022, DOI : https://doi.org/10.4000/sdj.40
98.

13  Fanny Barnabé, « Entre règles et narra tion : étude narra to lo gique des
tuto riels de jeu vidéo et des “personnages- guides” », Cahiers de narratologie,
n  38, 2021, DOI : https://doi.org/10.4000/narratologie.11676.

14  Bliz zard Enter tain ment, « Notes de la mise à jour 27.6 », Hearthstone,
17 octobre 2023, URL : https://hearthstone.blizzard.com/fr-fr/news/23989
479/notes- de-la-mise-a-jour-27-6 [consulté le 09/12/2024].

15  Il est possible de visionner les trois parties du didac ti ciel à travers la
vidéo youtube suivante : Hafsa Naïm, Didac ti ciel Hearthstone, URL : https://
www.youtube.com/watch?v=QZ0FXcmTBrY, [consulté le 07/01/2025].

16  Le deck, dans les jeux de cartes à collec tionner, repré sente une sélec tion
de cartes choi sies par le joueur dans sa collec tion, lesquelles sont utili sées
au cours d’une partie, confor mé ment aux règles spéci fiques du jeu en
ques tion. Dans Hearthstone, le deck est géné ra le ment composé de trente
cartes, bien que certaines puissent augmenter sa taille à quarante
cartes. Chaque deck inclut un maximum de deux copies iden tiques de
chaque carte, et d’une seule copie pour les cartes légen daires. À chaque
début de tour, les joueurs piochent la carte du dessus du deck. Il existe des
cartes qui permettent d’en piocher plus, de piocher dans le deck de son
adver saire ou de détruire complè te ment le deck.

17  Björn- Olav Dozo et Fanny Barnabé (dir.), op. cit.
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18  Le person nage non- joueur (PNJ) est incrusté dans l’univers de jeu par les
créa teurs. Il peut avoir diffé rentes fonc tions : expli quer, vendre, échanger,
etc. Dans ce cas le PNJ est destiné à initier le joueur aux parties de
Hearthstone.

19  Fanny Barnabé, op. cit.

20  Le « faire- faire » corres pond à la phase de mani pu la tion dans le schéma
narratif cano nique de Greimas et Courtés, tel que mobi lisé par Genvo pour
expli citer l’approche sémio tique du play design. Cette phase est néces saire
pour doter le sujet ( joueur) des « compé tences néces saires à la réali sa tion
de l’objectif » afin de passer à la phase de compé tence. Sébas tien Genvo,
op. cit.

21  Benoît Delaune, « La méta lepse filmique. De la trans gres sion narra tive à
l’effet comique », Poétique, vol. 2, n  154, 2008, p. 147-160, DOI :
10.3917/poeti.154.0147.

22  Fanny Barnabé et Nicolas Bour geois (dir.), « Les topic models au service
de l’histoire d’un genre vidéo lu dique. Vers une repré sen ta tion non
pério dique de l’évolu tion du contenu textuel des jeux de rôle sur ordi na teur
entre 1992 et 2017 », Histoire & mesure, vol. XXXVI, n  2, 2021, p. 199-234, DOI :
10.4000/histoiremesure.15034.

23  Ibid.

24  Le mana dans Hearthstone est repré senté sous forme de cris taux,
ressource permet tant aux joueurs de jouer leurs cartes. Chaque carte a
géné ra le ment un coût en mana, indiqué en haut à gauche, qui doit être
dépensé à travers ces cristaux.

25  Certaines cartes permettent aux joueurs de changer leur
pouvoir héroïque.

26  Fanny Barnabé, op. cit.

27  « [G]ames fit within a much older tradi tion of spatial stories », Henry
Jenkins, « Game as a Narra tive Archi tec ture », First Person: New Media as
Story, Perfor mance, and Game, p. 122, URL : https://web.mit.edu/~21fms/Pe
ople/henry3/games&narrative.html [consulté le 09/12/2024].
Nous traduisons.

28  Ibid.

29  « Envi ron mental story tel ling creates the precon di tions for an immer sive
narra tive expe rience in at least one of four ways: spatial stories can evoke
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pre- existing narra tive asso cia tions; they can provide a staging ground
where narra tive events are enacted; they may embed narra tive infor ma tion
within their mise- en-scene; or they provide resources for emergent
narra tives », Henry Jenkins, op. cit., p. 123. Nous traduisons.

30  Johan Huizinga, Homo Ludens. Essai sur la fonc tion sociale du jeu, trad.
C. Seresia, Paris, Galli mard, coll. « Tel », 1988, p. 32.

31  Marie- Laure Ryan, « L’expé rience de l’espace dans les jeux vidéo et les
récits numé riques », Cahiers de narratologie, n  27, 2014, DOI :
10.4000/narratologie.6997.

32  Les quêtes dans Hearthstone amènent souvent le joueur à jouer une
classe de héros, un mode de jeu, ou à utiliser une caté gorie de cartes qu’il ne
joue pas d’habitude.

33  Nous pensons à la distinc tion de Yi-Fu Tuan dans Space and Place: The
Pers pec tive of Experience, Minnea polis, Univer sity of Minne sota Press, 1977,
p. 161.

34  Nous enten dons ici par méta récit, un récit second, enchâssé dans le
récit premier. Les exten sions de Hearthstone sont des récits seconds,
enchâssés dans le récit- cadre lié à Warcraft.

35  Dans ce contexte, « linéaire » se rapporte au cours des évène ments
globaux à travers les exten sions. Par exemple, l’exten sion liée aux « Rixes en
Terres ingrates » (2023) partage les mêmes prota go nistes que l’aven ture de
« La ligue des explo ra teurs » (2015). Cepen dant, les « Rixes en terres
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explo ra teurs ». D’ailleurs, la FAQ présente la ques tion et la réponse
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avant la créa tion de la Ligue des explo ra teurs, au moment où Reno et Élise
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Français
À partir de l’exemple de Hearths tone: Heroes of Warcraft, nous montre rons
comment les cartes et les jeux de cartes numé riques peuvent générer des
séquences narra tives actua li sées par le geste du joueur. Nous étudie rons
notam ment le rôle des tuto riels, des plateaux de jeu, des tempo ra lités et des
systèmes de person nages dans la construc tion d’un récit vidéo lu dique
offrant au joueur une véri table expé rience narrative.
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Using Hearth stone: Heroes of Warcraft as an example, we will see how digital
cards and card games are devices that can generate narrative sequences
that are updated by the player’s actions. We will examine the role of
tutorials, game boards, tempor al ities and char acter systems in the
construc tion of a video game narrative that offers players a genuine
narrative experience.

INDEX

Mots-clés
jeu de cartes numériques à collectionner, récit vidéoludique, jeu vidéo, game
design, play design

Keywords
digital collectible card games, video game narrative, video games, game
design, play design

AUTEUR

Hafsa Naïm
Université Hassan II 
 
IDREF : https://www.idref.fr/283183160

https://publications-prairial.fr/marge/index.php?id=1006


Enjeux de design des cartes à jouer
vidéoludiques : récit en cours de pratique
créative d’un deckbuilder roguelite
Design Challenges of Digital Card Games: A Narrative of the Ongoing
Creation of a Roguelite Deckbuilder

Hélène Sellier et Gabrielle Lavenir

DOI : 10.35562/marge.1007

Droits d'auteur
CC BY-NC-SA

PLAN

Introduction
Le deckbuilder roguelite, une réponse aux conditions économiques et
créatives du jeu vidéo indépendant

Créer dans un marché
Un entremêlement de choix économiques et créatifs
« Un jeu qui n’intéressera pas tout le monde » : négocier les codes du
deckbuilder roguelite

Un genre aléatoire et modulaire qui se prête au détournement
Aléatoire et assemblage d’imaginaires hétérogènes
Faible cohérence narrative et robots non anthropomorphes

Prendre soin dans le deckbuilder roguelite : une éthique de design pour
protagonistes et joueuses

Prendre soin des non-humains
Prendre soin de la joueuse

Conclusion

TEXTE

Introduction
Parmi les diffé rents avatars de jeux de cartes numé riques
contem po rains, les deck buil ders roguelite forment un genre qui en
tant que consensus culturel 1 2 s’est progres si ve ment établi à partir
de 2015 et qui constitue aujourd’hui une caté gorie large ment
employée. Comme certains genres vidéoludiques 3 et à la
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diffé rence d’autres 4, il iden tifie les jeux en fonc tion des méca niques
de jeux. Plus préci sé ment, il décrit des œuvres qui mêlent les
méca niques du jeu de construc tion de pioche 5 et les prin cipes du jeu
roguelite (terme formé à partir du jeu Rogue, carac té risé par l’aléa toire
et tirant sa diffé rence avec le roguelike de la persis tance d’une
progres sion entre les diffé rentes parties 6). Parmi les repré sen tants
emblé ma tiques du genre on peut citer Slay The Spire 7, dans lequel
la joueuse 8 progresse dans les niveaux d’un édifice en gagnant des
combats menés en piochant et combi nant des cartes qui
repré sentent les actions et les ressources à sa dispo si tion. Face à la
fortune actuelle du terme, cet article propose d’étudier le genre par
le biais d’un processus de design.

Ancrée dans le champ de la recherche- création 9 et plus préci sé ment
de la recherche- création médiatique 10 11, l’étude se base sur la
produc tion réalisée au sein du studio indé pen dant The Seed Crew,
créé en 2019 et basé à Toulouse, et porte sur leur projet le
plus récent, Robots & Theatre. Comme ce nom provi soire l’indique, le
jeu repré sente un robot jugé inutile qui décide que sa nouvelle
fonc tion sera de sauver un théâtre aban donné, en faisant (à sa
manière) des repré sen ta tions litté raires devant un public d’autres
machines. L’analyse est réalisée par deux cher cheuses du studio 12 :
l’une y est employée depuis 2020 en tant qu’artiste- chercheuse,
l’autre a rejoint le studio en mars 2023 en tant que socio logue, avec
une double mission de recherche et d’étude des publics. L’étude
mobi lise ainsi un double cadre méthodologique 13 : l’obser va tion
parti ci pante et le récit de pratique 14. En pratique, les cher cheuses
ont saisi les oppor tu nités four nies par leur présence et leur posi tion
au sein du studio pour collecter systé ma ti que ment des données lors
des nombreux événe ments qui rythment la produc tion d’un jeu. Le
récit de pratique proposé dans cet article se concentre sur l’analyse
des capta tions des réunions de design, de l’ensemble des comptes
rendus de réunion, des docu ments de design et des échanges sur le
groupe Discord de l’entre prise. En recons trui sant de la distance par
rapport à ce maté riau dans le temps de l’analyse, la consul ta tion de
ces diffé rentes sources a permis de recons ti tuer le flux événe men tiel
et d’iden ti fier certains événe ments marquants dans la créa tion.
Cepen dant, par rapport à la modé li sa tion du cycle heuris tique de la
recherche- création proposée par Paquin 15, qui distingue clai re ment
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une phase d’explo ra tion et de produc tion en studio, une phase de
récit de pratique, et une phase de bilan, cet écrit réflexif se situe au
milieu de la phase de créa tion. Au moment de rédac tion de cet
article, certains docu ments de design sont en train d’être produits, le
proto type commence à être programmé, la direc tion artis tique finit
de se consolider.

Proposer l’étude d’un objet qui n’est pas encore figé et de son
processus créatif encore en cours a un double intérêt. D’abord, dans
un contexte où les indus tries cultu relles sont frileuses pour
commu ni quer la façon dont le travail est réalisé au sein des
entre prises (logique symbo lisée par les Non- Disclosure Agreements 16),
cette tempo ra lité permet de faire circuler en dehors du lieu de
produc tion ce qu’est le design en train d’être fait. Ensuite, cette
analyse fait état d’une manière de travailler parti cu lière, marquée par
le posi tion ne ment de l’entre prise au confluent de tempo ra lités et de
contraintes venant de mondes diffé rents (notam ment celui des
entre prises qui étaient les premiers clients du studio, celui des
indus tries cultu relles, celui du monde acadé mique) et par la
colla bo ra tion entre des personnes avec des exper tises
profes sion nelles variées (les diffé rentes disci plines du design, mais
aussi le marke ting, la stra tégie commer ciale, etc.).

3

L’étude présentée ici s’ancre donc dans plusieurs débats scien ti fiques
contem po rains en design, en socio logie des indus tries cultu relles
et en game studies. Elle propose notam ment un déve lop pe ment
possible de la métho do logie du récit de pratique, suscep tible
d’enri chir les travaux de recherche- création. Cette étude s’adresse
aussi aux profes sion nelles du design, dans et hors de l’indus trie du jeu
vidéo, dans son travail d’expli ci ta tion de ques tion ne ments et de
processus habi tuel le ment opaques. Enfin, l’article contribue aux
recherches sur les condi tions de produc tion du jeu vidéo en
propo sant un récit de l’intérieur des imbri ca tions des enjeux
maté riels, créa tifs et éthiques, nourri par une enquête de terrain qui
explore les nuances et les complexités de la produc tion au quotidien.

4

Proposer un récit en cours de pratique est alors une tenta tive pour
parti ciper à répondre à l’inter ro ga tion géné rale suivante : quels sont
les enjeux du design pour un deck builder roguelite aujourd’hui ? Nous
nous ques tion ne rons en parti cu lier sur la forme que prend
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l’enche vê tre ment des enjeux (maté riels, éthiques, créa tifs
notam ment) dans la créa tion d’un deckbuilder et ce que les
carac té ris tiques du genre – aléa toire, modu la rité, mais aussi rapport
à la violence – font au processus de design. Pour répondre à cette
ques tion, en nous basant sur Robots & Theatre, nous nous
inté res se rons d’abord aux condi tions de produc tion, puis aux
pratiques de design.

Le deck builder roguelite, une
réponse aux condi tions écono ‐
miques et créa tives du jeu
vidéo indépendant
Il est signi fi catif que la réunion de lance ment du projet
Robots & Theatre ait été consa crée à la ques tion du genre du jeu. Ce
choix a précédé, et, dans une certaine mesure, condi tionné toutes les
déci sions qui ont suivi, qu’elles portent sur les méca nismes, l’univers,
la narra tion ou la direc tion artis tique. Le processus par lequel le
genre a été choisi par les membres de l’équipe est lui- même
révé la teur des prio rités qui struc turent la produc tion dans un studio
de jeu vidéo indépendant.

6

Créer dans un marché

Lors de la réunion, les membres de l’équipe commencent par faire la
liste des contraintes à respecter et six d’entre elles sont rete nues. Le
jeu doit être grand public, déve loppé pour mobile, et compa tible avec
un temps de produc tion court, c’est- à-dire de moins d’un an. Le jeu
doit aussi pouvoir nourrir des projets de recherche, dans la mesure
où le studio emploie une (bientôt deux) cher cheuse(s) dont le poste
dépend du dispo sitif du crédit d’impôt- recherche. S’y ajoute
l’ambi tion que le jeu promeuve les valeurs du studio, qui se définit
comme une entre prise à impact et dont les précé dentes produc tions
étaient des jeux sérieux de forma tion à la diver sité et l’inclu sion en
entre prise et à l’école. Enfin, il faut un jeu « qui emballe tout le
monde » dans l’équipe, pour reprendre la formule employée dans le
compte rendu de la réunion du 13 février 2023, composée
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majo ri tai re ment de créa trices qui sont aussi des joueuses assi dues. La
ques tion de la viabi lité écono mique appa raît en creux : il faut un jeu
suscep tible de se vendre large ment, en deman dant un inves tis se ment
limité en termes de ressources, et qui ne met pas en danger le studio.

La situa tion du studio reflète les trans for ma tions à l’œuvre depuis le
début des années 2000 dans l’indus trie du jeu vidéo, en parti cu lier la
plus grande acces si bi lité des plates- formes de distri bu tion et des
outils de créa tion à des acteurs de petite enver gure. Ce contexte
n’implique cepen dant pas une éman ci pa tion des contraintes
écono miques, au contraire. La tension entre (sché ma ti que ment)
ambi tions écono miques et ambi tions créa tives est consti tu tive du
champ du jeu vidéo, et aucun de ses acteurs n’y échappe 17. Cette
tension entre logique extrin sèque et logique intrin sèque au champ
prend une forme parti cu lière dans les espaces de la produc tion dite
indé pen dante. La soute na bi lité de la créa tion collec tive dépend de la
survie du studio ou de l’équipe en tant qu’orga ni sa tion, et donc de la
capa cité de ses membres à la main tenir à flots financièrement 18, y
compris en faisant des choix créa tifs viables. La ques tion de la
viabi lité écono mique ne règne pas pour autant en prio rité
incon testée, et d’autres valeurs orga nisent le champ du jeu vidéo.
Satis fac tion créa tive, créa tion collec tive, recon nais sance par les pairs
comptent aussi, parti cu liè re ment pour les profes sion nelles qui ont
fait le choix de l’« indé » alors qu’elles auraient pu travailler ailleurs 19.
C’est dans cette tension que se situent les premiers choix de l’équipe.

8

Lors de la première réunion, plusieurs genres sont mentionnés, par
exemple les « jeux de drague » (dating sims) et les jeux de gestion.
Mais c’est le deck builder roguelite qui est retenu. Ses carac té ris tiques
géné riques répondent aux besoins iden ti fiés : il peut être réalisé en
peu de temps, son format se prête à l’ajout de contenu progressif
après la sortie, et c’est un genre déjà bien présent sur mobile. La
place centrale donnée au combat pose problème à l’équipe pour des
raisons éthiques, mais c’est un méca nisme qui peut être détourné.
Surtout, le deckbuilder roguelite est un genre « en vogue » qui
rencontre un certain succès commer cial depuis 2019 et la sortie du
jeu indépendant Slay The Spire. Cet engoue ment est illustré par un
rapide tour d’horizon des jeux étiquetés « deck builder roguelite/like »
sur diffé rentes plates- formes : 82% des 457 jeux recensés sont sortis
après 2020 20. La déci sion est donc prise de créer un jeu qui aura
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d’autant plus de chance de trouver son public qu’il rencontre un
succès croissant 21.

Le deck builder roguelite permet surtout de prendre en compte les
ressources tempo relles et maté rielles limi tées d’un studio
indé pen dant. Il faut par exemple consi dérer les contraintes
calen daires de la narra tive designer, qui mène d’autres projets pour le
studio en paral lèle, et les préfé rences tech niques de la direc trice
artis tique, qui veut limiter le recours aux anima tions 3D vu le peu de
temps de déve lop pe ment. Les codes géné riques du
deck builder roguelike sont compa tibles avec une certaine économie
des moyens 22. On y trouve géné ra le ment des textes courts limités
par le format des cartes, avec peu ou pas de dialogues, et des
direc tions artis tiques en 2D, souvent inspi rées par le pixel art et
les styles cartoon. C’est un aspect d’autant plus stra té gique que, dans
un premier temps, le jeu est financé unique ment par les fonds du
studio. À moyen terme, le studio solli cite des inves tis se ments privés
et dépose des dossiers de demandes de subven tions auprès
d’insti tu tions fran çaises et euro péennes. Mais la tempo ra lité des
finan ce ments est longue et, dans l’inter valle, le studio dépend de la
commer cia li sa tion de ses précé dents jeux.

10

Un entre mê le ment de choix écono ‐
miques et créatifs

Après cette réunion inau gu rale, la ques tion du modèle écono mique
du jeu est abordée en poin tillé. Les réunions suivantes sont émaillées
d’allu sions aux possibles stra té gies de
commer cia li sa tion (microtransactions 23, par exemple), parfois sur le
ton de la plai san terie, souvent pour justi fier un choix créatif, toujours
en lien avec des réflexions éthiques. Quand le sujet est à nouveau
abordé au bout de quelques mois, les membres de l’équipe réalisent
qu’elles manquent d’infor ma tions et ne sont pas en mesure de
prendre certaines déci sions qui ont des impli ca tions en termes de
créa ti vité, de cohé rence et de viabi lité écono mique du projet. C’est
notam ment le cas pour le choix de la plate- forme de
commer cia li sa tion du jeu, un problème soulevé lors d’une réunion de
l’équipe :

11
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Tant que la ques tion mobile ou PC (ou dans quel ordre) n’est pas
tran chée, c’est diffi cile de prendre des déci sions sur le modèle
écono mique. […] Le choix mobile/PC implique beau coup de choses
pour la suite, de la DA au design 24.

Les deck buil ders roguelite se sont d’abord fait connaître sur PC, en
parti cu lier sur la plate- forme Steam, qui en accueille toujours la
majo rité (304 des 457 jeux recensés). Mais le genre s’est ensuite
diffusé sur des plates- formes mobiles (157 des 457 jeux), et les jeux les
plus récents sont souvent présents sur les deux types de supports,
parfois même sur console. Chaque support implique un modèle
écono mique diffé rent, qui corres pond aux pratiques des joueuses et à
la manière dont les plates- formes se rému nèrent. Ainsi, pour les
deck buil ders roguelite sur PC et en parti cu lier sur Steam, le modèle
domi nant est celui de l’achat du produit fini, quoique les jeux sont de
plus en plus souvent dispo nibles en accès anti cipé, alors que les jeux
sur mobile sont habi tuel le ment télé char geables gratui te ment, mais
renta bi lisés par des publi cités en jeu et des micro tran sac tions. Le
choix du support affecte donc les déci sions de design et de
déve lop pe ment, par exemple sur le plan graphique :

12

Et comme on est sur mobile […] c’est diffi cile à faire de manière
lisible puisque trop chargé. [I]l faut faire quelque chose de très
lisible, qui peut être détaillé mais avec un fond très fade et des
formes nettes 25.

Le choix du support a des impli ca tions non seule ment sur le plan
commer cial, mais aussi en ce qui concerne les aspects tech niques,
narra tifs, artis tiques. Selon la taille de l’écran, par exemple, les
artistes doivent faire des choix créa tifs diffé rents pour assurer la
qualité visuelle, la lisi bi lité et l’acces si bi lité. Les déci sions concer nant
la commer cia li sa tion et la moné ti sa tion du jeu sont donc
indis so ciables des déci sions créatives.

13
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« Un jeu qui n’inté res sera pas tout le
monde » : négo cier les codes du deck ‐
builder roguelite

Le genre du jeu a un rôle impor tant tout au long du déve lop pe ment
dans la mesure où les déci sions sont prises en fonc tion de ses codes
et de ses réfé rences. Il s’agit pour l’équipe de trouver un
posi tion ne ment par rapport au genre choisi : on peut prendre plus ou
moins de liberté avec les codes géné riques ou bien les détourner.
Dans le cas qui nous occupe, le genre a partiel le ment été choisi pour
son succès commer cial et l’exis tence d’une commu nauté de joueuses
très inves ties. Dans ce contexte, il est risqué de s’éman ciper des
codes et de proposer aux joueuses expé ri men tées une expé rience
désta bi li sante qui ne leur offre pas ce qu’elles cherchent dans un
deckbuilder. Il est d’autant plus problé ma tique de détourner les codes
géné riques que les textes courts du deckbuilder imposent la conci sion
et le recours à l’impli cite. La diffi culté est relevée très tôt :

14

Une diffi culté vient du fait qu’il s’agit d’un deckbuilder et pas d’un jeu
narratif, donc on n’a pas la marge de manœuvre pour expli quer
longue ment les classes. On risque de tomber dans un jeu « à lire 26 ».

La ques tion du choix du genre renvoie donc en creux à celle des
publics imaginés du jeu. Les réunions sont traver sées de réfé rences à
ces futures joueuses et à leurs attentes. À l’occa sion d’une réunion sur
la commer cia li sa tion du jeu, il s’avère que diffé rentes figures de
joueuses se téles copent :

15

On imagine quelqu’un qui a l’habi tude des deckbuilders, qui joue à des
jeux indés, qui aime les jeux bizarres. On n’imagine pas tous- tes les
mêmes joueur- ses, en fait 27.

La réunion suivante est consa crée à l’iden ti fi ca tion de ce public
imaginé. À l’issue d’une discus sion collec tive, deux figures
arché ty piques de joueuses sont rete nues : les joueuses inten sives de
deckbuilders et les joueuses inté res sées par les jeux expé ri men taux,
en parti cu lier sur le plan artis tique. Ce qui se traduit, sur le plan
créatif, par le choix d’un game design qui corres pond aux codes

16
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géné riques du deck builder roguelite, mais avec des choix artis tiques et
narra tifs qui s’en éman cipent. L’équipe cherche à créer une
expé rience de jeu nouvelle tout en tenant compte des habi tudes
des joueuses.

Un genre aléa toire et modu laire
qui se prête au détournement
Si les contraintes de produc tion d’un deck builder roguelite dans un
jeune studio indé pen dant impliquent de respecter ses codes en ce qui
concerne les méca niques de jeu, nos envies créa tives se carac té risent
par une volonté de détourner les codes théma tiques et narra tifs du
genre. Le détour ne ment ne désigne pas seule ment ici « le réem ploi
dans une nouvelle unité d’éléments artis tiques préexistants 28 », dans
la lignée du mouve ment de l’inter na tio nale situa tion niste, mais aussi,
de manière plus large, des pratiques de reprise et de trans for ma tion.
Les formes clas siques de « bracon nage culturel 29 » et d’appro pria tion
des objets techniques 30 trouvent une actua li sa tion dans la
culture vidéoludique 31. Cette pratique créa tive du détour ne ment est
faci litée par l’aléa toire des jeux de cartes 32, et a fortiori des
deck buil ders roguelite : la modu la rité incer taine accueille volon tiers
l’assem blage d’éléments a priori dispa rates, discor dants, hétéroclites.

17

Aléa toire et assem blage d’imagi ‐
naires hétérogènes

Au début du processus créatif, les premières recherches sur les jeux
exis tants révèlent que les deckbuilders sont géné ra le ment empreints
d’une « mascu li nité militarisée 33 ». Le fait que la joueuse joue contre
la machine (ordi na teur ou télé phone mobile) est souvent doublé par
le thème de l’affron te ment, comme dans Night of the Full Moon 34 ou
Griftlands 35. Une des premières préoc cu pa tions de l’équipe a été de
se débar rasser de cette idée de confron ta tion :

18

Nous avons beau coup réfléchi à la manière dont on pour rait faire un
rogue lite deckbuilder sans combat. […] Les cartes pour raient être : 1-
des objets qui permettent de construire un chemin (idée d’une quête,
des personnes donnent de nouvelles cartes au fur et à mesure de
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l’avancée) […] 2- des mots. Ex : Rap Battle, conver sa tion où on
convainc quelqu’un de quelque chose […] 3- des actions. Tu dois
satis faire les demandes/attentes de quelqu’un 36.

C’est le refus d’une énième repré sen ta tion de la violence qui nous a
pous sées à mobi liser la litté ra ture dans la diégèse du jeu. Et le format
de la carte à jouer nous a entraî nées à penser une repré sen ta tion de
la litté ra ture non pas par le texte ou la construc tion d’histoire avec un
sens, mais par ses méca niques et ses procédés. Ceci constitue une
des pistes de recherche du projet : une repré sen ta tion vidéo lu dique
de la litté ra ture pour la présenter comme pratique cultu relle qui peut
être réap pro priée, avec par exemple des « cartes [qui sont] des
ressorts scéna ris tiques (suspense…), des styles (rimes) 37 ».

19

L’envie de mélanger des éléments divers se ressent dans le choix d’un
narra tive design qui repose sur l’asso cia tion d’éléments a priori
discor dants. Nous déci dons que la litté ra ture sera faite par des
robots. Cette figure émerge à la fois parce qu’elle ne néces site pas de
repré sen ta tion réaliste de pratiques litté raires, parce qu’elle permet
une repré sen ta tion de la litté ra ture qui s’attache à la forme et pas au
fond, mais aussi parce qu’elle porte, comme nous l’avons conçu, l’idée
d’agrégat hété ro clite. L’équipe cherche

20

des figures qui ne sont pas porteuses de stéréo types (directs) […] par
ex. des mécas ou des Schmorghblorghs 38 [,] […] des androïdes ; une
ambiance à la Wall- E, une idée qui plaît d’autant plus que les robots
se prêtent à la construc tion/recons truc tion et à l’ajout de parts 39 ».

Se dessine alors expli ci te ment le fil direc teur de la créa tion : la
reprise de repré sen ta tions exis tantes et leur trans for ma tion par
l’asso cia tion avec d’autres imagi naires. C’est l’argu ment mis en valeur
dans le docu ment de direc tion artis tique produit pour un dossier de
finan ce ment :

21

plutôt que des repré sen ta tions véri diques et cohé rentes entre elles,
des caté go ri sa tions rigides, on cherche plutôt à mettre en lien les
imagi naires (litté raires, infor ma tiques, robo tiques…) pour ouvrir de
nouveaux chemins de pensée 40.
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Dans la pratique de la direc tion artis tique, le mélange des imagi naires
litté raires (et plus parti cu liè re ment le théâtre) et infor ma tiques influe
sur le design de l’inter face, qui est visuel le ment une partie
essen tielle d’un deck builder roguelite. Très codi fiée, l’inter face
utili sa teur (UI) multi plie les repré sen ta tions des cartes, qui ne sont
pas seule ment les éléments joués par la joueuse, mais aussi, par
exemple, la manière dont sont présentés diffé rents événe ments du
jeu. Le visuel de la carte invite à penser au contour et, dans le cadre
d’un imagi naire infor ma tique, nous a évoqué à la fois les écrans et les
circuits. Pour mêler à ces réfé rences machi niques des allu sions au
théâtre, non seule ment des éléments visuels typiques sont repris
(comme les rideaux de scène), mais nous avons aussi décidé de marier
les deux imagi naires en retra vaillant l’esthé tique art déco (en
parti cu lier sa maté ria li sa tion dans l’archi tec ture de lieux cultu rels).
Fonc tion nant par reprise et transformation via des asso cia tions
dérou tantes, le détour ne ment consiste, dans ce cas, à utiliser des
codes d’un mouve ment artis tique créé en réac tion à l’indus tria li sa tion
et s’inspi rant des formes de la nature pour repré senter des machines.

22

Dans la pratique concrète du narra tive design, la logique de mélange
d’imagi naires hété ro clites est d’abord à l’œuvre lorsqu’il s’agit de
nommer les diffé rents éléments du jeu. En parti cu lier, les cartes de la
joueuse qui sont un élément central dans l’expé rience de jeu et leur
quan tité limitée de texte néces sitent un mélange effi cace entre
imagi naire litté raire et imagi naire infor ma tique. Le titre évoque ainsi
des procédés litté raires (figures de style, types d’intrigues, formes
théâ trales, etc.), tandis que les méca niques renvoient à des
instruc tions infor ma tiques (opti miser, dupli quer, etc.). La pratique de
détour ne ment par reprise et asso cia tions trans for ma tives se
maté ria lise aussi dans les discus sions sur le ton du jeu. Dès le départ,
l’idée de déca lage est au cœur des envies créa tives. Ainsi,

23

nous avons aussi redis cuté du ton du jeu. Sans vouloir faire un jeu
drôle (parce que l’humour est très ancré dans des logiques
cultu relles et subjec tives), on peut travailler sur le déca lage, le
mélange des genres comme « humour 41 ».

L’humour est au centre de nombreuses (re)discus sions avant qu’un
consensus soit trouvé en parlant d’absurde, qui peut être inter prété
de diffé rentes manières.

24
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Si l’absurde est bien entendu possible et utilisé dans diffé rents genres
média tiques, il est parti cu liè re ment bien accueilli par les logiques
narra tives du deck builder roguelite, puisque l’aléa toire est au cœur
d’une partie du fonc tion ne ment narratif. La logique d’assem blage
dispa rate est ainsi à l’œuvre dans un autre plan de la pratique de
narra tive design : l’écri ture des événe ments narra tifs. Suivant les
formes clas siques des deck buil ders roguelite, ces derniers sont à la
fois option nels pour la joueuse (qui peut faire une partie complète
sans choisir d’y accéder) et distri bués aléa toi re ment au sein d’une
partie du jeu par le programme infor ma tique. Conçus comme des
« storylets 42 » ou « narramiettes 43 » en fran çais, ils sont des
contenus indé pen dants les uns des autres qui ont à la fois des
condi tions d’appa ri tion (acte du jeu) et des consé quences narra tives
et ludiques. Il est ainsi possible de multi plier les vignettes narra tives
qui dépeignent des machines essayant de comprendre des codes
cultu rels asso ciés au théâtre, sans néces siter de proposer des récits
détaillés à la joueuse qui ferme raient les inter pré ta tions possibles.

25

Faible cohé rence narra tive et robots
non anthropomorphes
Avec ses logiques qui poussent le curseur vers l’inco hé rence narra tive
(aléa toire, carac tère optionnel, répé ti tion), le deck builder roguelite est
un lieu parti cu liè re ment propice pour des repré sen ta tions atypiques.
Dans les fictions média tiques, les robots sont souvent
anthro po mor phisés et dépeints comme des esclaves – ou au moins
imaginés comme ayant des rela tions conflic tuelles avec
les humains 44. Ils sont alors valo risés lorsqu’ils présentent des
critères liés à l’huma nité, comme la conscience ou les sentiments 45.
Essayer de s’éloi gner de ces repré sen ta tions, c’est tenter d’imaginer
(tout en ayant conscience des limites de la démarche) des formes, des
cultures et des socia bi li sa tions robotiques.

26

On peut imaginer les robots comme proches des humains (fabri qués
par ou pour eux) ou comme des êtres à la posi tion et vision du
monde distinctes (pas juste des proxys d’humains). On peut garder
les deux et les mettre en tension. L’intérêt de jouer avec les robots
comme des êtres distincts et auto nomes vient remettre en cause nos
repré sen ta tions et nos manières de penser le monde 46.
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La volonté de ne pas anthro po mor phiser les robots pose d’abord le
défi de leur repré sen ta tion visuelle. Comme il a déjà été mentionné,
cette figure a été choisie parce qu’elle résonne avec l’idée de
combi naison d’appa reils divers. Le docu ment de narra tive design
imagine des « [a]ssem blages de robots qui viennent de domaines
humains diffé rents (arme ment, agri cul ture, médical…) et de
tech no lo gies diffé rentes. »

27

Dans la concep tion visuelle, cette logique d’assem blage n’est pas
évidente, parce que le refus de person ni fi ca tion implique que les
entités n’aient pas de visages et d’expres sions humaines et, pour les
anima tions, qu’ils aient des mouve ments répétitifs.

28

De même, dans l’écri ture de l’histoire, les robots sont le moins
possible repré sentés à l’aune de critères humains, ce qui signifie
notam ment ne pas utiliser les clichés sur la créa tion litté raire (spleen,
inspi ra tion, etc.), mais aussi faire atten tion au voca bu laire employé.
Dans un docu ment de narra tive design relu par plusieurs personnes,
on peut ainsi lire un commen taire qui ques tionne le choix du mot
« life » (« vie ») pour parler de l’exis tence d’un robot : « […] opera ting
span/length ? je ne sais pas si [life] n’est pas trop
ant[h]ropo mor phique ».

29

Le problème de la non- anthropomorphisation se pose aussi quand il
s’agit de nommer les éléments de jeu que sont les person nages non
joueurs. Attri buer un nom est une logique humaine (donc on voudrait
l’éviter), mais iden ti fier indi vi duel le ment les robots est néces saire
pour que la joueuse puisse se repérer dans le jeu.

30

Face à ce problème, nous avons décidé d’utiliser des descrip tions.
Plus préci sé ment, les robots sont dési gnés par rapport à leur fonc tion
(par exemple « le robot de lumière »). Cela permet à la fois de tenir la
ligne créa trice de la non- anthropomorphisation des robots et de ne
pas perdre la joueuse. Ce sont des enjeux iden ti fiés pendant les
discus sions de l’équipe :

31

Mais le risque est d’aller très loin dans l’effort de non- 
anthropomorphisation et de perdre les joueur- ses, par exemple si on
ne distingue pas les robots. […] S’éloi gner trop des codes des jeux
exis tants risque de créer de la confusion 47.
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La tenta tive de non- anthropomorphisation n’est pas évidente, parce
qu’elle pose en perma nence la ques tion de l’équi libre entre les
asso cia tions étranges et les repré sen ta tions non stéréo ty pées d’un
côté, et la compré hen si bi lité du jeu de l’autre. Une réunion donne
l’occa sion d’aborder frontalement

32

le défi de l’anthro po mor phisme : on veut l’éviter mais ça pose des
diffi cultés en termes de lisi bi lité, d’habi tude des joueuses, de temps
de production 48.

Tenir au mieux la ligne direc trice de la non- anthropomorphisation
est rendue possible par les codes du deck builder roguelite. C’est parce
que le genre est (à l’heure actuelle) défini par des person nages peu
carac té risés, par un récit assez limité et parce que la charge
émotion nelle du jeu vient prin ci pa le ment de ses méca niques ludiques
plutôt que de ses ressorts narra tifs (notam ment l’atta che ment aux
person nages) qu’il est réali sable d’essayer d’imaginer des robots qui
ne sont pas fonda men ta le ment des ersatz des humaines.

33

Prendre soin dans le deck ‐
builder roguelite : une éthique de
design pour prota go nistes
et joueuses
L’aléa toire et la modu la rité du deck builder roguelite sont propices à
expé ri menter des formes inha bi tuelles et des assem blages curieux
qui trans forment les éléments origi naux. Si le design d’un jeu
s’inscri vant dans ce genre se conjugue très bien avec une pratique de
détour ne ment, il néces site aussi de prendre en compte la faci lité à
entrer dans le jeu pour la joueuse (parfois dési gnée sous le
terme d’approachability dans l’indus trie). Un docu ment de direc tion
créa tive, rédigé pour une demande de finan ce ment destinée à être
évaluée par des acteurs de l’indus trie vidéo lu dique, se veut rassu rant :

34

Cette tenta tive de subvertir les normes en les asso ciant
arbi trai re ment à d’autres cadres de pensée ne doit cepen dant pas
être un prétexte pour ne pas dési gner avec care 49.
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Dans une pers pec tive fémi niste, Bere nice Fisher et Joan Tronto
défi nissent ainsi le concept :

35

[N]ous suggé rons que le care soit consi déré comme une acti vité
géné rique qui comprend tout ce que nous faisons pour main tenir,
perpé tuer et réparer notre « monde », en sorte que nous puis sions y
vivre aussi bien que possible. Ce monde comprend nos corps, nous- 
mêmes et notre envi ron ne ment, tous éléments que nous cher chons à
relier en un réseau complexe, en soutien à la vie 50.

Sans déplier l’ensemble des présup posés de la notion, il est possible
de rappeler que le soin porte dans cet usage une dimen sion sociale,
cultu relle et poli tique. Le care est alors une pratique et implique à la
fois une pensée et une action. En créant le jeu, nous n’avons pas pour
ambi tion de faire un « care game », au sens d’un jeu qui cherche à
prendre soin de la joueuse 51. La notion de care renvoie davan tage à
une éthique de design, au sens employé par Marine Royer et
Denis Pellerin 52. Dans notre pratique, l’atten tion parti cu lière
concerne la joueuse, mais aussi les diffé rentes entités que le
jeu mobilise.

36

Prendre soin des non- humains
L’ensemble des réflexions sur la non- anthropomorphisation témoigne
d’une volonté de prendre soin des non- humains. Ainsi, l’équipe
s’inter roge :

37

on a envie que le ton soit humo ris tique et drôle, mais ça pose une
diffi culté, parce que ça implique d’huma niser le robot et de rire aux
dépends du robot (par exemple le robot vacille ou a des
compor te ments inap pro priés pour le théâtre 53).

Et ce souci s’étend plus géné ra le ment à l’envi ron ne ment. Sans que ce
soit le thème central du jeu, la narra tion montre des machines mises
à la décharge, des outils qui s’accu mulent, mais qui ne servent plus,
des appa reils dont l’obso les cence est programmée. Le docu ment de
demande de finan ce ment préparé pendant l’été reven dique l’idée qu’

38

[i]l ne s’agit pas d’une démarche didac tique, visant à informer et
éduquer, mais d’une démarche centrée sur l’expé rience et la
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réflexion : à quoi ressemble(ra) la vie dans un monde jonché des
débris de notre mode de vie consu mé riste et extractiviste 54 ?

Sans basculer ni du côté de la tech no philie ni du côté de la
tech no phobie, le jeu essaye d’imaginer un futur diffé rent des
repré sen ta tions habi tuelles, et en ce sens tente de prendre soin de
l’ensemble des entités qui pour raient le peupler.

39

Prendre soin de la joueuse
Plus évidem ment peut- être, l’éthique du care dans le design concerne
la joueuse. Si desi gner avec care n’est jamais évident, il nous a paru
parti cu liè re ment diffi cile de le faire au sein d’un deck builder roguelite
à cause de ses codes géné riques ludiques et narratifs.

40

Le refus de repré senter un combat renvoie à cette volonté de ne pas
confronter la joueuse à une énième repré sen ta tion violente.
Cepen dant, la mise en jeu d’une oppo si tion qui n’est pas un
affron te ment a été parti cu liè re ment diffi cile à imaginer – à tel point
que, pendant les premières réunions qui servaient à définir les
prin cipes géné raux du jeu, les descrip tions des méca niques ludiques
ont long temps été proches des fonc tion ne ments d’un jeu de gestion.
À l’occa sion d’une des premières réunions,

41

[l]es jeux de gestion avec des ressources repré sen tées comme des
cartes (comme Unde rhand) ont été signa lées comme une alter na tive
si le choix d’un rogue lite deck builder s’avère infruc tueux ou trop
compliqué avec l’ADN de la boîte 55.

Plus tard dans le processus créatif, ce sont les réac tions de la foule de
robots face à la litté ra ture qui ont posé problème. Lors d’une réunion
l’équipe réalise que faire atta quer les robots par la foule qui les
regarde « ressemble trop à un combat clas sique » et envi sage des
récits alter na tifs. Par exemple,

42

la foule pour rait être Unreal [un moteur de jeu vidéo qui a donné du
fil à retordre aux déve lop peurs lors du précé dent jeu] quand [un
déve lop peur] veut coder un truc : la foule ne fait pas exprès mais
provoque des catas trophes. Ça permet de faire une foule qui n’est
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pas agres sive. Par ex. des cartes comme [package] Lost, Erreur
Système, Boucle Infinie 56.

Dans la même logique que le refus des combats, la déci sion de
l’assem blage d’imagi naires hété ro clites se veut aussi être une manière
de prendre soin de la joueuse. Une première version du jeu qui
mettait en jeu des racon teuses d’histoires de civi li sa tions et
d’époques diffé rentes a été aban donnée. Même en essayant de
travailler le mieux possible (en consul tant des personnes concer nées,
notam ment), dans les condi tions de produc tions qui sont les nôtres
(temps réduit, ressources finan cières limi tées), cette première
itéra tion du narra tive design pouvait devenir de l’appro pria tion
cultu relle, dans une logique simi laire à ce que dénonce
l’analyse d’Ascen sion: Dawn of Champions 57 proposée par
Sabine Harrer 58. Et, pour la joueuse, nous n’avons pas voulu prendre
ce risque. Dans le contexte d’une indus trie dans laquelle les prises de
posi tion en faveur de la diver sité des repré sen ta tions ne sont pas
large ment plébis ci tées par les commu nautés de joueurs 59, cette
déci sion n’est pas seule ment une déci sion stra té gique pour se
prémunir des critiques, mais aussi une posi tion éthique forte. Une
discus sion réca pi tu la tive sur le serveur Discord du studio iden tifie le
problème en ces termes :

43

[il] vient d’une déci sion prise la semaine dernière : être dans le
monde des morts avec des figures du passé qui incarnent des
cultures et des pratiques exis tantes. D’où la propo si tion de passer
dans le futur, pour désac tiver les risques
d’appro pria tion accidentelle 60.

La figure du robot fait d’assem blage est une forme de care non
seule ment parce qu’elle permet de limiter l’appro pria tion cultu relle,
mais aussi parce qu’elle met en valeur une iden tité faite d’assem blage
et qui ne rentre pas dans les normes. Dès l’origine, le projet s’inscrit
ainsi dans la lignée des queer game studies 61 et des expé ri men ta tions
pour quee riser un jeu grand public.

44

En effet, si l’univers construit est complexe, avec ses robots
impro duc tifs, faits d’assem blages et non anthro po morphes qui font
une sorte de litté ra ture sans texte, nous tentons de ne pas
désta bi liser complè te ment la joueuse. Cela signifie d’abord respecter

45
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les codes des deck buil ders roguelite connus : la joueuse- modèle est
une habi tuée du genre, et lui proposer un fonc tion ne ment ludique
assez clas sique est une manière de répondre à son horizon d’attente.

Dans le contexte d’une culture vidéo lu dique qui tend encore à
valo riser les jeux puni tifs, tant du côté produc tion que réception 62, la
déci sion de donner prio rité à la compré hen si bi lité du jeu est
davan tage un enga ge ment éthique qu’un choix commer cial sécu ri sant
pour le studio.

46

Dans le cadre de ce projet et avec les moyens qui sont les nôtres,
prendre soin de la joueuse consiste alors avant tout à « rendre vivable
le monde 63 » en refu sant d’y ajouter de nouveaux éléments agressifs.
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Conclusion
L’étude de cas d’un deck builder roguelite se prête à une réflexion sur
les enjeux du design de la carte à jouer numé rique. L’analyse explore
trois dimen sions du déve lop pe ment qui reflètent à la fois les
possi bi lités offertes par un genre inscrit dans la longue tradi tion des
jeux de cartes et les moda lités contem po raines de la créa tion
vidéo lu dique. Dans un premier temps, le choix du
deck builder roguelite par l’équipe du studio renvoie aux condi tions de
produc tion, notam ment dans les studios indé pen dants, et à la
manière dont s’entre mêlent consi dé ra tions commer ciales et
ambi tions créa tives sous l’égide d’un public imaginé. Dans un
deuxième temps, les carac té ris tiques du deck builder roguelite rendent
le genre parti cu liè re ment propice au détour ne ment, aux
combi nai sons inat ten dues et aux repré sen ta tions inha bi tuelles,
permet tant par exemple d’assem bler robots et théâtre tout en
prenant de la distance vis- à-vis des imagi naires mili ta risés et
anthro po mor phiques du genre. Dans un troi sième temps, le jeu a
permis l’explo ra tion d’une éthique de design parti cu lière centrée
sur le care, un effort pour prendre soin des prota go nistes et des
joueuses qui implique de refuser certains codes du deckbuilder tout
en respec tant les attentes des habi tuées du genre.

48

L’analyse s’appuie sur un récit en cours de pratique, méthode qui se
prête à l’étude du processus créatif en train de se faire. Dans le cas
d’un studio de jeux vidéo indé pen dant, cette approche permet de
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réflexion sur les enjeux du design de la carte à jouer numé rique. Le choix du
genre par le studio renvoie aux condi tions de produc tion dans le jeu vidéo
indé pen dant et à la manière dont l’objectif de survie écono mique des
studios se traduit dans les déci sions créa tives. Les carac té ris tiques
géné riques du deck builder roguelite favo risent une pratique de
détour ne ment dans le design, ce qui donne lieu à l’assem blage d’imagi naires
hété ro clites et de repré sen ta tions inha bi tuelles autour des robots et de la
litté ra ture. Enfin, en contre partie de cette dyna mique de détour ne ment, le
déve lop pe ment du jeu s’est appuyé sur une éthique du care qui cherche à
prendre en compte les besoins et les iden tités des joueuses, des
prota go nistes et des créatrices.

English
Based on an account of the artistic prac tice behind the devel op ment of a
roguelite deck builder based on docu ment a tion and notice able events, the
present paper reflects on the chal lenges of designing a digital playing card.
The studio’s choice of genre high lights produc tion condi tions in indie game
studios and reveals the ways in which the focus on economic survival
shapes creative decisions. The generic char ac ter istics of roguelite
deck builders encourage a diver sion in design, resulting in the assembly of
hetero gen eous imagin aries and unusual repres ent a tions around robots and
liter ature. Finally, the desire to balance this diver sion with approach ab ility
results in an effort to design with care in order to consider the needs and
iden tities of players, prot ag on ists and creators.
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TEXTE

Introduction
L’approche rédac tion nelle et théo rique que j’ai souhaité convo quer
dans cet article fait réfé rence à la recherche- création, en cohé rence
avec ma pratique de designer et d’ensei gnant. Le sujet d’étude de
l’article porte sur un projet de site web intitulé Cards & Coding, qui
est l’espace numé rique qui me permet aujourd’hui de créer et de
problé ma tiser le format de la carte numé rique. Les ques tion ne ments
qui traversent ma pratique portent sur les méthodes à employer pour
penser et imaginer des cartes numé riques (le mot anglais « cardist »
contrac tion de « card » et « artist » est utilisé pour définir cette
pratique). Le support numé rique implique une concep tion éloi gnée
de celle de l’impres sion d’une carte, mais elle peut y faire réfé rence

1
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comme l’article va le démon trer. En quoi une carte numé rique
s’éloigne ou se rapproche- t-elle d’une carte papier ? Quels choix
créa tifs sont- ils à l’œuvre pour conce voir une carte numé rique ? Le
format de la collec tion est aussi un axe central de ce projet, il
ques tionne des prin cipes de consul ta tions et d’inter ac tions
propres au web design, domaine dans lequel je me suis spécia lisé
depuis une quin zaine d’années. La consul ta tion de cartes numé riques
aborde une ques tion plus vaste : comment celles- ci font- elles face à
l’histoire des jeux de cartes à collec tionner ? Quelles nouvelles
narra tions se mettent- elles en œuvre dans les usages entre
maté ria lité et numé rique ? Ces problé ma tiques, par le prisme de mon
métier de designer, sont au cœur de cet article.

Un site web dédié à la créa tion de
cartes à collec ‐
tionner numériques
J’ai démarré Cards & Coding en 2021 avec une idée précise : conce voir
des cartes numé riques qu’il sera possible d’observer et mani puler
direc te ment dans l’inter face du site. À l’époque, pour sui vant mes
recherches sur l’expé rience utili sa teur du site et les enjeux d’une
inter ac ti vité créa tive, je suis parti de la forme d’acces si bi lité qui me
parais sait la plus évidente possible, en rangeant les cartes dans une
collec tion unique. Je revien drai en détail sur ces points plus loin dans
le texte.

2

Le nom du site vient de l’asso cia tion des deux points fonda men taux
de la démarche, à savoir les cartes et la program ma tion. En effet,
toutes les cartes sur le site devront être conçues, puis program mées
de façon à pouvoir s’inté grer à la struc ture tech nique du site web. Le
nom du site fait égale ment réfé rence au jeu américain
Donjons & Dragons 1 créé dans les années 1970 par Gary Gygax et
Dave Arneson et qui est à la base de nombreux autres univers
fantas tiques et jeux actuels, notam ment de cartes à jouer et à
collec tionner. La fonc tion na lité première du site est donc de
proposer aux visi teur·euse·s une collec tion de cartes numériques.

3
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Figure 1

Capture d’écran du site Cards & Coding, juillet 2023.

Crédits : Nicolas Tilly. 
Source : Cards & Coding.

Une collec tion de liens

La collec tion est pour moi un prin cipe impor tant qui a struc turé
énor mé ment de choses au fil du temps dans la concep tion du site.
Cette collec tion peut évoquer une expo si tion à la manière d’une page
d’un cata logue dans laquelle la carte alterne entre 2D et 3D lorsque
l’utili sa teur la mani pule. Ce travail sur la 3D pour le web abordé ici, a
notam ment été théo risé par la desi gner d’inter ac tion et cher cheuse
Nolwenn Maudet qui en rappelle les spéci fi cités en ces termes : « Les
inter faces 3D se voient surtout utili sées dans le cadre d’“expé riences”
ou d’“expo si tions” virtuelles, en parti cu lier lorsqu’il s’agit de
repré senter et d’inter agir avec des objets ou des espaces 2. »

4

Mais elle a été aussi à la source de nombreux ques tion ne ments
portant par exemple sur la façon de classer les cartes ou bien la
manière de gérer les infor ma tions liées aux cartes comme leurs
noms, leurs numéros, etc. Un modèle qui a servi d’inspi ra tion pour le

5
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site est un album de Nintendo des années 1960 présen tant les cartes
que vendait la firme japo naise à cette période 3. L’album contient dans
ses pages une carte de chaque série afin de présenter aux maga sins
de jouets des échan tillons des diffé rents modèles produits par
Nintendo. Si on connaît aujourd’hui les débuts de Nintendo dans les
cartes à jouer, il est plus rare de voir un tel docu ment de l’entre prise
présen tant la manière de montrer ses collec tions de cartes. Cette
décou verte m’a permis de définir la mise en page que je souhai tais
appli quer pour le site : présenter des cartes diffé rentes les unes à
côté des autres au travers des diverses pages de l’album. Bien que le
site ne contienne pas de page à tourner comme une édition papier, il
reste néan moins l’idée qu’une page dédiée du site contiendra cette
fameuse collec tion et que cette page pourra être aussi longue
que voulue 4.

La collec tion reste cepen dant une approche assez clas sique lorsque
l’on parle de cartes à jouer et à collec tionner. Mais d’autres réflexions
étaient présentes lors de la concep tion du site. Je parle de cartes à
jouer et à collec tionner, mais en vérité, seul le type des cartes à
collec tionner est retenu pour figurer dans le site. Aucun jeu ne sera
possible avec les cartes présen tées dans la collec tion, mais nous
verrons que cela évoluera au fil du temps. Consi dé rant les cartes
comme diffé rentes pièces d’un ensemble narratif (ou de multiples
ensembles narra tifs), j’ai retenu le modèle d’une collec tion composée
de frag ments qu’elles incarnent au sein de cette narra tion.
M’appuyant sur les propos de David Peyron, cette approche
« corres pond à ce que Pierre Cuve lier nomme comme une
“esthé tique du frag ment” pour recons ti tuer tout un univers de
fantasy dans le jeu Magic : L’Assemblée. L’univers fictionnel est ainsi
frag menté en diverses entités, et l’acti vité des passionnés consiste à
les rassem bler pour retrouver la cohérence 5 ».

6

La collec tion sur le site s’inscrit donc complè te ment dans cette
démarche, imagi nant un univers frag menté à rassem bler. David
Peyron, dans son article aborde un autre axe inté res sant :

7

Certains fans possèdent même des cartes sans jouer au jeu, sans
même parfois en connaître les règles […] Ces cartes sont alors de
simples rappels de cette fiction […] Elles s’inscrivent dans une
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culture de la collec tion et du renvoi hyper tex tuel (comme un lien sur
lequel on clique) 6.

Les propos de David Peyron résonnent parti cu liè re ment bien avec le
projet Cards & Coding, des cartes perçues comme des liens, l’image
ne peut pas être plus parlante pour aborder la collec tion dans le site.
Chaque carte sera donc un lien qui permettra l’inter ac tion et la
lecture en détail.

8

On pourra égale ment mentionner dans une approche très diffé rente
l’appli ca tion mobile Card Binder 7 qui permet de gérer sa collec tion
de cartes Magic : L’Assemblée. L’appli ca tion possède une
fonc tion na lité de détec tion de carte par le biais de l’appa reil photo
d’un smart phone. Une fois détectée, l’appli ca tion donne des
infor ma tions sur la carte (exten sion, illus tra teur·rice, textes divers,
prix, etc.) et permet ensuite de l’ajouter dans sa collec tion sur
l’appli ca tion. Ainsi, le collec tion neur·euse se retrouve avec les
centaines, voire les milliers de cartes de sa collec tion direc te ment
dans sa poche. À l’heure où j’écris ces lignes, un nouveau jeu de cartes
à jouer et à collec tionner vient de paraître. Il s’agit de Lorcana 8 et il
est possible de télé charger la compa nion app du jeu afin d’y gérer sa
collec tion de cartes. Le prin cipe est simple : une fois que le
collec tion neur·euse a acheté des cartes, il·elle peut les enre gis trer
dans l’appli ca tion afin de voir la progres sion de sa collection.

9

Partager pour échanger
Le dernier axe de recherche engagé en 2021, lors de la concep tion du
projet, concer nait la ques tion de l’échange. Échanger des cartes
semble une chose parfai te ment évidente quand on parle de cartes à
collec tionner. Toute fois, dans Cards & Coding, les cartes ne sont pas
des morceaux de papier que l’on mani pule de mains en mains, elles
sont numé riques et clas sées dans les pages du site web. J’ai donc
choisi non pas la possi bi lité d’échanger la carte consul table dans la
collec tion du site (par exemple via l’utili sa tion d’une blockchain), mais
plutôt de partager le processus de créa tion. Échanger
devient partager.

10

Pour ce faire, j’ai lancé, lors de la sortie du site, une chaîne 9 sur la
plate- forme Twitch, afin de diffuser en vidéo les diffé rentes étapes de

11
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la concep tion d’une carte numé rique. J’y présente l’utili sa tion des
diffé rents logi ciels de créa tion et de librai ries de programmation
open source (le code servant à affi cher et rendre inter actif une carte),
mais égale ment mes tâton ne ments. L’ensemble des recettes et des
coulisses tech niques de la concep tion d’une carte est ainsi mis à nu.
Certains points, comme la program ma tion, ne sont pas à la portée de
tous et toutes, mais les inter ac tions avec les spec ta teur·rice·s
durant le live permettent déjà de procéder à des échanges de
méthodes et de résoudre des problé ma tiques. Sur Cards & Coding on
ne peut pas échanger une carte contre une autre, mais le
partage d’informations via les lives peut donner l’envie à des
personnes, habi tuées aux jeux de cartes, de se lancer dans la
program ma tion et le design, etc. Et si cela passe par la concep tion de
cartes inter ac tives numé riques, le désir initial de partage fonc tionne !
Peut- être pas dans une forme simple de troc de cartes, mais dans un
échange de compé tences liées aux sujets de la concep tion de
cartes numériques.

La genèse d’une carte
Reve nons main te nant à ce qui fait la spéci fi cité du site, à savoir
imaginer des cartes numé riques et trouver des façons de les
conce voir avec des outils compa tibles pour le web. Chaque carte
présentée sur le site aborde une démarche parti cu lière, allant du
design à la program ma tion, dans des allers- retours constants entre
concep tion formelle et tech nique. Nous allons voir dans ce chapitre
comment la carte change de format, bascu lant du carton à l’écran,
avec pour fil rouge la mani pu la tion et l’inter ac tion de celle- ci par
l’inter mé diaire de la souris de l’ordi na teur ou du doigt sur
smart phone. La carte s’envi sage ici comme un poten tiel de créa tion,
fran chis sant les fron tières du bout de carton et de sa surface
rectan gu laire pour devenir « une certaine manière d’être
au monde 10 ».

12
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Figure 2

Dessin mani feste de la carte « Where is the bat? », octobre 2022.

Crédits : Nicolas Tilly.

Quels sont les défis qui nous attendent lorsque l’on crée des cartes à
collec tionner pour le web ? Quelles sont les spéci fi cités de ce petit
objet ? Travailler avec des cartes c’est aborder fina le ment un format
très commun, comme nous le dit en substance Jude Talbot, au sujet
de ses travaux menés dans le cadre de l’inven taire du fonds des jeux
et ensembles de cartes de la BNF conser vées au dépar te ment des
estampes : « Quoi de plus banal, quoi de plus répandu, quoi de moins
extra or di naire en somme qu’un paquet de cartes à jouer 11 ? ». Je vais
exposer ici, en prenant plusieurs exemples de cartes expo sées dans la
collec tion du site Cards & Coding, les diffé rents procédés qui m’ont
amené à conce voir des cartes parti cu lières tant sur la forme que le
fond ; démon trant ainsi que ce format « banal » qu’est la carte à jouer
possède un poten tiel infini.

13
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Repro duire le tangible pour proposer
de nouvelles formes à explorer
La carte est un morceau de carton, et c’est de ce constat de départ
que j’explore, façonne et invente en tant que desi gner inter actif. Dans
ma démarche, il y a l’idée de copier la carte et son format, sa texture
et sa spatialité 12 pour ensuite l’amener vers de nouvelles
confi gu ra tions esthé tiques et d’utili sa tions numé riques. Tout
commence donc dans un carnet et se pour suit par la mani pu la tion
à l’écran.

14

Le premier exemple que je vais utiliser pour illus trer mon propos est
celui de la carte inti tulée « Where is the bat? » L’idée initiale est la
suivante : faire sortir de l’obscu rité la carte dans la page. Pour ce
faire, j’ai réalisé ce que j’appelle un dessin mani feste qui illustre de
façon immé diate et un peu hâtive le concept. Les deux axes
graphiques à déve lopper pour conce voir la carte sont donc : un fond
noir et une carte à peine visible sortant de la pénombre. Une fois le
dessin posé dans la page de mon carnet, j’étais prêt à l’adapter dans sa
version numé rique. L’orien ta tion que je cher chais avec cette carte
était de me concen trer autant sur le contexte de présen ta tion de la
carte, avec ce fond noir qui absorbe la carte, que sur la carte elle- 
même. Lors de sa program ma tion pour le site, j’ai fait le choix de
passer le fond de la page en noir (ce qui est une excep tion puisque
toutes les cartes ont la même couleur de fond) effa çant par la même
occa sion l’inter face du site. Le visi teur ou la visi teuse du site se
retrouve plongé·e dans l’obscu rité avec pour seul repère dans la page
du site les trois petites formes colo rées du logo en haut à gauche.
Pour la carte, j’ai choisi de faire un effet lumi neux qui permet de
mettre en avant une surbrillance sur la surface de la carte lorsque l’on
passe la souris dessus. C’est cet effet qui suggère l’idée de révé la tion,
permet tant ainsi de rendre la carte légè re ment visible si on joue à
déplacer la souris dans la page jusqu’à aper ce voir les contours et le
dessin de la carte.

15
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Figure 3

Capture d’écran de la page « Where is the bat? », juillet 2023.

Crédits : Nicolas Tilly. 
Source : Cards & Coding.

Pour le second exemple, j’ai choisi la carte « The Physio gnomy of
Hands » que l’on retrouve dans la collec tion du site et que j’ai réalisée
en avril 2022. Comme pour la carte précé dente, j’ai forma lisé l’idée
avec un dessin mani feste rapi de ment exécuté, non pas dans un
carnet de dessin, mais sur une tablette. La raison de ce choix porte
sur la texture de la carte que je voulais à l’époque tramée. Je n’ai
fina le ment pas conservé cette idée dans la version finale préfé rant
piocher dans la collec tion d’images du site The Public Domain Review.
Le prin cipe de « The Physio gnomy of Hands » repose sur la
mani pu la tion et le pliage d’une carte, comme un clin d’œil à la
maté ria lité de la carte devenue numé rique. « Objet réso lu ment
maté riel du point de vue de l’art, la carte à jouer tend néan moins à se
déma té ria liser du point de vue du jeu 13 ». Cette cita tion de Jude
Talbot révèle les liens complexes entre les règles du jeu, absentes de
la collec tion du site dans une forme clas sique, mais présentes dans
une forme libre de jouet numé rique. La maté ria lité de la carte se
pense ici par le biais de la mani pu la tion numé rique à l’écran.

16
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Figure 4

Dessin mani feste de la carte « The Physio gnomy of Hands », avril 2022.

Crédits : Nicolas Tilly.

Cette idée de pliage est venue lors de mes recherches sur les tours de
magie faisant dispa raître des cartes (la carte « Where is the bat? » est
égale ment issue de cette recherche sur la dispa ri tion). Il est assez
rare que j’aie tout de suite en tête une tech no logie ou un outil me
permet tant de programmer la carte pour le site, et qui respecte l’idée
de départ, à savoir le pli. Mais dans ce cas précis, je connais sais une
librairie JavaS cript du nom de OriDomi 14 qui pouvait parfai te ment
répondre à mes besoins. Le slogan de la librairie est « The web is flat,
but now you can fold it up 15 » : l’idée de départ et cet outil ne pouvait
pas être plus en adéqua tion ! La plupart du temps, lorsque je conçois
de nouvelles cartes, la recherche des outils, librai ries et autres
systèmes repré sente la moitié du travail (mais cela est amené à
changer de plus en plus avec l’arrivée d’un agent conver sa tionnel

17
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Figure 5

Capture d’écran de la page de la carte « The Physio gnomy of Hands », avril 2022.

Crédits : Nicolas Tilly. 
Source : Cards & Coding.

utili sant l’IA comme ChatGPT 16). Une fois la librairie OriDomi en
place dans la page de la carte, celle- ci pouvait main te nant se plier et
se déplier en tirant la carte avec la souris du bas vers le haut.

Le troi sième et dernier exemple porte sur une série de cartes
dessi nées en 2021 dans un carnet destiné à accueillir l’ensemble des
croquis. À la diffé rence des deux autres cartes isolées, cette série
avait pour inten tion première le dessin et les varia tions que celui- ci
pouvait apporter au regard du dispo sitif mis en place. En effet, j’ai
d’abord fait une impres sion 3D d’un gabarit de carte me permet tant
de tracer les contours sur l’ensemble des pages du carnet, afin d’avoir
une propor tion et un espace commun à l’ensemble. Le proto cole
consis tait ensuite à tracer des espaces rectan gu laires fermés à
l’inté rieur du contour de la carte, puis d’y ajouter des gommettes
colo rées. J’ai produit une cinquan taine de cartes colo rées et
géomé triques de cette façon.

18
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Figure 6

Dispo sitif et acces soires pour la réali sa tion des dessins de la série de cartes. Le gabarit des
cartes est réalisé avec une impri mante 3D.

Crédits : Nicolas Tilly.
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Figure 7

Une carte dessinée dans le carnet.

Crédits : Nicolas Tilly.

Le passage vers le format numé rique est encore à ce jour en cours de
réali sa tion, du fait du grand nombre de cartes que comporte cette
série. Seule ment deux cartes ont été réali sées et il est fort probable
que cela prenne encore du temps pour finir l’ensemble. Lors de
diffé rentes recherches sur les possi bi lités tech niques que je menais
en paral lèle des dessins, j’ai décou vert la librairie JavaS cript qui m’a
beau coup plu : Matter.js 17. Il s’agit d’une librairie pour ajouter de la
matière à des éléments en deux dimen sions dans une page web. Ce
qui m’a attiré ici c’est que les gommettes rondes dans les dessins des
cartes pouvaient me servir pour ajouter de l’anima tion et de la
matière aux versions numé riques. J’ai ainsi codé deux cartes sur ce
prin cipe : la première étape était de redes siner le modèle d’une carte
dessinée dans une page du carnet en utili sant la librairie Matter.js,
puis d’y donner de la matière en ajou tant égale ment les cercles
colorés en respec tant les couleurs des gommettes des croquis.
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Figure 8

Capture d’écran du proto type d’une carte animée réalisé sur le site codeopen.io

Crédits : Nicolas Tilly. 
Source : codeopen.io

Cela donne deux cartes animées et inter ac tives, dans l’esprit du jouet
d’adresse du laby rinthe à bille. Sauf qu’ici il n’y a pas de trou, juste la
possi bi lité d’incliner la carte en la survo lant avec la souris et ainsi,
faire bouger dans toutes les direc tions les cercles colorés coincés
dans leurs petites zones rectan gu laires. Ce prin cipe animé provient
du code et c’est en exami nant les possi bi lités offertes par la librairie
que j’ai décidé d’inté grer cette inter ac tion. La recherche formelle de
ces cartes peut sembler mini ma liste (parfois une inter ac tion qui
semble simple peut demander de grandes compé tences tech niques),
mais c’est la varia tion des motifs qui en fait tout l’intérêt, renvoyant
cette série à des domaines comme le graphisme. Je pense notam ment
au travail du desi gner Karl Nawrot et à ses recherches formelles
et géométriques 18. Le·la créa teur·rice conce vant des cartes peut
aborder la chose au travers de domaines variés : « Les innom brables
initia tives qui aujourd’hui enri chissent l’offre de cartes à jouer, avec le
design, la typo gra phie et le graphisme 19. »
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Figure 9

Capture d’écran du proto type d’une carte animée réalisé sur le site codeopen.io

Crédits : Nicolas Tilly. 
Source : codeopen.io

En conti nuité du travail sur le processus de dessin de cette série, je
travaille sur une nouvelle série de cartes dessi nées avec des tampons
et des crayons de couleur. J’ai cette fois- ci utilisé un plotter 20 à
dessiner pour tracer les contours des cartes sur l’ensemble des pages
d’un carnet, ce qui m’a permis d’aller plus vite et d’être plus précis
dans la réali sa tion des gaba rits. Le carnet deve nant alors une
collec tion de matrices à cartes, dont le processus de créa tion alterne
entre la machine à dessiner, l’ordi na teur et la main.
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Figure 10

Photo gra phie de la machine à dessiner traçant le gabarit de la carte sur une page du
carnet ; juin 2023.

Crédits : Nicolas Tilly.
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Figure 11

Photo gra phie d’une page du carnet sur laquelle une carte est dessinée ; juin 2023.

Crédits : Nicolas Tilly.

Les rapports entre dessin et numé rique sont donc assez nombreux
dans les exemples présentés plus haut, ils me permettent d’inventer
des va- et-vient constants dans les usages et mani pu la tions des
cartes, ainsi qu’au niveau des multiples recherches graphiques. Si le
papier est la base sur laquelle je m’appuie pour l’ensemble du
processus de créa tion des cartes présentes sur le site, la
connais sance de la program ma tion pour le web reste essen tielle pour
maté ria liser une idée et la faire sortir d’une page d’un carnet. Le
dessin et la program ma tion sont deux piliers de Cards & Coding et
nous allons voir par la suite que le code créatif est un champ
d’appli ca tion possible de ces deux domaines, pous sant encore un peu
plus les spéci fi cités qui font qu’une carte devient numé rique
et interactive.
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Le code créatif sur le web comme
domaine de recherche et de création
Tout d’abord, intéressons- nous à ce qu’est le code créatif avec la
défi ni tion de l’artiste et ensei gnant améri cain Golan Levin :

23

Les « codeurs créa tifs » sont des artistes, des desi gners, des
archi tectes, des musi ciens et des poètes qui utilisent la
program ma tion infor ma tique et les logi ciels person na lisés comme
média de prédi lec tion. Ces prati ciens brouillent la distinc tion entre
l’art et le design, la science et l’ingé nierie, et dans leur
inter dis ci pli na rité mouvante, c’est le mot allemand Gestaltern, ou
« créa teurs de formes », qui les décrit le mieux 21.

On retiendra donc que le code créatif est un choix assumé
d’utili sa tion du code afin de créer des formes tout en brouillant les
pistes entre diffé rents domaines, cela me semble parfait pour
conti nuer à expli quer ma démarche de créa tion dans les cartes
qui suivent.

24

Ces trois cartes sont le fruit de colla bo ra tions avec des artistes et des
desi gner·euse·s dont je suivais les recherches et appré ciais l’approche
et la sensi bi lité (il y a au total sept colla bo ra tions sur le site en date
de juillet 2023). Ma demande était à chaque fois iden tique : « faisons
une carte pour Cards & Coding ensemble ! » Après un temps de
réflexion et de produc tion de leurs propo si tions (sous des formes
variées comme des croquis, des descrip tions, des réfé rences, etc.), je
me mettais en mouve ment pour trouver comment réaliser leurs
idées. C’est là que le code créatif entre en jeu.

25

La première carte inti tulée « Mekarte » est réalisée en juin 2023 par
l’artiste 3D Meta morph. Spécia lisé dans le design produit et les
mechas 22, sa propo si tion se base donc natu rel le ment sur la créa tion
d’une carte en volume très méca nique. Le défi tech nique pour moi a
été de pouvoir utiliser le fichier 3D de Meta morph réalisé avec
le logiciel Blender, pour le consulter dans la page du site dédiée à sa
carte. J’ai utilisé la librairie <model- viewer> 23 qui permet d’affi cher un
fichier 3D inter actif sur le web en ajou tant le code spéci fique à la
librairie dans la page HTML (mais égale ment de le rendre consul table
en réalité augmentée via un smart phone en consul tant la page du site
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Figure 12

Capture d’écran de la page de la carte « Mekarte » par l’artiste 3D Métamorph.

Crédits : 3D Métamorph. 
Source : Cards & Coding.

sur mobile). La 3D sur le web est un domaine que j’apprécie
parti cu liè re ment, surtout en lien avec des cartes, car elle permet de
trouver une forme de consul ta tion en cohé rence avec l’objet physique
qu’est la carte. La tourner, la faire pivoter, la retourner, tout en
obser vant les méca nismes animés de la carte furent des axes de
travail rappe lant qu’une carte doit pouvoir se mani puler, quel que soit
son support.

La deuxième carte inti tulée « Sombre » a été réalisée en colla bo ra tion
avec le desi gner Étienne Mineur en juillet 2022. Pour cette carte, il a
décidé d’utiliser une intel li gence arti fi cielle pour la créa tion des
visuels et des textes de l’histoire (ce domaine étant en constante
évolu tion, il s’agit des possi bi lités offertes par les IA en 2022) afin
d’imaginer une carte narra tive. Celle- ci comporte une narra tion
visuelle et textuelle dont la mani pu la tion est la suivante : chaque fois
que l’utili sa teur·rice clique sur la carte, celle- ci se retourne et affiche
une nouvelle image et un texte jusqu’à la fin de l’histoire. Je n’ai pas
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utilisé de librairie pour la program ma tion de cette carte, mais
du JavaScript vanilla, c’est- à-dire sans modi fi ca tion et ajout. Il est
parfois plus simple de partir de zéro dans un projet afin de réaliser la
fonc tion na lité souhaitée, sans ajouter de complexités et d’éléments
qui ne servi ront pas dans le projet. Il n’y a pas de règles prééta blies
lorsque je code une carte.

Cette carte est très inté res sante dans le sens où elle combine
plusieurs spécia lités issues du travail d’Étienne Mineur que sont la
narra tion, l’inter ac ti vité et l’intel li gence arti fi cielle. Cette carte se
raconte en images et sa surface est le support du récit, mais un récit
dont on ne peut déceler la longueur lors de la première lecture, car
celui- ci est imbriqué dans les diffé rentes faces de la carte. Comme si
les deux faces de la carte étaient compo sées en fait d’un paquet de
plusieurs cartes, et que par magie celles- ci venaient se révéler sous
les yeux du·de la visi teur·euse. La carte se trans forme en récit et la
mani pu la tion induite par le fait de la retourner en boucle devient un
jeu. En réfé rence à la carte d’Étienne Mineur, on pourra citer le jeu
Cards! 24 sur iOS qui permet par la mani pu la tion de cartes à l’écran de
faire des choix dans un récit. Le jeu invite à actionner des cartes
compor tant des visuels précis (comme des acces soires et des objets)
pour résoudre des énigmes et ainsi progresser dans l’histoire.
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Figure 13

Capture d’écran de la carte « Sombre ».

Crédits : Étienne Mineur. 
Source : Cards & Coding.
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Figure 14

Capture d’écran du jeu Cards!. Inter face iOS.

Crédits : The Coding Monkeys. 
Source : Cards!

La troi sième carte inti tulée « The Geome tric Witch » a été conçue
par l’artiste pluri média Lucile Olympe Haute en juillet 2021. Son idée
était de reprendre l’effet lenti cu laire des cartes postales ou autre et
qui permet en la dépla çant de faire bouger le motif imprimé, dans sa
carte. Le défi pour moi était de trouver comment coder un tel effet.
Là encore, je n’ai pas utilisé de librairie, car il était plus simple de
décom poser les diffi cultés tech niques pas à pas, afin de mieux
orga niser mon code. Lucile m’a donc envoyé des images issues d’une
séquence vidéo qu’elle avait réalisée afin de les utiliser sur la carte
pour repro duire le mouve ment. J’ai conservé 25 images afin de garder
une séquence courte, mais iden ti fiable au niveau du mouve ment.
L’inter ac tion finale programmée permet à l’utili sa teur·rice de glisser
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Figure 15

Capture d’écran de la page de la carte « The Geome tric Witch ».

Crédits : Lucile Olympe Haute. 
Source : Cards & Coding.

la souris de gauche à droite sur la carte afin de jouer la séquence à
l’endroit et à l’envers. La carte évolue en une inter face de lecture,
comme une microtimeline à orienter avec la souris
de l’utilisateur·rice.

Le code créatif est aussi une façon d’envi sager un peu diffé rem ment
la rela tion entre le design et les outils. Les trois cartes présen tées
plus haut sont le fruit de colla bo ra tions et d’échanges qui abordent de
manière créa tive, hors des sentiers battus, la concep tion et la
fabri ca tion de cartes numé riques : 3D, narra tion et IA, anima tion. Le
code est l’élément central du processus puisque l’on parle ici de web
et d’inter ac ti vité à l’écran, mais au- delà de cette néces sité, l’approche
est réso lu ment inven tive, au sens d’une démarche pleine de curio sité
et de liberté. Que cela soit avec ou sans l’utili sa tion de librai ries de
crea tive coding, l’enjeu est aussi de garder un certain contrôle
tech nique sur le site. Les cartes sont le contenu prin cipal présenté
sur Cards & Coding, mais il ne faut pas oublier l’inter face, les
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anima tions, la typo gra phie, la mise en page qui compose les
diffé rentes pages du site Tous ces points démontrent égale ment le
soin apporté au projet, qui sans le code créatif, n’aurait pas le même
impact. Le code créatif est le point de rencontre entre la philo so phie,
la program ma tion et le design 25.

La carte comme univers
Si le travail sur les inter ac tions des cartes numé riques est la pratique
essen tielle de ma recherche, l’aspect graphique est égale ment
fonda mental. La carte ne peut rester vierge, elle doit attirer le regard
et convaincre l’utili sa teur·rice de la mani puler. La carte est un petit
espace qui peut accueillir une infi nité d’esthé tiques, et l’aspect réduit
du format est juste ment tout l’enjeu : « L’espace graphique réduit de
la carte est lui aussi une contrainte impor tante du dispo sitif.
Comment, dans quelques centi mètres carrés, penser, réflé chir, et
déve lopper une démonstration 26 ? » Si la collec tion de cartes
numé riques est le prin cipal aspect de Cards & Coding, c’est bien aussi
pour mettre en valeur des approches graphiques diffé rentes. Cela
peut faire écho à un type de vidéo très répandu sur YouTube et qui
consiste en l’ouver ture de boos ters de jeu de cartes comme Magic ou
Pokémon. Cette pratique se concentre en effet prin ci pa le ment sur
l’exci ta tion de la décou verte portée par le hasard des cartes qui
seront décou vertes (ainsi que leurs raretés), mais il est impos sible
d’occulter l’intérêt graphique pour les cartes qui sont montrées en
vidéo. Le youtuber fran çais le plus connu dans ce type de vidéo est
David Lafarge qui ouvre des boos ters de cartes Pokémon
depuis 2013 27.

31

Alors fina le ment, avec les cartes à jouer, peut- on aborder tous les
sujets ? Il semble que oui comme nous le dit Jude Talbot :

32

[C]ertaines cartes deviennent les supports d’une infor ma tion qui
n’est pas destinée au jeu, mais que l’on espère trans mettre plus
faci le ment par son biais : la péda gogie, la publi cité, la poli tique, la
satire, l’érotisme, les gale ries de person na lités, la mode trouvent
dans les cartes un médium idéal que celles- ci n’aban don ne ront plus
et qu’elles inves ti ront davan tage encore au XX  siècle 28.e
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La carte est un support et, aussi évident que cela puisse paraître, il
s’agit bien de le prendre en compte dans la compo si tion d’un message
visuel. Les cartes, notam ment numé riques, sont des micro- univers en
puis sance. Par leurs effets visuels, leurs anima tions, leurs ambiances
(sonores et visuelles), elles déve loppent des approches
parti cu liè re ment inventives.

33

On peut le voir dans le jeu vidéo par exemple, où le genre explose
depuis une dizaine d’années sur la plate- forme Steam. Marvel Snap 29

est un jeu de cartes sur mobile et PC dans lequel les joueur·euse·s
collec tionnent des cartes de l’univers de Marvel pour en faire un deck
de douze cartes avec lequel ils vont pouvoir affronter des adver saires.
Mais le point qui a retenu mon atten tion est celui du système de
rareté et d’évolu tion des cartes. En effet, dans le jeu il est possible de
faire progresser ses cartes en dépen sant des points, ce qui les
trans forme pour devenir plus rares (il y a sept paliers de rareté). Une
fois le dernier palier atteint, la carte se dédouble pour permettre de
la modi fier encore avec de nouveaux styles visuels comme des fonds,
de couleur or ou en noir et blanc, ainsi que des effets de parti cules
autour des cartes. Ce système d’évolu tion graphique des cartes dans
le jeu s’inti tule l’Infi nity Split 30 (la sépa ra tion infinie des cartes). Avec
ce concept d’évolu tion visuelle des cartes inventé par le studio, on
voit bien l’impor tance de celui- ci dans l’intérêt que portent les
joueur·euse·s au jeu.

34

Les cartes en carton possèdent elles aussi de nombreuses qualités
graphiques, j’en possède plusieurs milliers dans ma collec tion,
rangées et triées dans des clas seurs et des boîtes. Il est impos sible de
citer toutes les cartes qui ont retenu mon atten tion (si elles sont dans
ma collec tion, c’est que c’est le cas pour chacune d’entre elles).

35

J’affec tionne parti cu liè re ment le jeu de cartes Combined Shapes
Card Game du desi gner Brynjar Sigurðarson. Il consiste en un
ensemble de dix- huit cartes de couleur en papier et perfo rées de
diverses formes. Le but du jeu est de faire corres pondre et d’emboîter
les cartes entre elles pour former des motifs. Les cartes sont prises
ici comme des objets à combiner afin de former des petites
sculp tures plates, dont le recto et le verso des cartes sont la clé de
lecture des motifs. Cette approche d’emboî te ment de cartes pour rait
envi sager des exten sions numé riques parti cu liè re ment inté res santes,
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Figure 16

Assem blage de deux cartes issues du jeu Combined Shapes Card Game.

Crédits : Brynjar Sigurðarson, photo gra phie par Nicolas Tilly.

jouant sur des mani pu la tions en 2D et en 3D que j’essaye de
déve lopper dans mon travail.

Je pourrai égale ment citer le Jeu de mémoire à recopier de
Super e di tions qui propose un ensemble de dix- huit cartes
compor tant des formes géomé triques et vingt cartes vierges sur
lesquelles reco pier les formes. Le but du jeu est de retourner deux
cartes iden tiques en faisant appel à la mémoire des joueurs. Ce projet
intègre l’idée que le jeu est incom plet et que le joueur doit contri buer
en dessi nant pour le compléter. Un paquet de cartes inachevé qui
soulève l’idée que le fait main garde une impor tance réelle dans la
créa tion graphique. J’apprécie ce jeu de cartes, car il montre que le
papier découpé et vierge d’une carte est une surface au poten tiel
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Figure 17

Deux cartes du Jeu de mémoire à recopier. À gauche, la carte avec le motif et à droite, la carte
vierge sur laquelle dessiner.

Crédits : Super e di tions, photo gra phie par Nicolas Tilly.

énorme. Il fait écho à mon processus de créa tion qui consiste à partir
d’une page HTML initia le ment codée et qui présente une carte
numé rique égale ment vierge. J’aborde alors la carte comme un format
déli mité dans lequel je vais m’atta cher à ajouter des idées, des formes
et du code. Dans cette approche de départ, une carte numé rique
conserve un certain format issu de son pendant physique. Ne reste
plus qu’à trouver comment sortir de ce cadre.

Les jeux vidéo et les cartes en papier restent des réfé rences
incon tour nables pour penser de nouvelles cartes sur le site
Cards & Coding. Mon œil étant attentif aux aven tures graphiques de
projets variés, j’ai décidé lors de la sortie du site de faire une veille
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Figure 18

Crédits : Nicolas Tilly. 
Source : Cards & Coding.

constante sur le web et les réseaux sociaux que je partage sur le
site are.na 31.

Dispo si tifs spéci fiques : exten ‐
sion de la carte
En 2022, soit un an après la sortie du site, j’ai décidé d’ajouter une
nouvelle rubrique au site intitulée Extensions. Il ne s’agit pas
d’exten sions en rapport avec la collec tion de cartes, mais plutôt des
manières de voir des usages étendus sur la façon dont les cartes
numé riques sont présen tées sur le site. La collec tion, bien que
centrale, me semblait un peu limitée pour conti nuer à élaborer de
nouveaux axes de recherches pour Cards & Coding. Les projets
présentés ci- dessous sont une sélec tion des pôles péri phé riques au
site et sur lesquels je travaille, en paral lèle des cartes de la collection.

39

Une réflexion commune à cette envie d’étendre ma vision sur les
cartes numé riques porte sur le contexte du jeu de cartes. Plus
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Figure 19

Capture d’écran du « Plateau de jeu » sur Cards & Coding, juillet 2023.

préci sé ment, elle accom pagne la ques tion suivante : dans quel(s)
espace(s) sommes- nous quand on mani pule une carte numé rique ? Le
projet inti tulé Plateau de jeu est une expé ri men ta tion de
mani pu la tions de formes, faisant écho à de petits acces soires de jeu
comme des pions et des jetons. Il consiste en un bascu le ment de la
page web en plateau de jeu, et est volon tai re ment énig ma tique quant
à la règle à suivre avec les mani pu la tions. Habi tuel le ment, la carte sur
le site est seule posée au centre de la page, elle ne possède pas de
contexte à propre ment parler autre que celui d’un site web (avec sa
barre de menu en haut), le Plateau de jeu propose une autre approche
dans l’espace de la page et de l’écran, en prenant tout l’espace de la
fenêtre et pous sant ainsi le menu du site (mais pas le logo). J’ai codé
celui- ci avec la librairie JavaScript Konva.js qui est spécia lisée dans le
dépla ce ment de formes à l’écran (appelée aussi « drag & drop »),
permet tant ainsi de faire bouger les formes avec la souris. Les objets
présents sur le plateau sont réalisés avec l’intel li gence arti fi cielle
Midjourney, domaine que je souhaite ques tionner de plus en plus
avec Cards & Coding.
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Crédits : Nicolas Tilly. 
Source : Cards & Coding.

Les liens entre papier et écran sont passion nants quand on parle de
cartes numé riques, et c’est assez natu rel le ment que j’ai voulu étendre
mes expé ri men ta tions avec l’impres sion. C’est alors qu’en juillet 2022
j’ai décidé de compiler dans une édition intitulée Les
Cartes impossibles mes recherches graphiques de cartes avec les IA.
J’ai conservé dans cette édition 81 cartes géné rées avec DALL·E 2.
Chaque page de l’édition comporte une carte placée au centre,
rappe lant la mise en page des cartes sur le site. J’ai utilisé le même
prompt (commande textuelle donnée à l’intel li gence arti fi cielle pour
qu’elle l’inter prète et réalise des images) pour générer les cartes, seul
un mot placé égale ment sur chaque page, en dessous des cartes, sera
changé pour varier les itéra tions des images. Avec cette édition, la
collec tion, ou plutôt la collecte, est encore ques tionnée puisqu’elle
est composée d’une succes sion d’images. L’IA DALL·E 2 pouvant,
moyen nant finance, produire une gigan tesque masse d’images, les
enjeux ont été de faire des choix dans les visuels, de dompter l’IA
pour essayer de contrôler les aspects graphiques des images et
d’asso cier du texte à des images sur le prin cipe du prompt. L’édition
se présente comme un cata logue d’images, mais le rapport aux mots
et au texte est sûre ment le sujet central du projet, pous sant les
univers graphiques dans des contrées que je n’avais pas
encore explorées.
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Figure 20

Présen ta tion d’une double page de l’édition Les Cartes impossibles, juillet 2022.

Crédits : Nicolas Tilly.

La ques tion de l’espace dans lequel on mani pule une carte numé rique
ainsi que la 3D sur le web m’a conduit à expé ri menter avec la réalité
augmentée (RA). Je travaillais déjà avec cette tech no logie depuis 2019,
mais je souhai tais l’appli quer à la mani pu la tion de cartes. Avec les
dernières avan cées des navi ga teurs web actuels, comme la librairie
<model.viewer>, il est main te nant possible d’utiliser la RA direc te ment
dans une page web avec le smart phone de l’utili sa teur·rice. Ma
dernière expé ri men ta tion porte sur la repro duc tion en 3D de cartes
japo naises de 1880 montrant des illus tra tions de feux d’arti fices.
Celles- ci sont placées dans une page web avec égale ment des dés à
jouer. Il est possible de déplacer les cartes et les dés dans la page,
mais aussi de zoomer afin de voir les détails des illus tra tions des
cartes. Si la page est consultée sur un smart phone il est alors possible
de basculer en réalité augmentée via un bouton dédié,
l’utili sa teur·rice devra alors cher cher une surface plane hori zon tale
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Figure 21

Captures d’écran du projet de cartes en réalité augmentée sur smart phone,
novembre 2022.

Crédits : Nicolas Tilly.

afin de « poser » les cartes sur une table par exemple. L’espace de
consul ta tion qu’est la page web change ici de para digme, le contenu
(les cartes) sort de la page permet tant alors une tout autre
consul ta tion, puisque les cartes sont visibles dans le contexte réel qui
entoure le visi teur·euse. La carte retourne sur la table et n’est plus
dans le vide infini de l’espace numérique.

Pour finir, la maté ria lité de la carte numé rique est égale ment une
ques tion inté res sante qui traverse mes dernières préoc cu pa tions.
Dans ce contexte, j’ai réalisé une série d’expé ri men ta tions ayant pour
but de présenter des cartes sur de petits écrans tactiles. Ils peuvent
être mani pulés, retournés, touchés et leurs tailles évoquent très
sensi ble ment la propor tion d’une carte à jouer. J’ai donc voulu
expé ri menter et tester les limites d’un tel dispo sitif amenant une
nouvelle physi ca lité élec tro nique à la carte. Les petits écrans
renvoient aussi au ratio d’un écran de smart phone et la mani pu la tion
que celui- ci propose 32. L’écran tactile devient le nouveau support de
la carte numé rique, hors du web, mais avec des propriétés simi laires
comme l’anima tion et l’interactivité.
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Figure 22

Capture d’écran tirée d’une vidéo démons tra tion présen tant les petits écrans tactiles et
leurs animations.

Crédits : Nicolas Tilly.

Les exten sions de la carte sont un axe majeur pour la conti nuité
future de Cards & Coding, elles sont des expé ri men ta tions libres,
avec des supports variés n’ayant pas la contrainte du format du site.
De la même façon que le papier et l’écran s’influencent mutuel le ment
dans la créa tion des cartes, le web peut trouver une forme physique
autre qu’avec l’ordi na teur ou le mobile. Le web s’étend lui aussi dans
ses usages (RA, VR, IA, etc.) et accom pagne donc natu rel le ment
l’expan sion du domaine de la carte numérique.
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Conclusion
Depuis 2021 je cherche à définir Cards & Coding et ma pratique de
desi gner de cartes numé riques. Il ne s’agit peut- être fina le ment que
d’un site web, d’un espace coincé dans un entre- deux et qui
commu nique avec deux domaines aux tempo ra lités éloi gnées. Le
premier est celui des cartes à jouer dont l’appa ri tion en Europe
date du XVI  siècle, et le second celui du jeu vidéo dont la jeune
histoire est seule ment d’un peu plus de soixante ans. Ces deux
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scène la puis sance démiur gique de la machine 33.

Si Cards & Coding est un entre- deux à l’inter stice du jeu vidéo et du
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le 13/01/2025].
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or “crea tors of form” ». Je traduis. Golan Levin, Tega Brain, Code as Crea tive
Medium, A Hand book for Compu ta tional Art and Design, Cambridge, The MIT
Press, 2021, p. 3.

22  En science- fiction un mecha est un person nage utili sant une
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RÉSUMÉS

Français
L’article prend pour sujet le site que j’ai publié en 2021 intitulé
Cards & Coding dans lequel j’élabore une recherche autour de la carte
numé rique et du design d’inter ac tion. Les cartes sont présen tées sur le site
sous la forme d’une collec tion, dans laquelle chaque carte possède sa page.
Je déve loppe dans l’article trois chapitres, le premier est dédié au site en
lui- même et la mise en place de la collec tion. Il aborde égale ment une
notion de partage spéci fique au projet. Le deuxième chapitre aborde la
genèse d’une carte en rela tion avec ma pratique du dessin, ainsi que des
aspects tech niques spéci fiques au code créatif. Enfin, le dernier chapitre
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présente des projets qui étendent l’approche de la carte numé rique et qui
font avancer ma recherche vers des formats inédits.

English
The subject of this article is a website I published in 2021 called Cards
& Coding, in which I develop a research project around digital cards and
inter ac tion design. The cards are presented on the website in the form of a
collec tion, in which each card has its own page. I develop three chapters in
the article, the first of which is dedic ated to the website itself and the
setting up of the collec tion. It also deals with the notion of sharing specific
to the project. The second chapter details the genesis of a card and the links
with my drawing prac tice, as well as tech nical aspects specific to creative
coding. Finally, the last chapter presents projects that extend my approach
to the digital card and move my research towards new formats.
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TEXTE

Introduction
Ces dernières années, les jeux de cartes divi na toires tels que le tarot
ont suscité un regain d’intérêt sur Internet, à l’instar de l’astro logie. À
première vue, la séance tradi tion nelle de carto mancie est fidè le ment
trans posée : une ques tion est posée par un·e consul tant·e, en réponse

1
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un tirage de cartes est réalisé par un·e carto man cien·ne, il·elle
inter prète le sens de la combi naison de cartes et enfin une réponse
est formulée au·à la consul tant·e. Sur Internet, un nombre crois sant
de vidéos présen tant des profes sionnel·le·s inter pré tant des tirages
de cartes circule, notam ment sur des plates- formes comme YouTube
et TikTok. Ces vidéos publiques repré sentent appa rem ment la partie
gratuite et visible de la carto mancie. Nous avons entre pris de nous
foca liser sur les séances de consul ta tions privées ou desti nées à des
groupes restreints qui sont réali sées à distance sous forme de vidéos
en ligne privées ou semi- publiques, donc moins visibles et le plus
souvent payantes.

Plusieurs domaines d’étude abordés dans la litté ra ture scien ti fique
convergent avec le nôtre. Premiè re ment, les consul ta tions privées
en visioconférence 1 centrées sur les rela tions de care 2 (telles que les
télé con sul ta tions médi cales, psycho lo giques et de
déve lop pe ment personnel 3, ainsi que les séances privées de vidéos
porno gra phiques en ligne 4). Deuxiè me ment, l’étude des pratiques
divi na toires (telle que l’astro logie et le tarot 5, ainsi que les diseurs de
bonne aven ture asiatiques 6 et roms). Troi siè me ment, l’explo ra tion
des usages numé riques au sein des commu nautés de croyance,
notam ment l’utili sa tion d’Internet par les reli gions séculières 7 et par
des mouve ments plus récem ment insti tu tion na lisés en grande partie
grâce à Internet 8 (comme divers mouve ments néopaïens, ou
de sorcellerie wicca).

2

Dans le cadre de notre étude, nous cher chons à répondre à la
ques tion suivante : comment la confiance inter per son nelle entre
client·e·s et carto man cien·ne·s se renforce grâce à l’arti cu la tion des
formats des jeux de cartes divi na toires avec ceux des vidéos en
ligne ? Nous montrons comment l’agen ce ment socio tech nique étudié
donne du crédit au·à la carto man cien·ne et favo rise l’établis se ment
d’une « confiance décidée 9 ».

3

Notre enquête s’est déroulée en deux phases. Entre 2021 et 2022,
dans le cadre d’un mémoire de master, huit entre tiens ont été menés
avec des amatrices et prati ciennes d’astro logie et de carto mancie en
ligne en abor dant notam ment les aspects commer ciaux des pratiques
divi na toires sur Internet. En 2023, nous avons pour suivi notre étude
en réali sant six entre tiens supplé men taires avec des

4
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carto man cien·ne·s profes sionnel·le·s et amateur·rice·s, tout·e·s ayant
une expé rience de consom ma tion et parfois de produc tion de vidéos
de carto mancie en ligne.

La première section de l’article décrit les adap ta tions de la pratique
de carto mancie clas sique à la produc tion de vidéos en ligne, en
exami nant notam ment deux moda lités scéno gra phiques de ces
vidéos : la facecam, qui montre le visage du·de la carto man cien·ne, et
le plan zéni thal, qui offre une vue en surplomb du tirage de cartes. La
deuxième section examine la manière de trans poser en ligne une
pratique éner gé tique préexis tante. Comment, alors qu’elle est conçue
pour la copré sence, peut- on la trans former en un usage à distance
médié par vidéos inter po sées ? La troi sième section décrit les
moda lités de la carto mancie en consul ta tion privée sur Internet.
L’analyse met l’accent sur les ques tions de réor ga ni sa tions
tempo relles spéci fiques à chaque moda lité tech nique. Enfin, la
dernière section est consa crée à la carto mancie diffusée lors de lives
sur TikTok, une moda lité singu lière qui implique des audiences
restreintes en compé ti tion pour obtenir un tirage de cartes
person na lisé. L’analyse revient sur l’impor tance du design pour
orga niser le main tien d'une confiance à même de garantir un
débouché lucratif à l'interaction 10. La dimen sion éthique de ces
échanges est aussi soulevée, dans la mesure où la plate- forme attire
des audiences de mineur·e·s.

5

L’ajus te ment des pratiques de
carto mancie à la produc tion de
vidéos en ligne
Les profes sionnel·le·s de la carto mancie produisent des vidéos
publiques suscep tibles d’accroître leur visi bi lité. La concep tion et la
produc tion des vidéos sont abor dées ici à travers plusieurs phases :
l’amont avec le choix du setting, c'est- à-dire les thèmes abordés et la
mise en scène. Ensuite, la produc tion elle- même est abordée,
mettant en avant l’impor tance du cadrage ; et enfin les contraintes
spéci fiques à la diffu sion en ligne.

6
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Cette section revient sur un élément qui est trans versal à toutes les
formes d’inter ac tion vidéo : le choix d’inté grer des plans de visage,
égale ment appelés facecam 11, ou alter na ti ve ment, d’opter pour un
plan zéni thal filmé en plongée 12, où seules les mains des
carto man cien.ne.s sont visibles, mani pu lant les cartes, accom pa gnées
par la voix off du·de la professionnel·le.

7

La mise en scène filmée du tirage
de cartes
Indé pen dam ment du mode de diffu sion en ligne des vidéos, certains
choix de réali sa tion revêtent une impor tance cruciale, notam ment
ceux liés à la mise en scène. Un premier aspect essen tiel et assez
chro no phage concerne la fidé li sa tion de la clien tèle par le biais de la
person na li sa tion des vidéos. Le second aspect concerne le choix de
normes de produc tion cultu relles spéci fiques à certains publics.

8

Dans le cas des carto man ciens, demeurer hors champ pendant
l’enre gis tre ment vidéo réduit consi dé ra ble ment le temps néces saire à
leur prépa ra tion préa lable. Initia le ment, la plupart de nos enquêté·e·s
se filmaient face à la caméra (en facecam), une pratique héritée des
selfies sur smart phone. Souvent, les carto man cien·ne·s montrent une
volonté de « s’assumer » et de ne pas « se cacher », tout en
souhai tant présenter leurs pratiques de manière authen tique, sans
possi bi lité de réaliser des montages trompeurs.

9

Comme je veux inter venir dans l’énergétique 13, comme je veux être
présente en tant que théra peute, pour moi, en tout cas il était
naturel que, quelque part les gens sachent à qui ils ont affaire [...]
Donc, je me suis jamais dit « Ah ben est- ce que je vais montrer mon
visage ou pas ? » (Malaurie, 32 ans, théra peute énergéticienne 14)

À l’instar de Malaurie, d’autres enquêté·e·s trouvent qu’il est normal
de montrer leur visage, impli quant un temps de prépa ra tion
supplé men taire. Ensuite, nos enquêté·e·s font souvent évoluer leur
scéno gra phie vidéo pour géné ra liser une prise de vue zéni thale qui
dissi mule leur visage et donne toute la place aux cartes et à leurs
mains réali sant les tirages, tandis que leur voix commente. Les
carto man cien·ne·s sont conscient·e·s que les éléments visuels

10
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peuvent influencer la récep tion de la vidéo, notam ment la
scéno gra phie, le cadrage et le montage. Coralie l’explique en ces
termes :

Je me suis dit que je peux me permettre de pas mettre ma tête
main te nant, parce que, comme je l’ai mise au début et qu’il y a encore
les vidéos qui sont dispo nibles […] si on veut voir ma tête, on peut
[…]. Et du coup, le côté qui me déran geait, où il n’y avait pas de
confiance, ben là, le fait que ma tête […] est présente, je pense que
c’est bon, je suis pas obligée de la mettre tout le temps. […] [C]’est
mon choix, je me dis [que] c’est bon […] la confiance, je pense que ça
va ! (Coralie, 27 ans, tarologue)

Les carto man cien·ne·s sont ainsi amené·e·s à cher cher des
compromis en se montrant dans certaines vidéos seule ment. C’est
ainsi qu’ils·elles parviennent à conci lier la créa tion d’un lien de
confiance avec leur audience, en appa rais sant face à la caméra, en
cher chant un gain de temps, en restant hors champ. Enfin, Guillaume
avance une dernière expli ca tion spéci fique aux pratiques ésoté riques
sur Internet :

11

On sait très bien que dans les arts divi na toires et dans la spiri tua lité,
se montrer au naturel c’est montrer sa faiblesse parce qu’on peut
nous atta quer. Avec de mauvais sorts, etc., mauvais œil… C’est pour
ça que géné ra le ment on évite, ou bien on met des filtres. (Guillaume,
25 ans, tarologue)

La produc tion de vidéos dissi mu lant l’iden tité ou la modi fiant à l’aide
de filtres visuels peut donc égale ment s’expli quer chez certain·e·s par
une volonté de se protéger du mauvais sort. Afin de main tenir leurs
futur·e·s client·e·s sur des consul ta tions privées, les profes sionnel·le·s
doivent trouver un équi libre entre contraintes logis tiques, capa cité à
inspirer un climat de confiance, voire permettre à celle- ci de
s’iden ti fier à eux.

12
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Une pratique « éner gé tique »
réadaptée aux moda lités
d’échange par écrans interposés
Les carto man cien·ne·s parlent souvent de leur capa cité à faire appel à
des prédis po si tions spéciales. Certain·e·s les attri buent à des
carac tères liés au « spiri tuel » (45 occur rences du mot dans les
entre tiens réalisés 15), cela recouvre tout ce qui touche aux béné fices
qui seraient retirés de leur fidé lité à une pratique cultuelle 16. D’après
eux·elles, ces liens avec des « aides invi sibles » demandent de
mobi liser des formes d’« énergie » repé rables par des obser va tions
tangibles : notam ment, la dispo si tion des cartes qui favo rise une
prédic tion juste, ou encore les fatigues physique et cogni tive
engen drées par une pratique consi dérée éner gi vore. Il y a donc une
cohé rence étroite entre le soin apporté au dispo sitif de consul ta tion
pour qu’il limite distrac tions et sources de fatigue non désirée et ces
concep tions de l’acti vité de carto mancie en termes d’« énergie »
(29 occur rences dans les entre tiens réalisés).

13

Le choix des outils de média tions
adaptés aux croyances éner gé tiques
(cartes et médias de communication)

Yassine est un client de carto man cien·ne·s qui consulte aussi leurs
vidéos préen re gis trées pour apprendre la pratique. Comme il
l’explique ci- dessous, il ne croit pas en la carto mancie en direct sur
Internet :

14

La divi na tion à travers un écran, si la base […] c’est de « diffuser »,
[…] une énergie, j’ai du mal à croire qu’[il·]elle va la diffuser à travers
l’écran. […] Enfin, c’est une des raisons pour lesquelles […] je ne
« parti cipe » pas […] au tirage de cartes en ligne ; […] j’ai pas cette
vibe-là. (Yassine, 24 ans, recru teur de donateur·rice·s)

Pour Yassine l’écran semble néces sai re ment faire barrière aux
éner gies. Pour certain·e·s carto man cien·ne·s, être en copré sence avec
une personne serait donc primor dial. Pour la majo rité de nos

15
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Tableau 1

Jeu d’oracles Jeu de tarot

Tempo ra lité des évène ‐
ments questionnés

Conti nuité entre le passé et
le présent

Évène ment futur sans lien
évident avec le passé ou
le présent

Type d’adresse proposée
par le jeu de cartes

Adresse géné rale,
sans personnalisation

Adresse spéci fique, personnalisée

Type d’audience pour un
tirage de cartes en ligne

Streaming de vidéos asyn ‐
chrones (YouTube, TikTok)

Échanges privés :  
- Échanges audio- 
vidéo asynchrones 
- Visio con fé rence en direct 
- Live TikTok

Agen ce ment des formes d’audience en ligne et des jeux de cartes divinatoires

enquêté·e·s qui sont actif·ve·s sur Internet, il est pour tant possible de
prati quer à distance tant que des dispo si tions sont prises pour
aménager les condi tions du tirage.

Ils·elles font souvent coïn cider le niveau de person na li sa tion de leurs
outils de média tion : celui prévu par les règles du jeu de cartes
divi na toire avec celui du canal de diffu sion en ligne. La justi fi ca tion
proposée par les enquêté·e·s relève de l’accent mis sur l’accès à leur
intui tion et à l’énergie du·de la client·e. Le choix d’agen ce ment des
outils de média tion se struc ture ainsi 17 :

16

Les cartes d’Oracles sont répu tées pour être acces sibles : les phrases
et mots clés indi qués sur les cartes permettent une compré hen sion
rapide, comme illustré ci- dessous.

17

C’est ainsi que Malaurie utilise des cartes d’oracle dans un contexte
spéci fique :

18

Les [cartes] oracles pour quoi ? Parce que pour moi c’est un message
général. [...] Donc comme quand on fait des vidéos sur YouTube ou
TikTok, etc. : dans ces cas on touche un large nombre de personnes.
[…] Les oracles, ça ouvre plus de champs […] de possi bi lités de
pouvoir parler à plusieurs personnes. (Malaurie, 32 ans,
théra peute holistique)

Le tirage de cartes d’oracle livre des messages plus géné raux, adaptés
à des tirages diffusés sur YouTube et TikTok destinés à des publics

19
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nombreux. Ici l’accent est donc mis sur le·la client·e qui se pose des
ques tions géné rales et stables dans le temps 18. Les formu la tions des
cartes d’oracle et les formats de commu ni ca tion publics à distance
comme YouTube ou TikTok s’agencent mieux pour répondre à ces
demandes. Le tirage du tarot en ligne serait quant à lui utilisé
diffé rem ment :

Tandis que le tarot, pour moi, ça restreint vrai ment un champ à une
personne. […] J’attache de l’impor tance à utiliser le tarot en guidance
privée pour que ça reste vrai ment divi na toire. Et que ça soit vrai ment
mon intui tion et les éner gies de la personne qui parlent… (Malaurie,
32 ans, théra peute holistique)

Le format rela tionnel de la « guidance privée » engage davan tage les
parties prenantes et construit de ce fait sur une person na li sa tion de
la prédic tion. Une pratique inter ac tion nelle qui s’affine grâce à des
années d’expé rience suivant des trajec toires mêlant rôles de
prati cien·ne·s et de consul tant·e·s. Cela justifie l’exer cice du tarot
divi na toire en ligne lors de séances privées et payantes. L’inter ac tion
est ainsi conservée dans un format proche de la pratique
commer ciale en copré sence. L’agen ce ment est donc diffé rent pour
des prédic tions person na li sées et moins prévi sibles dans le temps. Le
tirage du tarot y tient une place de choix. Pour certains, il suffit d’une
ques tion envoyée par mail. Pour d’autres, l’échange est oral
(télé pho nique ou via des messages asyn chrones) ou passe par un
échange audio vi suel par visioconférence.

20

Dans tous les cas de figure, pour les carto man cien·ne·s inter rogé·e·s,
le distan ciel néces site surtout une adap ta tion maté rielle de la
pratique, permet tant de perce voir à distance les infor ma tions
néces saires à la divi na tion. Chaque moda lité divi na toire a donc son
agen ce ment discursif et maté riel en propre. Les rela tions qui
engagent le plus tentent de se rappro cher de la consul ta tion privée
tradi tion nelle. Celles- ci sont souvent étique tées comme plus
expertes par les prati cien·ne·s, néces si tant le recours à son intui tion
et à une percep tion des éner gies du·de la client·e.

21
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Les rituels de protec tion adaptés à la
carto mancie en ligne
Le moment qui précède le tirage de cartes est signi fi catif pour
analyser les diffé rences de rituels entre un tirage mobi li sant des
outils numé riques et un autre ne le faisant pas.

22

[J]’ai toujours une petite prépa ra tion avant chaque guidance. Même
une guidance TikTok. Parce que je prends ça quand même très au
sérieux ! C’est pas juste j’allume mon télé phone et je fais une
guidance […] Enfin, c’est quelque chose […] qui me tient quand même
à cœur. Donc je vais […] faire une prépa ra tion avant, où je prends le
temps de m’ancrer, de me connecter et de demander à mes guides
d’être présents et de trans mettre un message qui pourra parler au
plus grand nombre, ou même à deux personnes qui vont tomber sur
la vidéo à ce moment- là. (Malaurie, 32 ans, théra peute holistique)

Certain·e·s carto man cien·ne·s mobi li se ront les mêmes rituels de
prépa ra tion pour « s’ancrer » ou « se protéger », quelles que soient
les spéci fi cités du tirage, hors ligne ou en ligne. D’autres
suppri me ront ces rituels préa lables dans les cas de produc tion de
vidéos courtes ou de consul ta tions rapides (vidéos TikTok,
consul ta tions sur un format « une ques tion/une réponse »).

23

L’établis se ment d’une rela tion basée sur une forme de maté ria lité et
de person na li sa tion de l’échange est géné ra le ment consi déré comme
d’impor tance. Cela n’est pas spéci fique au travail éner gé tique en
copré sence. Dès que des consul ta tions télé pho niques sont appa rues,
utiliser un objet appar te nant à la personne, ou répondre à une
ques tion concer nant une situa tion très person nelle est devenu un
moyen de suppléer aux chan ge ments des outils de média tion qui vont
avec la consul ta tion à distance. La scéno gra phie et l’utili sa tion de
maté riels typiques sont essen tielles pour entre tenir, à distance,
confiance et croyance envers les prédic tions des cartomancien·ne·s.

24
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Les consul ta tions privées par
écrans interposés
Visionner depuis plusieurs mois les vidéos d’un·e carto man cien·ne
traduit souvent le renfor ce ment d’une rela tion au long cours qui va
de pair avec une confiance envers ses prédictions 19. Contacter le·la
carto man cien·ne pour une consul ta tion privée est alors une
suite logique 20. Cette partie revient sur ces deux étapes essen tielles
dans le parcours d’un·e client·e : d’une part, le vision nage de vidéos
gratuites de carto mancie sur des plates- formes en ligne, d’autre part
la consul ta tion privée en ligne.

25

La carto mancie sur les plates- formes
de vidéos en ligne comme « produit
d’appel »

Alexandre consi dère que la vidéo de carto mancie est le moyen le plus
direct de rencon trer un·e profes sionnel·le et d’évaluer sa manière
de travailler.

26

À une certaine époque, il fallait aller voir le médium du village, ça
m’est déjà arrivé […] de faire des kilo mètres pour aller voir des
personnes isolées [...] [Avec la consul ta tion de vidéos en ligne] il y a
vrai ment le côté pratique, acces sible. Ça, c’est un facteur très
impor tant […] c’est un format diffé rent, mais qui a un côté qui va
peut- être toucher plus de monde, ou en tout cas qui est plus
acces sible. (Alexandre, 37 ans, médium)

Il mentionne le rôle de « médium du village » dont la répu ta tion
s’étend par bouche- à-oreille dans les campagnes, une moda lité de
diffu sion de cette exper tise déjà docu mentée dans la littérature 21.
Désor mais, les inter nautes évaluent aussi les carto man cien·ne·s en
vision nant leurs vidéos publiques. Cela occa sionne moins de
décon ve nues en consul ta tion privée et favo rise la consul ta tion en
visio con fé rence comme prolon ge ment simple et logique.

27

De leur côté, les carto man cien·ne·s font un lien entre leurs
consul ta tions privées et leur visi bi lité publique sur des plates- formes

28
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de vidéos. Coralie nous l’indique :

Je fais vrai ment pas de pub [rire] ! Du coup, YouTube ben c’est ma
manière de me faire connaître et jusqu’à présent j’ai l’impres sion que
ça a fonc tionné […] je pense que quatre- vingt-quinze pour cent de
mes clients viennent de YouTube, ont vu mes vidéos, ont apprécié,
ont compris comment je faisais les choses, sont intri gués et me
contactent. (Coralie, 27 ans, tarologue)

À l’instar de Coralie, les carto man cien·ne·s inter rogé·e·s qui postent
des vidéos publiques remarquent la hausse de la visi bi lité de leurs
consul ta tions privées payantes. Alexandre affirme par exemple
qu’après 3 mois de moindre acti vité sur des plates- formes
spécia li sées dans la voyance, c’est la créa tion de sa chaîne YouTube
qui lui permet enfin de se rendre visible et d’acquérir une clien tèle
qui lui permette de dégager une renta bi lité satisfaisante.

29

Au fil du temps, le vision nage de vidéos publiques déve loppe un
senti ment de confiance envers un·e voyant·e donné·e et débouche
auprès de lui·elle sur des demandes de consul ta tions privées.
L’esthé tique, la présen ta tion de soi ou encore le cadrage de la vidéo
jouant un rôle déter mi nant dans la sélec tion d’une vidéo et d’un·e
profes sionnel·le à consulter.

30

Les formes de consul ta tion en ligne
Les carto man cien·ne·s de notre corpus proposent une gamme variée
de pres ta tions payantes. Certain·e·s mettent égale ment en avant une
offre ne s’arti cu lant pas toujours autour du tirage de cartes, se
rappor tant davan tage à des forma tions dési gnées comme holis tiques,
où le tirage de cartes est un élément central mis en cohé rence avec
des pratiques de soins. Nous nous concen trons dans cette partie sur
l’offre de consul ta tions privées à distance centrées sur
la cartomancie.

31

Le premier type de pres ta tions concerne les échanges synchrones,
soit par télé phone soit en visio con fé rence. En moyenne, la
rému né ra tion est de 90 euros de l’heure. Le second type de
pres ta tions relève d’échanges asyn chrones. Il peut s’agir de tirages de
cartes enre gis trés en vidéo (35 à 80 euros) ou en audio pour répondre
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à des ques tions trans mises par mail (10 à 20 euros). Ces
enre gis tre ments audio sont envoyés indi vi duel le ment aux client·e·s
sur What sApp ou YouTube (lien vers la vidéo postée en privée). Ils
peuvent être orga nisés selon des séquences de ques tions et réponses,
suivies d’appro fon dis se ments, centrés à chaque étape sur un tirage
de cartes.

Les consul ta tions les plus fréquentes sont celles qui se déroulent en
visio con fé rence et qui tendent à remplacer progres si ve ment les
consul ta tions tradi tion nelles par télé phone. Ces consul ta tions se
déroulent de manière synchrone pour les carto man cien·ne·s et leur
clien tèle. Les client·e·s choi sissent la durée des séances (de 30 à
60 minutes) et trans mettent à l’avance les sujets ou ques tions
qu’ils·elles veulent aborder. Coralie en décrit le dérou le ment typique :

33

[O]n va dire en visio ou télé phone, il n’y a pas de prépa ra tion avant,
juste, on s’appelle, la personne explique son histoire, etc., je tire une
carte et après, on discute.

En dehors de la prise de rendez- vous, le dispo sitif orga ni sa tionnel est
rela ti ve ment léger pour les profes sionnel·le·s. Le maté riel utilisé est
égale ment moins complexe et moins coûteux que pour produire des
vidéos YouTube. Il est néces saire qu’il soit très poly va lent pour
permettre d’être réactif·ve en cas de dépla ce ment du rendez- vous ou
de problème tech nique. Ils·elles utilisent donc majo ri tai re ment un
télé phone portable profes sionnel doté de 4G pour contacter leurs
client·e·s et se filmer ; l’ordi na teur relié à la fibre optique peut servir
ponc tuel le ment de dépan nage en cas de souci de connexion ; enfin,
des systèmes de messa gerie grand public, bien maîtrisés par les
client·e·s sont privi lé giés : Skype, Zoom, Messenger, ou encore
What sApp. Alter na ti ve ment, on note que des plates- formes de
télé con sul ta tions sont aussi utili sées fréquem ment. Les
carto man cien·ne·s et prati cien·ne·s de méde cine douce fran çais ont
tendance à se regrouper sur resalib.fr, une plate- forme équi va lente à
doctolib.com, mais qui est ouverte aux profes sions non règlementées.

34

Les guidances privées par envoi vidéo comportent le même déroulé
que la guidance en visio con fé rence ou appel télé pho nique.
Cepen dant, la pres ta tion est trans mise en différé à l’aide d’un
enre gis tre ment. Les client·e·s ne sont pas néces sai re ment
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connecté·e·s au moment de l’envoi de la vidéo. Les prati cien·ne·s
restent dispo nibles après l’envoi de la vidéo, pour répondre plus tard
à de poten tielles questions.

Dans certains cas, nous pouvons observer une démul ti pli ca tion des
médias utilisés simul ta né ment, comme l’utili sa tion par le·la voyant·e
de sa tablette numé rique réca pi tu lant les infor ma tions du·de la
client·e (photo, date de nais sance, ques tions, etc.) lors d’un rendez- 
vous au téléphone.

36

L’orga ni sa tion du temps d’échange :
entre ratio na li sa tion
et personnalisation

Un grand nombre de carto man cien·ne·s valo risent la dimen sion
expé ri men tale de leur pratique, comme l’explique Coralie :

37

En fait, il faut aussi savoir que mes offres […] sont tout le temps en
train d’évoluer. Je suis tout le temps en train de me remettre en
ques tion ! Je suis toujours en train de changer, parce que […] je teste
des choses et je vois [ce] qui marche, ce qui fonc tionne pas. Et quand
je dis « ce qui marche », je dis même par rapport à moi : à l’énergie
que ça me prend, si ça me met à l’aise.

Il peut paraître surpre nant de quali fier si posi ti ve ment la flexi bi lité et
l’adap ta bi lité des pres ta tions payantes dans le cas de pratiques de
carto man cies pour tant forte ment ritua li sées et qui valo risent
tradi tion nel le ment la prise de temps de réflexion et le « pas de côté ».
Il ne faut pas oublier que cette profes sion reste déva lo risée,
l’appel la tion d’ésoté risme la renvoyant à des formes de sous- 
cultures déviantes 22. Ce para doxe traduit donc une forme de
réap pro pria tion posi tive d’un discours libéral qui peut
malheu reu se ment masquer des condi tions de travail préca ri sées par
l’accen tua tion de la concur rence sur Internet, émer geant avec
l'ou ver ture à des consul ta tions de prati cien·ne·s depuis l’autre bout
du pays. La numé ri sa tion de la pratique accentue l’impor tance pour
les prati cien·ne·s de montrer en ligne des vidéos en adéqua tion avec
les attendus des demandeur·euse·s.
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Les diffé rents formats des consul ta tions privées sont donc construits
autour de l’affir ma tion par les profe sionnel·le·s de deux prin cipes :
d’une part, l’indi vi dua li sa tion et la person na li sa tion de la consul ta tion,
d’autre part, une simpli fi ca tion de l’orga ni sa tion de la pratique.

39

Pour ce qui est de l’indi vi dua li sa tion de la consul ta tion, les
carto man cien·ne·s font sans cesse évoluer leur offre, pour se
rappro cher aux mieux des attentes de leurs publics. L’avan tage le plus
évident pour les publics est l’obten tion d’un tirage person na lisé en
seul·e à seul·e avec le·la voyant·e. Les carto man cien·ne·s veillent
toujours à proposer une entrée de gamme : le prix de la séance suit
les grada tions de qualité des pres ta tions. Par exemple, le nombre de
ques tions posées, la durée, mais égale ment les types de services
supplé men taires rendus au cours d’une seule et même séance : tirage
de cartes, utili sa tion d’un pendule, conseils en litho thé rapie, etc. Les
carto man cien·ne·s ont tendance à s’adapter aux modes :

40

Je suis flexible et je m’adapte […]. Donc à distance, YouTube, en visio
aussi, par Skype ou par Zoom, Messenger, par What sApp. J’ai déjà fait
tout tous ces formats. Il n’y a pas, pas de souci. […] Aujourd’hui,
j’aime rais dire que c’est un voyage, une expé rience, une décou verte.
Pour quoi ? Parce qu’en fait je n’ai pas de plan main te nant préétabli et
j’ai beau coup évolué aussi par rapport à mon approche et ma
pratique. Et […] aujourd’hui, en tout cas, ce qui me plaît là
main te nant, c’est vrai ment d’être dans une forme juste d’accueil, de
simpli cité et de se laisser guider par tout ce qui vient au moment
présent. Et donc ça fait que chaque consul ta tion va être vrai ment
diffé rente. (Alexandre, op. cit.)

Comme Alexandre, les autres carto man cien·ne·s proposent plusieurs
moyens de mise en contact, ou composent avec leurs client·e·s la
meilleure manière de commu ni quer : adop tion possible de plusieurs
plates- formes de visio con fé rence, ou de messa ge ries, parfois même
dépla ce ment du client·e au domi cile du·de la voyant·e,
ou inversement.

41

Le deuxième axe de forma tage d’une consul ta tion privée est la
flexi bi lité de l’orga ni sa tion tempo relle des carto man cien·ne·s.
Malaurie s’en fait l’écho :

42
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Souvent, quand on fait une guidance, y’a beau coup d’infor ma tions et
des fois on a tendance à oublier. Donc l’envoi en vidéo, c’est sûr qu’on
peut pas vrai ment inter agir instan ta né ment avec la personne, mais
on peut revenir sur la vidéo, la revi sionner, si on a besoin de
confir ma tion, si on a certaines choses qu’on a oubliées.

La consul ta tion par l’envoi du tirage par vidéo via une messa gerie
permet aux carto man cien·ne·s diffé rentes orga ni sa tions de leur
temps. Ils·elles produisent la vidéo, l’envoient et la révisent à leur
propre rythme. Les réponses aux réac tions des client·e·s peuvent
aussi être tempo ri sées. De leur côté, les client·e·s trouvent avan tage à
cette tempo ra lité, inves tis sant l’attente de réflexions intros pec tives et
de nouveaux vision nages des prédictions.

43

Ces chan ge ments de tempo ra lités permettent aux carto man cien·ne·s
de trouver un nouvel équi libre plutôt que de revoir à la baisse le
temps de l’échange et les moda lités orga ni sa tion nelles. Ils·elles
expriment presque toujours un réel besoin d’échange et d’exer cice de
leur empa thie, en réson nance avec les besoins de leurs client·e·s. À
l’instar de travailleur·euse·s indé pen dant·e·s foca lisé·e·s sur le
télé tra vail, les carto man cien·ne·s pratiquent souvent seul·e·s depuis
chez eux·elles. La rela tion qu’ils·elles entre tiennent à distance avec
leurs client·e·s est donc ressentie de leur part comme un
besoin majeur.

44

Notons que les prin cipes fonda men taux du cata logue de
consul ta tions privées sont les mêmes que ceux de la produc tion d’une
vidéo de carto mancie, soit l’acces si bi lité de la consul ta tion vidéo, sa
person na li sa tion et la recherche de confort pour les prati cien·ne·s, et
enfin, l’impor tance d'un dialogue approfondi.

45

La vidéo de carto mancie en ligne peut donc être consi dérée comme
« un produit d’appel » pour la consul ta tion privée. Cette dernière se
distingue par sa person na li sa tion plus poussée, notam ment parce
qu’elle permet de se retrouver seul·e lors d’échanges synchrones avec
le·la voyant·e. Cette valeur ajoutée est justi fiée par un prix dépen dant
des moda lités rela tion nelles, notam ment des tempo ra lités et du
degré de person na li sa tion des prédictions.

46
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Le live de carto mancie et ses
publics restreints : la mise en
scène d’une « course » à la
consul ta tion privée
Les lives peuvent permettre d’asso cier le format de la vidéo de
carto mancie et certaines spéci fi cités de la consul ta tion privée,
l'in ter ac tion en direct et l’apport finan cier notam ment. Certain·e·s
carto man cien·ne·s multi plient les lives pour augmenter leur nombre
d’abonné·e·s et de vues.

47

Le prin cipe d’un live de carto mancie est le suivant : le·la
carto man cien·ne parle en direct avec son audience qui peut
s’exprimer en retour via une messa gerie instan tanée (chat) affi chée à
côté de la vidéo.

48

Les lives se répar tissent en deux caté go ries : d’une part, des tirages
autour d’un thème général (nouvelle lune, chan ge ment de saison, etc.)
sans échange préa lable avec le·la voyant·e. D’autre part, des tirages en
réponse à des ques tions écrites dans le chat par des membres
de l’audience.

49

Quand le premier cas ressemble aux vidéos YouTube clas siques, dans
le second, les publics de la vidéo live inter pellent en
perma nence l’animateur·rice via le chat, pour obtenir réponse à leurs
ques tions person nelles qui défilent donc les unes après les autres, par
exemple, dans une messa gerie instan tanée sur TikTok, nous pouvons
trouver « Thibaut, 32 ans, et Laurence, 30 ans, en couple depuis
3 ans : “Allons- nous nous marier prochai ne ment ?” Sophie, 46 ans :
“Mon mari va- t-il se sortir de l’alcool ?” ». Le·la voyant·e peut alors
décider de faire un rapide tirage pour répondre à certaines de
ces questions.

50

Malaurie a décidé de mettre un terme au format live sur sa chaîne
TikTok, son expli ca tion décrit les spéci fi cités du format live :

51

Des gens reve naient constam ment dans mes lives. Et c’est même des
gens qui m’envoyaient des messages en privé, un peu en détresse et
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je pouvais pas... Et parfois, c’est des gens qui ne sont pas majeurs,
donc pour moi ça sortait un peu de mon cadre et je voulais pas, donc
j’ai un peu stoppé sur les lives, donc je referai des lives certai ne ment,
mais sur un sujet spiri tuel donné, pas des réponses précises… Parce
que les gens veulent des réponses main te nant. Et en plus, je pense
que, là c’est que mon avis, ce sont des gens qui regardent plusieurs
lives, de plusieurs carto man ciennes. Donc… en tout cas moi, je
voulais pas faire partie de ça […] La personne […] est déjà peut- être
pas bien, elle est déjà dans un état où elle a envie de savoir quelque
chose tout de suite. Et en fait […] le problème, enfin… c’est pas
vrai ment un problème, mais […] ces personnes ont tendance à
prendre pour vérité ce que je vais dire et y a certaines personnes qui
ne réalisent pas forcé ment l’impact de nos vidéos, des mots qu’on
peut employer, des affir ma tions que l’on peut faire, que ça puisse
avoir sur l’autre personne en face. (Malaurie, 32 ans,
théra peute holistique)

Lors de ses vidéos live, Malaurie s’est rendu compte qu’une partie des
publics sur TikTok adoptent des compor te ments bien plus
consu mé ristes qu’ailleurs, tradui sant une fidé lité et une fréquente
présence à ses lives. Cela fait paraître comme insis tantes les
demandes de tirages person na lisés gratuites sur le live. Ce
phéno mène va de pair avec des moda lités d’expres sion plus directes
pour parler de ses problèmes, une carac té ris tique des publics de
TikTok composés d’une majo rité de personnes jeunes, à l’inclu sion de
nombreux mineur·e·s. Si bien que des carto man cien·ne·s se sentent
désta bi lisé·e·s et confronté·e·s à des dilemmes éthiques rela tifs à
l’exer cice de leur acti vité auprès de nouvelles audiences très jeunes
qu’ils·elles découvrent sur TikTok.

52

Malaurie incri mine égale ment la stra tégie écono mique de la plate- 
forme TikTok qui laisse la possi bi lité pour les audiences de faire un
« cadeau » aux carto man cien·ne·s lorsqu’un live est apprécié.

53

Avant d’être offerts sur un live, ces cadeaux sont d’abord achetés à
des prix variables : le cadeau « rose » repré senté par une image de la
fleur valant une « pièce » virtuelle quand le « bélier » en vaut 9 999.
Dans le même esprit que des jetons de casino, ces « pièces » doivent
être ache tées au préa lable en quan tité déter minée à des prix
unitaires dégres sifs : par exemple, cinquante centimes d’euros contre
36 « pièces ».

54
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Ces cadeaux servent dans le cadre d’une compé ti tion entre membres
du public pour que le·la carto man cien·ne réponde. Envoyer un
cadeau pendant un live est doncle moyen d’attirer l’atten tion du·de
la voyant·e. Le cadeau appa raît direc te ment sur l’écran de tous·tes.

55

Bien qu’il·elle soit le·la seul·e à tirer les cartes, il·elle est souvent
accom pagné·e d’un·e modé ra teur·rice de commen taires qui a un rôle
clé dans l’orga ni sa tion des ques tions posées par les audiences. Le·la
modé ra teur·rice est géné ra le ment la personne annon çant les
règles du live auxquelles les parti ci pants·tes doivent se conformer
pour que leur ques tion soit retenue, puis trans mise au·à la
carto man cien·ne. Les spec ta teurs·rices n’ont pas connais sance des
échanges entre les deux orga ni sa teurs·rices du live, mais remarquent
la présence du·de la modé ra teur·rice dans le chat ou lorsque le·a
carto man cien·ne les mentionne à l’oral.
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Bien que les voyants·es décrivent souvent leur live comme « voyance
gratuite », offrir un « cadeau » lors du live est en fait un moyen
d’assurer sa place dans la liste du·de la modé ra teur·rice et de passer
devant les personnes n’ayant pas offert de cadeau.
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La tran sac tion argent- prédiction n’est pas toujours expli cite. Même
s’ils ont une valeur moné taire réelle, les cadeaux sont avant tout
consi dérés comme un moyen de remer cier le·la voyant·e. Ce·tte
dernier·ère ne dit pas expli ci te ment que lui offrir un cadeau permet
un trai te ment prio ri taire de la question.
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Les vidéos de carto mancie sont une porte d’entrée gratuite pour se
diriger vers une consul ta tion payante et privée. Même si les
carto man cien·ne·s dirigent leur audience vers leurs pres ta tions
payantes, aborder le sujet de la rému né ra tion est très peu courant
dans une vidéo. Ils·elles préfèrent indi quer le lien de leur site Internet
présen tant les infor ma tions de la pres ta tion payante : tarif, déroulé
de la séance privée et horaires. Commu ni quer sur sa volonté
d’obtenir de l’argent peut être perçu comme négatif pour les publics
qui recherchent en prio rité des infor ma tions sur les compé tences et
la fiabi lité des voyant·e·s.
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Les fonc tion na lités de rému né ra tion TikTok permettent donc la
créa tion d’un nouvel apport finan cier pour les créa teur·rice·s de
contenu, mais aussi un accès bien plus direct à des réponses
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person na li sées pour des publics jeunes et peu fortunés. Cela favo rise
ainsi la prise en charge person na lisée de publics qui n’ont pas besoin
de se sentir autant en confiance que pour les autres moda lités de
consul ta tion à distance en seul·e à seul·e. Cet abais se ment sensible de
la barrière d’accès aux vidéos privées de carto mancie profite à de très
jeunes publics, à l’inclu sion de mineur·e·s.

Sur le plan éthique, à l’instar des plates- formes de jeux en ligne
desti nées aux jeunes 23, on notera sur TikTok une absence criante de
modé ra tion des contenus moné tisés, ici par l’entre mise l’achat de
« cadeaux » offerts ensuite pour capter l’atten tion des
carto man cien·ne·s. L’absence d’accord parental préa lable à ces
tran sac tions marchandes fait reposer le déve lop pe ment de moda lités
de consul ta tion respec tueuses de ces publics sur les seules épaules
des cartomancien·ne·s.

61

Cela soulève un certain nombre de ques tion ne ments éthiques et
légaux, dès lors qu’on réalise que de l’argent peut être échangé par
des mineurs sur TikTok sans modé ra tion active, sous couvert d’une
inter dic tion de la pratique déclarée dans les condi tions d’utili sa tion
de la plate- forme.

62

À l’instar des blogs « pro- ana 24 », la carto mancie person na lisée pour
des mineur·e·s permet aussi à des jeunes en diffi culté d’accéder
anony me ment à un espace de care inédit. La modé ra tion des cadeaux
achetés sans accord parental est donc sans doute ce qui pose le plus
problème. La ques tion de l’accès des jeunes à des services en ligne de
profes sionnel·le·s de la carto mancie amené·e·s à se former à l’écoute
de ces nouveaux publics doit sans doute être appré hendé avec plus
de nuances.

63

En défi ni tive, la croyance et l’effi ca cité de la pratique de carto mancie
filmée en ligne semblent donc relever avant tout d’une affaire
d’agen ce ment socio tech nique entre dispo si tifs de média tion, ceux- ci
se tradui sant ensuite en termes de qualités rela tion nelles et de
ressentis subjectifs.

64

Conclusion
Les formats de vidéos en ligne sont donc constam ment adaptés aux
spéci fi cités des jeux de cartes divi na toires, sous formes de règles et
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Présentation des contributions

TEXTE

Every thing stays. Right where
you left it. Every thing stays but
it still changes. Ever so slightly,
daily and nightly, in little ways,
when every thing stays 1.
Adven ture  Time, saison  7,
épisode 13.

« En quelques jours, nous avons bâti cette nouvelle maison : celle des
micro game studies. » Ces mots de conclusion 2 avaient pour objectif
d’affirmer l’impor tance et la valeur des « petits travaux » dans le
champ des études dédiées aux jeux vidéo, analo giques, sur table, avec
une manette ou simple ment du papier. Plutôt que de se concen trer
sur des grands enjeux théo riques ou jugés « utiles » aux études des
jeux, l’ambi tion des micro game studies est de réunir des travaux
dédiés à l’étude du détail vidéo lu dique, du petit phéno mène ludique,
du minuscule gameplay, ou même de l’insi gni fiante discur si vité de
certains de ces objets. Ce qui fut constaté à nouveau lors de ces

1
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jour nées, c’est bien que le travail du cher cheur ou de la cher cheuse a
cet aspect trans for matif de révéler l’impor tance du plus petit des
éléments d’un système, en l’occur rence des éléments ludiques.

C’est pour quoi ce dossier est consacré aux petites choses des jeux.
Notre inten tion, en publiant les actes issus du colloque Ces petites
choses vidéo lu diques : quelles pers pec tives pour les micro- game
studies ?, est d’affirmer l’impor tance de l’approche des micro
game studies, ainsi que d’en péren niser la dyna mique. Découpés en
deux dossiers, les actes de ce colloque sont un objet déjà bien étrange
dans le paysage scien ti fique, mais peut- être que leurs lecteurs et
lectrices consta te ront que l’étude du petit, lorsqu’elle est consi dérée
avec autant d’égard que le grand, apporte égale ment un certain
émer veille ment scien ti fique, pour ne pas dire un réen chan te ment
même du travail académique.

2

Enjeux des micro game studies
En guise de conclu sion d’un épisode 3 racon tant la vie tragique de
deux des person nages prin ci paux de la série Adven ture Time 4,
Marce line se remé more une ultime chanson de sa mère dans laquelle
cette dernière met l’emphase sur les objets, laissés ici et là. Cette
chanson est égale ment une invi ta tion à se foca liser sur les petites
choses, comment elles changent afin de mieux constater le temps qui
passe ou encore nos propres « itiné raires expé rien tiels », pour
emprunter ici l’expres sion à Torben Grodal 5, traduit par
Bernard Perron 6. De manière fortuite, cela fait égale ment écho au
projet anthro po lo gique de James Deetz qui en 1977, par la publi ca tion
de son ouvrage In Small Things Forgotten, écri vait :

3

Il est terri ble ment impor tant de se souvenir des « petites choses
oubliées ». Car dans les choses appa rem ment petites et insi gni fiantes
qui s’accu mulent pour créer une vie, l’essence de notre exis tence est
saisie. Nous devons nous souvenir de ces petites choses, et nous
devons les utiliser de manière nouvelle et imagi na tive afin d’obtenir
une appré cia tion diffé rente de ce qu’est la vie aujourd’hui, et de ce
qu’elle était dans le passé 7.

Pour tant, cette invi ta tion à se soucier du détail, des petites choses, et
à les mettre en valeur est une diffi culté acadé mique. Comme l’évoque

4
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Steve Conn, une disci pline comme l’histoire fait par exemple face à
des problèmes d’échelle : si elle est compé tente lorsqu’il s’agit de faire
des géné ra li sa tions, elle se retrouve en diffi culté lorsqu’il s’agit
d’étudier ce qui se situe à un niveau personnel, au plus proche des
expé riences individuelles 8. L’une des réponses à ce problème fut
alors l’émer gence de la micro his toire, portée notam ment par Carlo
Ginz burg qui propose ce qu’il appelle un « para digme indi ciaire » en
exami nant « les détails les plus négli geables, et les moins influencés
par les carac té ris tiques propres à l’école à laquelle appar te nait le
peintre : les lobes des oreilles, les ongles, la forme des doigts des
mains et des pieds 9 ».

Les études fran co phones des jeux peuvent égale ment y être
confron tées, dans une certaine mesure, d’où la problé ma tique que
nous avions adressée en publiant un appel dédié à l’étude de ces
« petits » phéno mènes. Si le champ a éminem ment besoin de bâtir de
grandes théo ries permet tant la compré hen sion des jeux vidéo, nous
promou vons égale ment les petites choses compo sant « ce qui fait
jeu ». Ce besoin du « petit » univer si taire se ressent dans les sciences
popu laires, enten dues comme une alter na tive aux
sciences académiques 10. Ces dernières sont à même d’aborder ce
type de micro- problématiques. En témoignent par exemple les
produc tions comme la série dédiée aux tropes vidéoludiques
Red Barrel 11 du vidéaste essayiste PsEu Do LeSs1, de l’émission
Blow Up 12 qui va s’atta cher à une petite chose au cinéma par émis sion
(les baisers, les échecs, les anni ver saires, etc.) ou encore des
comptes- catalogues sur les réseaux sociaux comme Can You Pet
The Dog? 13 et low poly animals 14. De cette mise en pers pec tive entre
sciences acadé miques et sciences popu laires naît deux besoins : celui
de faire émerger les micro game studies et celui de faire entrer la
culture maté rielle et les petites choses du jeu vidéo dans la
recherche académique.

5

S’ajoute à cela un rappel à la réalité, vécu lors de ces deux jour nées de
colloque. Qui dit « petit » ne dit pas « simple » pour autant. Adresser
cet « insi gni fiant signi fiant » néces site tout autant de rigueur que
tout autre projet scien ti fique. Dans le cadre de cette première étape
pour les micro game studies, il fallait donc d’abord définir les axes d’un
tel projet. Le premier et peut- être le plus évident concerne l’études
des éléments direc te ment signi fiés aux publics et ce, dans le cadre

6
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d’une certaine unicité séman tique. Au- delà de la réalité infor ma tique
qui peut utiliser de multiples choses indi vi duelles (code,
modé li sa tions, etc.), cet axe des microgame studies se foca lise donc
d’abord par exemple sur l’étude d’un person nage ou d’un objet plutôt
que l’ensemble des éléments infor ma tiques néces saires à son
exis tence dans une réalité vidéo lu dique. Cela peut être par exemple
dans le but de revenir sur leur histo ri cité (l’évolu tion d’un objet au
sein d’une fran chise ou d’un corpus plus large) ou encore sur leur
affor dance, ici comprise comme « une rela tion entre les propriétés
d’un objet et les capa cités de l’agent qui déter mine comment l’objet
pour rait éven tuel le ment être utilisé 15 ».

Le deuxième porte sur les « petites fonc tion na lités » ou les petites
inter ac tions. Ici, il s’agit d’inter roger direc te ment les façons dont une
audience a la possi bi lité de s’emparer d’une réalité ludique pour y
faire l’exer cice d’une certaine agen ti vité. Encore une fois, il n’est pas
ques tion d’avoir un regard macro sur cette agen ti vité. Au contraire,
elle se maté ria lise par des actions parfois seule ment signi fi ca tives
pour l’audience lors d’un très court moment de jeu, comme lorsqu’elle
s’amuse à caresser des animaux modé lisés. Ainsi, les micro
game studies proposent d’étudier les fonc tion na lités au prisme de leur
(inter)rela tions les unes avec les autres et ce, de sorte à dégager les
façons dont les audiences s’en emparent et leur donnent une
signi fi ca tion qui devient fonda men tale, malgré leur échelle de
gran deur au regard de l’expé rience totale.

7

Enfin, le dernier axe des micro game studies propose d’embrasser
clai re ment les aspects maté riels des jeux en analy sant les plus petits
de ses éléments. Que cela soit par des compo sants, des plate formes
ou des instal la tions uniques, ce qui fait jeu et jeu vidéo permet de
sonder les façons dont le support maté riel inter vient dans
l’expé rience (vidéo)ludique. La ques tion de l’impor tance du maté riel
doit donc être soulevée, qu’il s’agisse des inputs (pour quoi la course
par pres sion d’un joystick est- elle devenue un stan dard dans les jeux
en monde ouvert ?), des contrô leurs (comment des solu tions
alter na tives et/ou détour ne ments artis tiques ques tionnent les
rapports humains- machine), ou des moteurs de
jeu/programmes/etc. Ces obser va tions rendent compte de la
manière dont ces frag ments créent des sentiers technologiques.

8
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De fait, le projet de ces micro game studies fran co phones est défini
par le croi se ment de la culture maté rielle, que Gaskell et Carter
défi nissent comme « les entités physiques qui résonnent avec des
commu nautés d’humains 16 » et les sciences du jeu. Faisant le paral lèle
avec l’invi ta tion de James Deetz, ce premier dossier a pour ambi tion
de recon naître la valeur acadé mique des petites choses
(vidéo)ludiques : des détails, des éléments ou des phéno mènes qui
sont trop « petits » pour des recherches aux ambi tions de
géné ra li sa tion et d’abstraction.

9

Ce dossier, comme celui à paraître dans un prochain numéro des
Nouveaux Cahiers de Marge, est une première propo si tion
fran co phone de rendre compte du petit dans le champ des études
dédiées aux jeux et aux jeux vidéo. À leur niveau, les articles révèlent
des problé ma tiques inédites dans la recherche acadé mique et tracent
les premiers sillons d’une recherche qui s’annonce fruc tueuse et
béné fique pour la commu nauté scientifique.

10

Présen ta tion des contributions
Après avoir souligné l’impor tance d’étudier tout ce qui relève du petit
détail, il devient rapi de ment évident qu’une échelle de peti tesse (ou
de modestie) émerge. Si une simple méca nique, un élément modé lisé
ou une ligne de code infor ma tique symbo lisent presque
immé dia te ment une certaine idée du petit, il est tentant d’en prendre
le contre point en commen çant ce dossier par ce qui constitue sans
doute la « plus grande » de ces petites choses : les moteurs de jeu.
Ces logi ciels de concep tion et de produc tion permettent à toutes et
tous de créer des expé riences ludiques. Cepen dant, tous les moteurs
ne cherchent pas à atteindre le réalisme d’une modé li sa tion qui
trom pe rait son public avec la réalité du monde physique, comme
peut le promettre le moteur Unreal Engine 17. De l’autre côté du
spectre se trouvent des outils comme Bitsy 18, un moteur dédié à la
créa tion de petits jeux simples, avec très peu d’inter ac tions,
seule ment quelques couleurs et tout en pixel art. L’article de Leslie
Astier propose une étude sur la nais sance d’un tel outil et comment
les créa teurs et créa trices se le sont notam ment appro prié dans des
contextes de produc tion alter na tifs tels que les game jams. Entre
autres, il est ques tion d’inter roger comment la contrainte, liée à

11
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l’usage d’un tel outil, volon tai re ment limité par son créa teur, permet
l’émer gence d’expé riences haute ment signi fiantes pour les créa teurs
et créa trices ainsi que, in fine, les publics qui font l’expé rience de
ces jeux.

Mais un moteur de jeu est un outil qui est employé à un niveau
indus triel et s’inscrit de ce fait dans des contextes de produc tion
parfois d’autant plus complexes qu’ils mobi lisent des équipes de
plusieurs centaines de personnes sur une tempo ra lité s’étalant depuis
la prépro duc tion (l’étape durant laquelle les équipes pensent et
défi nissent les produits sur lesquels elles vont ensuite travailler)
jusqu’à la fin de la produc tion (durant laquelle les équipes produisent
effec ti ve ment l’objet jeu). Au sein de ces processus émergent des
micro phé no mènes qui, rare ment anti cipés, deviennent des traces
révé lant les condi tions de produc tion. Dans son article, Hugo
Montem beault propose une étude des glitches vidéo lu diques comme
autant de petits éléments permet tant de mieux comprendre un
contexte de produc tion dans son ensemble. Ce faisant, l’étude
spéci fique de ces phéno mènes rappelle égale ment les publics à la
maté ria lité, infor ma tique, des jeux vidéo.

12

Si les glitches peuvent être des éléments “spon tanés” ou, dans tous les
cas, imprévus, les équipes de déve lop pe ment intègrent de nombreux
petits éléments de sorte à orienter la cocons truc tion d’une
expé rience ludique partagée. C’est le cas des « aboie ments » ou barks
pour lesquels Alice Dionnet consacre une réflexion. Il s’agit de petites
phrases énon cées par des person nages non- joueurs figu rants,
doublées ou non, qui permettent d’apporter des éléments de récits
sans pour autant inter rompre l’action. En étudiant les « aboie ments »
des gardes et des mili ciens du jeu Dishonored 19, Alice Dionnet analyse
les façons dont ces petites phrases struc turent l’expé rience du public
joueur. En effet, ces paroles permettent de fournir des infor ma tions
contex tuelles tout en signi fiant et en proje tant les person na lités
fiction nelles diffé rentes d’un garde à un autre. L’expé rience du public
joueur se retrouve alors orientée au cours d’une session de jeu par
ces petites choses, d’où l’impor tance de les étudier afin de
comprendre l’une des façons que les struc tures ludiques ont de
cadrer l’expérience.

13
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Les barks étant un outil incon tour nable pour donner vie à un univers
de jeu, il nous a semblé perti nent de faire se répondre la contri bu tion
d’Alice Dionnet avec celle d’Aurélie Huz et Hélène Sellier, qui
proposent une approche systé mique et poétique de ces « petites
phrases ». En effet, cet élément de détail narratif remplit plusieurs
fonc tions simul ta né ment selon un régime ludique et diégé tique : ces
phrases permettent ainsi d’informer le joueur ou la joueuse des
inten tions immé diates du person nage qui la prononce, tout en
appor tant des infor ma tions sur le monde fictionnel dans lequel se
déroule l’action. Les autrices mettent en évidence un troi sième
régime qu’elles quali fient de réflexif. Ce qu’elles appellent « méta- 
barks » sont des phrases dont le but est de remettre en ques tion la
cohé rence narra tive du monde ludique. Par cet axe, Aurélie Huz et
Hélène Sellier proposent une défi ni tion du bark comme objet
marginal, dans lequel elles observent un certain poten tiel expressif et
poli tique. En reve nant sur l’expé rience créa tive d’Hélène Sellier en
tant que narra tive designer sur le projet RecovR 20, les autrices
montrent comment l’équipe créa tive s’est appro prié le système de
bark dans sa margi na lité pour y souli gner les rapports de pouvoir qui
existent sur le lieu de travail. Les barks ont été utilisés dans ce
serious game (un jeu dont l’inten tion est de former ou sensi bi liser son
public à une ques tion donnée) comme un espace de liberté
expres sive qui permet, comme c’est souvent le cas dans les espaces
margi naux, une forme de subversion.

14

En rassem blant des contri bu tions sur les moteurs de jeux, les
phéno mènes impromptus ou des éléments de design margi naux, ce
dossier s’est jusqu’à présent concentré sur des petits éléments
distincts. Or, les micro game studies sont égale ment un angle
inté res sant pour l’analyse comparée ou pour inter roger des sentiers
artis tiques et tech no lo giques. Malgré leur inten tion de se restreindre
de sorte à ne pas géné ra liser une réflexion, cela reste une possi bi lité
ouverte aux cher cheuses et cher cheurs de docu menter la manière
dont un petit phéno mène ou un petit corpus de jeux peut égale ment
orienter scien ti fi que ment une réflexion sur un sujet plus général. En
l’occur rence, c’est ce type de travail que nous propose Char lotte
Cour tois. En effet, l’autrice a fait des jeux porno gra phiques un corpus
de recherche privi légié, en travaillant parti cu liè re ment sur des jeux
porno gra phiques sortis durant la décennie 1980 et faisant partie des

15
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ludo thèques de la ZX- Spectrum et du Commodore- 64. Dans son
article, elle pose la ques tion suivante : comment la notion « petit jeu »
réinterroge- t-elle celle de genre vidéo lu dique ? En effet, elle constate
à travers son corpus que réunir un corpus sous la déno mi na tion de
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les expé riences courtes, moins tech niques, moins éner gi vores que les
expé riences dites « grand public ».

Si cette première moitié des actes du colloque a été l’occa sion de
nous concen trer sur les contextes de concep tion et de produc tion
d’un jeu vidéo et de la manière dont les petites choses sont
struc tu rantes dans le résultat final, le dernier article de ce volume
permet de clore cette réflexion en recen trant le propos sur la
mani fes ta tion concrète du monde de jeu et de ce qu’elle suscite. C’est
ainsi que Laura Goudet s’inté resse au poten tiel horri fiant de l’espace
des toilettes dans le jeu vidéo d’horreur. En choi sis sant un espace clos
minimal et marginal, tel que les toilettes, comme objet d’étude,
l’autrice propose d’isoler le phéno mène d’horreur et de le ques tionner
dans un contexte circons crit. Après avoir analysé la manière dont cet
espace parti cu lier dans les jeux d’horreur permet de comprendre le
phéno mène de claus tro phobie et de topo phobie, Laura Goudet
propose de ratta cher cette émotion parti cu lière à la percep tion d’une
hété ro topie. Les toilettes consti tuent souvent un espace isolé du
reste du monde diégé tique, perçu à la fois comme un refuge, une
paren thèse entre deux phases de jeu stres santes, mais aussi, par
contraste, comme des lieux qui accroissent le malaise procuré par le
jeu. En mettant l’accent sur cet espace marginal et souvent négligé
par la recherche, Laura Goudet en souligne la centra lité à la fois
diégé tique et ludique.
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Je pense qu’une grande partie
de son attrait réside dans son
carac tère égali taire. Un jeu
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la déve lop peu reuse qui l’utilise.
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que, par défi ni tion, il n’existe
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Introduction
En 2012 paraît Rise of the Video game Zinester: How Freaks, Normals,
Amateurs, Artists, Drea mers, Drop- outs, Queers, House wives and
People Like You Are Taking Back an Art Form 2, ouvrage mani feste
écrit par Anna Anthropy qui appelle à une plus grande diver sité de
créa tions par la multi pli ca tion de l’accès à des moteurs de jeux par
des « amateur·rice·s, des femmes au foyer, des dilet tantes, des
personnes comme vous et moi ». Quatre ans plus tard est créé un
moteur de jeu qui va profon dé ment impacter les produc tions
indé pen dantes : Bitsy 3, un moteur de jeux en pixel art, facile à
prendre en main par des non- professionnel·les 4 et fonc tion nant sur
la majo rité des ordi na teurs sur navi ga teur. En 2021, Nathalie Lawhead
consacre un article de son blog à Bitsy souli gnant l’aspect égali taire
des produc tions qu’il permet.

1

Læ Pang Pang Club est un projet artis tique animé par
des créateurixes 5 déve lop pant un système de soutien et d’échange
autour de la créa tion de jeux par des non- professionnel·le·s. Fondé
par Robin Moretti en 2018 et porté depuis janvier 2020 par Leslie
Astier avec la coopé ra tion active de læ Pang Pang Crew, læ Club se
dédie à l’explo ra tion des formes expé ri men tales vidéoludiques, au
ques tion ne ment et à l’expres sion person nelle par le jeu. Par des
game jams bien veillantes, læ Club ques tionne produc ti vité et normes
de publi ca tion des jeux. Les jeux créés à læ Club explorent des
rapports à l’intime, à la créa tion et reflètent les iden tités queers
et trans* 6 ainsi que les prises de posi tion fémi nistes, anti va li distes et
anti ca pi ta listes de leurs créateurixes 7. Les formats courts et les outils
rapides à prendre en main, comme Bitsy, sont encou ragés dans les
jams de læ Club pour leur faci lité de prise en main. Dans cet article,
nous nour ri rons nos ques tion ne ments des pratiques de créa tion
menées au sein de læ Pang Pang Club 8 depuis 2020 en assu mant une
triple posture de joueureuxe- créateurixe-chercheureuxe. Nous nous
inspi rons des pratiques de recherche- création propo sées par Erin
Manning et Brian Massumi en valo ri sant l’impor tance du « processus,
de l’action en train de se faire, de l’imma nence active 9 ». Pour cela
nous tisse rons, entre collectif et indi vi duel, des trajec toires
rappor tant l’outil et ses usages en game jams. Voulant appro cher avec
prudence un maté riau dont la briè veté pour rait être acca blée par

2
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l’impo si tion de discours analy tiques, nous travaille rons dès que
possible avec le para texte produit par les auteu rixes et nous
réfé re rons aux pages itch.io rédi gées par les créa teu rixes ainsi qu’aux
articles du site internet qui servent de journal de læ Pang Pang Club
pour contex tua liser les produc tions. Des réfé rences seront appor tées
pour alimenter la concep tua li sa tion dont certaines n’ont pas été
discu tées au sein de læ Club : cepen dant, les réfé rences à Anna
Anthropy, aux walking simulators, à Gamergate 10, à Nathalie Lawhead
et à Brendan Keogh font partie de réfé rences communes de læ Club
discu tées lors de sessions vocales et struc turent nos postures
parta gées de créateurixes.

Si j’utilise le nous de cour toisie tout au long de l’article, c’est qu’il
s’agit de travaux menés au sein de læ Club qui est une collec tive : ma
posi tion sera néan moins située puisque j’admi nistre læ Club, que j’ai
orga nisé une partie des événe ments mentionnés et ai créé certains
bitsies du corpus de læ Pang Pang Club.

3

Suivant le postulat de Nathalie Lawhead qu’« un jeu Bitsy ressem blera
toujours à un autre jeu Bitsy 11 », dans le cadre de cet article, nous
nous foca li se rons dans un prin cipe méto ny mique sur les plus petits
jeux fabri qués avec le moteur à læ Club : des jeux parcou rables en une
ving taine de clics ou une poignée de secondes. Entre unicité et
diver sité, nous nous deman de rons quels usages Bitsy et ses contextes
d’utili sa tion encou ragent dans ses formes même les plus brèves et les
plus situées.

4

En étudiant le design du moteur et ses inspi ra tions, nous verrons
comment Adam Le Doux a conçu Bitsy pour créer des récits
person nels. Ensuite, nous appro che rons Bitsy en tant que moteur
privilégié pour partager des mondes et en étudiant les thèmes des
game jams et le para texte d’un corpus de bitsies d’une minute créés
au sein de læ Pang Pang Club. Nous mettrons en valeur le poten tiel
pluriel de ce qui peut se jouer dans un bitsy en étudiant l’espace
ludique de trois bitsies indexés dans le corpus sous le tag « Short »,
jeux carac té risés par leur briè veté. Enfin nous ouvri rons notre
réflexion à l’inscrip tion de ces Short bitsies, à leur courte échelle,
dans un effort continué d’ouver ture du champ vidéo lu dique à de
nouvelles voix et propositions.

5
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Les jeux que nous étudie rons ici consti tuent des ensembles
spon ta né ment construits, par la parti ci pa tion des créa teu rixes, dans
le cadre d’un événe ment créatif. Nous cher chons à les présenter dans
leur dimen sion contex tuelle et collec tive aussi bien qu’aucto riale
et individuelle.

6

Héri tier de la révo lu tion Twine,
Bitsy et les simu la teurs
de marche
Lorsqu’il crée Bitsy en 2016, Adam Le Doux est un ingénieur- 
informaticien en burnout après avoir essayé de faire un jeu, du
game engine au gameplay, seul, en paral lèle de son travail alimen taire.
Cher chant à conti nuer son projet en se foca li sant unique ment sur le
design narratif, Adam s’inspire de Twine et de Pico 8, deux moteurs
créés par des auteurs pour des auteurixces 12.

7

Twine est un outil d’écri ture de fiction hypertextuelle 13 créé en 2009
par Chris Klimas. Le moteur simplifie l’écri ture avec peu ou pas de
code et permet de tester son jeu et de le publier en HTML
rapi de ment. Avec le travail d’artistes comme Anna Anthropy,
Porpen tine ou Mattie Brice, la Twine revolution 14 a contribué à
popu la riser les personal games 15 : des jeux créés par des personnes
seules parlant de leur vécu et qui ques tionnent « un grand nombre
des normes et valeurs domi nantes de la concep tion de jeux
clas siques, qu’il s’agisse du processus, des méca nismes ou
du contenu 16 ».

8

Inspiré par Twine, Pico 8 est un moteur de jeu publié en 2015 par
Lexa loffle Games. Pico 8 impose diffé rentes contraintes : la défi ni tion
des tuiles (8x8) et de l’écran (128x128) et « la taille des cartouches
[sont] essen tiel le ment choisie[s] de manière à ce que vous ne puis siez
pas faire de grandes choses. […] Cela vous oblige […] à vous
concen trer sur ce qui est impor tant pour vous et à jeter ce qui ne
l’est pas 17. »

9

Accé lé rant les processus de déve lop pe ment en enle vant la fric tion du
code comme Twine, et favo ri sant un design concis comme les
cartouches Pico 8 18, Bitsy invite à faire, défaire et refaire dans un

10
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envi ron ne ment de design mini ma liste. Bitsy est un moteur
open source qui permet de créer de courts récits et univers inter ac tifs
en pixel art. Un bitsy est composé de trois couleurs, d’un avatar de
8x8 pixels et d’une salle de 512x512 pixels. Il peut présenter des
person nages non- joueureuxes, des objets à ramasser et se dérouler
sur plusieurs salles. Il se joue à l’aide des flèches direc tion nelles. Dans
Bitsy, il n’y a ni forces physiques comme la gravité et la vélo cité ni
notion de temps machi nique prévu dans le moteur ce qui rend
certaines méca niques de contact (pousser, frapper) et d’accé lé ra tion
(résoudre vite) diffi ciles à implanter. Enfin, Bitsy permet de travailler
sur navi ga teur et ne nécessite pas d’ordi na teur puissant.

Dès sa première version, Le Doux conçoit Bitsy autour de contraintes
inspi rées des walking simulators 19 pour créer des
ébauches autobiographiques 20. Ce genre de jeu est carac té risé par
ses méca niques non violentes de déam bu la tion, de rencontre et de
collecte à visées narratives 21. Faisant l’objet de nombreuses querelles
et quoli bets sur la nature du jeu à raconter ou non des
histoires, l’appellation walking simulators apparue lors du Gamergate
a été depuis appro priée par des déve lop peu reuxes, comme Le Doux,
avec une volonté reven di quée de repenser l’espace et les méca niques
de jeux 22. Selon Jon Stone, ces choix de design encou ragent par leurs
restric tions formelles les créa teu rixes à graviter vers des récits
mini ma listes qui, à l’image d’autres poèmes vidéo lu diques, jouent sur
la répé ti tion, l’ambi guïté et l’économie du langage 23. Par son design,
Bitsy orien te rait vers un certain type de produc tions et nous allons
étudier ses inscrip tions dans des commu nautés de pratique 24.

11

Bitsy un moteur en contexte :
théma tiques et indexa tions de
bitsies fabri qués en game jams
Six mois après avoir lancé Bitsy, Adam Le Doux orga nise la première
Monthly Bitsy Jam 25. Cette pratique mensuelle 26 struc ture une
commu nauté active sur Discord et sur Itch.io. Le thème des jams est
soumis par les créa teu rixes qui votent chaque mois 27. La popu la rité
de Bitsy est conco mi tante de la popularité de itch.io 28, plate forme
créée en 2016 qui faci lite la publi ca tion de jeux en créant des pages

12
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Fig. 1.  Liste des 80 thèmes des Bitsy Monthly Jams, de la plus

récente (no dialogue, 04/24) à la plus ancienne (Breakfast, 04/17)

Crédits : Adam Le Doux, itch.io 
Source : page d’Adam Le Doux sur itch.io.

permet tant d’héberger jeux et game jams. Itch.io est « un lieu où la
concep tion du média peut être pensée comme un “support personnel
d’expres sion” (Hurel, 2020 : 14 29) ». À ce jour, le site héberge quelques
milliers de bitsies 30.

Depuis la deuxième Monthly Bitsy Jam, aucune Bitsy jam n’est notée,
enle vant ainsi la compé ti tion entre les parti ci pantes et favo ri sant des
nota tions et commen taires libres. Les thèmes des game jams sont
soumis à une commu nauté qui colla bore à leur explo ra tion. Ils
marquent une inscrip tion des bitsies dans le quoti dien, le personnel
et le poli tique : on y retrouve des lieux, des trans ports, de la
nour ri ture, des petits animaux, ainsi que des pratiques liées à la
tech no logie, des mentions de l’au- delà et de la mort ou encore des
préoc cu pa tions envi ron ne men tales et non humaines. Cette pratique
de la game jam et des jams bienveillantes 31 a inspiré les méthodes de
travail de læ Club.

13

Læ Pang Pang Club œuvre pour la créa tion de jeux expé ri men taux :
relancés juste avant la première vague de covid- 19, les thèmes des
game jams en portent la marque. Portés par des créa teu rixes en lien
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avec leurs pratiques, ils sont souvent liés à l’intros pec tion, au soin et
au ques tion ne ment des formes de produc tion. Chaque thème est un
prétexte de partage de réfé rences et d’échanges prenant forme par la
page de la game jam et l’écri ture possible d’un article. Les sessions
vocales permettent à chacun·e de partager ses idées et ses ques tions,
théo riques ou pratiques, liées à la concep tion de son jeu. Parfois, un
jeu reste à l’état de projet et sa trace 32 consi gnée dans l’article
resti tuant la jam.

La première game jam Bitsy à læ Pang Pang Club a été coor ga nisée
avec Peter Februar, qui se présente comme game développeur de
bitsies. À l’occa sion de la Monthly Bitsy Jam : Ghost Ship, nous avions
discuté sur itch.io du format du bitsy- haïku, un bitsy parcou rable en
quelques clics composé d’une salle unique et de trois phrases qu’il
avait utilisé pour son jeu Too late, Larry. Autour de cette contrainte, la
Bitsy- Haiku Jam s’est tenue à læ Club en octobre 2020 33. Pous sant la
briè veté des bitsies, cette game jam propo sait de faire un jeu en une
salle et trois phrases, les créa teu rixes pouvaient utiliser le format
clas sique du haïku (ryth mique et théma tique) ou utiliser une
versi fi ca tion libre. Cette jam a lancé une pratique plus globale de
Bitsy au sein de læ Club. Depuis, sur les quatorze game jams
orga ni sées à læ Pang Pang Club, des bitsies ont été soumis à dix
game jams (cf. Fig. 2) indé pen dam ment de la longueur tempo relle de
celles- ci, 3 heures ou un mois et demi 34. Parmi ces jams, quatre
seule ment étaient expli ci te ment desti nées à la créa tion de bitsies et
bitsies 3D 35. Pour les événe ments sur lesquels le choix du moteur de
jeu était libre : deux game jams étaient courtes au format essai, où la
demande était de réflé chir sur le « vrai » jeu vidéo, trois game jams
étaient dévo lues à l’explo ra tion de nos rapports au soin 36, à la
bles sure et à l’amour 37 et une jam faisait hommage à l’internet 2.0 38.
Dans cet ensemble, deux jams étaient liées théma ti que ment « Le vrai
jeu vidéo c’est… 39 » et « Le vrai jeu vidéo 2 40 » et deux jams
présen taient une parenté volon taire de prolon ge ment d’une
théma tique « Limbes 41 » et « Errance 42 ». Ainsi sur l’ensemble des
game jams, les créa teu rixes se sont posi tionné·es sur le médium
vidéo lu dique, sur des rapports intra per son nels, et ont écrit des
formes poétiques et conçu des lieux liés à la mémoire. Pour
compléter cette inscrip tion théma tique, nous allons regarder le

15
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Crédits : Leslie Astier 
Source : Itch.io

para texte rédigé par les créa teu rixes pour indexer et iden ti fier leurs
jeux sur itch.io.

Les tags permettent de réfé rencer le contenu : itch.io suggère des
tags exis tants et leur ortho graphe en complé tion auto ma tique, mais
n’impose pas de caté go ri sa tion dans ce champ à saisie libre. Cette
pratique d’indexa tion est propre à chaque créa teu rixe : elle dénote un
besoin d’inscrip tion dans un champ 43 et peut donner aux
joueu reuxes une première lecture du jeu, elle peut être influencée par
les tags utilisés par les autres créa teu rixes de la jam ou par ses
recherches person nelles sur itch.io.

16
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Fig. 3. Occur rences de tags itch.io pour les 60 jeux Bitsy créés à læ Pang

Pang Club

Crédits : Leslie Astier 
Source : Itch.io.

Ce clas se ment des tags des soixante bitsies créés à læ Club iden tifie
diffé rents types d’inscrip tions. Les tags choisis par les créa teu rixes
peuvent dénoter de contraintes tech niques, d’indi ca tions
atmo sphé riques ou de théma tiques. De l’ensemble, les deux tags les
plus récur rents sont Bitsy (38) et Short (25). Suivant notre parti pris
méto ny mique, dans l’ensemble de 25, si nous enle vons les jeux faisant
plus d’une minute ou de vingt clics, nous arri vons à un ensemble de
16 jeux.

17

En étudiant le para texte, nous avons cherché à iden ti fier des lieux et
théma tiques d’utili sa tion de Bitsy en game jams, que nous allons
main te nant appro fondir dans la présen ta tion de jeux courts iden ti fiés
comme « Bitsy Short ».

18

Une plura lité de voix
Dans l’ensemble des jeux d’une minute ou moins, nous allons
main te nant décrire trois bitsies qui se rattachent tous au tag

19
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« Short ». Cette sélec tion s’est établie pour montrer diffé rents types
de discours (rapporté, adressé) et diffé rentes manières de présenter
l’espace et la place de læ joue reuxe dans celui- ci.

Dans Jumelles 44, créé pour la Bitsy- Haiku Jam, Paulette nous
accueille avec la phrase « Un orage gronde », puis le jeu s’ouvre sur un
ciel qui s’obscurcit. Plus l’on avance dans le jeu à l’aide de la flèche
droite, plus les nuages se rapprochent couvrant le ciel. Soudain, de
bleu, le ciel vire en un clic à l’orange. Un éclair marbre le ciel. Un clic,
le ciel revient au bleu sombre, un clic, un nouvel éclair, des bris de
voix sous forme de dialogues rapportés et le jeu se termine. Læ
créa teu rixe joue sur des méca nismes de tension et relâche, le
premier éclair appa raît comme une surprise, le deuxième comme une
relâche. Repro dui sant un souvenir, nous sommes dans une vue à la
première personne, læ joueu reuxe n’a pas de présence physique
clai re ment définie, mais c’est elle·lui qui avec la flèche direc tion nelle
active le récit. Paulette décrit son jeu avec les tags suivants : 2D,
art game, Bitsy, Experimental, haiku, Minimalist, Pixel, Short.

20
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Fig. 4. Capture d’écran de Jumelles, Paulette

Crédits : Paulette, itch.io. 
Source : Page de Paulette sur itch.io.

Enre gistré sous des tags simi laires (1-bit, 2D, art game, chaos, essay,
Experimental, Queer, Short), Chaotic Thinking 45 est un jeu réalisé par
Lucas Friche et Leslie Astier pour la jam « Limbes » comme un essai
autour du chaos et des bina rités dans nos schémas de pensée.
L’espace et le texte inter agissent sous forme de diapo rama, plus que
sur une suite de cause et de consé quence physique. Par les flèches, la
joueu reuxe déroule soit le texte, soit les images, dans une séquence
pensée par les créa teu rixes et accom pa gnée d’une musique
rythmée. Ce bitsy fait parcourir à læ joueu reuxe un chemin préétabli,
il n’y a ni avatar visible ni concep tion d’un espace mimétique.
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Fig. 5. Capture d’écran de Chaotic Thinking, Leslie Astier et Lucas Friche

Crédits : Leslie Astier et Lucas Friche, itch.io. 
Source : Page de Leslie Astier sur itch.io.

Retour nant au corpus, nous pouvons extraire un troi sième jeu
classé comme atmospheric, bitsy, retro, short : Co teu primero
bico / Avec ton premier baiser 46 est une course décor ti quée plan par
plan. Sur un pont, un person nage voit de l’autre côté une personne,
en cliquant nous nous rendons compte que nous faisons avancer l’un
vers l’autre. Alors qu’ils échangent leur premier baiser, le ciel change
de couleur ; les person nages conti nuent alors d’avancer de quelques
pas, la musique s’emballe et le jeu se termine en nous lais sant
supposer la fin de la traversée. Korgen écrit ici un poème d’amour
bilingue en gali cien et en fran çais le long d’une jetée. Cette fois
encore, nous suivons un déroulé précons truit, mais notre présence
est maté ria lisée dans la scène, l’espace esquissé nous donne un
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Fig. 6. Capture d’écran de Co teu primero bico / Avec ton premier baiser, Korgen

Crédits : Krogen, itch.io. 
Source : Page de Krogen, itch.io.

senti ment de lieu plus précis et en trois phrases, l’on voit et
tombe amoureux·ses.

Dans le corpus, nous avons extrait trois écri tures très diffé rentes du
temps et de l’espace, des souve nirs rejoués dans un espace à la
première ou troi sième personne où le texte peut être mimé tique
(dialogues), poétique (vers) ou démons tratif (essai). La présence de læ
joueu reuxe a des effets très diffé rents sur l’espace ludique, mais pour
ces trois jeux son inter ac tion, limitée à presser sur la flèche droite du
clavier, impulse le déroulé du temps et du sens.

23

Dans le « genre » bitsy, Stone citant Brendan Keogh 47 voit la
possi bi lité de modé liser une nouvelle forme de joueureuxe- 
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créateurixe : læ cyborg qui se carac té rise par sa capa cité à mettre en
rela tion l’humain et la machine :

Keogh décrit un fossé dans la culture du jeu vidéo entre le domaine
du « hacker » – cette pers pec tive qui concep tua lise le jeu en termes
de pouvoir, d'agen ti vité et de systèmes à maîtriser, et qui est portée
par des « valeurs norma tives, hégé mo niques et mascu lines » (2018,
181) – et la culture plus margi na lisée du « cyborg » qui « embrasse
l'hy bri dité, l'im pu reté et la partia lité ultime requises pour que la
chair s'in cor pore à la machine 48 ».

Plus loin, l’auteur souligne que là où aupa ra vant læ joueu reuxe
cher chait la victoire, doré na vant il·elle « s’inté resse davan tage à la
dimen sion parti ci pa tive et senso rielle du jeu vidéo qu’à l’expé rience
de relever et de surmonter un défi 49 ». Repla çant l’émer gence d’un·e
joueureuxe- cyborg en lien avec le Mani feste Cyborg, nous
pensons qu’un bitsy, par son aspect court, partiel et séquencé, met en
jeu des subjec ti vités en recherche de complé tion, créant ainsi des
lieux tempo raires de communes individualités 50. Dans des
propo si tions d’espaces et de discours mini ma listes, les bitsies
convoquent des expé riences vécues ou proposent des ques tions à
réflé chir ensemble. L’inscrip tion à une jam est une action qui se
contex tua lise dans un lieu d’indi vi dua lités parta gées : chaque
personne peut parti ciper en qualité d’auteu rixe, sous forme de jeu
soumis à la jam, en qualité de joueu reuxe en jouant les proto types et
jeux soumis, en notant en étoiles et en commen tant, en qualité de
cher cheu reuxe/aide en contri buant au Discord avec ses savoirs,
retours et réfé rences. Chaque game jam va permettre à des
créa teu rixes occa sionnel·le·s ou réci di vant·e·s de venir relater, dire,
entendre et jouer le relatif de chacune. Il y a peu d’obstacles dans le
parcours d’un bitsy et parfois même la présence de læ joueu reuxe
n’influe que le rythme d’un déroulé préétabli. La présence de læ
joueu reuxe semble contourner l’auto té lisme perfor matif pour
favo riser la parti ci pa tion à un exer cice colla bo ratif et expressif :

25

L'in car na tion de læ joueu reuxe n'est donc pas un moyen de faci liter
le triomphe sur l'ad ver sité, mais plutôt de permettre la parti ci pa tion
à un exer cice de colla bo ra tion et d'expression 51.
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Par le séquen çage, entre textes et/ou images, rythmes et répé ti tions,
læ joueu reuxe tisse par son parcours et sa sensi bi lité le sens du jeu :

26

Les jeux Bitsy en tant que genre, ainsi que les expé riences de
séquen çage inter actif [encou ragent] à compléter des motifs et des
rythmes [dans le but] de recher cher du sens, là où cela signi fiait
tradi tion nel le ment la recherche de la victoire 52.

Si le message émerge d’une rela tion entre joueu reuxe et auteu rixe
médiée par l’inter face du jeu vidéo 53, dans le cas des shor test bitsies, il
est égale ment le fruit d’un moteur et d’un contexte de produc tion
rela tionnel qui encou ragent échanges et colla bo ra tions pour favo riser
de nouvelles formes aucto riales partagées.

27

S’il ne suffit parfois que d’une ving taine de clics pour finir le jeu, les
bitsies s’arti culent à une rela tion centrale de l’auteu rixe en
colla bo ra tion avec une joueu reuxe qui active l’expé rience ludique.

28

En jouant et créant sur itch.io l’on voit un pullu le ment de formes et
de voix qui appa raissent et ouvrent des pers pec tives de
décen tre ment vers les cercles hobbyistes, artis tiques et critiques du
jeu dont Bitsy semble l’un des nombreux éléments consti tu tifs.
Rappe lant la généa logie de Twine et Pico 8, nous avons commencé
par ratta cher Bitsy à la famille des walking simulators pour marquer
les diffé rences méca niques et théma tiques des jeux créés avec le
moteur. Dans la seconde partie, nous avons étudié l’inscrip tion
théma tique des bitsies dans des jams et sur itch.io pour faire ressortir
deux filtres utilisés à læ Club, « Bitsy » et « Short ». Enfin, nous avons
cherché en valo ri sant trois approches diffé rentes de l’espace ludique
des « Shor test Bitsies » à montrer des stra té gies de créa tion mettant
en valeur des voix créa tives en lien les unes avec les autres
contex tua li sées dans une recherche de sens partagé.

29

Bitsy, comme d’autres moteurs créés par des auteu rixes pour
des auteurixes 54 encou ragent la multi pli ca tion de « titres conçus en
dehors des moules industriels 55 ». Les bitsies ques tionnent les
normes de l’inter ac ti vité (temps de jeu, inter ac ti vité, ambi guïté) en
plaçant l’auteu rixe au centre de la concep tion et læ joueu reuxe au
centre de l’activation.

30
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Pour conclure, sans essen tia liser, nous voudrions profiter de la
nature phéno mé nale et discur sive du genre 56 pour proposer un
résumé du shortest bitsy tel que pratiqué à læ Pang Pang Club et dont
l’usage relè vera d’une propo si tion artis tique d’inspiration 57 :

31

Les shor test bitsies de læ Pang Pang Club sont des jeux
d’auteu rixes carac té risés par leur segmen ti vité où l’espace
est soumis à une volonté de proposer des rappro che ments
séman tiques, plutôt que des obstacles fonc tion nels
triom phables. S’il·elle n’a pas besoin de compé tences
tech niques de spécia listes, læ joueu reuxe est néan moins la
personne sur qui l’acti va tion du shor test bitsy repose, par
son impul sion sur les touches de clavier et sa parti ci pa tion
senso rielle. Les shor test bitsies sont souvent joués et créés
par des créateurixes- joueureuxes qui alternent leur posture
par l’inter mé diaire d’une ou plusieurs plate formes. Le
shor test bitsy propose en quelques clics de parcourir des
espaces mentaux ou des lieux sché ma tisés ques tion nant
nos rapports au quoti dien et au monde : ses méca niques
sont non violentes, mais peuvent faire mention de rapports
à un envi ron ne ment qui l’est.

Ayant poussé le postulat de la microé tude au plus petit, cette
synthèse pour rait être enri chie d’une étude élargie
des 1 390 short bitsies tagués sur itch.io 58. Elle pour rait égale ment
ouvrir à une étude plus géné rale des produc tions faites avec Bitsy, en
compa raison avec d’autres outils d’auteu rixes pour préciser les
champs de produc tion alter na tifs et la multi pli cité des méca niques et
genres qui les consti tuent, notam ment dans le cadre d’une étude
croisée des « petits jeux 59 ». Cette ouver ture permet trait de
repenser, plus globa le ment et de manière inter sec tion nelle, les
modes de produc tion hobbyistes comme des pratiques cultu relles et
sociales émulant dans et autour du jeu des méca niques proches du
tend and befriend et s’éloi gnant du fight or flight ou du conquer et
harvest 60. Ces ques tion ne ments pour raient ouvrir à une recherche- 
création poly pho nique dans le cadre d’ateliers destinés à des non- 
professionel·les 61 pour sui vant les ques tion ne ments portés par læ
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MARCON Naïs, Destock.exe, itch.io, 2020, URL : https://pangpangclub.itch.io/destocke
xe [consulté le 26/11/2024].
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26/11/2024].
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NOTES

1  « I think a big part of the appeal is how egali ta rian it is. A Bitsy game will
look like a Bitsy game no matter how advanced of a deve loper uses it.
There’s no room to inva li date people’s work as amateu rish because, by
defi ni tion, it exists just to make small things in it. », Nathalie Lawhead,
« Bitsy is beau tiful! (explo ring the Bitsy space and some of my favo rite
games) », Nathalie Lawhead, 17 juin 2021, URL : https://www.nathalielawhea
d.com/candybox/bitsy- is-beautiful-exploring-the-bitsy-space-and-some-
of-my-favorite-bitsy-games [consulté le 26/11/2024]. Nous traduisons.

2  Anna Anthropy, Rise of the Video game Zines ters: How Freaks, Normals,
Amateurs, Artists, Drea mers, Drop- outs, Queers, House wives and People Like
You Are Taking Back an Art Form, New York, Seven Stories Press, 2012.

3  Créé par Adam Le Doux, Bitsy est un moteur de jeu qui permet de créer,
sans code, de courts récits et univers inter ac tifs en pixel art. Le terme Bitsy
désigne à la fois le moteur de jeu et lorsqu’utilisé avec un adjectif
dénom brable, un jeu réalisé avec le moteur de jeu Bitsy. Nous mettrons une
lettre capi tale sur le nom du moteur de jeu, le substantif sera lui écrit en
minus cule et en italiques (un bitsy).

4  Pour cet article nous consi dé rons comme non- professionnelle toute
personne dont l’acti vité rému né ra trice prin ci pale n’est pas la vente de
ses jeux.

5  Tout au long de cet article, nous utili se rons des formes d’écri ture
inclu sive par conca té na tion incluant des termi nai sons neutres pour refléter

PAULETTE, Souvenir, itch.io, 2022, URL : https://paulette.itch.io/souvenir [consulté le
26/11/2024].

PAULETTE, Une nuit d’été, itch.io, 2020, URL : https://paulette.itch.io/une-nuit-dt
[consulté le 26/11/2024].

PROCPANDA, Discutons vrai jeu vidéo !, itch.io, 2023, URL : https://procpanda.itch.io/di
scutons-vrai-jeu-video [consulté le 26/11/2024].

SISYPHEAN GAMES, October Leaves, itch.io, 2020, URL : https://sisyphean-games.itch.io/
octoberleaves [consulté le 26/11/2024].

VIVID GRIM, Osteophagy, itch.io, 2020, URL : https://vividgrim.itch.io/osteophagy
[consulté le 26/11/2024].

ZWUMYN25, Le réveil sonne, itch.io, 2022, URL : https://zwumyn25.itch.io/le-rveil-son
ne [consulté le 26/11/2024].
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au mieux la multi pli cité des iden tités des créa teu rixes. Comme le collectif
Bye Bye Bina ries, læ Club travaille à son échelle à l’évolu tion d’une langue
fran çaise dépas sant les invi si bi li sa tions qui s’y sont instal lées à travers
ses réécritures.

6  Nous repre nons ici la termi naison utilisée par Jack Halberstam pour
explorer les dépla ce ments dans les repré sen ta tions de genre et leurs
deve nirs possibles. Voir Jack Halberstam, Trans*, trad. Collec tive
dans ma langue, Montreuil, Liber talia, 2023.

7  Descrip tion de læ Club dispo nible sur le site : https://pangpangclub.com
[consulté le 26/11/2024].

8  Læ Club existe en ligne via un Discord et un site
internet : https://pangpangclub.com/ [consulté le 26/11/2024].

9  Erin Manning, Brian Massumi, Pensée en acte. Vingt Propo si tions pour
la recherche- création, Dijon, Les Presses du réel, 2018, p. 12.

10  Gamer gate est une campagne de harcè le ment ciblé mené par les
mili tants anonymes d’extrême droite en 2014 envers des person na lités du
jeu vidéo comme Zoë Quinn, créa teu rixe de Depres sion Quest et Anita
Sarkee sian, jour na liste du groupe Femi nist Frequency qui produi sant
notam ment une émis sion YouTube sur les repré sen ta tions fémi nines dans
les jeux vidéo mainstream.

11  Nathalie Lawhead, op. cit.

12  Kritiqal, « Adam Le Doux’s itsy Bitsy game engine », Kritiqal Care,
épisode 60, 6 août 2022, 53 �12, URL : https://kritiqal.com/articles/kritiqal- 
care-ep-60 [consulté le 26/11/2024].

13  « a system for autho ring, a tool for the crea tion of inter ac tive
stories », voir twinery.org. Nous tradui sons la descrip tion du site.

14  Alison Harvey, « Twine’s revo lu tion: demo cra ti za tion, depo li ti ci za tion,
and the quee ring of game design », Game. The Italian Journal of
Game studies, 2014,
URL : https://www.gamejournal.it/3_harvey/#.VTYkZM3SUyp [consulté
le 26/11/2024].

15  Joe Bernardi, « Choose your own adventure- maker: Twine and the art of
personal games. Mother board », Vice, 2013, URL : https://www.vice.com/e
n/article/xyyp9a/twine- and-the-art-of-personal-games [consulté
le 26/11/2024].

https://pangpangclub.com/
https://pangpangclub.com/
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https://www.vice.com/en/article/xyyp9a/twine-and-the-art-of-personal-games
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16  « The personal in personal games refers to both their stories and often
indi vi dual produc tion. Through their personal pers pec tive, Twine games
often chal lenge many of the domi nant norms and values of mains tream
game design, from process to mecha nics to content. », Alison Harvey, op. cit.
Nous traduisons.

17  « Cartridge size is basi cally chosen so that you can’t make big things. It’s
just libe ra ting to make small things and to feel okay to make small things.
[…] It forces you […] to focus on what’s impor tant to you and throw away
things that are not impor tant. » Joseph White, « Pico 8 and the Search for
Cosy Design Space », Prac tice 2018, NYU Game Center, YouTube, URL : http
s://www.youtube.com/watch?v=87jfTIWosBw&ab_channel=NYUGameCent
er [consulté le 26/11/2024]. Nous traduisons.

18  Kritqal Care, op. cit.

19  Litté ra le ment simu la teurs de marche. Tous ces éléments ont été extraits
du podcast : Kritiqal Care, op. cit.

20  Dans la collec tion 2016 sur la page itch.io d’Adam Le Doux, on
trouve trois bitsies : When I get home, September is halfway over et In the
middle of the night, URL : https://itch.io/c/2795197/2016 [consulté le
26/11/2024]. Dans la descrip tion de When I get home, il écrit « C'est le
premier jeu bitsy que j'ai réalisé. À l'époque, j'es sayais de créer un jeu
narratif, mais j'étais bloqué par tous les détails du game play et des
graphismes. Je voulais quelque chose qui consiste simple ment à créer un
endroit où l'on peut se trouver avec des gens à qui l'on peut parler, et j'ai fini
par faire Bitsy. », URL : https://ledoux.itch.io/when- i-get-home [consulté le
26/11/2024]. Nous traduisons.

21  « Les walking simulators sont des jeux vidéo explo ra toires, non violents,
sans point, objectif ou tâche, dans lesquels le person nage immuable, à la
troi sième personne, erre dans un espace riche sur le plan narratif. », dans
Melissa Kagen, Wande ring Games, MIT Press, 2022, p. 9, DOI :
10.7551/mitpress/13856.001.0001. Nous traduisons.

22  Pour une analyse de l’appa ri tion de nouvelles approches du game play et
des pratiques de jeux post- Gamergate autour des walking simulators :
Matthew Thomas Payne, John Vande rhoef, « The Digital Flâneuse: Explo ring
Inter sec tional Iden ti ties and Spaces through Walking Simu la tors », dans
Paula J. Massood, Angel Daniel Matos, Pamela Robertson Wojcik (dir.), Media
Cross roads: inter sec tions of space and iden tity in screen cultures, Durham,
Duke Univer sity Press, 2021, p. 50-64.
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23  « En raison de ces restric tions formelles, les artistes et les
déve lop peu reuxes de Bitsy s'orientent vers des récits et des vignettes
mini ma listes, ainsi que vers des stra té gies de répé ti tion, d'am bi guïté et
d'éco nomie de langage. », Jon Stone, Dual Wield: the Inter play of Poetry
and Videogames, Berlin, De Gruyter, 2022, p. 85. Nous tradui sons. Cette
analyse se rapproche d’études faites sur d’autres moteurs comme Twine et
les liens directs entre le design du moteur et les jeux qu’il a permis de faire
appa raître ; voir Jane Fried hoff, « Untan gling Twine: a plat form study »,
DiGRA 2013–Procee dings of the 2013 DiGRA Inter na tional Confe rence:
DeFrag ging Game Studies, Atlanta, 26-29 août 2013, vol. 7, 2014, URL : http
s://dl.digra.org/index.php/dl/article/view/693 [consulté le 26/11/2024].

24  Les commu nautés de pratique sont défi nies par Etienne Wenger comme
des « des groupes de personnes qui partagent une préoc cu pa tion, une série
de problèmes ou une passion pour un sujet et qui appro fon dissent leurs
connais sances et leur exper tise dans ce domaine en inter agis sant de
manière continue ». Etienne Wenger- Trayner, Richard McDer mott,
William Snyder, Culti va ting Commu ni ties of Prac tice: A Guide to
Mana ging Knowledge, Boston, Harvard Busi ness Press, 2002, p. 4.
Nous traduisons.

25  Kritqal Care, op. cit.

26  Une game jam est un événe ment destiné à la créa tion de jeux sur une
tempo ra lité limitée avec des critères théma tiques ou tech niques. S’il s’agit
parfois de créer en peu de temps des proto types pour étoffer son
port folio, certaines game jams recherchent l’émula tion bien veillante en
élimi nant les critères de nota tion, en essayant de prévenir les pratiques de
crunch et en favo ri sant l’entraide et l’échange. En tous cas, c’est comme ça
que nous les conce vons à læ Pang Pang Club.

27  Exemple de page de vote pour le thème de la Monthly Bitsy Jam de
décembre 2023, URL : https://ledoux.itch.io/bitsy/devlog/648071/vote- for
-the-december-bitsyjam-theme [consulté le 26/11/2024].

28  « “La plupart des personnes qui utilisent (ou connaissent) Itch.io pensent
qu'il s'agit d'un endroit où il n'est pas néces saire de se conformer aux règles
‘stan dard’ du déve lop pe ment de jeux”, m'a dit TJ Thomas, qui aide à gérer la
page d'Itch.io. “Vous pouvez faire ce que vous voulez et le vendre comme
bon vous semble, pour l'es sen tiel. Nous héber geons des jeux que vous ne
pour riez pas trouver sur d'autres réseaux, parce que les grands réseaux ne
s'in té ressent pas parti cu liè re ment aux jeux plus petits et plus

https://dl.digra.org/index.php/dl/article/view/693
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expé ri men taux.” », Emma nuel Maiberg, « Itch.io Is The Next Littlest Big
Thing In Gaming », 23 juin 2015, Vice, URL : https://www.vice.com/en/articl
e/vvbkb8/itchio- is-the-littlest-next-big-thing-in-gaming [consulté le
26/11/2024 24/11/2024]. Nous traduisons.

29  Martin Ringot, Lucas Friche, « “Si par une nuit d’été un game
desi gner…” : un cas de mise en espace ludique d’Italo Calvino. Entre
spatia li sa tion théma tique et ludo for ma tion stylis tique », Les Cahiers
du numérique, n  1, vol. 18, 2022, p. 205-232, URL : https://shs.cairn.info/rev
ue- les-cahiers-du-numerique-2022-1- page-205?lang=fr [consulté
le 26/11/2024].

30  En rédi geant cet article au 10 janvier 2024, le moteur de recherche de
itch.io indique la présence de 4 887 jeux tagués « Bitsy ». Au 29 avril 2024, la
plate forme en affiche 5 159 tagués « Bitsy ». URL : https://itch.io/games/ta
g- bitsy [consulté le 26/11/2024].

31  La première game jam à laquelle læ Club a parti cipé était la
jam bienveillante Chez Moi orga nisée par Mx Myu. Leslie Astier, « Chez moi
au Club », Pang Pang Club, 26 mai 2020, URL : https://pangpangclub.com/ar
ticles/chez- moi-au-club [consulté le 26/11/2024].

32  Nous repre nons ici le terme de trace dans son triple statut d’« indice,
inscrip tion et tracé ». Voir Yves Jean neret, « Complexité de la notion de
trace. De la traque au tracé », L’homme trace. Pers pec tives anthro po liques des
traces contemporaines, Paris, CNRS éditions, 2019, p. 59-86, DOI :
10.4000/books.editionscnrs.16683.

33  La pratique de Peter Februar est décrite dans un article lançant la
game jam. Leslie Astier, « La Bitsy- Haïku Jam », Pang Pang Club, 4 octobre
2020, URL : https://pangpangclub.com/articles/la- bitsy-haiku-jam
[consulté le 26/11/2024].

34  Les game jams durent entre un minimum de trois heures et un maximum
d’un mois et demi. Le cadre temporel est indi catif et a fait l’objet de
nombreux essais et affi nages dans le but de favo riser un cadre propice à la
créa tion, sans la décou rager. Un délai est systé ma ti que ment accordé à toute
personne voulant soumettre son jeu en retard.

35  Bitsy est un moteur open source qui est augmenté de nombreux hacks
proposés par des déve lop peu reuxes. Certains de ces hacks deviennent des
forks comme Bitsy 3D déve loppé par aloelazoe et Bitsy Color+
déve loppé par AurySystem. Dans le cadre de cet article, nous
consi dé rons les bitsies 3D dans le corpus des jeux, puisque l’ajout de la 3D,

o
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bien que rendant la créa tion plus tech nique, ne change ni le gameplay ni la
struc ture de l’inter face de création.

36  Lucas Friche, « Quelques sorti lèges de prépa ra tion », Pang Pang Club,
11 avril 2021, URL : https://pangpangclub.com/articles/sortileges- preparato
ires [consulté le 26/11/2024].

37  Flore Garcia, « Les stra té gies de résis tance à l’amour », Pang Pang Club,
15 février 2021, URL : https://pangpangclub.com/articles/strategies- de-resi
stance-a-l-amour [consulté le 26/11/2024].

38  Velvet Aubry, Rune Novæ, « Années 2010 », Pang Pang Club, 7 mars 2023,
URL : https://pangpangclub.com/articles/annees- 2010 [consulté
le 26/11/2024].

39  Leslie Astier, « Le vrai jeu vidéo », Pang Pang Club, 30 juillet 2021, URL : h
ttps://pangpangclub.com/articles/le- vrai-jeu-video [consulté
le 26/11/2024].

40  Leslie Astier, Rrrr rose Azerty, Paulette, « Le vrai jeu vidéo 2 », itch.io,
novembre 2023, URL : https://itch.io/jam/le- vrai-jeu-video-2 [consulté
le 26/11/2024].

41  Leslie Astier, « De l’autre côté des Limbes », Pang Pang Club, 05/01/2021,
URL : https://pangpangclub.com/articles/de- l-autre-cote-des-limbes
[consulté le 26/11/2024].

42  Khrasse, Velvet Aubry, « Errance », itch.io, avril 2022, URL : https://itch.i
o/jam/errance [consulté le 26/11/2024].

43  Mettant ainsi en appli ca tion la fonc tion d’orga ni sa tion iden ti fiée par
Dominic Arse nault comme l’une des cinq fonc tions du genre vidéo lu dique
servant à commu ni quer et convaincre ; voir Dominic Arse nault, « Genres de
jeux vidéo », dans Intro duc tion aux théo ries des jeux vidéo, Liège, Presses
univer si taires de Liège, 2023, p. 172, DOI : 10.4000/books.pulg.26244.

44  Paulette, Jumelles [en ligne], itch.io, 2020, URL : https://paulette.itch.io/j
umelles [consulté le 26/11/2024].

45  Leslie Astier, Lucas Friche, Chaotic Thinking, itch.io, 2020, URL : https://l
eslieastier.itch.io/chaotic- thinking [consulté le 26/11/2024].

46  Korgen, Co teu primeiro bico / Avec ton premier baiser, 2020, URL : http
s://korgen.itch.io/co- teu-primeiro-bico [consulté le 26/11/2024].

47  Brendan Keogh, A Play of Bodies: How We Perceive Videogames,
Cambridge, MIT Press, 2018.
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48  « Keogh describes a rift in video gaming culture between the domain of
the “hacker”–that pers pec tive which concep tua lizes game play in terms of
power, agency and systems to be mastered, and which is sustained by
“norma tive, hege monic and mascu line values” (2018, 181)–and the more
margi na lized culture of the “cyborg” who “embraces the hybri dity, impu rity,
and ulti mate partia lity required for flesh to incor po rate with machine” »;
Jon Stone, op. cit., p. 78-79. Nous traduisons.

49  « [the cyborg] is more inter ested in the parti ci pa tory, sensory dimen sion
of video game play than the expe rience of meeting and over co ming a
chal lenge ». Jon Stone, op. cit., p. 79.

50  « La topo gra phie de la subjec ti vité est multi di men sion nelle ; et donc, la
vision aussi. Le moi connais sant est partiel dans toutes ses mani fes ta tions,
jamais fini, ni entier, ni simple ment là, ni originel ; il est toujours composé et
suturé de manière impar faite, et donc capable de s’asso cier avec un autre,
pour voir avec lui sans prétendre être l’autre. », Donna Haraway, Mani feste
cyborg et autres essais : sciences, fictions et féminismes, antho logie établie
par Laurence Allard, Delphine Gardey et Nathalie Magnan, Paris, Exils
éditeurs, 2007, p. 122.

51  « Player embo di ment is hence not a means of faci li ta ting triumph over
adver sity but instead of enabling parti ci pa tion in a colla bo ra tive, expres sive
exer cise ». Jon Stone, op. cit., p. 86. Nous traduisons.

52  « Bitsy games as genre, as well as adja cent expe ri ments in simple
inter ac tive sequen cing [encou rage] follo wing patterns and rhythms [for] the
pursuit of meaning, where it has tradi tio nally meant the pursuit of victory ».
Jon Stone, op. cit, p. 87, Nous traduisons.

53  Jon Stone résume l’approche de Miguel Sicart en ces termes « Any
message […] ought to emerge from a conver sa tion between player and
desi gner mediated by the video game’s inter face » – nous tradui sons : « Tout
message […] devrait émerger d'une conver sa tion entre læ joueu reuxe et læ
concep teu rixe, média tisée par l'in ter face du jeu vidéo. » ; Jon Stone, op. cit.,
p. 106.

54  Sur l’outil de recherche d’itch.io, la descrip tion du tag « Bitsy » est la
suivante « Games made with the Bitsy autho ring tool » – « jeux créés avec
l’outil de concep tion Bitsy », nous tradui sons. URL : https://itch.io/games/t
ag- bitsy [consulté le 26/11/2024].

55  Espen Aarseth, « Le jeu et son nom : qu’est- ce qu’un auteur de jeu
vidéo ? », Pascal Krajewski (trad.), Appareil, n  23, 2021, DOI :o
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10.4000/appareil.3811.

56  « Le genre est un phéno mène discursif – fruit de l’échange entre des
instances de produc tion, de diffu sion et de récep tion – et struc turel. Il est à
la fois un outil de commu ni ca tion, mais égale ment de régu la tion d’attente :
tout joueur passe par une phase de déter mi na tion générique […] durant
laquelle ses attentes sont confir mées ou infir mées par le jeu. » ; Antoine
Messina, « Derrière la diffé ren cia tion du game play : Défi ni tion et
circons crip tion du jeu vidéo asymé trique », mémoire de recherche en
sciences de l’infor ma tion et de la commu ni ca tion, Univer sité de Liège, 2020,
p. 18 URL : https://hdl.handle.net/2268/250782 [consulté le 26/11/2024].

57  Dominic Arse nault nous rappelle que « un genre est un espace
d’expé ri men ta tion non linéaire, un réser voir de conven tions et de façons de
faire dans lequel les produc teurs puisent par des réité ra tions ou des
emprunts, et qu’il éten dant par des tâton ne ments et des explo ra tions. » ;
voir Dominic Arsenault, op. cit., p. 169.

58  Parmi les 1 390 jeux tagués « bitsy » et « short » seuls 376 renseignent
leur tempo ra lité : 120 font quelques secondes, 339 quelques minutes,
23 une demi- heure, 1 quelques heures, 1 des jours ou plus. URL : https://itc
h.io/games/tag- bitsy/tag- short [consulté le 26/11/2024].

59  Nous aime rions notam ment discuter le petit jeu avec Char lotte Cour tois
et nous vous invi tons à consulter son article : Char lotte Cour tois, « Les
“petits jeux” : vers la défi ni tion d’un genre hobbyiste, indé pen dant, amateur
et son appli ca tion à l’histoire des jeux vidéo porno gra phiques », Nouveaux
Cahiers de Marge, n  9, 2024, DOI :

60  Ces couples de méca niques s’appa rentent à ce que Mehdi Derfoufi
nomme « les dyna miques coloniales- capitalistes de game play » ;
Mehdi Derfoufi, Racisme et jeu vidéo, Éditions de la Maison des sciences de
l’Homme, 2021, p. 70.

61  À titre personnel, et c’est le cas de quelques créa teu rixes de læ Club, j’ai
utilisé Bitsy dans le cadre de deux projets de recherche- création. Lors du
projet « Quelques rencontres au musée », ayant pris place en 2021-2022 au
Nouveau Musée National de Monaco, URL : https://www.nmnm.mc/numeri
que/quelques- rencontres-au-musee/ [consulté le 26/11/2024] et lors du
projet « (Dé)jouer le réel » en 2022 à la Gaîté Lyrique, URL : https://www.gai
te- lyrique.net/evenement/dejouer- le-reel [consulté le 26/11/2024].
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RÉSUMÉS

Français
Créé en 2016 par Adam Le Doux, Bitsy est un moteur de jeu open source en
pixel art qui permet de créer rapi de ment un jeu depuis son navi ga teur.
Pensé pour des jeux centrés autour d’expé riences et réflexions
person nelles, le moteur favo rise le déve lop pe ment de petits formats qui, au- 
delà de leur visible parenté, permettent de promou voir des visions
d’auteu rixes divers·e·s et engagé·e·s. Dans cet article, nous étudie rons
l’appa ri tion du moteur Bitsy, de ses sources d’inspi ra tion à sa popu la ri sa tion
par les game jams menées sur la plate forme itch.io. En analy sant un
corpus de bitsies « Short » d’une minute, créés à læ Pang Pang Club, nous
cher che rons à quali fier les expé riences de jeux et les profils d’auteurixes- 
joueureuxes qui émergent avec l’usage de ce moteur.

English
Created in 2016 by Adam Le Doux, Bitsy is an open source pixel art game
engine that lets you quickly create a game from your browser. Designed for
games centered around personal exper i ences and reflec tions, the engine
fosters the devel op ment of small formats that, beyond their visible kinship,
promote diverse and committed visions of authors. In this article, we study
the emer gence of the Bitsy engine, from its sources of inspir a tion to its
popular iz a tion by the game jams run on the itch.io plat form. By analyzing a
corpus of one- minute “Short” bitsies created at the Pang Pang Club, we
seek to qualify the exper i ences of play and the profile of players authors
that emerge with the use of this engine.
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TEXTE

Appré hender la maté ria lité du
glitch
Le glitch fait partie de ces petites choses vidéo lu diques fréquem ment
oubliées dans les jeux : aber ra tion graphique, sono rité irré gu lière,
défor ma tion de modèles 3D, dysfonc tion ne ment systé mique, etc. Que
ce soit en provo quant le déve lop pe ment de correc tifs de jeu (les
patches), en faisant émerger des usages vidéo lu diques alter na tifs ou
encore en stimu lant les pratiques des commu nautés de joueurs sur
les plates- formes web, cet arte fact est rattaché à la trans for ma tion
formelle des jeux et de leur joua bi lité. Par consé quent, il incarne la
pierre angu laire d’une culture maté rielle jouant un rôle productif
notable au sein de l’économie poli tique des jeux vidéo popu laires à
grand déploie ment dits « AAA » qui embrassent le modèle des « jeux
comme services 1 ».

1
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L’étude de la culture maté rielle du glitch repré sente alors une avenue
privi lé giée pour comprendre les processus cultu rels, écono miques et
poli tiques qui façonnent la produc tion et la consom ma tion des jeux
comme services. De ce fait, cet article inter roge la manière dont le
glitch peut enri chir l’analyse des rapports de produc tion qui
struc turent le déve lop pe ment de cette caté gorie de jeux. Une telle
réflexion s’inscrit dans la conti nuité du discours plus large des études
de la produc tion de jeu (game produc tion studies) qui se déve loppe
dans les études vidéo lu diques, notam ment autour des travaux de
Zabban, Ter Minas sian et Noûs 2 et de Sotamaa et Švelch 3.

2

Pour appré hender cette ques tion dans toute sa complexité, il
impor tera d’abord de concep tua liser le glitch en tant qu’unité
métho do lo gique adaptée à l’étude maté rielle et cultu relle des jeux.
Dans un second temps, l’analyse des glitches reliés au mème
« Cyberbug 2077 » et à la tech nique de saut nommée le « Keren zikov
Hop » dans l’écosys tème de Cyber punk 2077 4 sera l’occa sion de
montrer comment le glitch agit comme acti va teur culturel et agent
provo ca teur parti ci pant à l’évolu tion des jeux. En dernier lieu, il sera
ques tion d’entre tenir une réflexion à propos de la perfor ma ti vité
critique du glitch dans le cadre de l’économie poli tique reliant les
acti vités de sa culture maté rielle et les opéra tions de produc tion
vidéo lu dique des jeux- services.

3

Traquer le travail du glitch :
opéra tion na li sa tion d’une
unité méthodologique
Dans un article de 2017 inti tulé « Glitch », Sean Cubitt
concep tua lise le glitch comme labeur, c’est- à-dire en tant que
mani fes ta tion du travail impar fait des machines ou systèmes qui
cocons truisent l’œuvre. Selon cette théorie, le glitch est un
phéno mène perfor matif et productif. Agis sant à titre d’« irrup tions de
la diffé rence dans le flux indif fé rent de l’échange marchand 5 », le
glitch expose la maté ria lité du média dans le média, redi rige
l’inter pré ta tion sur l’a priori histo rique de l’œuvre et inter fère avec
l’économie de marché pour travailler dans le sens du commun. En ce
sens, le glitch peut être inter prété comme la trace des condi tions de

4
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sa produc tion même, faisant dès lors émerger dans l’expé rience les
processus maté riels, écono miques et poli tiques qui présup posent son
exis tence. Pour clari fier cette ligne de pensée, quelques
consi dé ra tions théo riques sur la notion de trace
paraissent nécessaires.

Dans la pers pec tive commu ni ca tion nelle et sémio tique de Yves
Jean neret, la trace est définie comme « objet inscrit dans une
maté ria lité que nous perce vons dans notre envi ron ne ment exté rieur
et dotons d’un poten tiel de sens parti cu lier, que je propose de
spéci fier comme la capa cité dans le présent de faire réfé rence à un
passé absent mais postulé 6 ». La trace désigne alors l’élément d’un
signe qui active un travail inter pré tatif cher chant à recons ti tuer la
réalité maté rielle préa lable au signe. À l’image du punctum
de Barthes 7, elle émerge dans la subjec ti vité du récep teur lorsque des
jeux d’asso cia tions libres auprès des détails formels ouvrent la
signi fi ca tion au- delà du sens premier et explicite 8. Son actua li sa tion
génère un téles co page du passé, du présent et du futur 9 ayant la
fonc tion de révéler les condi tions de produc tion du signe dans
le signe 10 et de profiler un horizon de possi bi lité pour l’exis tence
d’une culture partagée 11. Lorsque des dysfonc tion ne ments de la
machi nerie vidéo lu dique provoquent l’appa ri tion de glitches, le joueur
peut décider d’investir ces signes sur le mode de la trace. Si cela se
produit, les détails formels du glitch réfé re ront à la présence non
présente des condi tions maté rielles de produc tion, de distri bu tion et
de consom ma tion du glitch dans le glitch.

5

Étudié comme trace, le glitch devient un outil métho do lo gique pour
retracer la manière dont la culture maté rielle du glitch inter agit avec
l’économie poli tique qui propulse la trans for ma tion des jeux- services.
La notion de « produ sage » théo risée par Bruns 12 permet de bien
circons crire les condi tions d’une telle acti vité écono mique. Le
néolo gisme « produ sage » réunit les notions « produc tion » et
« usage » pour refléter le fait que les produc tions média tiques
contem po raines génèrent des usages qui en retour utilisent
diffé rentes plates- formes pour produire des contenus qui
relan ce ront l’émer gence d’autres usages, et ainsi de suite. Les jeux
vidéo ne sont plus des marchan dises fermées ni finales. Ils prennent
désor mais la forme de services « inachevés et conti nuel le ment en
déve lop pe ment » qui béné fi cient d’une « géné ra tion de contenu plus

6
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large et distri buée par une large commu nauté de parti ci pants » où
chacun des acteurs peut parti ciper acti ve ment à « la construc tion et
à l’exten sion colla bo ra tives et conti nues de contenus exis tants en vue
d’amélio ra tions futures 13 ». Dans le para digme du produsage, les jeux- 
services évoluent dans un cycle de mises à jour perpé tuelles où se
brouille la fron tière entre produc tion et consom ma tion, entre travail
et jeu, entre déve lop peur et joueur. L’analyse de glitches issus du jeu
Cyber punk 2077 sera l’occa sion de faire l’épreuve de la fonc tion
métho do lo gique du glitch comme trace du labeur du glitch dans le
contexte de ce para digme de produc tion vidéoludique.

De l’utopie à la dystopie : du sable
dans l’engre nage du pouvoir
Cyber punk 2077 est un jeu d’action- RPG (role- playing game 14) à
monde ouvert qui se déroule dans un univers de science- fiction
dysto pique. Le récit porte sur un merce naire joué en pers pec tive à la
première personne nommée V. Au fil de ses contrats, l’anti héros
explore la ville de Night City, une métro pole cosmo po lite contrôlée
par des méga cor po ra tions. Ces dernières font régner un capi ta lisme
sauvage où proli fèrent les guerres, les inéga lités sociales, la
crimi na lité et la corrup tion. L’intrigue pousse V dans un récit de
conflit iden ti taire et de vengeance qui donnera lieu à des combats au
corps- à-corps, des fusillades, des séquences d’infil tra tion et des
pour suites en voiture, le tout armé d’un arsenal d’augmen ta tions
cyber né tiques boni fiant les capa cités du personnage.

7

Ces quelques descrip tions suffisent à contex tua liser l’engoue ment
massif des joueurs avant la date de sortie du jeu. Au grand désarroi
des adeptes, cette dernière sera repoussée trois fois entre le 16 avril
et le 10 décembre 2020. Pour respecter les nouveaux échéan ciers, un
article de la revue Bloomberg 15 révèle que la compa gnie éditrice et
déve lop peuse du jeu a ordonné la semaine de travail de six jours à
partir du mois de septembre 2020 (période nommée crunch
dans l’industrie 16). Cette déci sion d’affaires impo sait des heures de
travail supplé men taires sur une durée d’une ving taine de semaines en
plus de briser une promesse faite par le studio en mai 2019 au sujet
d’une poli tique non obli ga toire à l’égard du crunch 17.

8
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Malgré ces ajus te ments de production, Cyber punk 2077 est para sité
de plusieurs glitches à sa sortie. Selon les témoi gnages de vingt
employés ou ex- employés de CD Projekt RED 18, l’état du jeu est
impu table aux condi tions de travail diffi ciles liées à son
déve lop pe ment. Sont nommés entre autres la vision de projet trop
ambi tieuse et instable, les échéan ciers irréa listes, la mauvaise gestion
de la main- d’œuvre, les lacunes tech no lo giques de l’engin de jeu et la
primauté du marke ting sur le déve lop pe ment. En défi ni tive, cette
réalité de produc tion forme la base maté rielle sous- jacente aux
glitches qui corrompent la ville de Night City.

9

« Cyberbug 2077 » : exploi ta tion
du travail
La décou verte des glitches a tôt fait d’innerver la culture maté rielle du
glitch en déclen chant des acti vités collec tives de docu men ta tion, de
partage et de commu ni ca tion. En réac tion aux défauts de produc tion
aux promesses non tenues de CD Projekt RED, les inter nautes se sont
spon ta né ment mobi lisés autour d’un mème culturel appelé
« Cyberbug 2077 ». Ce dernier se consacre à la dénon cia tion et au
trai te ment ironique des multiples bugs rencon trés dans
Cyber punk 2077. Quelques jours après la sortie du jeu, l’usage du mot- 
clic « #Cyberbug2077 » sur la plate- forme X (Twitter) sert à
réfé rencer plusieurs compor te ments systé miques aber rants. Par
exemple, on peut voir des avatars qui tombent sous la carte de jeu en
raison de perfo ra tions dans l’environnement 19, des voitures
cata pul tées dans le ciel à la suite de problèmes de détec tion
de collision 20, des person nages non- joueurs en suspen sion dans
les airs 21 ou encore des enche vê tre ments de modèles 3D
radi ca le ment déformés 22.

10

Sur la plate- forme YouTube, on peut consulter des vidéos du mème
qui dépassent les millions de vision ne ments. Dans ce créneau, on
retrouve les produc tions de Anders Lundbjörk 23,
Camp bell Beans 24, Crowbcat 25, Gameplayrj 26, NikTek 27, R. AMELL 28

et stevenposting 29. Un motif récur rent de ces exemples consiste à
entre cho quer des extraits de la campagne promo tion nelle de
Cyber punk 2077 avec la figure du glitch. Par exemple, la vidéo de
steven pos ting réem ploie l’intro duc tion de la bande- annonce offi cielle

11
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du jeu présentée lors de l’édition 2018 du E3 30. Comme dans la
version origi nale, un travel ling latéral montre V se diriger vers une
fenêtre dans un wagon de métro. Au bout de la trajec toire, un
mouve ment pano ra mique de la caméra révèle Night City en plan de
grand ensemble. Cepen dant, plutôt que de voir des images
photo réa listes haute défi ni tion de la métro pole qui rayonne de ses
édifices futu ristes, ses néons colorés, ses projec tions publi ci taires et
ses voitures volantes, on voit appa raître un paysage du jeu composé
de quelques bâti ments cubiques rudi men taires suspendus dans le
vide devant un arrière- plan de ciel grisâtre dont la texture est de très
basse résolution.

Forcée de réagir au phéno mène du « Cyberbug 2077 », la direc tion de
CD Projekt RED s’est adonnée à un exer cice de rela tion publique
diffi cile déployé le 14 décembre, notam ment sur le compte X du jeu 31.
Dans ce commu niqué, la compa gnie présente ses excuses aux
consom ma teurs, détaille une nouvelle poli tique de rembour se ment
pour les achats sur PlayS ta tion 4 et Xbox One, puis annonce la
diffu sion de deux autres correc tifs majeurs en janvier et en
février 2021.

12

Dans son ouvrage de 2006 Unit Operations, Ian Bogost formule une
propo si tion perti nente pour réflé chir à de telles pratiques
problé ma tiques de produc tion et de distri bu tion :

13

Si nous imagi nons que des program meurs travaillant sur un moteur
de jeu hypo thé tique ont été contraints de travailler des centaines
d’heures par semaine pour expé dier un produit dans des condi tions
de travail affli geantes, ces dernières deviennent incrus tées dans le
produit fini 32.

Le cas de « Cyberbug 2077 » confirme cette obser va tion. Les glitches
proli fé rant à même la maté ria lité de Cyber punk 2077 contiennent en
creux non seule ment la trace des imper fec tions tech niques du
logi ciel, mais surtout la trace de la mise sous pres sion et de
l’épui se ment des employés du studio ayant été obligés de travailler
des heures supplé men taires. Or, c’est en se réfé rant obli que ment
auxdites condi tions de travail diffi ciles que le mème
« Cyberbug 2077 » est parvenu à imposer dans l’espace public la tenue
d’un débat critique autour du contexte de produc tion de

14
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Cyber punk 2077, obli geant au passage CD Projekt RED à déployer des
mesures de dédom ma ge ment de la clientèle.

La recon fi gu ra tion tempo raire des rapports de pouvoir décou lant des
usages tactiques du mème « Cyberbug 2077 » valide l’idée selon
laquelle les glitches « peuvent être consi dérés comme la
mani fes ta tion d’un consu mé risme poli tique et que dans un tel
contexte les pratiques [du glitch] peuvent se trans former en
action politique 33 ». Or, c’est en vertu de sa capa cité à s’appro prier le
glitch pour faire émerger des consi dé ra tions critiques au sujet des
condi tions de produc tion des jeux que la culture maté rielle du glitch
inter fère avec le flux habi tuel de l’échange marchand et relance le
processus de produc tion en faveur du commun. Si le glitch constitue
une aspé rité à colmater, c’est préci sé ment en tant que trace d’une
économie poli tique marquée par l’exploi ta tion de la force produc tive
des travailleurs de l’indus trie, ainsi que les abus de confiance vécus au
sein de la communauté.

15

« Keren zikov Hop » : exploi ta ‐
tion du ludo- labeur

Le glitch n’héberge pas unique ment la trace de l’exploi ta tion des
travailleurs. Il est aussi l’hôte des traces de l’exploi ta tion des acti vités
ludiques des commu nautés de joueurs qui réifient les glitches dans les
jeux et sur les plates- formes web. Pour réflé chir à de tels
phéno mènes, Julian Kücklich propose le concept anglais
« playbour 34 ». Ce dernier désigne les formes de jeu réunis sant l’acte
de « jouer » (play) et le « travail » (labour). Ce concept, que je traduis
par le terme « ludo- labeur », est utile pour raisonner la poro sité qui
existe entre la produc tion et la consom ma tion dans l’économie
poli tique de produsage des jeux comme services.

16

Au moment de lancer Cyber punk 2077, la toute première inter ac tion
exige d’auto riser ou d’inter dire CD Projekt RED à collecter des
rapports d’erreur et des statis tiques de joua bi lité pour contri buer à
l’amélio ra tion du jeu. Cette requête initiale révèle que la joua bi lité
(et les glitches qui en découlent) se redouble d’une force de ludo- 
labeur qui est commer cia li sable par les studios, d’où la néces sité de la
surveiller, l’échan tillonner et la quan ti fier. De fait, une journée après
le lance ment, on compte déjà trois mises à jour impor tantes. Ceci

17
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marque le début d’une longue série de rustines (patches) infor mées
entre autres par les données de joua bi lité produites gratui te ment par
la commu nauté, puis captées et accu mu lées par la plate- forme de jeu.

La docu men ta tion des glitches sur les plates- formes web fait
égale ment partie du bassin de données à dispo si tion des compa gnies
de jeu pour orienter la produc tion de rustines. Le glitch nommé
« Keren zikov Hop » (K-Hop) est un exemple de cette exploi ta tion de
la force de ludo- labeur de la commu nauté de Cyber punk 2077. Dans
les jours suivant la sortie du jeu, des glit cheurs ont décou vert une
tech nique de saut permet tant un cumul anormal de vélo cité. La
méthode exige d’équiper son avatar d’une compo sante cyber né tique
nommée « Keren zikov ». Cet item permet de ralentir le temps lorsque
l’action de viser ou d’atta quer est effec tuée en même temps qu’une
glis sade. Dans la version du jeu où il était dysfonc tionnel, la
réali sa tion d’une seconde glis sade immé dia te ment à la fin de l’effet de
ralenti propul sait brus que ment l’avatar vers l’avant. En cumu lant des
vitesses ahuris santes, V pouvait sauter par- dessus des fossés
norma le ment infran chis sables, accéder à des endroits illé gi times de
l’espace de jeu et parcourir d’énormes distances en
quelques secondes 35.

18

Rapi de ment, le « K-Hop » a gagné en popu la rité dans la
commu nauté de Cyber punk 2077. Sur YouTube, le glitch est à l’origine
d’une proli fé ra tion de vidéos docu men tant des usages alter na tifs. On
retrouve des tuto riels à voca tion archi vis tique avec les produc tions
de eLemonnader 36, Pip Lads 37 et Nerha 38. Les réali sa tions de
nicnacnic speedruns 39, Noah Lukens 40 et Rocket Sloth 41, quant à
elles, prennent la forme de guides de stra tégie pour la course
vidéo lu dique (speedrunning). Dans le domaine plus expé ri mental, il
existe les vidéos inspi rées du parkour comme celles de Daniilo 42 et
de ELITE082 43. Autre ment, on note les vidéos de courses de type
« drag » où des joueurs au volant de véhi cules compé ti tionnent avec
des avatars à pied faisant usage du K-Hop. Les produc tions
de Ashenine 44 et de Wynter Bryze 45 sont de bons exemples de cette
forme de jeu émer gente. Avec l’arrivée de la rustine (patch) 1.2, le
compor te ment erroné du Keren zikov fut rectifié. Dans la liste des
chan ge ments, on peut lire : « Correc tion d’un problème où une
esquive juste après la fin de l’effet cyber né tique du Keren zikov
pous sait V vers l’avant sur une grande distance 46 ».
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La micro his toire du « K-Hop » montre de quelle manière le glitch agit
comme « acti va teurs cultu rels », c’est- à-dire en tant que formes
média tiques riches « qui fonc tionnent comme des cata ly seurs
mettant en marche un processus partagé de créa tion de sens 47 ». En
cher chant à maîtriser le « K-Hop », les glit cheurs ont
méti cu leu se ment docu menté ces condi tions de repro duc tion et ses
valeurs d’usage atypiques. Cepen dant, en jouant de manière
diffé ren ciée, ils ont exposé une alté rité bruyante que CD Projekt RED
cher chait juste ment à garder sous silence, soit les condi tions de
produc tion affli geantes du studio, la distri bu tion d’un produit
défec tueux, les promesses non tenues entou rant le discours
promo tionnel, ainsi que l’économie poli tique respon sables de la
présence du « K-Hop ». Dans le but de voiler cette alté rité et de
réta blir le flux indif fé rencié de l’échange marchand, la compa gnie a
pu béné fi cier des expli ca tions détaillées et des preuves audio vi suelles
du « K-Hop » conso li dées sur YouTube par la force de ludo- labeur
des glit cheurs. Les contenus générés par les utili sa teurs ont dès lors
parti cipé d’un tout infor ma tionnel respon sable du déve lop pe ment du
correctif de jeu 1.2.

20

Les vidéos YouTube de ce glitch désor mais corrigé portent les traces
d’une économie poli tique de produsage propre au modèle des jeux
comme services. Ces traces montrent que dans le cadre de cette
économie, les glit cheurs sont exploités en tant que testeurs de jeu
non rému nérés. Leur ludo- labeur et leurs données de glitches sont
réifiés par l’entre mise d’un processus de marchan di sa tion à travers
lequel les compa gnies de jeu procèdent à la répa ra tion du produit, à
l’amélio ra tion du jeu- service et à la boni fi ca tion de sa valeur sur le
marché. Le cas du « K-Hop » révèle que la commer cia li sa tion des
valeurs du glitch repose en partie sur la capa cité des entre prises à
surveiller, à capter, à opéra tion na liser sous forme de rustines les
glitches qui sont produits et docu mentés par la force de ludo- labeur
des glitcheurs.
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Perfor ma ti vité critique du glitch :
contours d’une agen ti ‐
vité singulière
La concep tua li sa tion du glitch comme trace est venue préciser une
méthode d’analyse pour retracer les processus maté riels,
écono miques et poli tiques par l’entre mise desquels la culture
maté rielle du glitch parti cipe à l’économie de produsage des jeux
comme services. L’appli ca tion de cette méthode à l’analyse du mème
« Cyberbug 2077 » et du « K-Hop » a montré que l’agen ti vité
cocréa tive, cultu relle et poli tique de cette culture repose sur son
apti tude à s’appro prier la perfor ma ti vité critique du glitch pour briser
l’illu sion de trans pa rence entre les repré sen ta tions fiction nelles et
leur base maté rielle. Pour reprendre le raison ne ment de Betan court :

22

Le rôle critique du glitch […] néces site qu[‘il] rende sensible
l’économie poli tique qui a produit l’œuvre défec tueuse. […] Pour que
les dimen sions produc tives de l’œuvre [c’est- à-dire] sa physi ca lité,
les supports maté riels néces saires à la produc tion, les coûts
écono miques asso ciés à sa fabri ca tion, sa distri bu tion et sa
présen ta tion [puissent émerger dans l’inter pré ta tion], les aspects de
la produc tion doivent devenir le centre de l’atten tion [et] ceci est une
ques tion de contenu et de contexte et non pas de forme. Ce n’est que
lorsque les œuvres glit chées sont comprises comme affi chant cette
alté rité qu’elles offrent des poten tiels de dissi dence à la fois
esthé tiques et poli tiques ; une réalité qui repose sur la façon dont le
public inter prète l’œuvre 48.

En effet, les glitches étudiés dans cet article sont parvenus à faire
inter venir dans l’expé rience vidéo lu dique diverses formes
d’inter pré ta tion, de joua bi lité et d’acti vités cultu relles basées sur une
inves ti ga tion critique de cette alté rité de produc tion dont parle
Betan court. Ce processus s’est concré tisé plei ne ment lorsque les
glitches liés au mème « Cyberbug 2007 » ont inter rompu le flux
écono mique du capital en faveur du commun. Les aber ra tions
docu men tées dans les bandes- annonces paro diées comme celle de
steven pos ting ont préci sé ment provoqué une telle inter rup tion. En
propa geant des infor ma tions déran geantes affec tant la répu ta tion de
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CD Projekt RED, ces glitches ont permis l’aména ge ment d’un espace
de résis tance cultu relle alté rant momen ta né ment le rapport de
forces à l’avan tage de la commu nauté. Cet espace est devenu un réel
levier poli tique pour défendre les droits des consom ma teurs, nourrir
une réflexion critique à propos des condi tions de travail liées au
crunch et dénoncer des pratiques promo tion nelles trompeuses.

Pour sa part, le cas du « K-Hop » a été l’occa sion de poser un regard
critique sur l’exploi ta tion de la force de ludo- labeur des joueurs au
sein de l’économie poli tique de produsage des jeux comme service. Ici,
la fonc tion critique du glitch a été d’exposer le détour ne ment
commer cial de deux types de données dans le déve lop pe ment des
nouvelles versions de Cyber punk 2077. D’une part, les données de
joua bi lité produites gratui te ment par les joueurs et échan tillon nées
auto ma ti que ment par le logi ciel de jeu. D’autre part, les contenus
générés par les utili sa teurs sur YouTube. Cette analyse a illustré la
capa cité du glitch à mettre en relief les processus de
marchan di sa tion du glitch et des acti vités propres à la culture
maté rielle du glitch. Il a ainsi été possible d’aborder les dyna miques
de pouvoir affé rentes à la recon fi gu ra tion des rapports de produc tion
et d’exploi ta tion dans ce modèle économique.
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Pour appro fondir de telles pers pec tives d’analyse, il appa raît
néces saire d’étoffer une concep tua li sa tion du glitch et du ludo- labeur
dans la conti nuité des études sur le microtravail 49,
la plateformisation 50 ou encore le travail du clic 51. De tels
prolon ge ments permet traient de mieux circons crire la perti nence du
glitch du point de vue des recherches sur la produc tion vidéo lu dique.
Plus encore, ceux- ci vien draient raffiner la compré hen sion de
l’économie poli tique qui struc ture les rela tions entre la culture
maté rielle du glitch, les phéno mènes de plate for mi sa tion des jeux- 
services ainsi que les modes et les moyens de produc tion, de
distri bu tion et de consom ma tion qui carac té risent le modèle des jeux
comme service.
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RÉSUMÉS

Français
Cet article examine les rela tions entre la culture maté rielle du glitch et
l’économie poli tique de la produc tion de jeux vidéo popu laires à grand
déploie ment dits « AAA » basés sur le modèle des jeux comme services.
L’objectif est de mettre en relief la parti ci pa tion de cette culture vis- à-vis la
trans for ma tion formelle des jeux vidéo. Premiè re ment, le glitch est
concep tua lisé en tant que trace dans l’optique des sciences de la
commu ni ca tion. Ensuite, les cas du mème « Cyberbug 2077 » et du glitch
« Keren zikov Hop » sont étudiés en tant que traces des condi tions de
produc tion et d’exploi ta tion qui ont façonné le déve lop pe ment de
Cyber punk 2077 (CD Projekt RED, 2020). Enfin, la perfor ma ti vité critique du
glitch est réflé chie comme méthode pour étudier l’agen ti vité poli tique de la
culture maté rielle du glitch.

English
This article exam ines the inter play between the glitch material culture and
the polit ical economy of block buster AAA video game produc tion based on
the games- as-a-service model. Its objective is to shed light on how this
culture shapes the formal trans form a tion of video games. First, glitch is
concep tu al ized as “trace” within the frame work of commu nic a tion studies.
Subsequently, the study invest ig ates the cultural trajectory of the
“Cyberbug 2077” meme and the “Keren zikov Hop” glitch as traces of the
condi tions of produc tion and exploit a tion inherent in the devel op ment of
Cyber punk 2077 (CD Projekt RED, 2020). Finally, the crit ical perform ativity of
glitches is reflected upon as a method for studying the polit ical agency of
the glitch material culture.
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TEXTE

Introduction
Entre le joueur et son but, des ennemis. Monstres, animaux sauvages,
entités surna tu relles, guer riers géné ti que ment modi fiés, dragons :
tout est bon pour montrer le défi excep tionnel que le héros devra
réussir à relever. Toute fois, les aliens de Space Invaders et les
fantômes de Pac- Man se sont épaissis avec le temps : les ennemis ont
davan tage de person na lité, des moti va tions, une voix. C’est le cas des
gardes de Dishonored, le jeu d’infil tra tion d’Arkane Studios, qui
bavardent, sifflotent, attendent la relève, urinent, s’ennuient, et
animent ainsi une ville ravagée par la peste.

1

Dishonored se déroule dans la ville de Dunwall, quali fiée par Zonaga
et Carter de « dystopique 1 », du fait d’une forte stra ti fi ca tion sociale
entre les classes popu laires victimes de la peste et l’aris to cratie
protégée dans les beaux quar tiers. La dystopie est renforcée par la
présence de patrouilles dans les rues, soit de Super vi seurs, sorte
d’armée reli gieuse, soit par les crimi nels (notam ment le gang de
Bottle Street), soit, enfin, par la garde urbaine. Les événe ments
narra tifs du jeu s’appuient sur un système de chaos (haut ou bas,
selon si les actions du joueur ont été repé rées et ont généré du
désordre, ou non) qui dépend de la bruta lité avec laquelle le joueur se
fraie un chemin à travers les diffé rentes missions, et du nombre
de morts 2.

2

Kris tine Jorgensen décrit ainsi le système de choix de Disho nored :3

Dishonored utilise peu le système d’arbre de choix. Les déci sions sont
le plus souvent faites en fonc tion d’actions, comme choisir de tuer ou
non, d’activer certains méca nismes, ou en déci dant d’aller ou non à
un certain endroit 3.

Ce qu’il faut retenir de ce mode d’inter ac tion, c’est que les
alter na tives et même les choix ne sont pas clai re ment affi chés au
joueur, qui peut donc ignorer en faisant une action qu’il avait une
autre possibilité.

4
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Le chaos et les « choix » effec tués par le joueur ont des consé quences
dans l’envi ron ne ment du jeu, par exemple à travers le nombre de rats
qui peuple la ville, mais égale ment à travers les « aboie ments » des
ennemis. Ces « aboie ments » ou barks sont définis ainsi par la game- 
designeuse Sarah Beau lieu :

5

Les barks [aboie ments], ce sont ces répliques, ou ces onoma to pées,
lancées par des NPC (non- playable characters, person nages non- 
joueurs) dans des situa tions données (des triggers). […] Ce peut aussi
être un dialogue entre deux NPC que vous entendez lorsque vous
passez près d’eux. Dans tous les cas, le joueur n’aura pas la possi bi lité
d’inter venir direc te ment : le bark est l’un des éléments qui donnent
l’impres sion que le monde d’un jeu existe et évolue par lui- même 4.

Il s’agira au cours de cet article de montrer en quoi les petites
phrases ou « aboie ments »/barks des gardes de Dishonored
contri buent à informer et influencer le narra taire dans son approche
du jeu.

6

Je commen cerai par exposer la théorie qui sous- entend cette analyse,
puis la méthode de récu pé ra tion des « petites phrases » et leur
caté go ri sa tion, et enfin je cher cherai à savoir ce que peut faire le
narra taire des infor ma tions conte nues dans ces « petites phrases ».

7

Narra taire explo ra teur et narra ‐
taire enquêteur

Le narra taire ou joueur modèle

La défi ni tion que j’adopte du narra taire s’appuie sur les défi ni tions de
« lecteur modèle » et de « joueur modèle », théo ri sées
respec ti ve ment par Umberto Eco et Sébas tien Genvo.

8

Le lecteur modèle est défini par Eco comme un lecteur « capable de
coopérer à l’actua li sa tion textuelle de la façon dont lui, l’auteur, le
pensait et capable aussi d’agir inter pré ta ti ve ment comme lui a
agi générativement 5 ». Yves Chevrel résume cette notion de la
manière suivante : « [l]e lecteur inten tionnel est […] un ensemble de

9
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compor te ments, d’atti tudes, de connais sances de présup posés que le
texte suggère comme autant de condi tions de sa propre lisibilité 6 ».

De la même manière, selon Sébas tien Genvo, le joueur modèle
« postule égale ment un ensemble de condi tions de succès pour que
le contenu poten tiel d’une struc ture de jeu puisse être actualisé 7 », et
contribue à former le joueur modèle qu’elle prévoit 8.

10

J’ai choisi d’utiliser le terme de narra taire à partir d’un article de
Martin Ringot 9 ; ce terme m’a en effet semblé parti cu liè re ment
perti nent pour aborder à la fois les œuvres vidéo lu diques et les
œuvres litté raires comme c’est le cas dans ma thèse. Le narra taire
devient alors le desti na taire du récit porté par le texte, ou le jeu
vidéo, autre ment dit le desti na taire projeté par le récit lui- même, à la
manière du lecteur modèle d’Umberto Eco. Cette liaison entre le
narra taire et le lecteur modèle a été définie par Vincent Jouve, qui
carac té rise le narra taire extra dié gé tique comme un « rôle que le
texte propose au lecteur, [il] est donc bien le modèle de tous les
lecteurs abstraits ou virtuels que les diffé rentes théo ries de la lecture
se sont atta chées à définir 10 ». C’est sur cette défi ni tion que je
m’appuie dans l’utili sa tion du terme « narra taire ».

11

La narra tion interactive

L’objet de mon travail portant sur une dimen sion parti cu lière de la
narra tion inter ac tive, il convient d’abord d’élucider ce que j’entends
par ce concept. J’en distin guerai deux traits fondamentaux.

12

Tout d’abord, la narra tion inter ac tive implique que le narra taire
parti cipe à la construc tion de la narra tion ; et le terme « parti ciper »
indique ici qu’il ne s’agit pas pour le narra taire de prendre en charge
l’inté gra lité de la narra tion, comme dans les jeux dits « bacs à sable »,
mais de s’appuyer sur ce que Dominic Arse nault nomme le
« récit enchâssé 11 », c’est- à-dire le récit prévu par les déve lop peurs
ou créa teurs du jeu, par oppo si tion au récit vidéo lu dique, qui
concerne le récit de l’expé rience vécue par le joueur.

13

Ensuite, malgré l’impor tance de l’inter pré ta tion pour la narra tion
inter ac tive, l’inter pré ta tion seule, qui inter vient sur le résultat final de
l’acte narratif, ne relève pas de la narra tion inter ac tive. Toute fois,
dans la mesure où l’inter pré ta tion est un processus constant qui

14
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inter vient à chaque microé tape du récit, elle est essen tielle à la
narra tion inter ac tive puisqu’elle va inter venir sur la manière dont le
narra taire envi sage la suite du récit et donc ses parti ci pa tions à venir.

Je définis donc la narra tion inter ac tive de la manière suivante : il
s’agit d’une concré ti sa tion de l’inter pré ta tion dans un acte de
parti ci pa tion à la narra tion. J’entends par là que la narra tion
inter ac tive prend place lorsque le narra taire s’appuie sur sa
compré hen sion de la diégèse pour prendre une déci sion, effec tuer
une action selon les options qui lui sont données.

15

Cette défi ni tion me permet de montrer en quoi Dishonored relève de
la narra tion inter ac tive : concer nant la première distinction,
Dishonored est bien une œuvre dans laquelle est mis en place un récit
enchâssé sur lequel le narra taire n’a pas prise et qui le guide au fil du
jeu – l’assas sinat de l’impé ra trice, puis les diffé rentes missions à
accom plir, fixées par le cadre du jeu. Concer nant la
seconde distinction, Dishonored permet bien au joueur de parti ciper
au récit émergent, par son choix d’approche des missions et de
réso lu tion de celles- ci, et par sa capa cité à dévoiler les multiples
micro ré cits qui se cachent dans le jeu. Enfin, concer nant la
concré ti sa tion de l’inter pré ta tion, elle est parti cu liè re ment mani feste
dans l’inter pré ta tion – quasi ment au sens théâ tral – du person nage
de Corvo. Kris tine Jørgensen note ainsi l’impor tance que peuvent
prendre les petites infor ma tions dissé mi nées dans le jeu pour le
narra taire :

16

Comme ces infor ma tions peuvent apporter des infor ma tions
supplé men taires à propos des person nages non- joueurs, elles
pour raient éclairer certaines situa tions et permettre au joueur de
choisir en toute connais sance de cause 12.

La concré ti sa tion de l’inter pré ta tion dans Dishonored se fait ainsi par
le biais des multiples dialogues, notes, audio graphes que le narra taire
peut ou non trouver dans le jeu, et qui parti cipent à lui donner des
infor ma tions sur ses missions, ses victimes et l’univers du jeu. Le
narra taire peut ainsi changer ou non sa manière d’appro cher telle ou
telle mission et la manière dont il souhaite neutra liser sa victime,
selon son choix éthique.

17
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Explo ra tion et enquête
La narra tion inter ac tive de Dishonored fonc tionne en s’appuyant sur
deux modes de concré ti sa tion de l’inter pré ta tion, que j’iden tifie
comme le mode du narrataire- explorateur et le mode du narrataire- 
enquêteur. Je distingue ces deux notions à partir de celle déve loppée
par Martin Ringot dans son article « De quoi parle- t-on lorsqu’on
parle de narra tion vidéoludique 13 ». Le narrataire- enquêteur y est
défini de la façon suivante :

18

nous consi dé rons qu’en matière de jeux vidéo, il n’est pas tant
ques tion d’une spatia li sa tion de l’intrigue que de la mise en monde
d’une base de données. Ainsi, dans ces jeux, le rôle du narra taire n’est
plus celui du récep teur d’un discours narratif, fut- il exprimé par un
espace, mais est compa rable à celui d’un enquê teur qui rassemble à
partir de ses obser va tions du monde fictionnel une série
d’infor ma tions qu’il réagence pour construire sa propre version du
monde fictionnel. Le récit est une des mani fes ta tions de
cette reconstruction 14.

Il me semble qu’il faudrait séparer cette notion de narrataire- 
enquêteur en deux concepts distincts, à savoir d’une part le
narrataire- explorateur, qui concré tise son inter pré ta tion dans le
choix de son dépla ce ment, et recons truit ainsi une intrigue
spatia lisée, et d’autre part le narrataire- enquêteur, qui exploite la
base de données pour élaborer le « deuxième récit », selon la
défi ni tion de l’enquête proposée par Tzvetan Todorov 15. Ainsi, la
concré ti sa tion de l’inter pré ta tion s’effec tue rait tant dans le choix de
lieux à visiter que dans la cocons truc tion du récit caché par la mise
en rela tion des indices dissé minés dans le jeu, ces deux moda lités ne
s’excluant bien sûr pas l’une l’autre. Dans Dishonored, elles sont en
effet à l’œuvre, d’une part du fait de l’impor tance des dépla ce ments
urbains de l’avatar, et d’autre part du fait des nombreux indices
concer nant tant le lore que le background des diffé rents personnages.

19
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Carac té ri sa tion des
petites phrases

Métho do logie du relevé

Les phrases étudiées dans cet article ont été diffi ciles à récu pérer.
Malgré les deux parties enre gis trées, dans les deux modes de jeu
possible (discré tion et assas sinat) je ne pouvais être sûre d’avoir
récu péré l’ensemble des petites phrases des gardes ; puisque les
choix et alter na tives proposés dans Dishonored ne sont pas
clai re ment affi chés, je ne pouvais être certaine d’avoir exploré
chacune d’entre elles, et il était égale ment possible que certaines
alter na tives ne soient possibles qu’en « chaos moyen », c’est- à-dire
lorsque le joueur a alterné entre assis tant brutal (ce qui déclenche un
chaos élevé) et discré tion (chaos faible), ou lorsqu’il a échoué à être
discret. J’ai par consé quent tâché de récu pérer ces phrases à partir
des fichiers du jeu, mais n’ai pas pu trouver de fichier consacré aux
lignes de dialogue des gardes ou même des ennemis. Après une
recherche un peu plus appro fondie, j’ai compris que les phrases
n’étaient pas asso ciées à des types de person nages, mais aux
missions : chaque mission est consti tuée d’un certain nombre de
fichiers (en fonc tion des lieux égale ment), dont l’un, le script, contient
les petites phrases. Il aurait fallu par consé quent extraire l’inté gra lité
des scripts du jeu pour pouvoir récu pérer les petites phrases, ce que
je ne suis pas capable de faire.
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Par consé quent, j’ai choisi de croiser mon propre relevé avec celui
effectué par les fans et recensé sur le wiki- fandom de Dishonored 16,
où les aboie ments des gardes sont clas si fiés en fonc tion du
locu teur (Lower Guard, City Watch et Officer). La langue d’origine du
jeu est l’anglais, comme indiqué à la fois par la forte présence
d’anglo phones dans l’équipe du scénario, et par les inscrip tions
inté grées dans le jeu (affiches, pancartes). J’ai donc utilisé le wiki- 
fandom anglo phone en plus de mon relevé qui avait initia le ment été
fait en fran çais, et j’ai croisé les deux pour véri fier la présence de
toutes les phrases. Bien entendu, malgré cette méthode croisée, il est
possible que certaines phrases nous aient échappé, à la fois aux fans
et à moi.
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Classification
Afin de proposer une clas si fi ca tion des « petites phrases » des gardes,
j’ai commencé par relever manuel le ment les thèmes présents dans
ces phrases ; j’ai ainsi iden tifié cinq groupes :
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Les infor ma tions qui concernent le métier de garde ;
Ce qui relève de la vie quoti dienne (famille, loisirs…) ;
Les éléments qui soulignent que Dunwall est une ville portuaire ;
Les réfé rences aux rats et autres animaux de l’univers ;
Les infor ma tions sur l’orga ni sa tion socio po li tique du monde de
Dishonored.

Afin de prendre plus de distance vis- à-vis de ce relevé, j’ai fait
effec tuer une analyse de topic modelling (modèle de sujets) sur le
corpus de phrases lemma ti sées et sans les stopwords, c’est- à-dire
sans les termes « non porteurs de sens » (verbes auxi liaires, pronoms
person nels, etc.). J’ai essayé diffé rents para mètres, en cher chant 3, 4,
5, 6 et 10 sujets, et il en est ressorti qu’à partir de 5 sujets les termes
se regrou paient en quatre grands pôles, tandis qu’en cher chant 3 et
4 sujets on arri vait plutôt à trois pôles. En compa rant les sujets
obtenus par l’algo rithme avec les para mètres 4, 5 et 6, je n’ai pas
réussi à voir émerger de sujets récur rents ou communs, ce qui
tien drait à montrer que le lexique utilisé par les gardes est assez peu
spéci fique et tourne géné ra le ment autour des mêmes thèmes : la
surveillance, le travail de garde, la menace, la magie et la maladie.
Toute fois, les résul tats de l’algo rithme m’ont permis de repérer
l’impor tance de voca bu laire réfé rant aux sens (vision, ouïe et goût)
que je n’avais pas remar qués lors de ma première lecture.
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Mode de perception
Le relevé effectué par les fans sur le wiki- fandom de Dishonored était
divisé en plusieurs caté go ries : d’une part, une sépa ra tion en fonc tion
du rang du locu teur, comme indiqué précé dem ment, et d’autre part
une sépa ra tion en fonc tion du contexte d’appa ri tion. Cette sépa ra tion
m’a permis de connaître, en plus des phrases pronon cées, les
condi tions de leur appa ri tion. Ainsi, les contextes iden ti fiés sur le
wiki sont :
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Les idles 17 (premières phrases et réponses) ;
La recherche du prota go niste (en groupe ou seul) ;
L’appa ri tion de rats ;
L’attaque du prota go niste ;
L’alerte (en cas de repé rage visuel ou sonore du prota go niste) ;
Le retour à l’idle après l’alerte ;
La mort du prota go niste ;
L’appel à l’aide ;
La réac tion face à la magie.

Parmi ces caté go ries, seules les idles et l’appa ri tion de rats ne
néces sitent aucune action parti cu lière du prota go niste pour être
enten dues ; ce sont donc celles qui sont percep tibles par tous les
joueurs, quel que soit leur mode de jeu – bien qu’un joueur très
agressif n’ait proba ble ment pas le temps d’entendre beau coup les
idles. Pour les autres, les actions néces saires sont :
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Ne pas être discret ;
Mourir ;
Atta quer ;
Utiliser la magie.

Ainsi, un joueur privi lé giant l’approche discrète qui n’aurait aucune
inter ac tion avec les gardes – c’est- à-dire, qui ne se ferait pas
repérer – n’aurait, parmi les caté go ries que j’ai rele vées
manuel le ment, accès qu’aux infor ma tions concer nant le métier de
garde, la vie quoti dienne des gardes, les infor ma tions socio po li tiques
et la présence de rats. Les autres animaux (la présence de chiens, les
insultes « worm », « toad 18 ») ainsi que les réfé rences à l’impor tance
de la rivière dans la ville (les insultes de type « fish bait », « hagfish »
et les menaces « I’ll dump you in the river 19 ») ne sont pas acces sibles
à ce type de joueur. Au contraire, un joueur non discret qui
n’enten drait pas les idles des gardes aurait accès à toutes les
caté go ries d’infor ma tions, bien que celles sur le métier de garde
soient peu nombreuses.
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Que font les phrases du/au
narra taire ?

Furti vité : infor ma tions sur le contexte

Les petites phrases des gardes permettent au narra taire d’obtenir des
infor ma tions supplé men taires sur l’univers dans lequel se déroule
le jeu Dishonored. En effet, parmi ces petites phrases et
parti cu liè re ment dans celles qui se déclenchent lorsque les gardes
sont inac tifs (idles), nombreuses sont les infor ma tions concer nant
tant leur vie quoti dienne que leur envi ron ne ment. Il en ressort
notam ment leur préoc cu pa tion concer nant l’hygiène et la santé
(« Hey, can I buy your ration of elixir from today? », « Seen anybody
with signs of sick ness? », « You should bathe. I can smell you from
here », « Any chance you’ll share your food with me tonight 20? »),
leurs rela tions fami liales (« How old did you say your sister was? »,
« I’ll write to her again, she has to see reason », « You made someone
a widow, damn it 21! ») et leur goût pour l’alcool (« Hey don’t you owe
me a drink? », « Should we gather for whiskey and
cigars tonight 22? »).
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La diffé rence de classe sociale entre les offi ciers et les gardes est
visible dans ces passages : là où les gardes parlent de boire « a
drink », les offi ciers mentionnent « whiskey and cigars ». Entre les
gardes eux- mêmes, il y a mani fes te ment une diffé rence écono mique
entre ceux qui se proposent d’acheter la ration d’élixir de leurs
collègues et ceux qui leur demandent de partager leur nour ri ture. Il
me semble qu’on peut ainsi étendre le constat de Rob Galla gher, qui
remarque l’intérêt parti cu lier que porte Dishonored à la ques tion
poli tique du genre 23, aux ques tions écono miques égale ment. En
croi sant les infor ma tions issues des missions, de l’envi ron ne ment et
les petites phrases des gardes, le narra taire peut ainsi se repré senter
le contexte dans lequel se déroule le jeu. Ces infor ma tions sont
prin ci pa le ment percep tibles lorsque le narra taire choisit une
approche furtive, qui ne le fait pas ou peu entrer en contact avec
les gardes.
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Agres si vité : infor ma tions sur la situa ‐
tion du narrataire
Comme mentionné en parlant du mode de percep tion des petites
phrases, les infor ma tions concer nant le contexte du jeu sont
davan tage percep tibles par un joueur visant le chaos faible, en se
faisant peu repérer et en n’atta quant pas. À l’inverse, les phrases des
gardes deviennent de véri tables « aboie ments », au sens défini par
Sarah Beaulieu 24, guidant le narra taire dans ses choix d’actions, dès
lors que celui- ci devient plus agressif. À travers les petites phrases
des gardes, le narra taire peut ainsi savoir s’il a été repéré – ce qui,
malgré le redou ble ment de l’information via une icône, n’est pas
toujours évident, selon la diffi culté du jeu et la distance de vision des
gardes ; en effet, les gardes ont des phrases spéci fiques à la
recherche, mais égale ment lorsqu’ils aban donnent, préve nant ainsi le
narra taire qu’il est à nouveau en sécu rité : on passe de « Check under
every thing! » à « Probably rats, into everything 25 », chez les offi ciers
par exemple. Dans d’autres cas, la phrase des gardes comporte une
infor ma tion qui n’est pas redou blée par l’inter face visuelle : ainsi dans
le cas de la décou verte d’un corps (endormi ou mort), le cri d’alerte du
garde informe le narra taire, proba ble ment éloigné, qu’il doit
redou bler de prudence. Dans le cas d’une approche plus agres sive, les
petites phrases concernent alors prin ci pa le ment le narra taire et
contiennent des infor ma tions à son propos ; ils ont donc une
influence plus forte sur les actions du narra taire et orientent ses
réac tions aux événe ments du jeu.
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Illus trer la place du narra taire dans le
monde du jeu selon son approche

J’ai parlé du rôle que joue la notion de chaos dans Dishonored et en
parti cu lier dans la percep tion des petites phrases des gardes, mais il
me semble que ces petites phrases influencent elles aussi la manière
dont le narra taire va perce voir le chaos. Bien qu’elles ne se modi fient
pas en fonc tion du chaos – si ce n’est que les gardes sont plus
suscep tibles de croiser des rats, les petites phrases parti cipent à
jouer sur l’anti pa thie ou la sympa thie du narra taire pour les
person nages non joueurs, comme expliqué par Kris tine Jørgensen :
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In Dishonored, the player may come across infor ma tion such as
letters and audio graphs, or overhear dialogues, and thus get a better
unders tan ding of a certain character’s moti va tion or back ground. […]
However, this infor ma tion is also used to make charac ters more
complex and human- like. In this sense, the infor ma tion may also
contri bute to more complex decision- making processes. However,
most often such infor ma tion does not contri bute to create an ethical
dilemma or a conflict. On the contrary it tends to rein force the
player’s exis ting pers pec tive of an individual 26.

Comme la percep tion des phrases est en grande partie liée à
l’approche choisie par le narra taire, les petites phrases illus trent
fina le ment la place que prend le narra taire dans l’univers du jeu. Dans
le cas d’une approche furtive, le narra taire ne sera pas ou peu perçu
par les gardes, dont les phrases se mani fes te ront en consé quence :
elles n’évoque ront pas le person nage d’assassin endossé par Corvo. Le
narra taire, en perce vant prin ci pa le ment les idle des gardes, se
conten tera d’être un obser va teur du monde qui évolue
indé pen dam ment de lui, en obte nant des infor ma tions sur le
contexte. À l’inverse, si le narra taire adopte une approche agres sive,
les petites phrases des gardes le concer ne ront plus fréquem ment, et
le monde qu’il aurait observé en étant furtif se met à tourner autour
de lui, le remet tant à sa place de « héros ». Les gardes expriment ainsi
leur mépris à l’égard du prota go niste lors de sa mort (« All mouth, no
trou sers », « This was too easy 27 »), d’autant plus s’il est tué après
avoir lui- même vaincu un de leurs cama rades (« Rot in the void! The
man you ended was a friend of mine, jackass » ou « You made
someone a widow, damn you 28 »). Dishonored passe alors d’un jeu
d’explo ra tion à un jeu d’action, selon l’approche choisie par le
narra taire, qui s’illustre dans les petites phrases qui lui
sont perceptibles.
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Conclusion
Les petites phrases des gardes contiennent ainsi toute la dualité de
Dishonored : dans un contexte de furti vité, elles renforcent
l’immer sive simu la tion chère à Arkane Studios et parti cipent à la
narra tion envi ron ne men tale, permet tant au narra taire de déployer
toute sa curio sité pour l’envi ron ne ment dans lequel il évolue et de
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quelqu’un qui avait l’air malade ? », « Tu devrais te laver, je te sens d’ici. »,
« Est- ce que j’ai une chance pour que tu partages ton repas avec moi ce
soir ? »

21  « Tu as dit que ta sœur avait quel âge, déjà ? », « Je vais lui réécrire, il
faudra bien qu’elle revienne à la raison. », « Tu as fait de sa femme une
veuve, bon sang ! »

22  « Hé, tu ne me devais pas un verre ? », « On se retrouve ce soir avec du
whiskey et des cigares ? »

23  Rob Galla gher, « Care less Whis pers: Hints of Queer Possi bi lity in the
Spaces of Disho nored », Media Fields Journal 8, 30 mai 2014, p. 4, URL : htt
p://mediafieldsjournal.org/careless- whispers/2014/5/30/careless- whispe
rs-hints-of-queer-possibility-in-the-spaces-o.html [consulté
le 25/11/2024].

24  « Pour un bark d’ennemi en combat, on va par exemple écrire deux, trois,
dix varia tions en fonc tion d’une situa tion donnée. Si la situa tion est : le
joueur n’a presque plus de vie, il faudra x varia tions de bark de l’ennemi qui
réagit face au joueur blessé. Exemples : “ C’est la fin…”, “ Rends- toi
main te nant !”, “Adieu !” , “Je t’avais dit que ça se termi ne rait mal…”
etc. » ;Sarah Beau lieu, « Comment le person nage dit- il bonjour ? L’écri ture
des “barks” dans le jeu vidéo », op. cit., para graphe 4.

25  « Cher chez partout ! », « Sûre ment des rats, comme partout. »

26  « Dans Dishonored, le joueur peut trouver des infor ma tions dans des
lettres et audio graphes, ou entendre des dialogues, et ainsi avoir une

https://dishonored.fandom.com/fr/wiki/Accueil
http://mediafieldsjournal.org/careless-whispers/2014/5/30/careless-whispers-hints-of-queer-possibility-in-the-spaces-o.html
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meilleure compré hen sion de la moti va tion ou de l’histoire d’un certain
person nage […]. Toute fois, ces infor ma tions sont aussi utili sées pour rendre
les person nages plus complexes et plus humains. Dans ce sens, les
infor ma tions peuvent aussi contri buer à rendre le processus de choix plus
complexe. Toute fois, le plus souvent, ces infor ma tions ne contri buent pas à
créer un dilemme ou conflit éthique. Au contraire, cela a plutôt tendance à
renforcer le point de vue déjà établi du joueur sur un indi vidu. » ; Kris tine
Jørgensen, « Dark Play in Dishonored », op. cit., p. 222. Nous traduisons.

27  « Que des mots, rien dans le pantalon », « C’était bien trop facile. »

28  « Puisses- tu pourrir dans le néant ! L’homme que tu as tué était un ami,
imbé cile ! », « Tu as fait de sa femme une veuve, bon sang ! »

29  Il est remar quable que dans Dishonored, la narra tion envi ron ne men tale
ne soit pas, clas si que ment, pure ment visuelle, mais égale ment sonore, à
travers les audio graphes et, comme je l’ai montré, les petites phrases.

RÉSUMÉS

Français
Cet article analyse l’impor tance des « aboie ments » des gardes dans la
narra tion inter ac tive de Dishonored. Le jeu se déroule dans la ville
dysto pique de Dunwall, où les choix du joueur influent sur le dérou le ment
narratif et le niveau de chaos. S’inspi rant des concepts de narra taire en tant
qu’explo ra teur et enquê teur, l’article explore comment le joueur s’engage
avec l’intrigue spatia lisée et cocons truit le second récit. La métho do logie
implique la collecte et la clas si fi ca tion des phrases des gardes, reflé tant
leurs person na lités et le contexte socio po li tique de la ville. Les phrases des
gardes remplissent un double rôle : fournir des infor ma tions contex tuelles
lors du jeu furtif et devenir des alertes ou des aboie ments en cas d’actions
agres sives. Elles jouent un rôle crucial dans la créa tion
de l’immer sive simulation, guidant le narra taire et influen çant ses actions
dans la ville de Dunwall.
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This article analyzes the signi fic ance of guards’ “barks” in the inter active
narrative of Dishonored. The game unfolds in the dysto pian city of Dunwall,
where the player’s choices influ ence the narrative progres sion and the level
of chaos. Drawing from the concepts of narratee as an explorer and
invest ig ator, the article explores how the player engages with the
spatial ized plot and co- constructs the second narrative. The meth od o logy
involves collecting and clas si fying guards’ phrases, reflecting their
person al ities and the socio- political context of the city. The guards’ phrases
serve a dual role: providing contex tual inform a tion during stealth game play
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TEXTE

Introduction
Dans la plupart des travaux de recherche qui s’y inté ressent, les
dialogues vidéo lu diques sont géné ra le ment étudiés à l’aune des choix
de la joueuse 1 et de la construc tion de sa rela tion à l’avatar et aux
person nages non- joueurs (PNJ 2), en parti cu lier ceux qui impliquent le
choix de la joueuse. Mais il est un type de réplique parti cu liè re ment
peu consi déré : ce qu’on appelle en anglais et dans le milieu
profes sionnel les « barks », c’est- à-dire des lignes de discours en
appa rence déri soires que lancent, dans certaines situa tions, les PNJ,
indi vi duels ou collec tifs, et auxquelles la joueuse n’a pas la possi bi lité
de répondre. Ces « aboie ments », si l’on traduit litté ra le ment,
semblent souf frir d’une désaf fec tion géné rale – de la part des
cher cheuses donc, mais aussi des scéna ristes et des

1
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narra tive designers qui les asso cient parfois à une écri ture
fonc tion nelle de simple remplis sage, moins impor tante, même si leur
concep tion exige en réalité un temps d’écri ture et un travail
consi dé rables. Il est fréquent aussi que les joueuses se moquent ou se
plaignent de barks trop répé ti tifs perçus comme arti fi ciels –
commen taires qui peuvent produire des objets média tiques partagés
circu lant sous forme de mèmes dans les commu nautés en ligne.

Le bark serait donc en même temps insi gni fiant et poten tiel le ment
mémo rable, donc digne d’intérêt. Les défi ni tions issues du milieu
profes sionnel ont en commun de circons crire cet objet vidéo lu dique
par le moins, le peu, ou la priva tion – donc par ce qui lui fait défaut.
Ainsi, le bark peut être défini comme « tout ce pour quoi on paie les
doubleurs et qui ne fait pas partie de l’histoire 3 », comme « les bouts
de dialogue décon nectés que les PNJ adorent laisser échapper
comme s’ils étaient atteints du syndrome de Tourette, et qui sortent
souvent de nulle part 4 », ou « le dialogue acci dentel qui sert à saluer
ou à lancer des cris dans la bataille, ou simple ment à faire que le
joueur surprenne quelque chose en passant 5 » – dans tous les cas,
« de courtes lignes de discours criées depuis l’arrière- plan du jeu, au
hasard ou en réac tion au joueur et aux événements 6 ». Dans ces
défi ni tions, le bark se carac té rise à chaque fois par son carac tère
marginal, rési duel et contin gent, ainsi que par sa faible ampleur
verbale. Ce « moindre » du bark concerne aussi la posi tion dans
laquelle la joueuse se trouve ainsi « placée », comme le souligne pour
sa part Sarah Beau lieu :

2

Les barks, ce sont ces répliques, ou ces onoma to pées, lancées
par des NPC (Non Playable Characters) […] dans des situa tions
données (des triggers). Par exemple, lorsque vous passez à côté d’un
person nage [...]. Ce peut aussi être un dialogue entre deux NPC que
vous entendez se disputer. Dans tous les cas, le joueur n’aura pas la
possi bi lité d’inter venir directement 7.

En parlant d’absence d’inter ven tion directe, Beau lieu signale la
diffi culté à saisir la secon da rité du bark dans la manière dont il
engage une rela tion avec la joueuse ; si cette rela tion est
commu né ment consi dérée comme non inter ac tive (nous le
discu te rons), elle peut engager des formes d’acti vité ou de réactivité.

3
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Il faut d’ailleurs recon naître plus globa le ment la réalité
hété ro gène des barks : les répliques auto ma tiques du personnage- 
joueur y sont parfois inté grées et les discours en ques tion peuvent
s’avérer plus longs que de courtes répliques. Malgré tout, dans
l’ensemble, ces défi ni tions iden ti fient bien des tendances globales : la
secon da rité du bark, ou ce que nous appe lons son « mode mineur »,
et sa commu ni ca tion redondante.

4

Or, il n’est pas certain que cette situa tion struc tu relle de « petite
chose vidéo lu dique » prive le bark d’effets plus consi dé rables. Dans
quelles condi tions et selon quels processus signi fiants le mode
mineur des barks vidéo lu diques peut- il engager des consé quences
majeures pour l’expé rience de jeu ? Quelles sont ses poten tia lités,
voire ses pouvoirs, à la fois pour l’action ludique, pour la construc tion
diégé tique et pour l’enga ge ment de la joueuse ? Pour répondre à ces
ques tions, nous envi sa geons le bark comme une situa tion complexe
impli quant non seule ment des énoncés verbaux, mais aussi des
entités parlantes, des compor te ments, un dérou le ment temporel, un
design sonore et des pratiques de program ma tion. Nous puise rons
aux théo ries du person nage, de la fiction et de la narra ti vité
vidéo lu dique pour proposer, d’abord, une étude forma liste des barks
s’appuyant sur un corpus de RPG AAA sortis entre 2010 et 2020 8 qui
permettra d’analyser une grande diver sité de formes et de
fonc tions des barks tels qu’ils sont perçus par la masse des joueuses 9.
Notre analyse s’appuie sur une expé rience person nelle de ces jeux,
mais aussi sur les vidéos de fans en ligne à la fois pour des raisons
prag ma tiques de temps et d’accès aux œuvres et parce que nous
consi dé rons, comme Hugo Montem beault et Simon Dor, que l’acti vité
des fans est précieuse pour consti tuer des « archives de
la jouabilité 10 » et pour saisir des processus de signi fi ca tion concrets.
Cette analyse forma liste ouvrira ensuite à la présen ta tion d’un travail
de recherche- création 11 sur le jeu RecovR, déve loppé par le studio
indé pen dant The Seed Crew dans lequel Hélène Sellier travaille en
tant qu’artiste- chercheuse et narra tive designer. Il s’agit d’un jeu de
sensi bi li sa tion et de conscien ti sa tion sur des sujets liés à l’inclu sion et
à la mixité sociale comme le sexisme, le vali disme et l’âgisme, et
destiné à la forma tion en entre prise. Dans le récit de pratique 12 que
nous ferons, nous nous concen tre rons sur le fonc tion ne ment du
système de barks, que les membres de The Seed Crew ont coutume

5
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d’appeler « dialogues fluff », ce qui insiste bien sur l’idée de
remplis sage qui leur est asso ciée. Dans une démarche de recherche- 
création, il s’agira de situer ce jeu par rapport aux dyna miques
déga gées à partir de l’analyse des RPG, puis de proposer un retour
réflexif sur les processus créa tifs en arti cu lant un double regard : l’un
informé par l’expé rience directe du travail au studio (Hélène Sellier)
et l’autre apporté de l’exté rieur par une cher cheuse sans impli ca tion
dans ce projet (Aurélie Huz).

Petits barks et grands effets ?
Essai de typo logie analytique
La première partie de cet article propose une analyse typo lo gique des
barks, dont le but n’est pas l’exhaus ti vité, mais la diver sité. Nous
suggé rons de distin guer trois régimes de fonc tion ne ment de cet objet
vidéo lu dique, qui corres pondent bien plutôt à des tendances qu’à des
caté go ries exclu sives. En effet, non seule ment les logiques ludiques,
narra tives et réflexives s’inter pé nètrent, mais elles peuvent ou non,
selon la joueuse et le contexte, s’actua liser dans les pratiques.

6

Des barks pour jouer

Le premier cas que nous iden ti fions corres pond aux barks qui servent
prin ci pa le ment à trans mettre de l’infor ma tion ludique, en réac tion à
ou pour déclen cher une action de la joueuse. Par exemple, ils
signalent ce qui se passe dans le dérou le ment d’un défi ludique. Ainsi,
dans tel combat du remake de Final Fantasy VII 13, les répliques orales
pronon cées par Aerith, person nage contrôlé par la joueuse, indiquent
les phases du combat, les chan ge ments de person nage contrôlé et la
progres sion vers la victoire : « c’est à moi », « je vais m’occuper de
lui », « encore un coup 14 ! ». Ces barks ludiques ne sont pas lus à
l’écran, seule ment entendus, et peu discer nables parmi les bruits du
combat. À l’inverse, dans Divi nity: Original Sin 15, ce même type de
barks est écrit, mais dans une taille de carac tères très petite. Le
récur rent « Hydro so phist’s helper » vient ainsi valider une action de
jeu liée au lance ment du sort, et son irrup tion relève d’un calcul
proba bi liste : quand on lance un sort dans Divinity, on a une certaine
proba bi lité d’entendre tel bark déno tant ce sort, et l’énoncé

7
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fina le ment actua lisé est tiré aléa toi re ment dans un ensemble
d’énoncés possibles.

Cet usage ludique des barks en éclaire à plusieurs égards la
« peti tesse » média tique. Premiè re ment, le bark est petit dans son
implé men ta tion visuelle ou sonore. Deuxiè me ment, il relève d’une
infi mité systé mique : dans le code, les barks sont liés à une action
préa lable de la joueuse, donc s’il y a bien, en un sens, inter ac ti vité –
 cette action a quand même une consé quence sur l’envi ron ne ment de
jeu –, le bark n’en demeure pas moins une consé quence colla té rale de
l’action de jeu, à laquelle elle peut rétro ac ti ve ment donner une valeur.
Troi siè me ment, le bark implique un très bas degré infor ma tionnel :
son signifié est déjà connu et sa forme tirée aléa toi re ment. Ce qui est
signi fiant, dès lors, c’est moins ce qui est dit que le fait que quelque
chose soit dit, pour baliser les embran che ments de l’action,
récom penser ludi que ment la joueuse et drama tiser le combat d’un
point de vue ryth mique et émotionnel. Le bark agit comme une petite
musique parlée, dont l’impact est systé mique et moteur. Il contribue
à ce que Laura Ermi et Frans Mäyrä iden ti fient comme l’immer sion
basée sur le défi, au sens d’absorp tion dans l’action, d’incor po ra tion
de la conscience de la joueuse dans les méca niques de jeu 16. Selon
ces moda lités les barks ludiques engagent essen tiel le ment la joueuse
à performer le gameplay, même si peut s’y asso cier parfois une
fonc tion na lité réaliste sur le plan diégé tique. C’est le ressort qu’on
observe lorsque les barks de récom pense, par exemple à la fin d’un
combat réussi, diffèrent selon les person nages qui les prononcent : à
la fin de chaque victoire dans Tales of Berseria 17, les compé tences et
l’iden tité propres à tel ou tel person nage se singu la risent à travers le
bark selon le contenu signifié, mais aussi le voca bu laire, la syntaxe
ou l’intonation 18. Les dimen sions ludiques et narra tives sont en effet
poreuses les unes aux autres, mais le bark peut faire peser la balance
plutôt d’un côté ou plutôt de l’autre.

8

Person nage, monde, atmo sphère : le
bark comme levier diégétique

Qu’en est- il donc des cas où les barks assument plus expli ci te ment
des fonc tions diégé tiques ? Celles- ci sont acti vées par une
confi gu ra tion parti cu lière : les dialogues ambiants, qu’on peut définir

9
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de manière plus restreinte que dans The Game Narra tive Toolbox 19

comme une ou des ligne(s) de discours déclen chée(s) quand la
joueuse passe à proxi mité d’un PNJ. Souvent, dans les pratiques
créa tives, ce type de bark est conçu comme un moyen d’enri chir
l’ency clo pédie fiction nelle. Mais, à l’aune des théo ries de la fiction,
que signifie de dire que le bark contribue à créer le monde ? Un
premier argu ment consiste à dire que le fonc tion ne ment optionnel et
faible ment inter actif du bark parti cipe au réalisme d’univers, c’est- à-
dire au senti ment que le monde de fiction est auto nome, complet et
cohé rent, doté des mêmes carac té ris tiques onto lo giques que le
monde réel 20. Ainsi dans le remake de Final Fantasy VII, certains
barks anonymes et diffus fonc tionnent comme des rumeurs. Dans le
chapitre 3 « Home Sweet Slum », lorsqu’on traverse les taudis de la
ville de Midgard 21, ils ne nous apprennent rien qu’on ne sache déjà
sur le groupe terro riste Avalanche, mais donnent l’impres sion de
peupler l’univers de fiction de manière auto nome, à travers les
habi tants indé ter minés qui les prononcent en masse. Certes, dans la
réalité de la program ma tion, ces barks ambiants dépendent en fait de
la présence de la joueuse : pour des raisons d’opti mi sa tion et
d’allè ge ment du code, ils ne sont géné ra le ment pas actua lisés quand
la joueuse n’est pas dans l’espace où ils doivent se déclen cher. Mais
sur le plan cognitif, ces barks produisent l’effet stric te ment inverse :
ils donnent l’impres sion qu’ils sont ce qui envi ronne la joueuse – ils
sont en ce sens « ambiants » –, ce qui existe indé pen dam ment de sa
présence à elle, ce qui lui préexiste. Ils font croire que la joueuse les
découvre par hasard au lieu de les produire (indi rec te ment) par ses
propres actions ; comme le résume Sarah Beau lieu, « le bark est l’un
des éléments qui donnent l’impres sion que le monde d’un jeu existe et
évolue par lui- même 22 ». Un deuxième argu ment porte sur la
lacu na rité du bark : le bark est écrit de manière non seule ment à être
bref et allusif, mais aussi à construire des lacunes infor ma tives dans
l’ency clo pédie du monde imagi naire (on prend ici le terme
d’« ency clo pédie » dans le sens qu’Umberto Eco lui a donné pour
penser les univers de fiction 23), lacunes que la joueuse peut iden ti fier
comme telles et s’appro prier par l’imagi na tion. Il peut s’agir de
micros cé na rios tout juste esquissés, comme dans les conver sa tions
télé pho niques de Grand Theft Auto 5, ou de réfé rences plus opaques à
des parties d’une « xéno- encyclopédie 24 » plus radi ca le ment
étran gère (selon le terme forgé par Richard Saint- Gelais, à la suite



Nouveaux cahiers de Marge, 9 | 2025

d’Eco, pour les genres de l’imagi naire), jusque- là igno rées,
comme dans Skyrim. En cela, ces barks impliquent une satu ra tion
faible du monde fictionnel : ils mani pulent ce que Lubomír Doležel
appelle sa « zone indé ter minée », c’est- à-dire qu’ils posent
impli ci te ment des états de choses fictifs – à la diffé rence des
« blancs » du monde qui corres pondent aux réfé rents dont on ne
parle pas du tout 25. Les deux argu ments de l’auto nomie et de la
lacu na rité s’entre croisent à l’évidence, pour permettre au bark de
faire miroiter le senti ment « qu’il existe bel et bien un ailleurs, que la
fiction, dans ses propriétés, comporte celle [...] d’avoir un dehors 26 »
selon les termes de Tiphaine Samoyault à propos des person nages
secon daires de romans.

Si, dans ce cas, les barks ont un impact diégé tique par le seul fait
qu’ils existent, leur contenu verbal contribue bien sûr aussi à
construire la fiction et le récit. Ils servent ainsi souvent à carac té riser
les PNJ secon daires, anonymes ou non, qui les prononcent. Par
exemple, l’un des gardes de Whiterun dans Skyrim dit : « Des
Sombrages, des Impé riaux, des dragons. Peu importe ce que je tue.
Qu’ils viennent seulement 27. » L’énoncé n’apporte aucun élément de
worldbuilding nouveau : les conflits entre factions, la menace
mons trueuse sont déjà bien établis. Le bark ne se distingue pas non
plus par son inter face, iden tique à celle des autres dialogues. Sa
nouveauté consiste en revanche à concré tiser et à person na liser les
infor ma tions ency clo pé diques déjà connues à travers un point de vue
singu lier dans la diégèse, celui du garde. Il est impos sible pour la
joueuse de disso cier le propos belli queux, l’into na tion vindi ca tive, la
syntaxe lapi daire et la posture fière en armure : l’ensemble construit
ce person nage coura geux et sangui naire, qui affirme ainsi sa
hardiesse aux yeux des autres et, peut- être aussi, à ses propres
yeux. Le bark entrouvre la porte vers une inté rio rité indi vi duelle
réaliste, que le discours exté rio rise. En même temps, dans Skyrim,
tous les gardes de Whiterun sont suscep tibles de proférer cette
réplique, et un garde parti cu lier peut tout aussi bien émettre une
autre remarque, rela ti ve ment simi laire dans son contenu. Le
régime des barks ambiants est donc ambi va lent : l’indi vi dua li sa tion
psycho lo gique des PNJ résulte plutôt, comme un mirage, d’une
logique de typi fi ca tion. À partir de grandes caté go ries de
person nages, aux discours et aux compor te ments homo gènes,

10
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l’illu sion de diver sité est intro duite grâce à l’aléa toire. Ce réalisme
psycho lo gique en demi- teintes, attaché à la construc tion des
person nages, gagne peut- être plus de force lorsque le bark sert à
carac té riser autant (voire davan tage) l’inter lo cu trice que la locu trice.
Dans certains cas, le personnage- joueur est en effet plus direc te ment
pris à partie par les « petites phrases » du monde vidéo lu dique. Pour
prendre un exemple radical, dans Fable 28, les PNJ secon daires
réagissent diffé rem ment en fonc tion d’une partie où l’aligne ment de
la joueuse est « bon » ou « mauvais » : en féli ci tant ou en criti quant le
personnage- joueur, le bark l’assigne à une place morale ou sociale
dans le monde fictionnel 29.

Si, à un niveau local, les barks ambiants permettent ainsi souvent
d’indi vi dua liser les PNJ et de subjec tiver l’ency clo pédie, à un niveau
global ils peuvent fréquem ment produire l’impres sion inverse : un
effet de masse et d’indé ter mi na tion. En atteste le marché bien connu
de Cyseal dans Divi nity: Original Sin : sur la place du marché, on
harangue, on alpague, on vend sa marchan dise. La joueuse se trouve
au centre de ces inter pel la tions ouvertes ; l’affi chage des barks dans
diffé rentes zones de l’écran, autant que le passage d’une source
sonore à l’autre, spatia lise par la vue et l’ouïe l’expé rience de jeu et
favo rise une immer sion percep tive globale. Les barks ambiants sont
ainsi suscep tibles de glisser vers le sound design au même titre que
d’autres maté riaux sonores. Dans The Witcher 3 30, par exemple,
traverser la ville de Novi grad à cheval signifie entendre la musique
d’ambiance, les brui tages (sabots, toux, éter nue ments), les barks de
Geralt lui- même qui parle à son cheval (« Allez, Roach ! ») et les
paroles agres sives des person nages qui peuplent le monde (« Eh
bien… Quel monstre 31 »). Dans ce régime collectif et anonyme, la
signi fi ca tion linguis tique des barks pris indi vi duel le ment – celle qui
relève du symbole au sens de Peirce 32 – s’efface au profit d’un autre
type de signe : ces barks- bruits deviennent des indices (des signes
par conti guïté) sonores, et plus spéci fi que ment vocaux. Ils servent de
traces audi tives du monde de fiction, qu’ils concré tisent à travers
l’effet de présence produit par les multiples profé ra tions de
ses habitants.

11
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Barks réflexifs ou « méta-barks »
À l’inverse, un dernier type de barks se distingue par la manière dont
il implique de rompre l’immer sion fiction nelle. Dans ce cas, le bark
crée une distan cia tion, souvent comique, qui propose une conni vence
extra dié gé tique entre créa trices et joueuses, d’où peut découler une
grati fi ca tion intel lec tuelle ou émotion nelle. Ainsi, dans Dishonored 33,
dans la mission 7, l’un des barks repro duit un dialogue de Thief 34, qui
se tient ici entre deux person nages assas sins, et la joueuse assiste à la
scène en surplomb 35. Cette posture symbo lise avec évidence la
filia tion spirituelle 36 que Dishonored reven dique avec Thief à travers
la cita tion inter tex tuelle. Rele vant du prin cipe clas sique
de l’Easter egg 37, ce type de barks pour rait être qualifié de
méta vi déo lu dique et d’ironique parce qu’il joue préci sé ment de l’écart
entre l’insi gni fiance fonc tion nelle ordi naire du bark – son réglage
inter pré tatif par défaut, en quelque sorte – et l’atten tion spéci fique
qu’il convoque ici et qui le fait valoir pour lui- même, comme un détail
à recher cher et à consommer en soi et pour soi. Ces « méta-barks »
dénudent les codes média tiques, selon un prin cipe de méta mé dia lité
qui s’avère fréquent au sein de la culture vidéo lu dique. La cita tion
inter tex tuelle n’en est pas la seule moda lité : la reprise cita tion nelle
peut tirer profit du carac tère déli mité, marginal et mémo rable du
bark pour l’extraire de son contexte d’appa ri tion, l’auto no miser et le
mettre au pot commun d’une culture partagée large ment réflexive.
En témoigne le cas de Nazeem, PNJ de Skyrim, qui, quand on le
croise, prononce fréquem ment les phrases « Est- ce que tu vas très
souvent au Cloud District ? Mais qu’est- ce que je dis – bien sûr
que non 38. » Parce que cette réplique est entendue très souvent, et
mépri sante pour le personnage- joueur en même temps qu’assez
incon grue, elle est devenue un mème emblé ma tique de cette
circu la tion réflexive des barks.

12

Malgré leurs diffé rences, ces fonc tion ne ments ludique, diégé tique et
réflexif montrent tous qu’en tant que petites choses
vidéo lu diques, les barks peuvent viser de bien plus consi dé rables
effets sur la joueuse : enga ge ment senso riel, spatial, diégé tique,
émotionnel, voire méta mé dia tique. Mais il s’agit tout d’abord d’effets
possibles, qui dépendent de la manière dont on joue, et aussi d’effets
repo sant sur de fortes conven tions : le carac tère très codé, et partant
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arti fi ciel, du bark, suggère que l’idée de réalisme, parti cu liè re ment
complexe, n’est pas la seule clé d’entrée pour comprendre comment
le jeu vidéo implique et affecte la joueuse, y compris du point de vue
des méca niques de fiction. En effet, les ressorts spéci fiques du bark
sont suscep tibles, comme nous allons le montrer, d’orienter cette
impli ca tion vers des enjeux plus éthiques et des problèmes plus
poli tiques et, en retour, un inves tis se ment créatif centré sur les barks
et leurs oppor tu nités critiques peut venir ques tionner, voire déplacer,
les partages proposés dans cette première typo logie théo rique, tout
en en éclai rant les enjeux. C’est ce que l’on propose à ce stade de
mettre à l’épreuve à partir d’un projet concret de recherche- création
prenant comme objet d’étude le jeu RecovR 39 déve loppé par le studio
The Seed Crew et auquel Hélène Sellier a travaillé en tant qu’artiste- 
chercheuse et narra tive designer.

Barks mineurs dans les marges et
espaces de pouvoir
La secon da rité du bark peut en effet s’avérer un précieux atout pour
engager le jeu vidéo vers des réflexions engagées. RecovR est un jeu
destiné à la forma tion en entre prise : la joueuse y incarne un
person nage sur son lieu de travail et assiste à des situa tions
discri mi nantes qui l’impliquent diver se ment, en tant que victime,
actrice ou témoin. La joueuse peut iden ti fier (dans le jeu : « flag ») les
situa tions problé ma tiques grâce à un bouton situé en bas à droite de
l’écran. De manière sché ma tique, on peut distin guer deux types de
phases de jeu : le dépla ce ment dans le monde des bureaux en 3D et le
dialogue avec les collègues du personnage- joueur en 2D. Pendant la
phase d’explo ra tion, on croise des PNJ secon daires, qui travaillent
dans les bureaux, mais ne sont pas direc te ment en colla bo ra tion avec
le personnage- joueur, et qui sont carac té risés par un certain nombre
d’anima tions, de compor te ments et de dialogues. Dans sa concep tion
initiale (été 2020), le système de barks qui les concer nait était assez
proche du fonc tion ne ment des dialogues ambiants et des effets de
concré ti sa tion de monde qu’on a précé dem ment décrits. Cepen dant,
le travail itératif de design a fait évoluer à de nombreuses reprises
cette dimen sion du jeu, en trans for mant notam ment l’écri ture des
lignes de dialogues, la visua li sa tion du texte dans l’inter face et les
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formes d’inter ac tion. Retracer cette évolu tion du système de barks et
les tâton ne ments de la créa tion permet d’éclairer ce que peuvent être
et faire les barks selon le registre d’action qu’on souhaite proposer à
la joueuse.

Réalismes discursif et exis ten tiel des
PNJ secon daires : des barks redessinés
Origi nel le ment, les « dialogues fluff », ainsi dési gnés par les membres
du studio pour leur fonc tion de remplis sage (comme un maté riau
verbal qui ferait « gonfler » la fiction), ont été conçus comme un
contenu complè te ment optionnel, à desti na tion d’un profil de joueuse
complé tion niste. Ces barks ont été écrits comme des bouts de vie,
des bruits de couloir sur lesquels la joueuse n’a pas de prise, mais qui
projettent des situa tions qu’elle peut recon naître et dont elle peut se
sentir proche. S’y mêlaient des anec dotes sur la vie de bureau, pour
lesquelles il s’est parfois agi d’imiter la « langue du travail » et son
jargon néo- libéral 40, mais aussi des conver sa tions sur les aléas
ordi naires de la vie person nelle (problèmes d’assu rance, vacances,
mariages, conflits intimes, etc.). Dans ce premier état du design des
barks, la cohé rence narra tive recher chée entre les diffé rents
dialogues était minime ; les prin ci paux objec tifs étaient d’abord de
produire l’illu sion d’un monde complet, comme pour les dialogues
ambiants évoqués à propos des RPG. Mais il a aussi très tôt été
ques tion de faire de ces barks conven tion nels, rele vant de la fonc tion
diégé tique qu’on a traitée plus haut, un ressort ludique et éthique. En
effet, certains d’entre eux expo saient ou suggé raient des situa tions
problé ma tiques que la joueuse pouvait signaler grâce au bouton
adéquat ; cette dernière était donc invitée à scruter les barks, en
détail, à les prendre au sérieux en repé rant les phrases inac cep tables
(dési gnées pour la program ma tion par le terme « trigger »), comme le
montre cet exemple tiré du docu ment de narra tive design :

15

[…]\LD_ep24_event_2 
Salle de réunion 
Ashley Huang : C’est le posi tion ne ment complet qu’il faut revoir, à
ce compte- là. 
Chris tian Boyard : Oh là ! Faut se calmer, ma cocotte. [Trigger] 
Auguste Vrioni : Tu peux pas tout désor ga niser comme ça 41.
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À ce stade, le système de jeu envi sa geait donc les barks des dialogues
fluff en même temps comme un élément annexe et, déjà, comme un
levier poten tiel le ment signi fiant, parce que suscep tible de devenir
moins mineur, donc plus impor tant pour l’expé rience fiction nelle et
ludique, nous y reviendrons.

16

Disons à ce stade que cette puis sance de signi fi ca tion devait
beau coup, dans l’idée des concep trices, à l’exploi ta tion de
l’incom plé tude des PNJ et au senti ment de proxi mité et de fami lia rité
que ces bribes de discours pouvaient produire. Les travaux
s’inté res sant aux rapports entre joueuses et person nages
vidéo lu diques ont la plupart du temps traité de l’avatar 42 ou des
person nages compagnons 43, lais sant dans l’ombre un para mètre
égale ment impor tant : la connexion poten tielle que la joueuse peut
ressentir avec les PNJ secon daires. Les études litté raires ont pu
envi sager la manière dont, dans le roman, les person nages
secon daires offrent des « modèle[s] à vivre » dans la mesure où leur
carac tère non héroïque et leurs appa ri tions discon ti nues dans
l’histoire, comme l’écrit Isabelle Daunais, les rendent assez ordi naires,
réalistes à hauteur de leur bana lité :

17

Le person nage secon daire n’est évidem ment pas moins fictif que le
héros, mais son inter mit tence corres pond à la nôtre : nous sommes
nous aussi, du moins l’essen tiel d’entre nous, des êtres
inter mé diaires, appelés à ne prendre le devant de la scène qu’en de
rares occa sions, dont les moments d’action hors de l’ordi naire
restent peu nombreux, et vivant beau coup plus souvent de longues
périodes de latence que des événe ments en série 44.

Dans le jeu vidéo, ce pour raient bien être les barks qui permettent de
rendre ainsi les PNJ secon daires semblables à nous dans leur évidente
norma lité, et porteurs d’expé riences suscep tibles de nous renvoyer à
notre propre rapport au monde et au réel. Le réalisme onto lo gique et
exis ten tiel à l’œuvre ici tablait donc sur la manière dont le bark
permet à la fiction, comme on l’a déjà suggéré, de construire et de
faire jouer, à son béné fice, ses propres incomplétudes.

18
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Créer les barks : systèmes de jeu et
registres d’action
Pour le premier module de RecovR, portant sur le sexisme, ce
quoti dien commun et parta geable projeté par les barks consti tuait
l’une des dimen sions recher chées dans l’élabo ra tion des dialogues
fluff, ce qui suppo sait de réflé chir à leur arti cu la tion au système
ludique et aux logiques de program ma tion. Dans la première
implé men ta tion du système, les PNJ secon daires en situa tion de
dialogue étaient ainsi signalés par une petite bulle (semblable à un
phylac tère de bande dessinée) dans laquelle s’affi chait le signe
suivant : « … » [Figure 1]. Quand le personnage- joueur s’appro chait, le
texte à l’inté rieur de la bulle s’affi chait et deve nait lisible – sans qu’on
voie toute fois le nom du person nage à l’écran. La carac té ris tique de
cette première version du bark était de garantir l’auto nomie du
personnage- joueur par rapport aux PNJ et ainsi de lui faire prendre la
mesure de sa lati tude de choix, ce qui impli quait d’emblée de
desserrer pour une part le critère strict du « hasard » ou de
« l’acci dentel » servant ordi nai re ment à définir le bark, afin d’imaginer
un poten tiel de joua bi lité : comme la caméra n’était pas fixe et que le
personnage- joueur pouvait lui aussi bouger à sa guise, s’appro cher ou
non des PNJ en discus sion, se déplacer ou non pendant le dialogue,
les para mètres accen tuaient sa posi tion de témoin exté rieur, aux
marges de l’échange, mais libre d’inter venir ou non en réac tion aux
barks. Ce statut fonc tionnel conféré au personnage- joueur par
les dialogues fluff éloi gnait les barks du mode mineur qu’on a détaillé
(secon da rité systé mique, pauvreté infor ma tion nelle et absence
d’inter ac ti vité). Cette évolu tion a conduit les concep trices de RecovR
à une réflexion suivie en plusieurs étapes et donné lieu à plusieurs
itéra tions du système de jeu, pour penser l’impact sur l’expé rience de
l’utili sa trice. Par exemple, le système d’inter ac tions a été plusieurs
fois retra vaillé : le texte des dialogues défi lait tantôt sur l’action de la
joueuse, tantôt auto ma ti que ment. Ces modi fi ca tions forment la trace
d’une réflexion sur la possi bi lité d’impli quer la joueuse dans
l’irrup tion des barks et, plus globa le ment, sur les manières de lui
donner des possi bi lités d’agir.
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Figure 1

Crédits : The Seed Crew. 
Source : RécovR.

L’obser va tion des pratiques en a été un moteur fort et les nombreux
tests ont montré notam ment que les dialogues fluff étaient
inexis tants dans certaines pratiques de jeu, car complè te ment
ignorés (non activés) par de nombreuses joueuses qui ne
connais saient pas les conven tions vidéo lu diques ainsi que les formes
de jeu d’explo ra tion et de complé tion. Un autre constat a été que, tels
qu’ils avaient été mis en place d’abord, les barks véhi cu laient un
poten tiel extrê me ment violent pour l’utili sa trice dans la mesure où
celle- ci pouvait se trouver face à des situa tions discri mi nantes, sans
pouvoir aucu ne ment inter venir. Dans la pers pec tive d’une forma tion
à des ques tions sensibles, conce voir les barks comme des bruits de
couloir et des rumeurs impo sées ne s’accor dait pas à la visée éthique
du jeu. Pendant l’été 2021, l’équipe de design a donc collec ti ve ment
décidé de modi fier le système de jeu pour doter la joueuse
d’agen ti vité (au sens de Janet Murray 45), c’est- à-dire lui donner la
capa cité de mener des actions et d’avoir des réac tions ayant un
impact sur la situa tion problématique 46. Le nouveau système de
barks a ainsi requis des choix expli cites de la part de la joueuse :
déter miner d’abord si elle désire ou non écouter la conver sa tion, puis
décider si elle souhaite inter venir dans la discus sion [Figure 2].
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Figure 2

Crédits : The Seed Crew. 
Source : RécovR.

L’arbre déci sionnel se restruc ture donc, comme on le voit ici pour
l’un des dialogues fluff rencon trés dans le module sur le vali disme :

Mariam : Bairavi, quand elle arrive à 11 heures, c’est normal.  
Ne pas écouter → FIN 
Écouter 
Mariam : En plus, ça lui arrive super souvent. 
Mariam : Moi, je suis en retard une fois, et on me le reproche.  
Random 
1. Laeticia: C’est à cause de ses rendez- vous médi caux ! 
2. Laeticia: C’est un aména ge ment auquel elle a le droit, tu sais. 
3. Laeticia: Sans rire ? 
4. Laeticia: Ça va… Vincent ne t’a pas non plus tiré les oreilles…  
Intervenir 
Manu : Tu ne devrais pas te plaindre, Mariam, franchement. 
Mariam : De quoi, je me mêle ? Non, mais… vrai ment pour qui il se
prend, lui. 
Ne pas intervenir 
Mariam : Hum… Faut juste que je digère la conver sa tion, je crois.

L’implé men ta tion du système de barks dans le jeu a en fait pris de
nombreuses formes diffé rentes, que nous ne saurions retracer toutes
en détail, mais elle a en parti cu lier affecté les diffé rentes
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Figure 3

maté ria li sa tions visuelles et systé miques. Dans la version du jeu
exis tant en 2022, celles- ci convergent pour tenter de redonner une
impor tance et une valeur aux dialogues fluff [Figure 3]. Un cercle
blanc au sol déli mite désor mais la zone dans laquelle l’échange prend
place, l’inter face de dialogue appa raît seule ment lorsque la caméra
atteint un certain point de l’espace (ensuite, elle reste fixe), les noms
des PNJ secon daires sont cette fois lisibles et le personnage- joueur
n’est plus dépla çable pendant que les barks se déroulent une seule et
unique fois, au lieu de « boucler » comme aupa ra vant. Désor mais, une
fois que la joueuse a lu une réplique, celle- ci n’est plus dispo nible.
L’ensemble de ces traits fait que, dans cette nouvelle itéra tion,
lorsque la joueuse décide de prêter atten tion aux barks, un
recen tre ment s’opère : le dialogue fluff n’est plus relégué à un second
plan par rapport à une situa tion prin ci pale de jeu, mais devient la
nouvelle situa tion à prendre en compte. Ces rema nie ments succes sifs
abou tissent alors à un système de dialogues qui n’appa raît plus
vrai ment de l’ordre du bark et se négocie à la fron tière avec d’autres
éléments narra tifs. En effet, les lignes de discours sont clai re ment
iden ti fiées et uniques, la joueuse peut consciem ment inter agir avec
elles et, de surcroît, l’écri ture des barks pour le module 2 a cherché à
accroître la cohé rence psycho lo gique des person nages et à
conso lider des trames narratives.
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Crédits : The Seed Crew. 
Source : RécovR.

Néan moins, le lien avec la logique mini male du bark n’est pas rompu,
et certaines des solu tions expé ri men tées par la recherche- création
tiennent préci sé ment à ce lien : outre l’option na lité des dialogues et
la secon da rité liée au trai te ment visuel (à la diffé rence des scènes
d’action verbales qui impliquent direc te ment la joueuse, dans
les dialogues fluff les person nages ne disposent pas de portrait en 2D,
par exemple), les dialogues fluff ainsi remo delés produisent
désor mais leurs effets propres parce que, sans être plus tout à
fait des barks « mineurs », ils ne sont pas non plus des dialogues
« majeurs », mais qu’ils opèrent une dialec tique entre ces deux
modes : ils exploitent du bark sa dimen sion ambian tielle
parti cu liè re ment propice à figurer et à faire expé ri menter des
envi ron ne ments collec tifs (ici, le lieu de travail) et, en même temps,
ils proposent à la joueuse de convertir cette insi gni fiance
envi ron ne men tale en sujet de réflexion et d’action – autre ment dit, de
construire en expé riences éthiques et critiques ce qui relève d’un
ordi naire de la discri mi na tion. Pour RecovR, The Seed Crew en est
ainsi venu à explorer un système hybride, qui tient autant des
conven tions des dialogues inter ac tifs que des barks, et explore les
poten tia lités subver sives des marges.
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Barks, marges et liberté
Pour penser ce pouvoir critique des barks, la recherche- création peut
s’appuyer sur de nombreuses réfé rences qui élar gissent la focale
théo rique, tout en témoi gnant d’un posi tion ne ment commun à
travers les disci plines et les objets d’étude. En effet, qu’il s’agisse des
études post co lo niales chez Homi K. Bhabha 47, de la pensée d’un
« trouble dans le genre » chez Judith Butler 48, des critères d’une
« litté ra ture mineure » chez Gilles Deleuze et Félix Guattari 49, ou de
l’ensemble des travaux hérités des pers pec tives critiques déve lop pées
par les cultural studies vis- à-vis des pratiques et des usages cultu rels,
les recherches en sciences humaines et sociales ont conti nû ment
réfléchi à la manière dont les espaces limi naux ont le pouvoir de
subvertir la norme. Or, pour ce qui est des habi tants des mondes
fiction nels, c’est aussi en ce sens que Samoyault envi sage l’intérêt des
person nages secon daires de romans : « le lieu du ban [de la marge] se
présente comme un cadre excellent pour la pensée : celui d’où vient
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la question 50 ». C’est ce pouvoir critique et trans for ma teur que
les dialogues fluff de RecovR ont voulu exploiter. Pendant la créa tion
du jeu, les barks ont été explorés comme un espace de liberté, car il
s’est avéré qu’ils permet taient d’évoquer des sujets très, voire trop,
compli qués à aborder dans les dialogues prin ci paux, dans le cadre
d’un outil de forma tion : ainsi, par exemple, de la ségré ga tion des
personnes handi ca pées, une ques tion que le studio a fina le ment
choisi de soulever dans les barks pour sa nature sensible. Le détour
par les barks offrait, par ailleurs, un mode de signi fi ca tion parfois plus
appro prié pour traiter de discri mi na tions qui, dans notre univers de
réfé rence, sont, elles aussi, banales, diffuses et quoti diennes. De
plus, les barks ont constitué un terrain d’expé ri men ta tion fécond : ils
ont ainsi été utilisés comme un lieu de test pour certains designs,
comme l’intro duc tion de l’aléa toire sur certaines répliques. Mais, au- 
delà de leurs possibles éthiques et tech niques, ce qui s’est dégagé de
l’expé rience est que les barks sont très aptes à consti tuer un espace
plei ne ment expressif pour la joueuse, si on reprend les propo si tions
d’Esteban Giner concer nant le conti nuum entre les situa tions de
commu ni ca tion expres sives et persua sives dans les jeux vidéo 51. La
joueuse peut investir ou non cet espace, et ce de plusieurs manières.
Elle trouve là une forme de lati tude et de liberté pour poser un
regard, faire valoir une sensi bi lité, formuler une posi tion. Redonner
de l’impor tance aux dialogues fluff dans l’expé rience de jeu ne
s’inscrit pas dans une volonté d’effacer la marge, mais simple ment de
la rendre plus facile à iden ti fier et à investir puisque, comme le
rappelle Bhabha 52, les marges ne sont jamais fixes, mais toujours en
construc tion, en négo cia tion. L’équipe de design de RecovR a donc
voulu faire de la joueuse une partie prenante de cette négo cia tion, lui
donner le pouvoir de remettre au centre les expé riences des marges
– démarche de désin vi si bi li sa tion d’autant plus cruciale lorsqu’on
traite de sujets liés à des oppressions.

Conclusion
Au terme de ce parcours analy tique et créatif, les petits sons des
barks se sont donc avérés beau coup moins anodins qu’ils n’y
paraissent, et leur mode mineur suscep tible de dépla ce ments et de
mani pu la tions fécondes. Que leur mise en œuvre relève d’une
démarche active de conscien ti sa tion et d’impli ca tion de la joueuse,
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comme dans la recherche- création menée pour RecovR, ou que, plus
simple ment, en tant que détails même, leur secon da rité engage des
enjeux beau coup plus consé quents de la poétique vidéo lu dique, les
barks travaillent, aux marges, des dyna miques fonda trices du média :
scander et sanc tionner l’action ludique, projeter un surcroît de
monde et repousser les limites de la fiction, saturer l’expé rience
senso rielle et percep tive, réflé chir les conven tions média tiques, ou
encore faire circuler les réfé rences communes d’une
culture partagée.

Ce que nous apporte le dialogue entre théorie et créa tion, c’est
d’abord l’intri ca tion des enjeux : les barks ludiques sont le plus
souvent porteurs, même a minima, de miroi te ments diégé tiques,
quand l’effet diégé tique de ces « petits bruits du monde » est
suscep tible, par répé ti tion et décon tex tua li sa tion, d’engager des
inter pré ta tions méta fic tion nelles ou, par bali sage et arti cu la tion, de
scander le parcours ludique de la joueuse. Comme l’a montré le
travail sur RecovR, ces diffé rentes effi ca cités du bark sont
indis so ciables et, bien plus, s’influencent mutuel le ment, suscep tibles
de jouer en sens commun ou contraire. Dans un jeu de sensi bi li sa tion
à des problèmes de discri mi na tion, la vrai sem blance
envi ron ne men tale des bruits de couloir peut se faire aux dépens des
valeurs asso ciées aux objec tifs ludiques, mais, en même temps, ce
statut diffus et subsi diaire peut octroyer à la joueuse un espace de
liberté lui permet tant de consentir (ou non) au bark et à son poten tiel
violent. En travaillant ainsi aux marges des barks, en hybri dant ce
type de discours à certaines moda lités des dialogues in game ou des
dialogues de ciné ma tique, la recherche- création sur RecovR
démontre en fait que comprendre les barks suppose moins de scruter
des petits mots ou des petites phrases que d’évaluer, de manière
rela tion nelle, les dispo si tifs de leur mise en place qui en façonnent la
récep tion : le bark n’est ludique, diégé tique ou méta, comme on l’a
proposé, qu’à travers ses modes d’implé men ta tion qui convoquent un
panel de matières expres sives du jeu vidéo (para mètres visuels,
spatiaux, corpo rels, sonores, cogni tifs, etc.) et dessinent un espace de
signi fi ca tion possible, jamais certain.

25

C’est là un autre apport de notre parcours : la valeur des barks
dépend de la manière dont ils sont (ou non) repérés, reçus, compris,
inté grés à l’expé rience de jeu, mais cette variété d’atti tudes vis- à-
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RÉSUMÉS

Français
Cet article s’inté resse aux « barks » vidéo lu diques, c’est- à-dire aux lignes de
discours en appa rence déri soires que lancent les person nages non- joueurs
dans certaines situa tions et auxquelles le joueur ou la joueuse n’a pas la
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possi bi lité de répondre. En s’appuyant sur les théo ries du person nage, de la
fiction et de l’immer sion, le travail propose d’abord une typo logie
analy tique des barks en distin guant trois régimes de fonc tion ne ment : un
régime ludique, un régime diégé tique et un régime réflexif. Cette analyse
poétique s’ouvre ensuite à la présen ta tion d’un travail de recherche- 
création qui envi sage le poten tiel de la margi na lité du bark pour aborder
des enjeux éthiques.

English
This paper deals with video game “barks”, the seem ingly unim portant lines
of discourse produced by non- player char ac ters in specific situ ations, to
which the player has no oppor tunity to respond. Drawing on theories of
char acter, fiction and immer sion, we first build an analyt ical typo logy of
barks, distin guishing three types of func tion: a diegetic func tion, a ludic
func tion and a reflexive func tion. This poetic analysis then leads to the
present a tion of a research- creation project that considers the poten tial of
the bark’s margin ality to address ethical issues.
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PLAN

Méthodologie d’histoire populaire contre la glorification techno-industrielle
Pourquoi chercher à définir un genre des petits jeux ? Méthodologie de
classification des jeux pornographiques sur Commodore 64 et ZX Spectrum
Vers la définition d’un corpus de jeux dans l’histoire des jeux
pornographiques
La légitimité des petits jeux et leur potentiel révolutionnaire dans l’histoire
des jeux vidéo

TEXTE

Métho do logie d’histoire popu laire
contre la glori fi ca tion techno- 
industrielle
Le médium des jeux vidéo a toujours été influencé par une culture de
l’accom plis se ment tech nique issu du milieu hackeur des années 1970.
Les artistes- développeur·euse·s de la scène démo (pour
démons tra tion de prouesse tech nique) ont cherché, à travers les
limi ta tions tech niques et surtout de mémoire, à créer les anima tions
les plus percu tantes par leurs effets visuels, une impres sion de 3D et
l’opti mi sa tion de l’utili sa tion des cartes son. Lorsque certaines
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personnes prennent des mois à travailler sur un programme long,
d’autres s’y adonnent pendant le temps d’un weekend lors de
demo party. La ques tion du temps de déve lop pe ment et du temps de
jeu (ou de vision nage dans le cas d’une démo), est très présente dans
la culture vidéo lu dique qui fait l’éloge des titres les plus longs à
parcourir, en parti cu lier dans le domaine commer cial où une
inscrip tion telle que « plus de 300h de jeu » devient un argu ment
de vente.

Cette lutte histo rique contre les limi ta tions de mémoire des
machines et pour des jeux de plus en plus longs, ne repré sente en fait
qu’une partie de l’histoire du médium. Nous allons voir qu’à travers
l’histoire des jeux vidéo, il y a toujours eu des jeux qui sont peu
gour mands en mémoire, qui sont courts à déve lopper et courts à
jouer. Pour les étudier, nous allons prendre comme cadre l’histoire
des jeux vidéo porno gra phiques, puisque c’est en étudiant leur
déve lop pe ment sur Commo dore 64 et ZX Spec trum que ce
ques tion ne ment sur un genre des « petits jeux » a émergé.
Cepen dant, nous verrons que l’on trouve des jeux courts à jouer et à
déve lopper dans les années 1980, et qu’ils avaient déjà un poten tiel
révo lu tion naire comme dans le milieu des jeux indé pen dants
contem po rains. Produire des jeux d’une taille et d’un temps de
déve lop pe ment moindre produit égale ment un discours poli tique sur
l’économie du temps des créa teur·rice·s, des joueur·euse·s, d’une
écologie de la mémoire, des capa cités des machines, et d’une plus
grande acces si bi lité des outils de produc tion. À des fins
métho do lo giques et analy tiques, nous allons voir l’utilité de définir ce
corpus sous l’appel la tion de « petits jeux ».

2

L’histoire des jeux vidéo est marquée par un biais de
« glori fi ca tion techno- industrielle 1 » que Carl Ther rien et Martin
Picard défi nissent comme une distor sion de l’histoire qui concentre
l’atten tion sur les succès commer ciaux et les inno va tions
tech no lo giques. Cet effet a pour consé quence de former et privi lé gier
une histoire des « grands » dans un sens écono mique du terme
(grand·e·s déve lop peurs·euse·s, grandes entre prises, etc.), et
d’invi si bi liser des acteur·rice·s de l’histoire avec un succès
commer cial plus humble ou inexis tant. Pour tant les jeux vidéo ont
une véri table histoire de la gratuité, on parle de hacks dans les
années 1970, de cracks dans les années 1980, de shareware dans les

3
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années 1990, de jeux Flash jouables gratui te ment sur les navi ga teurs
de la fin des années 1990 jusqu’à 2020 (lors de la ferme ture du
service), et plus géné ra le ment de jeux indé pen dants depuis les
années 2000. Pour parler des créa teur·rice·s de ces logi ciels, on ne
parle pas seule ment de déve lop peur·euse·s, mais de hackeur·euse·s,
crackeur·euse·s, hobbyistes, amateur·rice·s, indé pen dant·e·s, depuis
les années 2000 on parle aussi d’artistes et plas ti cien·ne·s du jeu
vidéo avec le travail de Tatiana Vilela dos Santos par exemple, Isabelle
Arvers, Leslie Astier, etc. La créa tion vidéo lu dique s’étend bien au- 
delà de produire des jeux les plus longs possibles, et cette recherche
s’inté resse aux jeux créés par la commu nauté des non- 
entrepreneur·euse·s et des non-success- stories.

Étudier l’histoire de ce déve lop pe ment qui ne cherche pas la
crois sance continue, passe par l’étude des jeux souvent gratuits et
produits par une seule personne, des jeux somme toute litté ra le ment
« popu laires », car produits par les gens et non par des entre prises.
Cette posture acadé mique relève du domaine de l’histoire popu laire
au sens dont l’entend par exemple Michelle Zancarini- Fournel 2, c’est- 
à-dire l’histoire vécue du point de vue du peuple et non de ses
diri geant·e·s. Dans le corpus de jeux que nous étudie rons, les
déve lop peur·euse·s sont des joueur·euse·s qui sont passé·e·s à l’action,
comme l’analyse Pierre- Yves Hurel dans sa thèse de doctorat sur les
jeux vidéo amateurs de la fran co phonie dans les années 2010 3. Face à
la décou verte d’un corpus consi dé rable et en expan sion perpé tuelle, il
s’étonne de l’absence de mentions du jeu amateur dans les histoires
et études du jeu vidéo et décrit son intérêt pour ce corpus dans une
lignée poli tique :

4

Notre intérêt […] pour le jeu amateur est donc lié à un senti ment de
surprise, de décou verte, puis à la percep tion d’un enjeu poli tique :
l’invi si bi li sa tion géné ra lisée des amateurs comme partie prenante de
la culture vidéo lu dique nous semblait problé ma tique en termes de
démo cratie cultu relle. Le jeu vidéo commer cial était- il le seul mode
de produc tion légi time ? N’y avait- il rien à dire, ou si peu, sur ces
milliers de créa teurs et leurs milliers de jeux vidéo 4 ?

Prendre en compte la créa tion amatrice selon Hurel, c’est donner une
place à un corpus consi dé ra ble ment grand de parfois petites
créa tions, qui ont toujours fait partie de l’histoire des jeux vidéo et la
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façonnent tout autant. Sur Commo dore 64 et ZX Spec trum, la
déli mi ta tion entre « amateur·rice· » et « profes sionnel·le » est même
peu ou pas perti nente, car il n’y avait pas toujours de diffé rence
(visuelle, sonore ou quali ta tive) entre les deux, et la vente de jeux était
extrê me ment acces sible à n’importe qui payait un encart publi ci taire
dans un maga zine spécialisé.

Pour quoi cher cher à définir un
genre des petits jeux ? Métho do ‐
logie de clas si fi ca tion des jeux
porno gra phiques sur Commo ‐
dore 64 et ZX Spectrum
Qu’est- ce que nous enten dons par un genre de jeu, quelle est l’utilité
de classer les jeux dans des genres, et pour quoi définir de nouveaux
genres ? Les auteurs Clarke, Lee et Clark dans leur article « Why
Video Game Genres Fail: A Clas si fi ca tory Analysis » analysent que les
genres sont des appel la tions qui évoluent dans le temps et selon
les interlocuteur·rice·s 5. Par exemple, parler de jeux d’aven ture
aujourd’hui ne fait plus réfé rence aux mêmes titres ni à la même
joua bi lité que dans les années 1980 ou 1990. Les auteur·rice·s
concluent qu’il est néces saire de prendre en compte cette insta bi lité
des défi ni tions pour rela ti viser la perti nence de cette infor ma tion sur
un jeu. Pour tant ils·elles choi sissent de ne pas aban donner le système
de clas si fi ca tion par genre, car il reste perti nent pour classer les jeux
(pour des statis tiques ou analyses), pour discuter ou vendre, dans un
contexte jour na lis tique, théo riser et définir des corpus. Les systèmes
de clas se ment de jeux par la défi ni tion de leur joua bi lité (la façon
dont on y joue) ont d’ailleurs une histoire dans les études
univer si taires du jeu vidéo, comme à travers les diffé rentes initia tives
de « game ontology 6 » popu laires à la fin des années 2000. La
joua bi lité est un des critères les plus répandus pour parler des jeux,
mais ce n’est pas forcé ment le critère le plus clair ; Clarke, Lee et
Clark notent qu’il n’y a pas de consensus parmi les sites dédiés aux
jeux vidéo sur la défi ni tion du jeu Minecraft 7:

6
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Le mélange des compo sants d’action, stra tégie, aven ture et survie
dans ce jeu fait que Mine craft est iden tifié avec presque toutes les
étiquettes de genres dispo nibles, comme dans la liste suivante
formée à partir de plusieurs sites majeurs de critiques de jeux: 
Bac à sable, Survie (Wikipédia) 
Simu la tion (Allgame, GameStop) 
Action (Mobygames) 
Action- Aventure (Giantbomb) 
Aven ture (1UP, Common Sense Media) 
Aven ture > Première personne > Fantasie (Gamefaqs) 
Première personne Action (IGN) 
Fantasie (Metacritic) 
Simu la tion de Ville (Neoseeker) 
Stra tégie (PSN) 
Action & Aven ture, Stra tégie, & Simu la tion (Xbox Live) 
3-D, Aven ture, Première personne (Gamespot) 8

La multi pli cité des étiquettes attri buées à Minecraft reflète des
aspects diffé rents des objec tifs du jeu (la survie), du point de vue
(première personne), de l’atmo sphère (fantaisie), des méca niques (bac
à sable), etc. Bien que toutes ces infor ma tions puissent être correctes
pour carac té riser le jeu, elles ne sont pas toujours aussi perti nentes
selon le contexte et le but de l’analyse. À travers leur travail sur les
appel la tions sur les sites jour na lis tiques dédiés au jeu vidéo, Clarke,
Lee et Clark remarquent que toutes les infor ma tions sur la
tempo ra lité évoquent seule ment la repré sen ta tion du temps dans le
jeu (par exemple en « temps réel » ou au « tour par tour »), mais
aucune infor ma tion sur le temps de jeu expé ri menté par les
joueur·euse·s. Pour tant à travers l’étude des jeux vidéo
porno gra phiques sur Commo dore 64 et ZX Spec trum, il se trouve que
le temps de jeu est la compo sante prin ci pale de certains jeux.

7

Croiser les infor ma tions grâce à plusieurs bases de données
d’archives, gérées par des commu nautés amatrices, a permis de
réunir un corpus de plus de 300 jeux porno gra phiques sur
Commo dore 64 et ZX Spec trum, déve loppés entre 1982 et 2024 (la
commu nauté étant toujours active), un vaste corpus, mais qui reste
tout de même mineur dans le contexte de la produc tion de l’époque.
Si l’on prend par exemple le site archivistique GameBase64 qui
réper torie 29 000 jeux en janvier 2024, seule ment 215 possèdent

8
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Fig. 1. Capture d’écran d’Alberts Drøm–Exci ting Dreams, Commo dore 64

Crédits : Rune Jensen

l’étiquette « adulte », soit 0,74% de leur base de données totale. Dans
le cadre de ce travail, tous les jeux acces sibles sont testés (certains
logi ciels sont perdus, d’autres ne fonc tionnent pas ou ont des
problèmes de compa ti bi lité avec les émula teurs) afin d’en tirer des
infor ma tions quan ti ta tives et quali ta tives. Parmi la ving taine de
colonnes d’infor ma tions rele vées sur chaque titre se trouve le genre
des jeux, mais cette déci sion se trouve problé ma tique dans plusieurs
cas, comme celui d’Alberts Drøm–Exci ting Dreams 9 (distribué sous les
deux langues) dont le titre en norvé gien signifie « les rêves d’Albert ».
Dedans, des person nages fémi nins descendent en ligne droite
verti ca le ment à une posi tion aléa toire de l’écran, les cuisses ouvertes
sur l’entrée de leur vagin. Les joueur·euse·s contrôlent un pénis géant
(puisqu’il fait deux tiers de la taille du person nage féminin) qui se
déplace de gauche à droite, le but étant d’aligner parfai te ment le
sommet du gland du pénis avec l’entrée du vagin du person nage
féminin, ce qui fait augmenter le score de 1 point et active une courte
anima tion de va- et-vient du person nage féminin sur le sommet du
pénis. Après une limite de temps non indi quée, le jeu propose un
écran de fin de jeu répé tant le score et invi tant à jouer à nouveau.

La joua bi lité du jeu se carac té rise par une demande de coor di na tion
œil- main pour réaliser l’aligne ment parfait au bon moment, mais à

9
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part cela, il est diffi cile de définir quel est le genre d’Alberts Drøm. De
par sa rapi dité, est- ce un jeu d’action ? Outre le flou de cette
appel la tion, le jeu ne propose pas vrai ment d’« action » à propre ment
parler, et ne ressemble pas à d’autres jeux du genre (plutôt basés sur
du tir). Est- ce un puzzle game ? Il n’y a pas de puzzle, quand les
joueur·euse·s réus sissent le l’aligne ment parfait, la situa tion n’évolue
pas. Est- ce un jeu d’arcade ? La recherche du score le plus haut en un
temps limité fait un écho direct aux jeux d’arcade, mais le jeu n’a
jamais été édité sous cette forme. Est- ce un jeu d’agilité ? Au vu des
réflexes que le jeu demande, cela pour rait y corres pondre, mais
« agilité » n’est pas vrai ment un genre de jeux vidéo.

Alberts Drøm se démarque par une joua bi lité de courte durée et qui
ne corres pond pas à un genre parti cu lier, mais peut- être à plusieurs
ou peut- être à aucun. C’est un jeu petit sous tous les aspects – la
durée de jeu et la durée présumée de déve lop pe ment, car il y a très
peu d’éléments dans ce jeu de petite taille qui pèse 2,30 ko. Il me
semble qu’une histoire des jeux comme Alberts Drøm reven dique une
vision du médium alter na tive aux contes de la « glori fi ca tion techno- 
industrielle » par la gratuité, le fait- maison, la simpli cité et la courte
durée d’implication.

10

Les titres problé ma tiques dans cette caté gorie sont par exemple
Krolewna Jebaczka 10 et Piccolo II 11. Krolewna Jebaczka (litté ra le ment
« baiseur de reine ») est un jeu qui imite Pac- Man 12 (on retrouve
d’ailleurs un fantôme au même visuel), dans lequel le joueur doit se
déplacer dans une grille pour récu pérer des points verts sans se faire
attraper par le fantôme. L’option « instruc tions » du menu permet de
décou vrir tout l’univers porno gra phique du jeu, où le fantôme est en
fait un sorcier malé fique qui a enlevé la prin cesse, fille du person nage
joué, après avoir gagné un concours de sperme ouvert à tout le
royaume. Dans cette version simpli fiée et réduite de Pac- Man (il n’y a
qu’un fantôme et la carte est bien plus petite), le contenu
porno gra phique accom pagne le jeu dans le menu. Les créa teur·rice·s
du jeu accom pagnent ce texte sexuel le ment expli cite d’une mention
sur l’inter dic tion légale du contenu porno gra phique en Pologne (qui a
perduré jusqu’en 1998), ce qui pose la ques tion d’une volonté
reven di ca tive, mais atteste en tout cas d’une initia tive de
déso béis sance civile.

11
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Fig. 2. Captures d’écran de Krolewna Jebaczka.

À gauche, l’écran de jeu, à droite, un des 6 écrans de narra tion pornographique

Crédits : X Prog 
Source : Capture d’écran person nelle du jeu dans l’émula teur ZXSpin version 0.666.

Même si la narra tion donne au jeu une plus longue durée de vie que
Alberts Drøm, il reste très court, très simple, et sa clas si fi ca tion
diffi cile. Sous couvert qu’il s’agit d’un clone de Pac- Man, ce jeu
devrait- il être qualifié comme un jeu d’arcade ? D’une part, il n’est
jamais sorti sur arcade, et d’autre part c’est une version bien
simpli fiée du jeu de Namco.

12

Piccolo II était un jeu commer cial déve loppé par Nature Pictures et
édité par l’entre prise de préser va tifs Durex, où les joueur·euse·s
doivent appuyer sur les touches O et P du clavier pour masturber le
pénis du person nage à l’écran jusqu’à ce qu’il atteigne l’orgasme. Ce
jeu corres pond presque au genre des « briseurs de joysticks »
(joys tick smashers), parti cu liè re ment présent sur micro- ordinateur
des années 80 avec des jeux porno gra phiques comme Stroker 13, qui
sont des jeux où il faut agiter son joystick le plus vite possible pour
avoir un maximum de points, mais ils ne se jouent pas au joystick
(alors que la ZX Spec trum suppor tait les joysticks). L’utili sa tion du
clavier est telle ment pensée dans le déve lop pe ment que les contrôles
sont écrits dans le menu : la touche O sert à baisser la peau du pénis
et la touche P à la monter, la touche S démarre le jeu et Q le fait
quitter. Avec un temps de jeu personnel de 17 secondes, le jeu est très
court, et ses graphismes noirs sur fond gris sont très simples.

13
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Fig. 3. Captures d’écran de Piccolo II, ZX Spectrum

Crédits : Nature Pictures, Durex Rubber Company  
Source : Capture d’écran person nelle du jeu dans l’émula teur ZXSpin version 0.666.

C’est en jouant à un maximum de titres du corpus de 300 jeux sur
Commo dore 64 et ZX Spec trum (un maximum, car certains sont
malheu reu se ment indis po nibles ou perdus) que le graphique ci- 
dessous a été obtenu. En notant lors d’un premier passage les titres
avec un clas se ment problé ma tique, il est devenu clair lors d’un
second passage qu’une grande partie de ces jeux problé ma tiques
réunis saient les mêmes critères : des jeux de (très) courte durée qui
ne corres pondent pas à un genre parti cu lier, mais peut- être à
plusieurs ou à aucun.

14
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Fig. 4. Graphique de la répar ti tion des genres de jeux sur le corpus de jeux

porno gra phiques sur Commo dore 64 et ZX Spectrum

Étude dans le cadre de ma thèse sur l’histoire des jeux vidéo porno gra phiques sur Commo- 
dore 64 et ZX Spec trum, de la répar ti tion des jeux selon leur genre, parmi un corpus de

300 jeux.

Crédits : Char lotte Courtois

Trois genres forment plus de 50% du corpus, soit les jeux d’aven ture,
les jeux de casino (jeux de cartes, de strip- poker, de paris, de
roulettes, etc.) et les puzzle games, mais le quatrième genre le plus
repré senté avec 13,1% du corpus est celui des « petits jeux ». Les
données de ce graphique sont à rela ti viser compte tenu de la section
« À définir » qui réunit les jeux avec des problèmes d’acces si bi lité, et
le fait que cette recherche soit toujours en cours, et donc que
certains éléments soient suscep tibles d’être ajoutés ou modi fiés. La
part impor tante des petits jeux parmi le corpus est une surprise qui
est apparue avec le calcul de ces statis tiques, et qui reflète
l’impor tance des expé riences de jeux courtes.

15
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Vers la défi ni tion d’un corpus de
jeux dans l’histoire des
jeux pornographiques
Si l’on pense à des expé riences de jeux courtes dans le contexte
actuel, on pour rait ques tionner la perti nence des jeux free- to-play
(gratuits à l’acqui si tion, mais incluant des micro tran sac tions), qui
dans le domaine des jeux porno gra phiques sont large ment
repré sentés sur la plate forme Nutaku 14, qui a bâti son modèle
écono mique sur les free- to-play. On voit dans l’intérêt de Nutaku
pour le free- to-play un écho à la poli tique géné rale d’Aylo
(ancien ne ment Mind Geek) du côté de sa produc tion porno gra phique
vidéo, soit un accès gratuit à un contenu limité avec des publi cités, et
un accès payant pour l’entiè reté de son contenu. Dans leur livre
majo ri tai re ment consacré aux free- to-play sur Face book, Mia
Consalvo et Chris to pher Paul soulignent l’extrême renta bi lité du
genre qui a explosé au début des années 2010, et comment il permet
aux joueur·euse·s de segmenter leurs sessions de jeu, pour former un
total de temps de jeu qui peut être colossal ( jusqu’à des milliers
d’heures). Les auteur·rice·s de La Fin du Game 15 s’inté ressent
égale ment au genre en notant qu’il est apprécié par des tranches de
la popu la tion plus larges que les jeux qui demandent un plus grand
inves tis se ment en temps dans une même session. Seule ment les free- 
to-play posent plusieurs problé ma tiques dans leur assi mi la tion à des
« petits jeux ». En effet, si d’un point de vue micro, ils repré sentent un
petit inves tis se ment en temps et en argent de la part des
joueur·euse·s, d’un point de vue macro, ces mêmes inves tis se ments
peuvent devenir consi dé rables, du côté moné taire en raison des
micro tran sac tions répétées.

16

Pour retrouver les « petits jeux » aujourd’hui, il faut cher cher du côté
de nos déve lop peur·euse·s indé pen dants·es, les hobbyistes
actuels·les, qui produisent toujours du contenu porno gra phique. C’est
le cas de Velvet qui publie ses créa tions sur le site itch.io, qui forme le
plus grand rassem ble ment de jeux
indé pen dants/amateurs/hobbyistes. On trouve des jeux
porno gra phiques sur Itch, 10 128 sont tagués avec l’étiquette « adult »

17
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Fig. 5. Capture d’écran de Baise Lesbienne !

sur les 867 151 jeux de la plate forme en janvier 2024, soit 1,17% du
contenu de la plate forme. Cette statis tique est en augmen ta tion
depuis septembre 2023 où les jeux iden ti fiés par une étiquette
« adult » ne repré sen taient que 5 653 sur les 601 893 de la plate forme,
soit 0,93% des jeux. Pour fournir des hypo thèses à cette
augmen ta tion, on peut penser à l’essor d’outils de créa tion de jeux
acces sibles comme c’est le cas de Ren’Py 16 qui est surre pré senté dans
les jeux porno gra phiques contemporains.

C’est avec un autre moteur de jeu acces sible, Bitsy 17, dont les
capa cités rappellent les limi ta tions tech niques de la GameBoy, que
Velvet déve loppe son jeu Baise lesbienne ! 18, un titre qui corres pond à
notre approche des petits jeux. Dans ce titre, les joueurs·euses font
face à un écran de jeu unique repré sen tant une chambre, où ils·elles
sont sommé·e·s par leurs deux parte naires de trouver un harnais en
se bala dant dans le décor. La page du jeu se limite à deux phrases
écrites par l’autrice : « Vite, Marie ! Retrouve le harnais pour pouvoir
te faire sodo miser par tes deux copines ! Ce jeu se joue avec les
touches fléchées. », ce qui met en avant le but du jeu et sa joua bi lité
(nous rappe lant l’écran d’accueil de Piccolo II). En se dépla çant dans la
chambre, le·la joueur·euse peut inter agir avec plusieurs éléments (en
noir dans la capture d’écran) pour cher cher le gode- ceinture et le
harnais avant de rejoindre ses partenaires.

18
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Crédits : Velvet, Bitsy, itch.io 
Source : itch.io

Il s’agit d’un jeu déve loppé lors d’une game jam, soit un concours de
créa tion de jeu se dérou lant sur 3 jours, jouable gratui te ment dans le
navi ga teur et qui dure environ 2 minutes. Velvet définit le genre du
jeu comme fiction inter ac tive, qui est une appel la tion commune dans
la commu nauté Bitsy, car le moteur est parti cu liè re ment pensé pour
déve lopper des jeux narra tifs. Histo ri que ment, le genre des fictions
inter ac tives définit des jeux textuels inter ac tifs avec ou sans
embran che ments, parmi lesquels figure le sous- genre des jeux
d’aven ture textuels. L’appel la tion de « fiction inter ac tive » est plutôt
histo ri que ment marquée par des jeux presque exclu si ve ment
textuels, dans lesquels on retrouve égale ment des petits jeux comme
Queers in Love at the End of the World 19 d’Anna Anthropy dont chaque
partie ne peut durer que 10 secondes.

19

Dans le contexte des jeux vidéo indé pen dants contem po rains, les jeux
Bitsy pour raient former une appel la tion de genre à part entière,
comme les analyse Leslie Astier dans son article « Shor test bitsies :
une micro- exploration de Bitsy et des jeux d’une minute ou moins
créés à læ Pang Pang Club 20 ». Du fait de leur format, certains jeux
Bitsy corres pondent entiè re ment à la défi ni tion des « petits jeux »
que nous avons énoncée plus haut, soit des jeux de (très) courte
durée qui ne corres pondent pas à un genre parti cu lier, mais peut- 
être à plusieurs ou à aucun. Les jeux Bitsy, dans leur forme clas sique
(car des modi fi ca tions de Bitsy existent, donnant plus de capa cités
tech niques), produisent des fichiers de petite taille, d’une courte
durée d’enga ge ment (de quelques secondes à quelques minutes), sont
souvent déve loppés par une seule personne, demandent de faibles
ressources graphiques (et de proces seur), sont très souvent gratuits
et relèvent d’un genre de jeu diffi cile à définir. Comme nous l’avons
dit plus haut, Velvet identifie Baise Lesbienne! comme une fiction
inter ac tive, mais Astier souligne que l’appel la tion « simu la teur de
marche » est égale ment très utilisée, tout comme l’expres sion
« c’est un bitsy ». Les simu la teurs de marche forment encore une
caté gorie partiel le ment problé ma tique, car elle concerne
histo ri que ment des jeux en 3D à la première personne, mais reflète
parfai te ment le cadrage sur la narra tion et la marche qui est faite
dans le moteur. Comme le soulignent Clarke, Lee et Clark, toutes ces
déno mi na tions, perti nentes selon leur contexte, font écho à une

20
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partie diffé rente des jeux déve loppés avec Bitsy. En identifiant Baise
Lesbienne ! comme un simu la teur de marche, il n’y aurait que ce jeu
dans cette caté gorie, mais le quali fier de « petit jeu » le replace dans
l’histoire de jeux porno gra phiques de courte durée et simples à jouer,
que l’on trouve depuis les années 1980.

La légi ti mité des petits jeux et
leur poten tiel révo lu tion naire
dans l’histoire des jeux vidéo
Stefan Werning analyse des petits jeux de la plate forme Itch dans son
article « Itch.io And The One- Dollar-Game: How Distri bu tion
Plat forms Affect The Onto logy Of (Games As) A Medium », et y étudie
comment la grande quan tité de jeux à faible prix change la façon dont
les joueur·euse·s consomment le média et les déve lop peurs·euses le
créent. L’auteur y souligne que

21

leur perti nence sociale provient de leur quan tité plutôt que de leur
« qualité », ou, plutôt, de leur ambi tion esthé tique, quelques
déve lop peurs·euses utilisent en fait la petite « forme de produit »
pour partager de grandes idées 21.

Le juge ment de valeur de Werning dans la conclu sion de son article
est inté res sant, car il reflète parfai te ment les préjugés à l’encontre
des petits jeux. Cet article vise plutôt à émettre l’idée contraire à son
constat, c’est à dire que la forme esthé tique et le discours sont le
terrain de jeu révo lu tion naire et la puis sance prin ci pale des
petits jeux. Baise Lesbienne ! propose une approche sereine, ludique
et douce de la sexua lité lesbienne à trois parte naires, incom pa rable à
ce que l’on pour rait trouver dans n’importe quel « gros jeu » qui
cher che rait à repré senter la même scène (si tant est que des « gros
jeux » repré sen te raient du sexe lesbien). Les petits jeux proposent
une expé rience de l’intime qui n’est tout simple ment pas possible
lorsque l’équipe de produc tion s’agrandit. Il est cepen dant impor tant
de souli gner que le format des petits jeux, s’il permet l’expres sion d’un
discours aussi progres siste que celui de Velvet, semble laisser
égale ment l’accès à des approches poli tiques bien plus discri mi nantes
ou problé ma tiques. Si l’on pense au tris te ment célèbre

22
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Custer’s Revenge 22 de Mystique où les joueur·euse·s doivent éviter les
flèches d’autoch tones améri cains en se dépla çant vers la droite de
l’écran au bon moment pour aller violer une des membres de la tribu,
qu’est- ce qui diffé rencie ce titre des jeux présentés dans le corpus ?
C’est un jeu court avec une prise en main simple, sans genre
parti cu lier (il est indexé avec le tag « action »). Aussi bien que les
petits jeux sont un bastion révo lu tion naire des jeux vidéo, la faci lité
de créa tion et l’effi ca cité de leur discours peuvent être utili sées à
dessein violent. L’histoire des jeux porno gra phiques est plus inclu sive
que ce que le grand public l’imagine, mais elle est égale ment
extrê me ment problé ma tique à plusieurs égards, surtout quand il
s’agit de repré senter des personnes raci sées, non cisgenres, des
travailleur·euse·s du sexe et évidem ment l’objec ti fi ca tion des femmes.
Les petits jeux sont une forme révo lu tion naire, mais peut- être sont- 
ils des révo lu tion naires un peu anar chiques proli berté d’expres sion,
au point de laisser du terrain aux pensées colo niales (dans le cas de
Custer’s Revenge) d’extrême droite.

Les petits jeux sont un modèle persis tant à travers toute l’histoire des
jeux vidéo, dont l’histoire du jeu vidéo porno gra phique. On en
retrouve dans les appel la tions suivantes : jeux flash, art games,
jeux expérimentaux, trash games, bitsies, twines, indés, 1 dollar games,
personal games, etc. En disant plus haut que la forme des petits jeux
est révo lu tion naire, c’est bien pour souli gner l’impor tance du
discours poli tique et/ou méta tex tuel des titres sur leur médium.
Certains jeux ques tionnent l’essence des jeux vidéo, comme
September 12 de Gonzalo Frasca (2003), où la seule façon de
« gagner » au jeu est de ne pas y jouer, ou encore Le vrai jeu vidéo,
c’est sans bug 23, de Leslie Astier, où il faut ramasser 5 tasses à l’écran,
mais sans aucune consé quence ni récom pense diégé tique. Dans le
domaine des jeux porno gra phiques, le travail de Robert Yang comme
Rinse and Repeat 24 commente les construc tions sociales des
mascu li nités avec humour dans le cadre d’inter ac tions
homo sexuelles. Même un jeu aussi simple qu’Alberts Drøm propose
une vision poli tique des jeux vidéo qui est décrois sante, bico lore,
humo ris tique et qui va à l’encontre des canons de vitesse des jeux
d’arcade contemporains.

23

Les petits jeux ne promeuvent pas forcé ment le slow play (une
pratique consis tant à jouer au même jeu le plus long temps possible),
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mais le small play, soit de jouer à des jeux plus petits, moins
éner gi vores dans un monde au bord de la catas trophe clima tique. Ils
sont égale ment moins chro no phages pour les déve lop peur·euse·s et
les joueur·euse·s et peuvent dimi nuer les effets du playbour 25, soit de
la charge mentale ou de travail comme il peut y avoir dans les free- to-
play et les jeux de rôles massi ve ment multi joueur·euse·s (entre autres
genres) qui demandent un inves tis se ment en temps et en mémoire
qui peut devenir considérable.

En mettant en avant des formes courtes de jeux vidéo, souvent
gratuits et acces sibles en ligne, les petits jeux rendent le médium plus
acces sible à la fois en tant que joueur·euse·s et déve lop peur·euse·s
poten tiel·le·s. Il s’agit d’un corpus qui œuvre pour une histoire
popu laire des jeux vidéo à travers l’exer cice de la démo cratie
popu laire, que l’on peut voir à travers les jeux sur l’expres sion de la
sexua lité dans le cas des jeux porno gra phiques. Si définir un genre
des petits jeux n’est pas toujours le plus perti nent selon les corpus et
les approches, il permet de donner de la visi bi lité à un corpus qui
n’est jusqu’alors que très peu étudié dans les études de l’histoire des
jeux vidéo.
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RÉSUMÉS

Français
La clas si fi ca tion des jeux dans des caté go ries de genre absolu (aven ture,
action, etc.) est un phéno mène toujours voué à l’échec, tant les appel la tions
varient dans le temps et selon les inter lo cu teur·rice·s. Les genres sont
destinés à rester contex tuels, et leur perti nence à être ques tionnée. Dans le
cas de l’étude de l’histoire des jeux porno gra phiques sur micro- ordinateur
des années 1980 (Commo dore 64 et ZX Spec trum), il est utile de réunir sous
l’appel la tion de « petits jeux », tous les titres de (très) courte durée et dont
la joua bi lité et le thème évoquent soit plusieurs genres, soit aucun genre de
jeu préétabli. Les petits jeux sont un commen taire sur les modes de créa tion
de jeux vidéo et permettent d’exprimer des messages qui seraient perdus
dans des jeux de toute autre échelle. Cette forme persis tante à travers
l’histoire permet de mettre en avant des expé riences de jeu moins
chro no phages, moins tech niques et moins éner gi vores que les jeux grand
public, et des jeux créés souvent par une seule personne, plutôt que par
l’équipe d’un studio de développement.

English
Clas si fying games in defin itive genre categories (adven ture, action, etc.) is a
phenomenon that is always destined to fail, due to how much these
desig na tions vary through time and according to the person talking. Genres
are destined to stay contex tual, and their relev ance to be ques tioned. In the
case of the study of the history of porno graphic video games on 80s
micro com puters (Commodore 64 and ZX Spec trum), it is useful to gather
under the desig na tion of “small games” all of the titles with a (very) short
play time and for which the game play and theme evoke either several
genres or no pre- established genre of game. We will see that small games
are a commentary on the modes of creation of video games and allow to
express messages that would be lost in any other scale. This persistent form
throughout history allows to high light game exper i ences that are shorter,
less tech nical and less energy consuming that main stream titles, as well as
games often created by a single person rather than by a devel op ment
studio team.
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Introduction
Les peurs en jeu vidéo ressemblent aux peurs hors jeu. Les lieux
horri fères, soit prompts à déclen cher l’angoisse, peuvent être des
lieux du quoti dien. C’est ce que Paola Laporte et collectif appellent
des peurs situa tion nelles : dans leur typo logie des endroits qui
pour raient créer le malaise, on trouve les moyens de trans port, les
espaces clos et les toilettes, dans deux caté go ries distinctes 1. C’est un
constat qui figure égale ment dans d’autres études fran çaises sur la
façon dont les jeunes — public privi légié des jeux vidéo d’horreur 2 —
se sentent mal à l’aise dans un lieu de harcè le ment à l’abri du regard
des adultes, où le senti ment d’insé cu rité règne 3. Les cabines de
toilettes peuvent aussi évoquer le dégoût, à cause des matières
fécales, ou l’étrange, l’alié na tion, apportée par le lieu séparé des
autres, caché, qui contient des cabines iden tiques les unes aux autres.
On peut égale ment penser au poten tiel d’agres sions sexuelles ou de
promis cuité désirée 4, qui ne seront pas évoquées dans cet article.
C’est aussi ce que l’on retrouve dans d’autres médias, comme le
cinéma où la scène « The Worst Toilets in Scotland 5 » de

1
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Trainspotting 6 reprend celle du livre (et du chapitre) éponyme, ou
même les légendes urbaines, comme Hanako- san 7 au Japon, dont on
retrouve une varia tion sous la forme du fantôme de Mimi Geignarde
dans la série d’ouvrages de J. K. Rowling.

Cet article traite du micro cosme horri fiant créé par les toilettes en
jeu vidéo, en deux brèves parties : d’abord, les éléments qui rendent
ce lieu parti cu liè re ment effrayant, puis la ques tion des dispo si tifs
horri fiques mis en œuvre dans ces cadres vides. Il repose sur un
corpus de jeux dispa rates, qui ont comme point commun d’avoir
recours à l’horreur, et qui sont soit occi den taux (améri cains ou
euro péens), soit asia tiques (produits au Japon), dans les 25 dernières
années. Ce sont surtout des jeux déve loppés par de petites équipes
(dits jeux indépendants).

2

Topophobie
Dans cette partie, quelques études de cas permet tront d’éclairer la
ques tion de l’horreur générée par ce lieu topophobique 8, soit prompt
à générer la peur en s’y retrou vant. Les toilettes ont- elles des
contraintes physiques suscep tibles de créer des moments d’horreur
vidéo lu diques ?

3

Les cartes de jeux d’horreur célèbres, comme celles des Silent Hill 9,
montrent la dispro por tion entre diffé rentes pièces, y compris les
corri dors, et les toilettes 10. Ces lieux sont toujours très petits et les
caméras sont placées en hauteur, ou à l’autre bout des cabines qui
sont souvent fermées. Ces angoisses sont « liées à la confi gu ra tion
des espaces proposés 11 » qui s’oppose à celle d’autres pièces des
bâti ments visités, et où l’on se retrouve dans une série de minus cules
impasses : le couloir le long duquel les cabines sont dispo sées d’une
part, et l’inté rieur même des cabines d’autre part.

4

C’est un lieu parti cu liè re ment propice à la dispro por tion, notam ment
dans certains petits jeux comme Murder House 12 où l’enfant
prota go niste finit une course- poursuite dans une cabine de toilettes,
où il doit se cacher, sous peine de se faire attraper par l’anta go niste
du jeu 13. Le moment où ce dernier repère l’enfant et commence à le
traquer une musique angois sante accom pa gnée de cris se lance. Le
dispo sitif horri fique fonc tionne grâce à la triple vision entre la

5
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caméra surplom bant le jeune héros au centre et la contre plongée,
dans la partie gauche de l’écran, sur l’anta go niste. Derrière la porte
des sani taires, tout à gauche, figure le havre de paix relatif dans
lequel se cacher : c’est elle qui trans forme l’impasse en cachette. La
caméra fixe empêche de courir en ligne droite et renforce
l’impres sion d’étroi tesse du couloir et, une fois dans la cabine 14, le jeu
passe la caméra à la première personne. Cela permet de vivre
l’expé rience de devoir se cacher dans un lieu trop peu rassu rant, où
tout le monde peut voir qui est dans les cabines ou dans les toilettes
en scru tant sous les portes 15.

L’exiguïté de l’endroit et le manque de place créent en jeu des
instants d’agen ti vité réduite. On peut souvent regarder (ce qui est
possible dans Murder House), mais guère agir, puisqu’à part se lever, il
n’est pas possible d’évoluer dans un espace si petit. Ainsi, le jeu There
are Ghosts in these Stalls 16 propose une expé rience où le jeu entier se
déroule dans une cabine, et où l’on doit simple ment regarder autour
de soi et iden ti fier des glyphes étranges. La peur repose tout à fait
sur ce que l’on observe ou ne voit pas à l’écran : l’absence d’actions
physiques est compensée par l’acte de bouger la caméra — et, dans le
même temps, le regard induit la peur. Cette scop to phobie (ou peur du
regard de l’autre) est liée au micro gameplay du jeu, qui est alimenté
par l’étroi tesse de l’endroit. D’ailleurs, l’écran de titre du jeu nous
montre la porte de la fameuse cabine dans laquelle se passe le jeu.
Appuyer sur « Start » pour commencer la partie enclenche une
rota tion de la caméra à 180 degrés tout en la faisant reculer : plutôt
que d’être à l’exté rieur, comme on pour rait le croire, nous sommes en
fait déjà placés dans la cabine, et ces mouve ments simul tanés nous
font perdre pied avec nos propres percep tions. Cette petite cabine
est donc un micro cosme où il n’est plus possible d’agir. Ce gameplay
très sommaire pour rait s’appa renter à ce que l’on appelle (parfois,
avec décon si dé ra tion) des walking simulators 17 : l’inter ac tion avec
l’envi ron ne ment est encore plus faible dans ce jeu, ou ces phases
dépouillées d’agen ti vité dans les cabines évoquées jusqu’ici. Cela crée
presque un simu la teur de vue (vision simulator) où le mouve ment
n’est que celui de la caméra grâce à l’enfer me ment dans ces endroits
imper son nels et désa gréables, dépouillés de la flânerie 18 du
walking simulator.

6
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La saleté est omni pré sente dans ces endroits : les ambiances de
Silent Hill sont connues pour leur côté sombre, plein de couleurs
désa tu rées et où la corrup tion des matières (murs déla brés, surfaces
de métal rouillées) côtoie le sang et les déchets non iden ti fiés. Les
toilettes de ces jeux repré sentent tout à fait ces lieux répu gnants et
ce côté presque insup por table permet leur propre trans cen dance.
Les sani taires de Silent Hill ne sont pas seule ment sales, leur saleté
leur confère une nature extra dié gé tique, où le jeu s’amuse
ironi que ment de l’incon fort, non pas des prota go nistes, mais de
l’entité joueuse 19. Ainsi, dans Silent Hill 2 20, le héros tente de
récu pérer un porte feuille en plon geant son bras dans la cuvette 21,
dans un appar te ment désert et sombre, où la joueuse n’entend que
les bruits de l’eau et quelques racle ments curieux. La répul sion à
l’encontre de la saleté, de la menace envers son corps (par
conta mi na tion ou corrup tion) est un méca nisme utilisé à maintes
reprises dans ce jeu ; en revanche, si l’on a joué à Silent Hill 2 et que
l’on en a toujours une sauve garde en jouant à Silent Hill 3 22, la
prota go niste du jeu, face à des toilettes, décrit : « Elles sont pleines
d’une eau boueuse et sale. Il y a quelque chose qui les obstrue.
Voulez- vous les déboucher 23 ? ». En sélec tion nant « oui », l’héroïne
s’approche, la caméra se place dans son dos, la musique se fait
stri dente, pour préparer une scène horri fiante… avant que la jeune
femme ne se relève et ne se retourne en regar dant droit dans l’écran
en disant « qui pour rait même penser à faire quelque chose de
si dégoûtant 24 ? ». Le moment est déjoué et les sani taires servent de
passe relle extra dié gé tique. Briser le quatrième mur et permettre à
des person nages de s’adresser direc te ment à la joueuse est une
carac té ris tique de certains jeux d’horreur 25, comme si l’obscène (ce
que l’on ne doit pas montrer — et qu’est- ce qui pour rait mieux
repré senter cela que des toilettes ?) était telle ment fort qu’il sortait
de la narra tion en cours et jaillis sait sur la joueuse.

7

La topo phobie est aidée par les effets sonores, visuels, les
mouve ments de caméra, les confi gu ra tions de ce lieu parti cu lier de
l’intime, dévoyé pour créer le malaise.

8
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Dispo si tifs hétérotopiques
Les carac té ris tiques de ces endroits si parti cu liers permettent des
micro ré cits distincts. Le lieu (ces toilettes, chacune des cabines) est
désuni du reste de l’histoire, et les méca niques de mons tra tion ou de
dissi mu la tion au regard fonc tionnent sur le malaise éprouvé et
racontent de minus cules points d’intrigue. Dans le jeu Corpse Party 26,
entrer dans des toilettes pour lesquelles le person nage jouable Naomi
ressent un mauvais pres sen ti ment commence un de ces récits
enchâssés. Elle découvre dans l’avant- dernière cabine une de ses
amies, Seiko, en train de se pendre, et pour laquelle il faut trouver
rapi de ment un moyen de la sauver 27. Péné trer dans la pièce n’est pas
suffi sant pour provo quer la scène : il faut ouvrir chacune des cabines
de toilettes, et rées sayer de s’intro duire dans une cabine qui était
aupa ra vant fermée à clef pour déclen cher une courte scène
ciné ma tique où l’on voit le corps se balancer au bout d’une corde.
Prendre le seau disposé entre les toilettes fémi nines et mascu lines
que l’on a pu repérer à l’entrée, qui agit comme un fusil
de Tchekhov 28, pour le placer sous ses pieds ne sert
malheu reu se ment à rien. Seiko sera morte en dépit des actions que
l’on peut entre prendre. Cette scène illustre certaines des
carac té ris tiques des toilettes comme système diégé tique fermé qui, à
l’instar d’autres pièces à l’usage spéci fique, suggère des pistes de
récits parti cu lières et horri fères. Tout d’abord, les cabines aux portes
closes se prêtent à devenir chacune un petit théâtre au spec tacle
diffé rent de ce qui se trouve à côté, dans un lieu déjà à part de ce qui
se produit dans les toilettes où les lavabos sont l’inter face avec le
monde exté rieur. Ce que l’on trouve ici, c’est la scis sion entre l’action
ludique et le monde narratif :

9

Le senti ment d’impuis sance, de piège et de prédé ter mi na tion serait
mis en péril si […] l’inter ac tion était permise. Les joueuses sont dans
l’espace du jeu, mais leurs actions ne changent pas la forme de
l’histoire du jeu- monde, passé ou futur, ou n’ont pas d’impact sur
leurs environnements 29.

On pour rait imaginer un enchâs se ment de zones fonc tion nelles dans
lesquelles ces person nages de jeux d’horreur évoluent : des écoles,
comme dans Corpse Party ou Silent Hill, des centres commer ciaux

10
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comme dans Murder House, soit des bâti ments publics, dans lesquels
se trouvent des lieux à part (les toilettes), des cabines qui sont
obscènes, dans le sens où, norma le ment, on ne devrait pas voir ce qui
s’y déroule. L’inser tion dans des jeux crée un usage inha bi tuel des
toilettes. Plutôt que de s’en servir, on les explore à la recherche
d’objets — le besoin d’y recourir existe dans des jeux de
simu la tion comme Les Sims 30, ou bien leur utili sa tion est souvent
option nelle et presque comique, comme dans Duke Nukem 31. Leur
carac tère, à côté des fonc tions usuelles des éléments du récit (voire,
des fonc tions des bâti ments qui les hébergent), permet le
morcel le ment de l’action : soit le corps du prota go niste dispa raît,
comme dans There Are Ghosts in These Stalls et Murder House, soit il
obstrue l’action en cours, comme dans les jeux Silent Hill. Les cabines
se trans forment en zones inter sti tielles où l’on voit ce que l’on ne
devrait jamais voir, remet tant ainsi « l’ordre social et symbolique 32 »
en cause : on peut s’y dissi muler, mais il est possible que les
anta go nistes nous y trouvent ; on peut révéler ce qui s’y cache, au
prix d’un travail sur soi où l’on dépasse nos dégoûts. C’est un lieu
éminem ment hété ro to pique, dans le sens foucal dien d’un lieu qui
solli cite l’imagi naire, où l’abject crée l’obscé nité et où se mêlent
parfois des moments loufoques, qui dépassent ce qui se produit
habi tuel le ment dans ces jeux d’horreur.

 

Le simu la teur de coloscopies Revenge of the Colon 33 nous permet
d’émettre des consta ta tions très proches en forme d’ouver ture : ce
jeu est à la fois décrit comme un jeu d’horreur et un jeu au (mauvais)
goût exagéré. La coha bi ta tion de l’espace exigu du colon, de l’abject,
d’abord médical, puis de plus en plus excessif donne lieu à un
mélange entre absurde et dégoût. Seules les toilettes — et les thèmes
qui en sont proches — sont capables d’établir aussi vite un dispo sitif
proche du camp 34 dont il partage l’exagé ra tion et le grotesque, tout
en étant non pas inhé rent de ses créa teurs, comme l’est le mélange
horri fique et absurde des films de John Waters, par exemple, mais du
locus horribilis même.

11

Conclusion
Les méca niques horri fiques reposent sur la claus tro phobie, le dégoût
de ce qui est sale, mais aussi sur le fait que les phases dans des

12
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RÉSUMÉS

Français
Cet article traite du micro cosme horri fique constitué par les toilettes dans
les jeux vidéo, grâce à un corpus de produc tions occi den tales et japo naises,
surtout indé pen dantes. Il est d’abord ques tion des éléments sémio tiques qui
rendent les toilettes effrayantes avant d’examiner des moyens utilisés pour
susciter la peur. Cet endroit est un locus horri bilis en lui- même et ses
propriétés inhé rentes servent le discours de la peur.

English
This article tackles the horrific micro cosm that bath rooms and toilets
create in video games, in a corpus made of Western and Japanese (mainly)
inde pendent produc tions. It first studies of the semi otic elements making
this type of loca tion scary before looking at a few means used to convey fear
in bath rooms. This place is a locus horrib ilis through its
inherent properties.
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