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Résumé : À partir d’un récit en cours de pratique sur le développement 
d’un jeu vidéo appartenant au genre du deckbuilder roguelite, l’article 
propose une réflexion sur les enjeux du design de la carte à jouer 
numérique. Le choix du genre par le studio renvoie aux conditions de 
production dans le jeu vidéo indépendant et à la manière dont l’objectif 
de survie économique des studios se traduit dans les décisions créatives. 
Les caractéristiques génériques du deckbuilder roguelite favorisent une 
pratique de détournement dans le design, ce qui donne lieu à l’assemblage 
d’imaginaires hétéroclites et de représentations inhabituelles autour des 
robots et de la littérature. Enfin, en contrepartie de cette dynamique de 
détournement, le développement du jeu s’est appuyé sur une éthique 
du care qui cherche à prendre en compte les besoins et les identités des 
joueuses, des protagonistes et des créatrices.
Mots clés : industries créatives, design narratif, récit de pratiques, éthique 
du design, care
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Abstract: Based on an account of the artistic practice behind the 
development of a roguelite deckbuilder based on documentation and 
noticeable events, the present paper reflects on the challenges of 
designing a digital playing card. The studio’s choice of genre highlights 
production conditions in indie game studios and reveals the ways in 
which the focus on economic survival shapes creative decisions. The 
generic characteristics of roguelite deckbuilders encourage a diversion 
in design, resulting in the assembly of heterogeneous imaginaries and 
unusual representations around robots and literature. Finally, the desire 
to balance this diversion with approachability results in an effort to 
design with care in order to consider the needs and identities of players, 
protagonists and creators.
Keywords: creative industries, narrative design, development log, design 
ethics, care

Introduction

Parmi les différents avatars de jeux de cartes numériques 
contemporains, les deckbuilders roguelite forment un genre qui 
en tant que consensus culturel1 2 s’est progressivement établi à 
partir de 2015 et qui constitue aujourd’hui une catégorie largement 
employée. Comme certains genres vidéoludiques3 et à la diffé-
rence d’autres4, il identifie les jeux en fonction des mécaniques 
de jeux. Plus précisément, il décrit des œuvres qui mêlent les 
mécaniques du jeu de construction de pioche5 et les principes du 
jeu roguelite (terme formé à partir du jeu Rogue, caractérisé par 
l’aléatoire et tirant sa différence avec le roguelike de la persistance 
d’une progression entre les différentes parties6). 

1. Dominic Arsenault, « Des typologies mécaniques à l’expérience esthé-
tique : fonctions et mutations du genre dans le jeu vidéo », thèse de doctorat 
en études cinématographiques, sous la direction de B. Perron, Université 
de Montréal, 2011.
2. Jean-Marie Schaeffer, Qu’est-ce qu’un genre littéraire ?, Paris, Éditions du 
Seuil, coll. « Poétique », 1989.
3. Matthieu Letourneux, « La question du genre dans les jeux vidéo », dans 
Sébastien Genvo (dir.), Le game design de jeux vidéo : approches de l’expression 
vidéoludique, Paris, Budapest, Kinshasa, L’Harmattan, 2006.
4. Bernard Perron, « Le survival horror : marquer la culture vidéoludique avec 
un écran de chargement », conférence, Université de Lausanne, 2017, URL : 
https://www.youtube.com/watch?v=kgPS-38a_HA [consulté le 13/01/2025].
5. Dans ce genre de jeu, chaque joueuse sélectionne les cartes dont elle va 
disposer pour jouer et cherche à améliorer ce paquet tout au long de la partie.
6. L’article porte spécifiquement sur le genre du deckbuilder roguelite, que nous 
choisissons de désigner par le terme emprunté à l’anglais qui reste le plus 
utilisé sur les plates-formes et dans les communautés francophones, et où il 
est d’ailleurs souvent fusionné avec le genre voisin du deckbuilder roguelike.

https://www.youtube.com/watch?v=kgPS-38a_HA
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Parmi les représentants emblématiques du genre, on peut citer 
Slay The Spire7, dans lequel la joueuse8 progresse dans les niveaux 
d’un édifice en gagnant des combats menés en piochant et com-
binant des cartes qui représentent les actions et les ressources 
à sa disposition. 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-création9 et plus préci-
sément de la recherche-création médiatique10 11, l’étude se base 
sur la production réalisée au sein du studio indépendant The 
Seed Crew, créé en 2019 et basé à Toulouse, et porte sur leur 
projet le plus récent, Robots & Theatre. Comme ce nom provisoire 
l’indique, le jeu représente un robot jugé inutile qui décide que 
sa nouvelle fonction sera de sauver un théâtre abandonné, en 
faisant (à sa manière) des représentations littéraires devant un 
public d’autres machines. L’analyse est réalisée par deux cher-
cheuses du studio12 : l’une y est employée depuis 2020 en tant 
qu’artiste-chercheuse, l’autre a rejoint le studio en mars 2023 en 
tant que sociologue, avec une double mission de recherche et 
d’étude des publics. L’étude mobilise ainsi un double cadre métho-
dologique13 : l’observation participante et le récit de pratique14. 

7. Mega Crit Games, Slay The Spire, Mega Crit Games, 2017.
8. L’article utilise l’écriture inclusive et privilégie les formulations épicènes, 
recourant au féminin neutre quand elles ne suffisent pas. 
9. Owen Chapman, Kim Sawchuk, « Research-creation: Intervention, 
analysis and “family resemblances” », Canadian Journal of Communication, 
vol. 37, no 1, 2012, p. 5-26, DOI : 10.22230/cjc.2012v37n1a2489.
10. Louis-Claude Paquin, Cynthia Noury, « Petit récit de l’émergence de la 
recherche-création médiatique à l’UQAM et quelques propositions pour en 
guider la pratique », Communiquer. Revue de communication sociale et pu-
blique, no HS : La Communication à l’UQAM, 2020, p. 103-136, DOI : 10.4000/
communiquer.5042.
11. L’analyse s’ancre dans la tradition de la recherche-création médiatique, 
qui se distingue de la recherche-création artistique dans la mesure où elle 
accorde une importance particulière à la dimension collective de la création, 
à la valorisation des objets dans des circuits médiatiques, et à la spécificité 
des médias comme lieux de questionnements et d’expérimentations col-
lectives (cf. Louis-Claude Paquin et Cynthia Noury, op.cit.).
12. Les deux chercheuses animent au sein du studio une petite équipe de 
recherche et la conduite d’enquêtes comme celle dont les résultats sont 
présentés dans cet article. 
13. Ce double cadre méthodologique explique les positionnements diffé-
rents par rapport à l’objet de recherche, qui se reflètent dans les manières 
d’écrire cet article, notamment l’usage alterné de la première et de la troi-
sième personne du pluriel. 
14. Louis-Claude Paquin, op. cit. 

https://doi.org/10.22230/cjc.2012v37n1a2489
https://doi.org/10.4000/communiquer.5042
https://doi.org/10.4000/communiquer.5042
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En pratique, les chercheuses ont saisi les opportunités fournies 
par leur présence et leur position au sein du studio pour collecter 
systématiquement des données lors des nombreux événements 
qui rythment la production d’un jeu. Le récit de pratique proposé 
dans cet article se concentre sur l’analyse des captations des réu-
nions de design, de l’ensemble des comptes rendus de réunion, 
des documents de design et des échanges sur le groupe Discord 
de l’entreprise. En reconstruisant de la distance par rapport à 
ce matériau dans le temps de l’analyse, la consultation de ces 
différentes sources a permis de reconstituer le flux événementiel 
et d’identifier certains événements marquants dans la création. 
Cependant, par rapport à la modélisation du cycle heuristique 
de la recherche-création proposée par Paquin15, qui distingue 
clairement une phase d’exploration et de production en studio, 
une phase de récit de pratique, et une phase de bilan, cet écrit 
réflexif se situe au milieu de la phase de création. Au moment de 
rédaction de cet article, certains documents de design sont en 
train d’être produits, le prototype commence à être programmé, 
la direction artistique 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 industries culturelles sont frileuses pour 
communiquer la façon dont le travail est réalisé au sein des entre-
prises (logique symbolisée par les Non-Disclosure Agreements16), 
cette temporalité permet de faire circuler en dehors du lieu de 
production ce qu’est le design en train d’être fait. Ensuite, cette 
analyse fait état d’une manière de travailler particulière, marquée 
par le positionnement de l’entreprise au confluent de tempora-
lités et de contraintes venant de mondes différents (notamment 
celui des entreprises qui étaient les premiers clients du studio, 
celui des industries culturelles, celui du monde académique) 
et par la collaboration entre des personnes avec des expertises 
professionnelles variées (les différentes disciplines du design, 
mais aussi le marketing, la stratégie commerciale, etc.).

L’étude présentée ici s’ancre donc dans plusieurs débats 
scientifiques contemporains en design, en sociologie des indus-
tries culturelles et en game studies. Elle propose notamment un 
développement possible de la méthodologie du récit de pra-
tique, susceptible d’enrichir les travaux de recherche-création.  

15. Louis-Claude Paquin, op. cit.
16. Les NDA (en français accords de non-divulgation) sont des contrats 
qui engagent à tenir confidentielles certaines informations. Dans le cadre 
de l’industrie du jeu vidéo, les contrats de confidentialité concernent par 
exemple différents aspects d’un jeu qui n’est pas annoncé ou qui n’est pas 
sorti ou encore les processus de production du ce jeu.
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Cette étude s’adresse aussi aux professionnelles du design, dans 
et hors de l’industrie du jeu vidéo, dans son travail d’explicitation 
de questionnements et de processus habituellement opaques. 
Enfin, l’article contribue aux recherches sur les conditions de 
production du jeu vidéo en proposant un récit de l’intérieur des 
imbrications des enjeux matériels, créatifs et éthiques, nourri 
par une enquête de terrain qui explore les nuances et les com-
plexités de la production au quotidien.

Proposer un récit en cours de pratique est alors une ten-
tative pour participer à répondre à l’interrogation générale 
suivante : quels sont les enjeux du design pour un deckbuilder 
roguelite aujourd’hui ? Nous nous questionnerons en particulier 
sur la forme que prend l’enchevêtrement des enjeux (matériels, 
éthiques, créatifs notamment) dans la création d’un deckbuilder et 
ce que les caractéristiques du genre – aléatoire, modularité, mais 
aussi rapport à la violence – font au processus de design. Pour 
répondre à cette question, en nous basant sur Robots & Theatre, 
nous nous intéresserons d’abord aux conditions de production, 
puis aux pratiques de design.

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

Il est significatif que la réunion de lancement du projet 
Robots & Theatre ait été consacrée à la question du genre du jeu. 
Ce choix a précédé, et, dans une certaine mesure, conditionné 
toutes les décisions qui ont suivi, qu’elles portent sur les méca-
nismes, l’univers, la narration ou la direction artistique. Le 
processus par lequel le genre a été choisi par les membres de 
l’équipe est lui-même révélateur des priorités qui structurent la 
production dans un studio de jeu vidéo indépendant.

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 retenues. 
Le jeu doit être grand public, développé pour mobile, et compatible 
avec un temps de production 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) chercheuse(s) 
dont le poste dépend du dispositif du crédit d’impôt-recherche. 
S’y ajoute l’ambition que le jeu promeuve les valeurs du studio, 
qui se définit comme une entreprise à impact et dont les pré-
cédentes productions étaient des jeux sérieux de formation à la 
diversité et l’inclusion en entreprise et à l’école. Enfin, il faut un 
jeu « qui emballe tout le monde » dans l’équipe, pour reprendre 
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la formule employée dans le compte rendu de la réunion du 
13 février 2023, composée majoritairement de créatrices qui sont 
aussi des joueuses assidues. La question de la viabilité écono-
mique apparaît en creux : il faut un jeu susceptible de se vendre 
largement, en demandant un investissement limité en termes 
de ressources, et qui ne met pas en danger le studio.

La situation du studio reflète les transformations à l’œuvre 
depuis le début des années 2000 dans l’industrie du jeu vidéo, 
en particulier la plus grande accessibilité des plates-formes 
de distribution et des outils de création à des acteurs de petite 
envergure. Ce contexte n’implique cependant pas une émanci-
pation des contraintes économiques, au contraire. La tension 
entre (schématiquement) ambitions économiques et ambitions 
créatives est constitutive du champ du jeu vidéo, et aucun de ses 
acteurs n’y échappe17. Cette tension entre logique extrinsèque et 
logique intrinsèque au champ prend une forme particulière dans 
les espaces de la production dite indépendante. La soutenabilité de 
la création collective dépend de la survie du studio ou de l’équipe 
en tant qu’organisation, et donc de la capacité de ses membres 
à la maintenir à flots financièrement18, y compris en faisant des 
choix créatifs viables. La question de la viabilité économique 
ne règne pas pour autant en priorité incontestée, et d’autres 
valeurs organisent le champ du jeu vidéo. Satisfaction créative, 
création collective, reconnaissance par les pairs comptent aussi, 
particulièrement pour les professionnelles qui ont fait le choix 
de l’« indé » alors qu’elles auraient pu travailler ailleurs19. C’est 
dans cette tension que se situent les premiers choix de l’équipe.

Lors de la première réunion, plusieurs genres sont mention-
nés, par exemple les « jeux de drague » (dating sims) et les jeux 
de gestion. Mais c’est le deckbuilder roguelite qui est retenu. Ses 
caractéristiques génériques répondent aux besoins identifiés : 
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 

17. Brendan Keogh, The videogame industry does not exist: Why we should 
think beyond commercial game production, Cambridge, MIT Press, 2023, DOI : 
10.7551/mitpress/14513.001.0001. 
18. Jennifer R. Whitson, Bart Simon, Felan Parker, « The Missing Producer: 
Rethinking indie cultural production in terms of entrepreneurship, relatio-
nal labour, and sustainability », European Journal of Cultural Studies, vol. 24, 
no 2, p. 611, DOI : 10.1177/136754941881008.
19. Vinciane Zabban, Hovig Ter Minassian, Camille Noûs, « Le bonheur est 
dans l’indé ? Trajectoires professionnelles des créatrices et créateurs de jeux 
vidéo », Réseaux, vol. 6, no 224, 2020, p. 111-141, DOI : 10.3917/res.224.0111.

https://doi.org/10.7551/mitpress/14513.001.0001
https://doi.org/10.1177/1367549418810082
https://doi.org/10.3917/res.224.0111
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mécanisme qui peut être détourné. Surtout, le deckbuilder rogue-
lite est un genre « en vogue » qui rencontre un certain succès 
commercial depuis 2019 et la sortie du jeu indépendant Slay The 
Spire. Cet engouement est illustré par un rapide tour d’horizon des 
jeux étiquetés « deckbuilder roguelite/like » sur différentes plates-
formes : 82% des 457 jeux recensés sont sortis après 202020. La 
décision est donc prise de créer un jeu qui aura d’autant plus de 
chance de trouver son public qu’il rencontre un succès croissant21.

Le deckbuilder roguelite permet surtout de prendre en compte 
les ressources temporelles et matérielles limitées d’un studio 
indépendant. Il faut par exemple considérer les contraintes 
calendaires de la narrative designer, qui mène d’autres projets 
pour le studio en parallèle, et les préférences techniques de la 
directrice artistique, qui veut limiter le recours aux animations 3D 
vu le peu de temps de développement. Les codes génériques du 
deckbuilder roguelike sont compatibles avec une certaine écono-
mie des moyens22. On y trouve généralement des textes courts 
limités par le format des cartes, avec peu ou pas de dialogues, 
et des directions artistiques en 2D, souvent inspirées par le pixel 
art et les styles cartoon. C’est un aspect d’autant plus stratégique 
que, dans un premier temps, le jeu est financé uniquement 
par les fonds du studio. À moyen terme, le studio sollicite des 
investissements privés et dépose des dossiers de demandes de 
subventions auprès d’institutions françaises et européennes. Mais 
la temporalité des financements est longue et, dans l’intervalle, 
le studio dépend de la commercialisation de ses précédents jeux.

Un entremêlement de choix économiques et créatifs

Après cette réunion inaugurale, la question du modèle éco-
nomique du jeu est abordée en pointillé. Les réunions suivantes 
sont émaillées d’allusions aux possibles stratégies de commer-
cialisation (microtransactions23, par exemple), parfois sur le 
ton de la plaisanterie, souvent pour justifier un choix créatif, 

20. Ces données viennent d’une recension des jeux identifiés comme 
deckbuilder roguelike/lite disponibles sur le marché au 1er juillet 2023 sur 
les plates-formes Steam, itch.io et Android. 
21. C’est en tout cas ce que laissent espérer les documents d’analyse de 
marché, comme l’analyse concurrentielle organisée sous forme de base 
de données ou l’étude du marché cible.
22. Andy Nealen, « Ascension: a Case Study in Deckbuilding Games », 
Proceedings of DiGRA: DeFragging Game Studies, 2013.
23. Les modèles économiques du jeu vidéo donnent une place croissante 
aux microtransactions, c’est-à-dire aux achats que les joueuses peuvent 
faire en jeu.
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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’informations et ne 
sont pas en mesure de prendre certaines décisions qui ont des 
implications en termes de créativité, de cohérence et de viabilité 
économique du projet. C’est notamment le cas pour le choix de la 
plate-forme de commercialisation du jeu, un problème soulevé 
lors d’une réunion de l’équipe :

Tant que la question mobile ou PC (ou dans quel ordre) 
n’est pas tranchée, c’est difficile de prendre des décisions sur 
le modèle économique. […] Le choix mobile/PC implique 
beaucoup de choses pour la suite, de la DA au design24.

Les deckbuilders roguelite se sont d’abord fait connaître sur 
PC, en particulier sur la plate-forme Steam, qui en accueille tou-
jours la majorité (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 économique différent, qui correspond aux 
pratiques des joueuses et à la manière dont les plates-formes se 
rémunèrent. Ainsi, pour les deckbuilders roguelite sur PC et en 
particulier sur Steam, le modèle dominant est celui de l’achat 
du produit fini, quoique les jeux sont de plus en plus souvent 
disponibles en accès anticipé, alors que les jeux sur mobile sont 
habituellement téléchargeables gratuitement, mais rentabilisés 
par des publicités en jeu et des microtransactions. Le choix du 
support affecte donc les décisions de design et de développement, 
par exemple sur le plan graphique :

Et comme on est sur mobile […] c’est difficile 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 nettes25.

Le choix du support a des implications non seulement sur 
le plan commercial, mais aussi en ce qui concerne les aspects 
techniques, narratifs, artistiques. Selon la taille de l’écran, par 
exemple, les artistes doivent faire des choix créatifs différents 
pour assurer la qualité visuelle, la lisibilité et l’accessibilité. 

24. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 26 juin 2023.
25. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 6 juin 2023.
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Les décisions concernant la commercialisation et la monétisation 
du jeu sont donc indissociables des décisions créatives.

« Un jeu qui n’intéressera pas tout le monde » : négocier les 
codes du deckbuilder roguelite

Le genre du jeu a un rôle important tout au long du dévelop-
pement dans la mesure où les décisions sont prises en fonction 
de ses codes et de ses références. Il s’agit pour l’équipe de trouver 
un positionnement par rapport au genre choisi : on peut prendre 
plus ou moins de liberté avec les codes génériques ou bien les 
détourner. Dans le cas qui nous occupe, le genre a partielle-
ment été choisi pour son succès commercial et l’existence d’une 
communauté de joueuses très investies. Dans ce contexte, il est 
risqué de s’émanciper des codes et de proposer aux joueuses 
expérimentées une expérience déstabilisante qui ne leur offre 
pas ce qu’elles cherchent dans un deckbuilder. Il est d’autant 
plus problématique de détourner les codes génériques que les 
textes courts du deckbuilder imposent la concision et le recours 
à l’implicite. La difficulté est relevée très tôt :

Une difficulté 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 expliquer longuement les classes. On risque de tomber 
dans un jeu « à lire »26.

La question du choix du genre renvoie donc en creux à celle 
des publics imaginés du jeu. Les réunions sont traversées de 
références à ces futures joueuses et à leurs attentes. À l’occasion 
d’une réunion sur la commercialisation du jeu, il s’avère que 
différentes figures de joueuses se télescopent :

On imagine quelqu’un qui a l’habitude des deckbuilders, qui 
joue à des jeux indés, qui aime les jeux bizarres. On n’imagine 
pas tous-tes les mêmes joueur-ses, en fait27.

La réunion suivante est consacrée à l’identification de ce 
public imaginé. À l’issue d’une discussion collective, deux figures 
archétypiques de joueuses sont retenues : les joueuses intensives 
de deckbuilders et les joueuses intéressées par les jeux expérimen-
taux, en particulier sur le plan artistique. Ce qui se traduit, sur 
le plan créatif, par le choix d’un game design qui correspond aux 

26. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 27 mars 2023.
27. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 26 juin 2023.
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codes génériques du deckbuilder roguelite, mais avec des choix 
artistiques et narratifs qui s’en émancipent. L’équipe cherche à 
créer une expérience de jeu nouvelle tout en tenant compte des 
habitudes des joueuses.

Un genre aléatoire et modulaire qui se prête au 
détournement

Si les contraintes de production d’un deckbuilder roguelite dans 
un jeune studio indépendant impliquent de respecter ses codes 
en ce qui concerne les mécaniques de jeu, nos envies créatives se 
caractérisent par une volonté de détourner les codes thématiques 
et narratifs du genre. Le détournement ne désigne pas seulement 
ici « le réemploi dans une nouvelle unité d’éléments artistiques 
préexistants28 », dans la lignée du mouvement de l’internationale 
situationniste, mais aussi, de manière plus large, des pratiques 
de reprise et de transformation. Les formes classiques de « bra-
connage culturel29 » et d’appropriation des objets techniques30 
trouvent une actualisation dans la culture vidéoludique31. Cette 
pratique créative du détournement est facilitée par l’aléatoire des 
jeux de cartes32, et a fortiori des deckbuilders roguelite : la modu-
larité incertaine accueille volontiers l’assemblage d’éléments a 
priori disparates, discordants, hétéroclites.

Aléatoire et assemblage d’imaginaires hétérogènes

Au début du processus créatif, les premières recherches sur 
les jeux existants révèlent que les deckbuilders sont généralement 
empreints d’une « masculinité militarisée33 ». Le fait que la joueuse 
joue contre la machine (ordinateur ou téléphone mobile) est souvent 

28. Guy Debord, « Le détournement comme négation et comme prélude », 
Œuvres [1959], éd. J.-L. Rançon, Paris, Gallimard, 2006, p. 989-990.
29. Michel de Certeau, L’Invention du quotidien. I. Arts de faire, Paris, 
Gallimard, 1990, p. 239.
30. Madeleine Akrich, « Comment décrire les objets techniques  ? », 
Techniques et culture, no 54-55, 2010, p. 205-219, DOI : 10.4000/tc.4999.
31. Fanny Barnabé, « Rhétorique du détournement vidéoludique : Le cas 
de Pokémon », thèse de doctorat en langues et lettres, sous la direction de 
J.-P. Bertrand et B.-O. Dozo, Université de Liège, 2017, URL : https://hdl.
handle.net/2268/210764 [consulté le 13/01/2025].
32. Nathan Altice, « The playing card platform », Analog Game Studies, 
vol. 1, no 4, 2014, URL : https://analoggamestudies.org/volume-i-issue-iv/ 
[consulté le 13/01/2025].
33. Stephen Kline, Nick Dyer-Witheford, Greig De Peuter, Digital play: The 
interaction of technology, culture, and marketing, Montréal, Londres, McGill-
Queen’s University Press, 2003.

https://doi.org/10.4000/tc.4999
https://hdl.handle.net/2268/210764
https://hdl.handle.net/2268/210764
https://analoggamestudies.org/volume-i-issue-iv/
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doublé par le thème de l’affrontement, comme dans Night of the 
Full Moon34 ou Griftlands35. Une des premières préoccupations de 
l’équipe a été de se débarrasser de cette idée de confrontation :

Nous avons beaucoup réfléchi à la manière dont on pour-
rait faire un roguelite deckbuilder sans combat. […] Les cartes 
pourraient 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 l’avancée) […] 2- des 
mots. Ex : Rap Battle, conversation où on convainc quelqu’un 
de quelque chose […] 3- des actions. Tu dois satisfaire les 
demandes/attentes de quelqu’un36.

C’est le refus d’une énième représentation de la violence qui nous a 
poussées à mobiliser la littérature dans la diégèse du jeu. Et le format 
de la carte à jouer nous a entraînées à penser une représentation de 
la littérature non pas par le texte ou la construction d’histoire avec un 
sens, mais par ses mécaniques et ses procédés. Ceci constitue une des 
pistes de recherche du projet : une représentation vidéoludique de la 
littérature pour la présenter comme pratique culturelle qui peut être 
réappropriée, avec par exemple des « cartes [qui sont] des ressorts 
scénaristiques (suspense…), des styles (rimes)37 ».

L’envie de mélanger des éléments divers se ressent dans le 
choix d’un narrative design qui repose sur l’association d’éléments 
a priori discordants. Nous décidons que la littérature sera faite par 
des robots. Cette figure émerge à la fois parce qu’elle ne néces-
site pas de représentation réaliste de pratiques littéraires, parce 
qu’elle permet une représentation de la littérature 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 hétéroclite. L’équipe cherche

des figures qui ne sont pas porteuses de stéréotypes 
(directs) […] par ex. des mécas ou des Schmorghblorghs38 [,] 
[…] des androïdes ; une ambiance à la Wall-E, une idée qui 
plaît d’autant plus que les robots se prêtent à la construction/
reconstruction et à l’ajout de parts39.

34. Giant Network Group, Night of the Full Moon, Giant Games, 2019.
35. Klei Entertainment, Griftlands, Klei Entertainment, 2019.
36. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio The 
Seed Crew, 28 février 2023.
37. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 7 mars 2023.
38. Ici, le mot « Schmorghblorgh » désigne les créatures imaginaires ty-
piques des univers fantastiques.
39. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 27 mars 2023.
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Se dessine alors explicitement le fil directeur de la création : 
la reprise de représentations existantes et leur transformation 
par l’association avec d’autres imaginaires. C’est l’argument mis 
en valeur dans le document de direction artistique produit pour 
un dossier de financement :

plutôt que des représentations véridiques et cohérentes 
entre elles, des catégorisations rigides, on cherche plutôt à 
mettre en lien les imaginaires (littéraires, informatiques, 
robotiques…) pour ouvrir de nouveaux chemins de pensée40.

Dans la pratique de la direction artistique, le mélange des 
imaginaires littéraires (et plus particulièrement le théâtre) et 
informatiques influe sur le design de l’interface, qui est visuel-
lement une partie essentielle d’un deckbuilder roguelite. Très 
codifiée, l’interface utilisateur (UI) multiplie les représentations 
des cartes, qui ne sont pas seulement les éléments joués par la 
joueuse, mais aussi, par exemple, la manière dont sont présen-
tés différents événements du jeu. Le visuel de la carte invite à 
penser au contour et, dans le cadre d’un imaginaire informatique, 
nous a évoqué à la fois les écrans et les circuits. Pour mêler à 
ces références machiniques des allusions au théâtre, non seu-
lement des éléments visuels typiques sont repris (comme les 
rideaux de scène), mais nous avons aussi décidé de marier les 
deux imaginaires en retravaillant l’esthétique art déco (en parti-
culier sa matérialisation dans l’architecture de lieux culturels). 
Fonctionnant par reprise et transformation via des associations 
déroutantes, le détournement consiste, dans ce cas, à utiliser des 
codes d’un mouvement artistique créé en réaction à l’industria-
lisation et s’inspirant des formes de la nature pour représenter 
des machines.

Dans la pratique concrète du narrative design, la logique de 
mélange d’imaginaires hétéroclites est d’abord à l’œuvre lorsqu’il 
s’agit de nommer les différents éléments du jeu. En particulier, les 
cartes de la joueuse qui sont un élément central dans l’expérience 
de jeu et leur quantité limitée de texte nécessitent un mélange 
efficace entre imaginaire littéraire et imaginaire informatique. Le 
titre évoque ainsi des procédés littéraires (figures de style, types 
d’intrigues, formes théâtrales, etc.), tandis que les mécaniques 
renvoient à des instructions informatiques (optimiser, dupliquer, 
etc.). La pratique de détournement par reprise et associations 
transformatives se matérialise aussi dans les discussions sur 
le ton du jeu. Dès le départ, l’idée de décalage est au cœur des 
envies créatives. Ainsi,

40. Ibid.
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nous avons aussi rediscuté du ton du jeu. Sans vouloir 
faire un jeu drôle (parce que l’humour est très ancré dans 
des logiques culturelles et subjectives), on peut travailler 
sur le décalage, le mélange des genres comme « humour41 ».

L’humour est au centre de nombreuses (re)discussions avant 
qu’un consensus soit trouvé en parlant d’absurde, qui peut être 
interprété de différentes manières.

Si l’absurde est bien entendu possible et utilisé dans différents 
genres médiatiques, il est particulièrement bien accueilli par les 
logiques narratives du deckbuilder roguelite, puisque l’aléatoire 
est au cœur d’une partie du fonctionnement narratif. La logique 
d’assemblage disparate est ainsi à l’œuvre dans un autre plan de 
la pratique de narrative design : l’écriture des événements narra-
tifs. Suivant les formes classiques des deckbuilders roguelite, ces 
derniers sont à la fois optionnels pour la joueuse (qui peut faire 
une partie complète sans choisir d’y accéder) et distribués aléa-
toirement au sein d’une partie du jeu par le programme informa-
tique. Conçus comme des « storylets42 » ou « narramiettes43 » en 
français, ils sont des contenus indépendants les uns des autres 
qui ont à la fois des conditions d’apparition (acte du jeu) et des 
conséquences narratives et ludiques. 

Il est ainsi possible de multiplier les vignettes narratives qui 
dépeignent des machines essayant de comprendre des codes 
culturels associés au théâtre, sans nécessiter de proposer des 
récits détaillés à la joueuse qui fermeraient les interprétations 
possibles.

Faible cohérence narrative et robots non anthropomorphes

Avec ses logiques qui poussent le curseur vers l’incohérence 
narrative (aléatoire, caractère optionnel, répétition), le deck-
builder roguelite est un lieu particulièrement propice pour des 
représentations atypiques. Dans les fictions médiatiques, les 
robots sont souvent anthropomorphisés et dépeints comme 
des esclaves – ou au moins imaginés comme ayant des relations 

41. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 20 mars 2023.
42. Emily Short, « Storylets: You Want Them », Emily Short’s Interactive 
Storytelling [blog personnel], 29/11/2019, URL : https://emshort.
blog/2019/11/29/storylets-you-want-them/ [consulté le 13/01/2025].
43. Hugo Labrande, « Les narramiettes (storylets) dans Twine 2 », Fiction 
interactive, 30/04/2021, URL : https://www.fiction-interactive.fr/les-narra-
miettes-storylets-dans-twine-2/ [consulté le 13/01/2025].

https://emshort.blog/2019/11/29/storylets-you-want-them/
https://emshort.blog/2019/11/29/storylets-you-want-them/
https://www.fiction-interactive.fr/les-narramiettes-storylets-dans-twine-2/
https://www.fiction-interactive.fr/les-narramiettes-storylets-dans-twine-2/
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conflictuelles avec les humains44. Ils sont alors valorisés lorsqu’ils 
présentent des critères liés à l’humanité, comme la conscience 
ou les sentiments45. Essayer de s’éloigner de ces représentations, 
c’est tenter d’imaginer (tout en ayant conscience des limites de 
la démarche) des formes, des cultures et des sociabilisations 
robotiques.

On peut imaginer les robots comme proches des humains 
(fabriqués par ou pour eux) ou comme des êtres à la position 
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 autonomes 
vient remettre en cause nos représentations et nos manières 
de penser le monde46.

La volonté de ne pas anthropomorphiser les robots pose 
d’abord le défi de leur représentation visuelle. Comme il a déjà 
été mentionné, cette figure a été choisie parce qu’elle résonne 
avec l’idée de combinaison d’appareils divers. Le document 
de narrative design imagine des « [a]ssemblages de robots qui 
viennent de domaines humains différents (armement, agricul-
ture, médical…) et de technologies différentes. »

Dans la conception visuelle, cette logique d’assemblage n’est 
pas évidente, parce que le refus de personnification implique 
que les entités n’aient pas de visages et d’expressions humaines 
et, pour les animations, qu’ils aient des mouvements répétitifs.

De même, dans l’écriture de l’histoire, les robots sont le moins 
possible représentés à l’aune de critères humains, ce qui signifie 
notamment ne pas utiliser les clichés sur la création littéraire 
(spleen, inspiration, etc.), mais aussi faire attention au vocabulaire 
employé. Dans un document de narrative design relu par plusieurs 
personnes, on peut ainsi lire un commentaire qui questionne 
le choix du mot « life » (« vie ») pour parler de l’existence d’un 
robot : « […] operating span/length ? je ne sais pas si [life] n’est 
pas trop ant[h]ropomorphique ».

Le problème de la non-anthropomorphisation se pose aussi 
quand il s’agit de nommer les éléments de jeu que sont les 

44. Stephen Cave, Kanta Dihal, Sarah Dillon (dir.), AI narratives: A history 
of imaginative thinking about intelligent machines, Oxford, Oxford University 
Press, 2020, DOI : 10.1093/oso/9780198846666.001.0001.
45. Ceyda Yolgörmez, Joseph Thibodeau, « Socially robotic: making 
useless machines », AI & Society, vol. 37, 2022, p. 565-578, DOI : 10.1007/
s00146-021-01213-0.
46. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio 
The Seed Crew, 2 mai 2023.

https://doi.org/10.1093/oso/9780198846666.001.0001
https://doi.org/10.1007/s00146-021-01213-0
https://doi.org/10.1007/s00146-021-01213-0
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personnages non-joueurs. Attribuer un nom est une logique 
humaine (donc on voudrait l’éviter), mais identifier individuel-
lement les robots est nécessaire pour que la joueuse puisse se 
repérer dans le jeu.

Face à ce problème, nous avons décidé d’utiliser des descrip-
tions. Plus précisément, les robots sont désignés par rapport à 
leur fonction (par exemple « le robot de lumière »). Cela permet 
à la fois de tenir la ligne créatrice de la non-anthropomorphisa-
tion des robots et de ne pas perdre la joueuse. Ce sont des enjeux 
identifiés pendant les discussions de l’équipe :

Mais le risque est d’aller très loin dans l’effort de non-an-
thropomorphisation et de perdre les joueur-ses, par exemple 
si on ne distingue pas les robots. […] S’éloigner trop des codes 
des jeux existants risque de créer de la confusion47.

La tentative de non-anthropomorphisation n’est pas évidente, 
parce qu’elle pose en permanence la question de l’équilibre entre 
les associations étranges et les représentations non stéréotypées 
d’un côté, et la compréhensibilité du jeu de l’autre. Une réunion 
donne l’occasion d’aborder frontalement

le défi de l’anthropomorphisme : on veut l’éviter mais ça 
pose des difficultés en termes de lisibilité, d’habitude des 
joueuses, de temps de production48.

Tenir au mieux la ligne directrice de la non-anthropomorphi-
sation est rendue possible par les codes du deckbuilder roguelite. 
C’est parce que le genre est (à l’heure actuelle) défini par des 
personnages peu caractérisés, par un récit assez limité et parce 
que la charge émotionnelle du jeu vient principalement de ses 
mécaniques ludiques plutôt que de ses ressorts narratifs (notam-
ment l’attachement aux personnages) qu’il est réalisable d’essayer 
d’imaginer des robots qui ne sont pas fondamentalement des 
ersatz des humaines.

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

L’aléatoire et la modularité du deckbuilder roguelite sont pro-
pices à expérimenter des formes inhabituelles et des assemblages 
curieux qui transforment les éléments originaux. Si le design 

47. Ibid.
48. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio The 
Seed Crew, 18 juillet 2023.



Enjeux de design des cartes à jouer vidéoludiques : récit en cours de 
pratique créative d’un deckbuilder roguelite

17

Le dessous des cartes et des petites choses vidéoludiques

d’un jeu s’inscrivant dans ce genre se conjugue très bien avec 
une pratique de détournement, il nécessite aussi de prendre en 
compte la facilité à entrer dans le jeu pour la joueuse (parfois 
désignée sous le terme d’approachability dans l’industrie). Un 
document de direction créative, rédigé pour une demande de 
financement destinée à être évaluée par des acteurs de l’industrie 
vidéoludique, se veut rassurant :

Cette tentative de subvertir les normes en les associant 
arbitrairement à d’autres cadres de pensée ne doit cependant 
pas être un prétexte pour ne pas désigner avec care49.

Dans une perspective féministe, Berenice Fisher et Joan Tronto 
définissent ainsi le concept :

[N]ous suggérons que le care soit considéré comme une 
activité générique qui comprend tout ce que nous faisons 
pour maintenir, perpétuer et réparer notre « monde », en 
sorte que nous puissions y vivre aussi bien que possible. Ce 
monde comprend nos corps, nous-mêmes et notre environ-
nement, tous éléments que nous cherchons à relier en un 
réseau complexe, en soutien à la vie50.

Sans déplier l’ensemble des présupposés de la notion, il est 
possible de rappeler que le soin porte dans cet usage une dimen-
sion sociale, culturelle et politique. 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 ambition de faire un « care game », au 
sens d’un jeu qui cherche à prendre soin de la joueuse51. La 
notion de care renvoie davantage à une éthique de design, au 
sens employé par Marine Royer et Denis Pellerin52. Dans notre 
pratique, l’attention particulière concerne la joueuse, mais aussi 
les différentes entités que le jeu mobilise.

49. Document interne produit par l’équipe de The Seed Crew.
50. Joan C. Tronto, Berenice Fisher, « Toward a feminist theory of caring », 
dans E. Abel et M. Nelson (dir.), Circles of care, Suny Press, 1990, p. 40. Nous 
traduisons.
51. John Murphy, José Zagal, « Videogames and the Ethics of Care », 
International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, vol. 3, 
no 3, 2011.
52. Marine Royer, Denis Pellerin, « Le design à l’épreuve de l’éthique du 
care : retour réflexif pour un possible renouvellement des pratiques en 
design », vol. 2, no 16, Sciences du Design, 2022, DOI : 10.3917/sdd.016.0120.

https://doi.org/10.3917/sdd.016.0120
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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’interroge :

on a envie que le ton soit humoristique et drôle, mais ça 
pose une difficulté, parce que ça implique d’humaniser le 
robot et de rire aux dépends du robot (par exemple le robot 
vacille ou a des comportements inappropriés pour le théâtre53).

Et ce souci s’étend plus généralement à l’environnement. 
Sans que ce soit le thème central du jeu, la narration montre 
des machines mises à la décharge, des outils qui s’accumulent, 
mais qui ne servent plus, des appareils dont l’obsolescence est 
programmée. Le document de demande de financement préparé 
pendant l’été revendique l’idée qu’

[i]l ne s’agit pas d’une démarche didactique, visant à 
informer et éduquer, mais d’une démarche centrée sur l’ex-
périence et la réflexion : à quoi ressemble(ra) la vie dans un 
monde jonché des débris de notre mode de vie consumériste 
et extractiviste54 ?

Sans basculer ni du côté de la technophilie ni du côté de la 
technophobie, le jeu essaye d’imaginer un futur différent des 
représentations habituelles, et en ce sens tente de prendre soin 
de l’ensemble des entités qui pourraient le peupler.

Prendre soin de la joueuse

Plus évidemment peut-être, l’éthique du care dans le design 
concerne la joueuse. Si designer avec care n’est jamais évident, 
il nous a paru particulièrement difficile de le faire au sein d’un 
deckbuilder roguelite à cause de ses codes génériques ludiques 
et narratifs.

Le refus de représenter un combat renvoie à cette volonté 
de ne pas confronter la joueuse à une énième représentation 
violente. Cependant, la mise en jeu d’une opposition qui n’est pas 
un affrontement a été particulièrement difficile à imaginer – à tel 
point que, pendant les premières réunions qui servaient à définir 
les principes généraux du jeu, les descriptions des mécaniques 

53. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio The 
Seed Crew, 26 juillet 2023.
54. Ibid.
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ludiques ont longtemps été proches des fonctionnements d’un 
jeu de gestion. À l’occasion d’une des premières réunions,

[l]es jeux de gestion avec des ressources représentées 
comme des cartes (comme Underhand) ont été signalées 
comme une alternative si le choix d’un roguelite deckbuilder 
s’avère infructueux ou trop compliqué avec l’ADN de la boîte55.

Plus tard dans le processus créatif, ce sont les réactions de la 
foule de robots face à la littérature qui ont posé problème. Lors 
d’une réunion, l’équipe réalise que faire attaquer les robots par 
la foule qui les regarde « ressemble trop à un combat classique » 
et envisage des récits alternatifs. Par exemple,

la foule pourrait être Unreal [un moteur de jeu vidéo qui 
a donné du fil à retordre aux développeurs lors du précédent 
jeu] quand [un développeur] veut coder un truc : la foule ne 
fait pas exprès mais provoque des catastrophes. Ça permet 
de faire une foule qui n’est pas agressive. Par ex. des cartes 
comme [package] Lost, Erreur Système, Boucle Infinie56.

Dans la même logique que le refus des combats, la décision 
de l’assemblage d’imaginaires hétéroclites se veut aussi être une 
manière de prendre soin de la joueuse. Une première version du 
jeu qui mettait en jeu des raconteuses d’histoires de civilisations 
et d’époques différentes a été abandonnée. Même en essayant de 
travailler le mieux possible (en consultant des personnes concer-
nées, notamment), dans les conditions de production qui sont 
les nôtres (temps réduit, ressources financières limitées), cette 
première itération du narrative design pouvait devenir de l’appro-
priation culturelle, dans une logique similaire à ce que dénonce 
l’analyse d’Ascension: Dawn of Champions57 proposée par Sabine 
Harrer58. Et, pour la joueuse, nous n’avons pas voulu prendre ce 
risque. Dans le contexte d’une industrie dans laquelle les prises 
de position en faveur de la diversité des représentations ne sont 

55. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio The 
Seed Crew, 28 Février 2023.
56. Citation issue du compte rendu d’une réunion de l’équipe du studio The 
Seed Crew, 26 juillet 2023.
57. Justin Gary, Ascension: Dawn of Champions, Stone Blade Entertainment 
studio, 2015.
58. Sabine Harrer, « We Are the Champions? Performing whiteness in 
ASCENSION: DAWN OF CHAMPIONS », Simulation & Gaming, vol. 52, no 5, 
2021, p. 533-553, DOI : 10.1177/1046878120982014.

https://doi.org/10.1177/1046878120982014
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pas largement plébiscitées par les communautés de joueurs59, 
cette décision n’est pas seulement une décision stratégique pour 
se prémunir des critiques, mais aussi une position éthique forte. 
Une discussion récapitulative sur le serveur Discord du studio 
identifie le problème en ces termes :

[il] vient d’une décision prise la semaine dernière : être 
dans le monde des morts avec des figures du passé qui 
incarnent des cultures et des pratiques existantes. D’où la 
proposition de passer dans le futur, pour désactiver les risques 
d’appropriation accidentelle60.

La figure du robot fait d’assemblage est une forme de care non 
seulement parce qu’elle permet de limiter l’appropriation cultu-
relle, mais aussi parce qu’elle met en valeur une identité faite 
d’assemblage et qui ne rentre pas dans les normes. Dès l’origine, 
le projet s’inscrit ainsi dans la lignée des queer game studies61 et 
des expérimentations pour queeriser un jeu grand public. 

En effet, si l’univers construit est complexe, avec ses robots 
improductifs, faits d’assemblages et non anthropomorphes qui 
font une sorte de littérature sans texte, nous tentons de ne pas 
déstabiliser complètement la joueuse. Cela signifie d’abord respec-
ter les codes des deckbuilders roguelite connus : la joueuse-modèle 
est une habituée du genre, et lui proposer un fonctionnement 
ludique assez classique est une manière de répondre à son hori-
zon d’attente.

Dans le contexte d’une culture vidéoludique qui tend encore 
à valoriser les jeux punitifs, tant du côté production que récep-
tion62, la décision de donner priorité à la compréhensibilité du 
jeu est davantage un engagement éthique qu’un choix commercial 
sécurisant pour le studio.

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 monde63 » en refusant d’y ajouter de nouveaux 
éléments agressifs.

59. Mehdi Derfoufi, Racisme et jeu vidéo, Paris, Éditions de la Maison des 
sciences de l’homme, 2021, DOI : 10.4000/books.editionsmsh.29523.
60. Échange informel sur la conversation Discord de l’équipe de The Seed 
Crew.
61. Bo Ruberg, Adrienne Shaw, Queer Game Studies, Minneapolis, Londres, 
Univeristy of Minnesota Press, 2017.
62. Carl Therrien, Mikaël Julien, « “Pour obtenir de l’aide, appuyez sur X”. 
La montée du paradigme d’assistance dans le design du jeu vidéo », Sciences 
du jeu, no 4, 2015, DOI : 10.4000/sdj.508. 
63. Joan C. Tronto, Berenice Fisher, op. cit., p. 40, Nous traduisons.

https://doi.org/10.4000/books.editionsmsh.29523
https://doi.org/10.4000/sdj.508
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Conclusion

L’étude de cas d’un deckbuilder roguelite se prête à une réflexion 
sur les enjeux du design de la carte à jouer numérique. L’analyse 
explore trois dimensions du développement qui reflètent à la 
fois les possibilités offertes par un genre inscrit dans la longue 
tradition des jeux de cartes et les modalités contemporaines de 
la création vidéoludique. Dans un premier temps, le choix du 
deckbuilder roguelite par l’équipe du studio renvoie aux conditions 
de production, notamment dans les studios indépendants, et à 
la manière dont s’entremêlent considérations commerciales et 
ambitions créatives sous l’égide d’un public imaginé. Dans un 
deuxième temps, les caractéristiques du deckbuilder roguelite 
rendent le genre particulièrement propice au détournement, aux 
combinaisons inattendues et aux représentations inhabituelles, 
permettant par exemple d’assembler robots et théâtre tout en 
prenant de la distance vis-à-vis des imaginaires militarisés et 
anthropomorphiques du genre. Dans un troisième temps, le jeu a 
permis l’exploration d’une éthique de design particulière centrée 
sur le care, un effort pour prendre soin des protagonistes et des 
joueuses qui implique de refuser certains codes du deckbuilder 
tout en respectant les attentes des habituées du genre.

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 indépendant, cette approche 
permet de saisir les tensions et les nuances de la collaboration 
créative dans une industrie culturelle tout en mettant en valeur 
le travail quotidien, continu et difficilement perceptible de l’ex-
térieur, d’équilibre entre les différentes contraintes et envies.

Dans la continuité des réflexions proposées dans cet article, 
on pourrait s’interroger sur les processus de design soutenables 
pour les créatrices. Il s’agirait de croiser des réflexions sur les 
conditions de travail à des propositions sur une éthique du care 
dans le design64 qui concerne les personnes qui créent le jeu. En 
effet, les créatrices de jeux vidéo indépendants évoluent dans un 
marché de l’emploi saturé au sein d’une industrie culturelle de 
plus en plus exigeante avec ses travailleuses, poussées à devenir 
des « entrepreneuses culturelles » constamment sur la brèche65. 
De surcroît, la mobilisation croissante des travailleuses du jeu 
vidéo dans différents pays révèle à la fois la difficulté à faire res-
pecter les normes légales sur les conditions de travail et à éviter 

64. Marine Royer, Denis Pellerin, op. cit.
65. Whitson et al., « The Missing Producer: Rethinking indie cultural 
production in terms of entrepreneurship, relational labour, and sustaina-
bility », op. cit.
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l’évolution des pratiques et des lois dans un sens qui défavorise 
les employées66. Dans ce contexte, il est important de réfléchir 
à ce que les praticiennes peuvent mettre en place elles-mêmes 
pour assurer la préservation de leur force créatrice67, par exemple 
en se donnant le droit de faire ce qui nous fait plaisir, ou plus 
simplement ce qui nous demande le moins d’effort.
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