
Fa
nn

y 
Li

gn
on

Ré
cit

s 
vi

dé
ol

ud
iq

ue
s

Fanny Lignon

Récits vidéoludiques
Le personnage réinventé

Recherche
C&F éditions

Fanny Lignon

Récits vidéoludiques
Le personnage réinventé

Le jeu vidéo est le dernier né des médias spectaculaires.
Comme ses ancêtres et cousins – la bande dessinée,
le cinéma, la télévision – il se manifeste sous forme visuelle,
sonore et audiovisuelle. Les «récits» vidéoludiques sont
généralement portés par des personnages hauts en couleur
offerts à l’adoption en début de partie et que les joueurs
sont appelés à incarner. Mais qui sont exactement ces
personnages? Quels rapports les joueurs et joueuses
entretiennent-ils avec eux? Comment comprendre ces
héros et héroïnes dont le destin dépend autant de la main
qui les anime que du scénario mis en œuvre?
Ne serions-nous pas en train d'assister à une réinvention
du concept même de personnage?

Fanny Lignon est maîtresse de conférences en sciences
de l’information et de la communication à l’université Lyon 1
et membre du laboratoire Thalim. Elle est l’autrice d’une
monographie sur Erich von Stroheim et a dirigé l’ouvrage
Genre et jeux vidéo (PUM, 2015).

t :HSMDRG*gcaihh+>25€ – imprimé en France
ISBN 978-2-37662-087-7
https://cfeditions.com



Chez le même éditeur :

Collection Recherche
La machine YouTube : contra dic tions d’une pla te forme d’expres sion
Yvette Assilaméhou-Kunz & Franck Rebillard, 2022
 ISBN: 978-2-37662-061-7

Collection Les enfants du numérique
Les fans : publics actifs et enga gés
Mélanie Bourdaa, 2021 – ISBN: 978-2-37662-029-7
C’est com pli qué : les vies numé riques des ado les cents
danah boyd, 2016 – ISBN: 978-2-915825-58-9
Culture par ti ci pa tive : une conver sa tion sur la jeu nesse, l’édu ca tion
et l’action dans un monde connecté
Henry Jenkins, Mizuko Ito & danah boyd
2017 – ISBN: 978-2-915825-73-2
Catalogue com plet : https:// cfeditions. com

Ouvrage publié sous licence édi tion équi table
(https:// edition- equi table. org).
ISBN 978-2-37662-087-7
Collection Recherche – ISSN: 2999-9723
C&F édi tions, octobre 2024
35 C rue des Rosiers, 14000 Caen.



Récits vidéoludiques

Le personnage réinventé

Fanny Lignon

Collection Recherche
C&F édi tions



Ouvrage publié avec le soutien du laboratoire Thalim,
unité mixte de recherche CNRS, université Sorbonne
nouvelle et ENS.



11

29

31
41

51

55
61

75

83

87
93

103
109
117

131
135

139
155
157

159
161

Table des matières

INTRODUCTION
PERSPECTIVES CRITIQUES

Recherches vidéoludiques
Pratiques vidéoludiques

DES RÉCITS COMME LES AUTRES ?
Des récits spécifiques
Des récits traditionnels
Des récits porteurs de valeurs

PERSONNAGES VIDÉOLUDIQUES
Avatars, robots, créatures : un état des lieux
terminologique
Le personnage et son rapport au réel
Le personnage et son rapport à l’action
Le personnage et son rapport au joueur
Proposition d’une classification raisonnée

INFRA-PERSONNAGES ?
Des personnages génériques
Des personnages lacunaires
Des personnages de la béance
Des personnages inconstants
Des personnages figés
Des personnages dépendants



165

169
175
185

201

205

209
215
219

227

232

233

235
244

ULTRA-PERSONNAGES ?
Des personnages originaux
Des personnages sur-identifiés
Des personnages socialement déterminés
Des personnages pleins

AU PRISME DU GENRE
Des joueurs, des joueuses et du genre des avatars
La mort dans les jeux vidéo : une question de genre ?
Mii hommes, Mii femmes : quand Nintendo trouble le jeu

CONCLUSION
REMERCIEMENTS
ANNEXES

Présentation des jeux vidéo constituant le corpus étudié
Sources et références





Fanny Lignon
Fanny Lignon est maî tresse de confé rences habi -

li tée à diri ger des recherches en sciences de
l’infor ma tion et de la com mu ni ca tion. Elle
enseigne l’ana lyse et la réa li sa tion des images

fixes et ani mées à l’uni ver sité Lyon 1.
Membre du labo ra toire Thalim (Théorie et his toire des arts et
des lit té ra tures de la moder nité), elle est spé cia liste du cinéaste
Erich von Stroheim auquel elle a consa cré une mono gra phie.
Elle tra vaille, depuis plus de 20 ans, sur les repré sen ta tions du
mas cu lin et du fémi nin dans les images en géné ral et dans les
jeux vidéo en par ti cu lier. Elle est l’auteur de nom breux articles
sur ce sujet et a dirigé l’ouvrage Genre et jeux vidéo (PUM, 2015).

Ouvrages publiés

– Fanny Lignon & Herilalaina Rakoto-Raharimanana (dir.),
Image du tra vail, tra vail des images, Open Edition, février
2024.

– Anne Castaing & Fanny Lignon (dir.), Travestissements.
Performances cultu relles du genre, Presses de l’uni ver sité de
Provence, 2020.

– Fanny Lignon (dir.), Genre et jeux vidéo, Presses uni ver si taires
du Midi, 2015.

– Fanny Lignon, Mireille Baurens & Fabienne Jannas, Le Genre
en édu ca tion, 2007.

– Fanny Lignon, Erich von Stroheim, du ghetto au gotha,
L’Harmattan, 1998.

La liste com plète des publi ca tions de Fanny Lignon est dis po nible :
https:// www. thalim. cnrs. fr/au teur/fan ny- li gnon.
On peut retrou ver son tra vail pho to gra phique sur le site :
https:// fannylignon. fr.



Pour ma Mère.





IntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroductionIntroduction





13

Introduction

L’his toire des jeux vidéo est déjà longue puisqu’ils sont appa rus aux
États-Unis dans la deuxième moi tié du XX  siècle, entre 1951 et 1972. En
1951, Ralph Baer, ingé nieur élec tro ni cien, a l’idée de doter une télé vi sion
d’un module ludique per met tant à l’uti li sa teur d’inter agir avec ce qui
appa raît à l’écran. Les jeux vidéo sont nés, comme aussi l’idée de les exploi ‐
ter sur le mar ché domes tique1. Ralph Baer a reçu, en 2006, la National
Medal of Technology « en rai son de sa démarche pion nière et avant- gar diste
dans la créa tion, le déve lop pe ment et la com mer cia li sa tion de jeux vidéo inter ac ‐
tifs »2. D’autres scien ti fiques vien dront (des cher cheurs mais aussi des étu ‐
diants) qui amé lio re ront la tech nique et déve lop pe ront, sou vent même
alors que ce n’était pas leur objec tif pre mier, l’aspect ludique de l’inven ‐
tion. C’est ainsi que trois jeux, rudi men taires mais à l’ori gine de tous ceux
qui sui vront, ver ront le jour : OXO (1952, Alexander S. Douglas), Tennis for
Two (1958, Willy Higinbotham) et Spacewar! (1962, Steve Russel)3. Dans

e

–––––
�. Je ne retiens pas le Nimrod (1951) car s’il s’agit bien d’un jeu dis po sant d’un af� chage
visuel, il uti lise un sys tème d’ampoules et non un écran.
�. Extrait d’un dis cours de George W. Bush, cité par Alexis Blanchet dans l’ouvrage Des pixels
à Hollywood : Cinéma et jeux vidéo, une his toire éco no mique et cultu relle, Pix’n love, 2010, p. 36.
�. De nom breux spé cia listes consi dèrent Spacewar! comme le pre mier jeu vidéo car inté ‐
grant « des élé ments appar te nant indé nia ble ment au domaine de la �c tion » (Alexis Blanchet,
op.  cit, p. 40). Je ne les sui vrai pas car le public ayant eu accès à ce jeu –  une poi gnée
d’étu diants – était trop res treint.
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Tennis for Two, le joueur incarne le spor tif qui tient la raquette ; dans
Spacewar! il est le pilote du vais seau spa tial ; dans OXO, il est celui qui place
ronds et croix sur le pla teau de jeu. Ces pre miers pro ta go nistes sont invi ‐
sibles et il faut un peu d’ima gi na tion pour les envi sa ger, mais ils n’en sont
pas moins les ancêtres de ceux qui pro gres si ve ment enva hi ront nos écrans.

Lorsqu’en 1971 Nolan Bushnell, le fon da teur de Atari, conçoit la pre ‐
mière machine d’arcade, il reprend les thèmes ludiques déve lop pés par
ses pré dé ces seurs, en pro po sant suc ces si ve ment Computer Space, un jeu
ins piré de Spacewar! et Pong, une simu la tion de ten nis. La prin ci pale nou ‐
veauté réside dans sa volonté d’exploi ter com mer cia le ment les jeux et de
les inté grer à l’espace public. Pour tes ter son concept, il choi sit un café
proche de son domi cile, fré quenté par des étu diants, et orga nise ainsi la
ren contre entre sa machine à jeux et ses uti li sa teurs poten tiels. Il a éga le ‐
ment l’idée d’ajou ter au dis po si tif un mon nayeur, l’ins cri vant ainsi dans
la famille des jeux de café, tels les flip pers, bien connus du public cible.
Cette fois, tout est en place. Pong sera un suc cès com mer cial et mar quera,
comme l’écrit Alexis Blanchet, « les débuts d’un sec teur indus triel et d’une
pra tique cultu relle »4.

Une anec dote fameuse tient lieu de mythe fon da teur de l’indus trie
vidéo lu dique. Peu de temps après l’ins tal la tion de la machine dans son
éta blis se ment – un bar cali for nien situé à Sunnyvale et fré quenté par des
étu diants – le bis tro tier aurait télé phoné à Nolan Bushnell pour lui signa ‐
ler qu’elle était en panne. Vérification faite, le mon nayeur était tout sim ‐
ple ment engorgé, le trop- plein de pièces de mon naie empê chant le sys ‐
tème de fonc tion ner cor rec te ment.

Pour les mêmes rai sons, et avec les mêmes réserves que celles qui ont
conduit les his to riens du cinéma à adop ter le 28 décembre 1895 comme
date de nais sance offi cielle du 7  art, je retien drai, pour les jeux vidéo, la
date de l’ins tal la tion dans ce bar (Andy Capp’s Tavern) de la borne
d’arcade Pong, soit le 29 novembre 1972. Cependant, au- delà de cer tains
points com muns entre ces deux évé ne ments, on ne peut s’empê cher de
com pa rer les images offertes en spec tacle et le dis po si tif. À cette aune, le
jeu vidéo des pre miers temps paraît bien dif fé rent de son aîné. Là où le
cinéma offrait un foi son ne ment de signes figu ra tifs, Pong affiche une
sobriété géo mé trique et mini ma liste, le noir et le blanc rem pla çant les

e

–––––
�. Alexis Blanchet, op. cit., p. 40.
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tons de gris, deux traits et un point figu rant les raquettes et la balle, les
joueurs n’étant pas repré sen tés. La taille de l’image aussi a changé, de
grande à toute petite. Là où le cinéma s’adres sait à un ensemble de per ‐
sonnes cen sées regar der le film, le jeu vidéo s’adresse à quelques indi vi ‐
dus à peine dont il exige la par ti ci pa tion active.

Si les jeux vidéo sont aujourd’hui mieux iden ti fiés sur un plan scien ti ‐
fique, en France grâce aux tra vaux notam ment des cher cheurs regrou pés
dans l’Observatoire des mondes numé riques en sciences humaines
(OMNSH), ils sont encore consi dé rés par beau coup comme un objet nou ‐
veau et inso lite dont la nature et les contours seraient flous et mou vants
et le sta tut mal défini. On peut néan moins affir mer, comme Alain et
Frédéric Le Diberder l’ont écrit dès 1998, qu’il est un média spec ta cu laire.
Si on reproche sou vent au com posé lexi cal « jeu vidéo » d’être inadé quat,
le fait même qu’il ait été choisi lorsque ces jeux sont nés, qu’il se soit par ‐
tout imposé et qu’il conti nue d’être employé aujourd’hui signi fie que,
d’une part, aucune expres sion de sub sti tu tion satis fai sante n’a pu être
trou vée et que, d’autre part, cette expres sion pointe, mal gré son impré ci ‐
sion, une carac té ris tique fon da men tale de ce type d’œuvre : de fait, si ces
jeux sont dits vidéo, c’est avant tout parce qu’ils se donnent à voir et
offrent des images ani mées au regard d’un public.

Dans leur ouvrage pion nier5, les frères Le Diberder s’étaient pen chés
sur le plai sir éprouvé par les joueurs de jeux vidéo et avaient pro posé une
liste com por tant cinq entrées : plai sir de la com pé ti tion, de l’accom plis se ‐
ment, de la maî trise d’un sys tème, du récit et du spec tacle. Ils envi sa ‐
geaient ainsi les jeux vidéo du point de vue de leur seule récep tion, consi ‐
dé rant leur por tée spec ta cu laire comme un élé ment parmi d’autres. Ils
écri vaient : « Désormais, la plu part des titres ambi tieux se veulent avant tout
des spec tacles », « les jeux d’aven ture s’y sont mis depuis long temps, et res ‐
semblent de plus en plus à des films inter ac tifs », « les jeux de pla te formes récents
ont de plus en plus la nature de véri tables des sins ani més inter ac tifs, et à [qu’à]
ce titre ils obéissent à toutes les lois du spec tacle audio vi suel ». Pour étayer leur
pro pos, ils s’appuyaient sur les « pro grès des images et des sons » et ins ti ‐
tuaient le film inter ac tif comme une sorte d’idéal à atteindre. Depuis
l’écri ture de cet ouvrage, la dimen sion spec ta cu laire des jeux vidéo a évo ‐
lué et pris de l’ampleur. Pour exa mi ner son déve lop pe ment, il convient de

–––––
�. Alain et Frédéric Le Diberder, L’uni vers des jeux vidéo, La Découverte, 1998.
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prendre en compte ce qui consti tue struc tu rel le ment le média en tant que
spec tacle, soit la ren contre, par l’inter mé diaire d’un dis po si tif, entre un
public et des conte nus repré sen tés.

Dispositifs

Comme les films, les jeux vidéo sont tri bu taires, pour que le contact avec
le public puisse s’éta blir, d’un dis po si tif tech nique. Dans les pre miers
temps, et si l’on excepte la période de leur inven tion, ce contact s’est éta bli
via des machines dédiées (bornes de jeux) et dans des lieux pré cis (cafés
et salles d’arcade). Très vite cepen dant dif fé rents types de pla te formes
sont appa rues. Celles-ci ne se sont pas sub sti tuées les unes aux autres
mais se sont jux ta po sées, s’ins cri vant côte à côte dans le grand ensemble,
en expan sion et réor ga ni sa tion per ma nente, des dis po si tifs vidéo lu ‐
diques. Ainsi, l’arri vée des ordi na teurs per son nels et des consoles de jeux
dites de salon n’a pas fait dis pa raître les bornes d’arcade, mais a redes siné
leur ter ri toire. Pareillement, l’appa ri tion des consoles por tables à car ‐
touches a libéré l’acte de jouer de cer taines contraintes tem po relles et
spa tiales mais n’a pas pour autant entraîné la mort des pla te formes pré ‐
exis tantes. Et ce d’autant plus qu’il est tout à fait pos sible de jouer chez
soi avec une console por table.

Comme l’écrit Éric Maigret6, « un média est une his toire sans fin. Il ne
meurt jamais vrai ment : nous en sommes encore à écrire, à regar der la télé vi ‐
sion, à aller au cinéma ». Ce qui meurt, ce sont ce que les sciences de l’infor ‐
ma tion et de la com mu ni ca tion nomment « les tech no lo gies de four ni ‐
tures ». En ce qui concerne les dis po si tifs auto ri sant la pra tique vidéo lu ‐
dique, l’évo lu tion s’est jusqu’ici prin ci pa le ment arti cu lée autour de deux
axes  : le lieu et le temps, chaque nou veau venu offrant des pos sibles
recou pant par tiel le ment ceux pro po sés par ses pré dé ces seurs7. Prenons
l’exemple des ordi na teurs per son nels. Polyvalents par défi ni tion, ils sont,
lorsqu’on les choi sit et confi gure pour le jeu, extrê me ment per for mants.

–––––
�. Éric Maigret, « Préface », in Henry Jenkins, La culture de la conver gence. Des médias au
trans mé dia, Armand Colin, 2014, p. 17.
�. Un smart phone, par exemple, pourra, si on le sou haite, jouer le rôle de cadre photo
numé rique. Il le fera cepen dant moins bien qu’un appa reil dédié (photo plus petite, ergo ‐
no mie inadap tée, moindre auto no mie, etc.).
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Pour s’épa nouir et don ner leur pleine mesure, ils ont cepen dant besoin
d’un envi ron ne ment tech no lo gique tout à la fois spé ci fique et de pointe
(sou ris, cla vier, écran, casque, haut- par leurs…) qui sup pose une ins tal la ‐
tion plu tôt lourde et implique une pra tique rela ti ve ment séden taire.
Prenons les consoles por tables et com pa rons- les aux consoles de salon.
Dotées d’un écran plus petit, d’une inter face moins ergo no mique, elles
per mettent aux joueurs de s’affran chir des contraintes de lieu. Il n’est
aujourd’hui plus d’espace public, privé ou semi- public, que le jeu n’ait
ainsi péné tré. Les smart phones et leurs appli ca tions dédiées ont per mis
l’exploi ta tion de cré neaux tem po rels, comme le temps passé dans les
trans ports en com mun, qui jusqu’alors étaient inuti li sables pour ce type
d’acti vité. Les joueurs, au bout du compte, ont à leur dis po si tion un
ensemble de « boîtes noires », pour reprendre la ter mi no lo gie de Henry
Jenkins, per met tant toutes de pra ti quer le jeu, et dans lequel ils peuvent
en per ma nence choi sir, selon la confi gu ra tion du moment et leurs envies.

Entre ordi na teur, tablette, télé phone ou console le spec tacle vidéo lu ‐
dique est ainsi consom mable et appré ciable, en tout temps et en tous
lieux, de façon quasi conti nue, même si cette conti nuité est consti tuée de
frag ments. Le prin cipe est ici celui de l’empi le ment tech no lo gique décrit
par Maigret dans l’intro duc tion de l’édi tion fran çaise de La culture de la
conver gence.

Toutes ces machines sont conçues selon une struc ture iden tique. Elles
embarquent un pro gramme et pos sèdent une inter face de sor tie et
d’entrée. Le pro gramme rem place le film et le spec tacle audio vi suel est,
comme à l’accou tu mée, dif fusé sur écran et grâce à des haut- par leurs. La
prin ci pale dif fé rence réside dans le fait que le feed back est auto risé, et que
le spec ta teur est amené à inter ve nir au sein même du spec tacle et pen ‐
dant qu’il a lieu. Une mul ti tude d’inter faces coexistent qui per mettent le
dia logue humain- machine (cla viers, joys ticks, sur faces tac tiles…), mais
l’his toire de leur évo lu tion montre qu’elles tendent à se faire de plus en
plus dis crètes, comme si elles aspi raient à dis pa raître. La Wiimote, par
exemple, qui réagit aux gestes, est cepen dant tou jours un joys tick, pourvu
de bou tons et gâchettes et qu’il faut prendre en main. La Kinect, un péri ‐
phé rique uti li sant une caméra inter ac tive recon nais sant la voix, le mou ‐
ve ment, les images, libère les joueurs du besoin de mani pu ler un acces ‐
soire. Les casques de réa lité vir tuelle vont encore plus loin, s’effor çant
d’abo lir toute dis tance entre spec tacle et spec ta teur ; ils s’approchent
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asymp to ti que ment du dis po si tif ima giné par David Cronenberg dans son
film eXistenZ (1999), où le sys tème ner veux des joueurs est direc te ment
relié au monde vir tuel par un bio- cor don se « plug gant » à même la chair.

Publics

Conjointement à la notion de dis po si tif, celle de public doit être réexa mi ‐
née. Si les films comme les jeux peuvent s’appré cier seul, en petit groupe
ou en grand groupe, les jeux ajoutent aux plai sirs du pré sen tiel les joies du
dis tan ciel, la masse des joueurs qui jouent ensemble pou vant être écla tée
spa tia le ment voire sur un plan tem po rel. C’est ce qui se passe par exemple
dans les jeux à uni vers per sis tants comme World of Warcraft lorsque les
membres d’une guilde se retrouvent à une heure don née pour se lan cer à
l’assaut d’un don jon ins tan cié8. Chacun agit/réagit avec et en fonc tion
des autres mais n’en est pas moins phy si que ment seul der rière sa
machine, le sen ti ment de groupe étant par fois ren forcé par l’uti li sa tion
d’un sys tème de mes sa ge rie ins tan ta née (com mu ni ca tion tex tuelle) ou
de télé pho nie sous IP (com mu ni ca tion vocale). Dans Minecraft, le même
phé no mène se pro duit de façon asyn chrone, les actions de l’un lais sant
des traces visibles qui modi fient dura ble ment le monde ludique et sont
visibles par les autres. D’autres jeux encore, comme Criminal Case, une
appli ca tion Facebook, incitent le joueur à « recru ter » des par te naires9 et
à jouer avec eux, mêmes s’ils ne sont pas en ligne. Des points d’éner gie et
des cartes peuvent ainsi être envoyés et reçus qui per met tront à chaque
membre de l’équipe d’avan cer mieux et plus vite dans le jeu.

En matière de spec tacle vidéo lu dique, la notion de public revêt ainsi
un carac tère par ti cu lier qui se mani feste prin ci pa le ment en termes
d’orga ni sa tion des groupes dans l’espace et dans le temps. C’est une ques ‐
tion de géo gra phie : les regrou pe ments qui se pro duisent sont pour cer ‐
tains déjà connus et pour d’autres, qui n’étaient tout sim ple ment pas pos ‐
sibles avant, tota le ment inédits. Avec les jeux vidéo sont donc nées

–––––
�. Un don jon ins tan cié (ins tance dun geon), dans un jeu de rôle en ligne mas si ve ment mul ‐
ti joueur, est une zone spé ciale géné rée chaque fois qu’un groupe de joueurs y pénètre. S’y
trouvent des enne mis puis sants et des objets rares et pré cieux.
�. Ce modèle ludique est aussi un modèle éco no mique puisqu’il per met d’aug men ter le
nombre de joueurs.
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d’autres façons d’être ensemble et de par ta ger un spec tacle. Mais ces nou ‐
velles moda li tés sont autant les condi tions que le résul tat du carac tère
par ti ci pa tif du spec tacle vidéo lu dique. Jamais en effet les spec ta teurs
n’avaient pu, avant l’avè ne ment des jeux vidéo, influer de façon aussi
immé diate sur ce qui se passe à l’écran. Jamais ils n’avaient été invi tés à
co- construire à ce point, en appa rence tout au moins, le spec tacle auquel
ils assistent. Le concept de public tel que revi sité par les jeux vidéo appa ‐
raît ainsi indis so lu ble ment lié aux rôles et fonc tions spé ci fiques qui lui
sont confé rés par ce nou veau média et qui mettent en scène de façon
aiguë le brouillage des fron tières entre la créa tion et la récep tion10.

Au-delà de la rela tion entre le public et le spec tacle, qui est de l’ordre
de la co- construc tion, il faut aussi consi dé rer les rap ports de socia bi lité
qui se mettent en place entre les indi vi dus et/ou groupes qui consti tuent
ce public. Les jeux qui se jouent à deux ou plus per mettent en effet de
jouer avec ou contre l’autre. Ils empruntent ainsi au domaine spor tif le
prin cipe de la coopé ra tion et de l’oppo si tion. Le spec tacle audio vi suel qui
se déploie à l’écran est donc trans formé et « hybridé » à plu sieurs niveaux.
C’est là une de ses spé ci fi ci tés com mu ni ca tion nelles, comme aussi le fait
qu’il valo rise à la fois les per for mances de l’indi vidu et du groupe.

–––––
��. Ce phé no mène a d’ailleurs des consé quences sur l’évo lu tion des « anciens médias »
qui, selon un pro ces sus inter mé dial, trans forment leur rap port au public, notam ment en
inves tis sant une mul ti tude de canaux et en offrant de nou velles moda li tés d’accès aux
conte nus qu’ils pro posent. Les �lms, pour ne prendre que cet exemple, sont tou jours
acces sibles en salles, mais sont aussi dis po nibles sur une mul ti tude d’appa reils, grands ou
petits, qui tous intègrent, tech ni que ment, un écran et une sor tie audio et per mettent des
usages sociaux divers. Le ciné phile d’aujourd’hui ali mente sa pas sion en vision nant les
œuvres dans cette plu ra lité de condi tions. La VOD, la télé vi sion de rat tra page, qui per met au
spec ta teur de maî tri ser par tiel le ment le �ux média tique, lui donnent l’impres sion qu’il
détient plus de pou voir qu’aupa ra vant sur les œuvres dif fu sées.
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Contenus

Posons-nous main te nant la ques tion des conte nus. En France, d’un point
de vue juri dique, les jeux vidéo sont consi dé rés, depuis 198611, comme des
œuvres de l’esprit et doivent à ce titre être pro té gés par le droit d’auteur à
condi tion tou te fois qu’ils « témoigne[nt] d’un effort créa tif por tant
l’empreinte de la per son na lité de leur créa teur »12. Ce sont des « œuvres com ‐
plexes » qui relèvent de plu sieurs régimes juri diques s’appli quant selon
que l’on consi dère l’une ou l’autre de leurs par ties (scé na rio, gra phisme,
son, pro gram ma tion…).

Comme le sou ligne cette défi ni tion, le jeu vidéo, sur un plan tech ‐
nique, est peut- être un pro gramme, mais il n’empêche qu’il embarque
des com po santes audio vi suelles. Les majors inter na tio nales du diver tis ‐
se ment ne s’y sont pas trom pées  : elles déve loppent et financent à la
fois –  c’est le cas de Sony  – des jeux et des films. Les conte nus
aujourd’hui cir culent. Un simple coup d’œil dans les bacs d’une bou ‐
tique spé cia li sée dans les jeux vidéo per met de s’en rendre compte.
Prenons l’exemple de The Walking Dead, qui raconte l’his toire d’une épi ‐
dé mie zom bie. Le trente- troi sième et der nier volume13 de cette bande
des si née, pen sée au départ par son scé na riste Robert Kirkman comme
un récit sans fin, est sorti en 2020. Tandis que parais saient les dif fé rents
épi sodes, l’his toire a été trans for mée en roman, en série – sur le Web et
à la télé vi sion  – et en jeu vidéo14, les quatre formes coexis tant et se
déve lop pant simul ta né ment. Leur ordre d’appa ri tion, s’il a pu jouer, ne
fait plus sens. Les fans passent de l’une à l’autre de ces formes,
cumulent, confrontent, cri tiquent et par fois même com plètent,

–––––
��. Décision du 7 mars 1986 (nº 85-91.465). La Cour de cas sa tion réunie en assem blée plé ‐
nière rap pelle « qu’un ensemble d’images arbi trai re ment ani mées selon une règle de jeu elle- 
même créée, et accom pa gnées de sons choi sis en consé quence, consti tue en soi une œuvre de l’esprit
apte à recueillir la pro tec tion de la loi du 11 mars 1957 ». https:// www. legifrance. gouv. fr/ju ri/id/
JURITEXT 00000 7016536/.
��. Cass. civ. 1 , 27 avril 2004, nº 99-18.464. https:// www. legifrance. gouv. fr/ju ri/id/JURITEXT -
00000 047511/.
��. Ce volume est le der nier parce que l’auteur en a décidé ainsi. L’his toire cepen dant
aurait tout aussi bien pu conti nuer.
��. 8 romans ; 1 série télé vi sée com por tant 11 sai sons et 151 épi sodes ; 4 web sé ries ; 2 séries
télé vi sées déri vées ; 13 jeux vidéo.

re
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pour suivent, revi sitent (créa tion de fan fic tions15 et de machi ni mas16).
On est bien au- delà des pro blé ma tiques d’adap ta tion. L’œuvre est
désor mais glo bale mais ouverte, non finie, et consti tuée de frag ments
qui sont aussi des tout. Elle est éga le ment un réseau hyper tex tuel dans
lequel le lec teur est libre de navi guer, de choi sir son point d’entrée, son
point de sor tie, de déci der, ou non, d’emprun ter tel ou tel che min, de
reve nir en arrière ou d’aller de l’avant, de faire l’impasse sur tel ou tel
moment et d’inter ve nir.

Cette « ouver ture » du récit tra di tion nel dans et par le jeu vidéo a sans
doute béné fi cié de la mise en ques tion du récit roma nesque au milieu du
XX  siècle. L’Ère du soup çon17 (Nathalie Sarraute, 1956), L’Œuvre ouverte18

(Umberto Eco, 1965), la créa tion de l’Oulipo (1961) témoignent d’une crise
de la repré sen ta tion qui se mani feste par une réflexion sur la linéa rité du
récit et la place de l’intrigue et du per son nage. En cela, elle invite le lec teur
à par ti ci per plus encore à la construc tion du sens. En réponse à cette crise
ont été déve lop pées, par les écri vains du Nouveau Roman et les cinéastes
de la Nouvelle Vague, des formes conscientes d’elles- mêmes incluant et
enga geant le récep teur, qui ont ouvert la voie à d’autres expé ri men ta tions
for melles sou vent expli ci te ment ludiques. Julio Cortazar, par exemple,
donne au lec teur le choix de lire Marelle19. un cha pitre après l’autre ou
dans un autre ordre, qu’il a savam ment orches tré. Les Oulipiens tentent
de renou ve ler l’acte de l’écri ture. Dans Un conte à votre façon20, Raymond
Queneau pro pose des récits arbo res cents qui néces sitent la par ti ci pa tion
active des lec teurs. Dans Cent mille mil liards de poèmes21, il leur pro pose de
com po ser à volonté des son nets à par tir de 10 feuillets de 14 vers décou pés
en autant de lan guettes hori zon tales.

e

–––––
��. « Les fan �c tions sont, comme leur nom l’indique, des récits �c tion nels écrits par les fans et qui
s’ins pirent d’œuvres pré exis tantes (qu’elles soient lit té raires comme la saga Harry Potter, ciné ma ‐
to gra phiques comme Star Wars, ou encore vidéo lu diques) ». Fanny Barnabé, « La ludi ci sa tion
des pra tiques d’écri ture sur Internet  : une étude des fan �c tions comme dis po si tifs
jouables », Sciences du jeu, 2014, nº 2, p. 3. https:// doi. org/10. 4000/sdj. 310.
��. « Le machi nima est une œuvre audio vi suelle pro duite avec des outils gra phiques et des res ‐
sources emprun tés à un jeu vidéo comme les moteurs gra phiques des logi ciels qui génèrent les
images des écrans de jeu. ». Alexis Blanchet, Des pixels à Hollywood, op. cit., p. 445.
��. Nathalie Sarraute, L’Ère du soup çon. Essais sur le roman, Gallimard, 1956.
��. Umberto Eco, L’Œuvre ouverte, Seuil, 1966. (Opera Aperta, Bompiani, 1962).
��. Julio Cortazar, Marelle, Gallimard, 1966. (Rayuela, Sudamericana, 1963)
��. Raymond Queneau, Un conte à votre façon, Gallimard, 1967.
��. Raymond Queneau, Cent mille mil liards de poèmes, Gallimard, 1961.
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Mais les jeux vidéo pré sentent une par ti cu la rité qui les dis tingue des
autres formes que je viens d’évo quer. Sous un même titre se cachent très
sou vent plu sieurs ver sions, légè re ment dif fé rentes, du même jeu et qui
toutes sont consi dé rées par les pra ti quants comme LE jeu. Le por tage,
cette opé ra tion qui consiste à adap ter un logi ciel pour qu’il puisse « tour ‐
ner » sur une autre machine que celle pour laquelle il a été déve loppé à
l’ori gine, a en effet des consé quences visibles. Si le prin cipe ludique reste
le même d’une ver sion à l’autre, l’ergo no mie est géné ra le ment repen sée
et des variantes, par fois fla grantes, par fois infi ni té si males, sont intro ‐
duites qui tiennent compte des capa ci tés et contraintes des dif fé rentes
pla te formes et des publics visés.

Dans le pre mier niveau de Doom22, pour prendre un exemple his to ‐
rique, juste avant le pont- che min en zig zag se trouve un pas sage secret.
Dans la ver sion PC, aucun indice ne per met de devi ner sa pré sence. Il faut
connaître son exis tence ou le décou vrir par hasard. En revanche, dans la
ver sion Super Nintendo, si on regarde atten ti ve ment le plan du niveau,
deux petits traits sont des si nés qui laissent à pen ser que der rière cette
cloi son- là, il y a quelque chose… Le public de la Super Nintendo était à
l’époque com posé de joueurs moins aguer ris que ceux qui évo luaient
dans le monde du PC. On peut donc rai son na ble ment sup po ser que ce
micro chan ge ment a été intro duit pour abais ser le niveau de dif fi culté du
jeu et le rendre plus acces sible. Autre exemple, plus patent  : le cas de
Poison, l’un des com bat tants du jeu Final Fight, par fois pré senté comme
une femme, par fois pré senté comme un trans genre, par fois effacé du jeu,
selon le pays auquel celui- ci est des tiné. La coexis tence de ces variantes,
qui a pour pre mier effet de bou le ver ser la notion d’œuvre ori gi nale, modi ‐
fie, trans forme, com plexi fie aussi la tâche de l’ana lyste.

Dans son ouvrage Éloge de la variante. Histoire cri tique de la phi lo lo gie23,
Bernard Cerquiglini explique que la lit té ra ture ne s’est fixée que tar di ve ‐
ment. Au Moyen Âge, en effet, coha bitent autant de ver sions d’un texte
qu’il en existe de copies. L’édi tion sur papier de ces œuvres se heurte ainsi
à un pro blème. Alors qu’il est par fois pos sible de publier dans un même
recueil les dif fé rentes variantes d’un texte, retrans crire cette écri ture est
voué à l’échec car elle est « mise en regard, et non en mou ve ment ». Pour
Bernard Cerquiglini, comme l’écrit Christiane Marchello-Nizia,
–––––
��. Doom, id Software, 1993 (pre mier épi sode de la série).
��. Bernard Cerquiglini, Éloge de la variante. Histoire cri tique de la phi lo lo gie, Seuil, 1989.
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l’infor ma ti sa tion est la solu tion « car l’ins crip tion infor ma tique est variance,
pré sence momen ta née et fon da men ta le ment modi fiable, tel le texte médié ‐
val »24. Si les jeux vidéo sont bien des récits infor ma ti sés, on pourra alors
se deman der s’ils ne per mettent pas de résoudre le double pro blème
qu’expose Bernard Cerquiglini en offrant la pos si bi lité de retrans crire à la
fois la mul ti pli cité des ver sions d’un texte et le mou ve ment qui les lie.

La mul ti pli cité des ver sions d’un même jeu peut aussi être vue comme
une varia tion sur le thème de la séria lité, prin cipe auquel les pro duc tions
rele vant de la culture dite popu laire ont sou vent recours. Quelle que soit
sa forme média tique, un titre qui plaît, aujourd’hui, se décline, qu’il soit
pensé d’emblée dans cette optique ou non. Les films à suc cès deviennent
des sagas, les séries TV enchaînent les sai sons, les bandes des si nées et les
jeux vidéo les épi sodes. Les séquels s’ajoutent aux pré quels qui s’ajoutent
aux spin- off. Grand Theft Auto25, pour ne prendre que cet exemple, com ‐
porte à l’heure actuelle une quin zaine de titres. L’impré ci sion de ce
chiffre, si elle se jus ti fie tant que la série n’est pas ache vée, est aussi révé ‐
la trice d’une dif fi culté. En matière de jeux vidéo, il est en effet très dif fi cile
de comp ter vrai ment. Faut-il par exemple consi dé rer comme un seul et
même jeu un titre vendu sous le même nom et avec la même jaquette,
mais des tiné à fonc tion ner sur des pla te formes dif fé rentes ? Faut-il
prendre en compte un épi sode qui n’a été déve loppé que sur une seule
pla te forme ? Comment doit- on consi dé rer les exten sions qui pro longent
un jeu, donnent accès à de nou velles mis sions et niveaux ? Et que pen ser
des conte nus créés par les joueurs eux- mêmes ? De quoi fina le ment parle- 
t- on exac te ment lorsqu’on parle d’un jeu ? Du pre mier volet, de
l’ensemble des élé ments qui consti tuent la fran chise, des dif fé rents titres
déve lop pés pour une même machine ?

L’ampleur du phé no mène sériel peut bien évi dem ment s’ana ly ser
d’un point de vue com mer cial. Minimiser les risques – et maxi mi ser les
pro fits – en exploi tant un filon qui a déjà fait ses preuves, extraire tout ce
qui peut l’être jusqu’au taris se ment de la source, réduire les coûts de pro ‐
duc tion, etc. Mais ces don nées éco no miques ne doivent pas pour autant
empê cher de s’inter ro ger sur le contenu de ces œuvres et sur ce qui fait

–––––
��. Christiane Marchello-Nizia, « Bernard Cerquiglini, Éloge de la variante. Histoire cri ‐
tique de la phi lo lo gie », Annales. Économies, socié tés, civi li sa tions, 1990, 45  année, nº 5,
p. 1110-1112.
��. Grand Theft Auto, Take-Two Interactive, 1997 (pre mier épi sode de la série).

e
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que le public accepte ces varia tions sur le thème et les appré cie. Au cœur
du pro blème réside une ques tion cru ciale, celle de la redon dance et de sa
ges tion. Tout l’art en effet, pour les créa teurs, consiste à jon gler entre
l’ancien et le nou veau, à équi li brer l’un et l’autre en per ma nence. De ce
déli cat dosage va dépendre que le récit active le plai sir du déjà connu ou
l’ennui du déjà- vu. La pos si bi lité de l’échec est donc bien réelle. Et l’avè ‐
ne ment des récits trans mé dia tiques, tels que théo ri sés par Henry
Jenkins26 à par tir de l’exemple de Matrix, peut être vu comme la nais sance
d’une solu tion alter na tive per met tant de dépas ser ce risque. Issus de la
conver gence des tech no lo gies, des conte nus et des usages, pen sés dans la
com plé men ta rité des médias et avec la par ti ci pa tion des publics, ils
trans cen de raient le pro blème que j’ai sou levé. Ce type de récit cepen dant,
dont le jeu vidéo serait, selon Jenkins, un exemple para dig ma tique, a déjà
fait cou ler beau coup d’encre, mais reste encore, de l’aveu même du cher ‐
cheur, rare et mal connu.

Comment dès lors faut- il appré hen der cette appé tence des publics
pour le prin cipe sériel, mis en œuvre de façon si par ti cu lière – en interne27

et en externe – dans les jeux vidéo ? Si, comme le pense Henry Jenkins, le
récit de demain est appelé à deve nir trans mé dia tique, s’il est, comme il le
sup pose, en cours d’inven tion, les formes sérielles actuelles ne sont- elles
pas le creu set où s’éla borent ses règles, ses carac té ris tiques, son esthé ‐
tique ? Si tel est le cas, nous serions alors, et de façon syn chrone, les obser ‐
va teurs par ti ci pants d’un véri table bou le ver se ment nar ra tif. Et quand
bien même nous n’irions pas vers des fic tions trans mé dia mais vers
quelque autre chose, cela reflé te rait, même si confu sé ment, le désir de
voir adve nir des récits dif fé rents.

Étudier la façon dont les récits à carac tère sériel revi sitent l’idée de fin
peut aider à com prendre ce qui en train de se pro duire. Lorsqu’une série
télé vi sée est mise en chan tier, nul ne sait com bien d’épi sodes seront tour ‐
nés ; de même lorsque paraît le pre mier numéro d’un manga ou d’un
comic book. Tout dépend de l’accueil et des réac tions du public, et de leur

–––––
��. Henry Jenkins, La culture de la conver gence, op. cit., p. 117- 148.
��. Jouer, c’est aussi rejouer. Parce qu’on a échoué à fran chir un obs tacle, parce qu’on
désire – pour le plai sir ou la per for mance – refaire une par tie ou recom men cer un pas sage.
Le cas des jeux vidéo est sur ce point très par ti cu lier car jamais le spec tacle ne se répète à
l’iden tique exac te ment, toutes les variantes se super po sant les unes aux autres, pour
consti tuer �na le ment une sorte d’ensemble sériel.
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prise en compte par la pro duc tion28. La fin, dans ce type de récit,
lorsqu’elle a été pen sée par les concep teurs, est comme atta chée par un
élas tique que l’on pour rait à loi sir éti rer ou rac cour cir, l’his toire elle- 
même s’écri vant à mesure. Cette par ti cu la rité est d’ailleurs impli ci te ment
signa lée par Robert Kirkman dans la post face du deuxième volume de son
roman gra phique The Walking Dead : « Pour moi, le moment le plus pénible
dans un film de zom bie, c’est la fin. Je veux tou jours savoir ce qu’il se passe
ensuite. Même lorsque tous les per son nages sont morts… Je veux que ça conti ‐
nue, tout sim ple ment… Walking Dead sera un film de zom bie qui ne connaî tra
pas de fin. Enfin… Pas avant un bon moment du moins. »29 Le fait qu’un scé ‐
na riste de bandes des si nées se réfère expli ci te ment, pour pré sen ter son
tra vail, à un genre ciné ma to gra phique popu laire et spé ci fique, illustre la
cir cu la tion des conte nus et des ima gi naires. Et ce de façon assez savou ‐
reuse, puisqu’il va jusqu’à qua li fier son œuvre des si née de film.

Au-delà des évé ne ments hor ri fiques qu’il relate, ce roman gra phique,
qui aborde des ques tions d’ordre socié tal et phi lo so phique30, peut aussi
être lu comme un méta dis cours sur le récit et sa clô ture. À mesure en effet
que le lec teur avance, la fin de l’his toire est sans cesse repous sée. Le récit
alterne les temps de fuite et les temps de pause, les moments de dan ger et
de tran quillité rela tive, et sa fin fuit comme fuient, devant les hordes de
zom bies qui attaquent par vagues, les humains que l’on suit. Ni les
auteurs ni les lec teurs –  et c’est là l’ambi guïté que pointe Robert
Kirkman  – n’ont envie que le récit se résolve, que le retour au calme
triomphe. Malgré tous ses efforts, notre groupe ne réus sira jamais à sor tir
de la zone infec tée, dont on peut rai son na ble ment sup po ser – mais sans
aucun moyen pour le véri fier – qu’elle est en expan sion per ma nente. Fuir,
donc, tou jours et encore plus loin, avec pour le groupe de héros l’espoir
sans cesse déçu, pour le plus grand plai sir des lec teurs, de trou ver enfin le

–––––
��. Ce mode de publi ca tion rap pelle for te ment celui des jour naux et revues qui, au XIX

siècle, ont publié Balzac, Eugène Sue, Ponson du Terrail, Conan Doyle. La mort de Sherlock
Holmes, vou lue par son créa teur, puis sa résur rec tion sous la pres sion des lec teurs sont un
bel exemple de la prise en compte des demandes du public.
��. Robert Kirkman revient lon gue ment sur ce pro blème de la �n dans la post face du
volume 33, pré sen tant les dif fé rentes �ns qu’il a ima gi nées et sans cesse repous sées.
��. Entre autres : peut- on vivre seul ou faut- il vivre en société ? Qu’est- ce qu’une société ?
Selon quel modèle poli tique, éco no mique est- il pré fé rable de l’orga ni ser ? Est-il néces saire
pour un groupe d’avoir un chef ? À quoi servent les lois ? Comment faut- il les faire appli ‐
quer ? La mort par fois n’est- elle pas pré fé rable à la vie ?

e
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repos. Dans le der nier volume, si on laisse nos per son nages dans une zone
sécu ri sée suf fi sam ment vaste pour leur per mettre de mener une vie nor ‐
male, ce ter ri toire reste une enclave dans un monde où règnent les
rôdeurs, la sau va ge rie. En témoignent les zom bies pré sen tés par Hershel
comme des monstres de foire, la pré sence, sans cesse rap pe lée, de ce
monde exté rieur où Carl se rend régu liè re ment. Ainsi, cette fin n’en est
pas tout à fait une, puisqu’à chaque ins tant tout peut bas cu ler et recom ‐
men cer. En ce sens, The Walking Dead est une série emblé ma tique car il y a
simi la rité entre les tra jec toires des per son nages et des lec teurs, la fin se
déro bant sous les pas des uns comme des autres. Or, ce schéma, pour peu
qu’on adopte un point de vue « méta », rap pelle le mode de lec ture des
hyper textes où le concept de fin n’a d’autre exis tence que celle que lui
octroie le lec teur lorsqu’il décide d’inter rompre son par cours.

On pourra ici objec ter que les fic tions sérielles existent depuis fort
long temps et que la ques tion de leur fin s’est tou jours posée. Elle n’a
cepen dant pas tou jours été consi dé rée comme véri ta ble ment struc tu ‐
relle. L’exemple que je viens de don ner est signe qu’il y a conscience d’un
chan ge ment. Cette ques tion en effet tra vaille de plus en plus les récits de
ce type. Une par tie d’entre eux est d’ailleurs désor mais pen sée sans fin.
S’il est aujourd’hui inen vi sa geable – comme je l’ai sou li gné en évo quant
la lec ture hyper tex tuelle  – de tout lire, de tout voir, cela devient plus
impos sible encore lorsque l’idée même de fin dis pa raît.

Marshall McLuhan a mon tré le pre mier com ment chaque nou veau
média récu pé rait le modèle pré cé dent pour se construire – le cinéma imi ‐
tant le théâtre, la télé vi sion imi tant le cinéma… Ce prin cipe semble tou ‐
jours valable. Les cri tiques des jeux, qu’elles émanent de fans ou de jour ‐
na listes spé cia li sés, condamnent sou vent un titre en arguant de son
carac tère trop ciné ma to gra phique. Raisonnement qu’il convient de
décom po ser. D’une part, il s’appuie sur un constat : cer tains objets pro ‐
duits dans le cadre de ce nou veau média s’ins pirent for te ment d’un média
pré exis tant. D’autre part, il for mule un reproche : le média jeu vidéo serait
encore par fois trop lié à l’un de ses pré dé ces seurs, il n’aurait pas encore
véri ta ble ment atteint sa forme spé ci fique. Si cer tains jeux doivent beau ‐
coup au cinéma – on pourra, par exemple, citer Heavy Rain31 ou Beyond

–––––
��. Heavy Rain, Sony, 2010.
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Two Souls32 –, d’autres –  par exemple FIFA33, Ratchet & Clank34 ou
Syberia35  – empruntent à d’autres médias (télé vi sion, cinéma d’ani ma ‐
tion, bande des si née…), mais ne sont pas mon trés du doigt pour autant. Il
en va de même pour ce qui concerne les types de conte nus. Les emprunts,
pour ne citer qu’eux, aux genres télé vi suels (séries, émis sions spor tives,
de diver tis se ment…) sont par fois signa lés mais semblent moins cri ti ‐
qués36. Marshall McLuhan conti nuait sa démons tra tion en expli quant
que cette (trop) grande proxi mité pré cède le moment de l’éman ci pa tion
de tout nou veau média, la créa tion de son modèle propre. Si on pour suit
ce rai son ne ment, il appa raît que les jeux vidéo grand public sont dans une
phase de tran si tion et que nous sommes donc en train d’assis ter à la nais ‐
sance d’une nou velle forme.

–––––
��. Beyond Two Souls, Sony, 2013.
��. Série de jeux vidéo de foot ball déve lop pée par Electronic Arts depuis 1993 et com por ‐
tant 30 titres à l’heure où paraît cet ouvrage.
��. Série de jeux vidéo déve lop pée par Sony depuis 2002 et com por tant 14 titres à l’heure
où paraît cet ouvrage.
��. Syberia, Microïds, 2002.
��. Sans doute en rai son de la culture de réfé rence des créa teurs et des joueurs. Voir
Damien Charrieras & Myrtille Roy-Valex, « Culture de la conver gence chez les créa tifs de
jeux vidéo. Culture popu laire spé cia li sée et réso nance », Communication, 2015, vol. 33, nº 2,
p. 348-375.
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Le jeu vidéo est le dernier né des médias spectaculaires.
Comme ses ancêtres et cousins – la bande dessinée,
le cinéma, la télévision – il se manifeste sous forme visuelle,
sonore et audiovisuelle. Les «récits» vidéoludiques sont
généralement portés par des personnages hauts en couleur
offerts à l’adoption en début de partie et que les joueurs
sont appelés à incarner. Mais qui sont exactement ces
personnages? Quels rapports les joueurs et joueuses
entretiennent-ils avec eux? Comment comprendre ces
héros et héroïnes dont le destin dépend autant de la main
qui les anime que du scénario mis en œuvre?
Ne serions-nous pas en train d'assister à une réinvention
du concept même de personnage?
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