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	Partant de ces questions, l’ouvrage Narration et jeu vidéo. Pour une exploration des univers fictionnels propose un modèle explicatif fondé sur la notion riche d’univers fictionnel. Sur cette base, il propose de penser la narration vidéoludique hors des cadres traditionnels et de la concevoir comme un dispositif non figé, ouvert à l’infinité d’actualisations possibles que représente chaque partie jouée.

        
	Alternant réflexion théorique et analyses de cas, ce livre se destine tant au chercheur qu’au game designer ou au joueur désireux de réfléchir sur sa pratique.

        
	Ce livre a été lauréat du prix BiLA en 2012 (Bibliothèque des Littératures d’Aventures).
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            Les différents jeux vidéo abordés sont référencés selon le schéma suivant : Titre du jeu (développeur, éditeur [si celui-ci diffère du développeur], date de la première sortie).
          

          
             
            Toutes les pages internet mentionnées ont été consultées pour la dernière fois le 24 avril 2014.
          

          
             
            Les images sont des captures d’écran de jeux vidéo. Nous vous prions de nous excuser pour la piètre qualité de certaines, inhérente à la définition en pixels de la plateforme de jeu originale.
          

          
             
            De plus, des liens vers des vidéos sont insérés dans cet ouvrage. Veuillez noter qu’il vous faudra être connecté à internet pour pouvoir les consulter depuis votre tablette. Si vous consultez ce livre sur une liseuse, il est possible que ces vidéos ne puissent être visionnées. Afin de combler ce manque, nous avons donc renseigné les adresses vous permettant de consulter ce contenu depuis un autre appareil.
          

        

      

    

  
    
      
        
          
            Préambule
          

        

      

      
        
          
             
            Autrefois débattus et traités avec méfiance, les jeux vidéo constituent aujourd’hui un phénomène culturel majeur qui touche un public de plus en plus large et engendre des pratiques très diversifiées. Depuis les années 1980 (et de manière encore plus soutenue depuis les années 2000), le jeu vidéo a, en outre, suscité une attention grandissante au sein des milieux académiques. Ceux-ci semblent actuellement avoir admis l’urgence de prêter une voix scientifique à cet objet dont la présence dans notre quotidien va croissant et dont la nature interactive a influencé en profondeur les modalités de la création en général (notamment en modifiant le rapport du public aux œuvres à travers le développement d’une culture participative).
          

          
             
            Malgré tout, la reconnaissance de ce champ de recherche reste encore en pleine négociation : bien que les chercheurs qui s’intéressent à ce sujet soient de plus en plus nombreux, et bien que les travaux qu’ils fournissent soient en train de se structurer, les résultats peinent encore à se dégager du cercle des seuls spécialistes pour atteindre un public plus large. Or cette faible diffusion entraîne nécessairement un ralentissement dans l’évolution des mentalités, si bien que le jeu vidéo reste encore, pour la majorité, un objet méconnu et exotique.
          

          
             
            C’est dans ce contexte qu’est né cet ouvrage consacré à l’étude de la narration vidéoludique. Son ambition est d’apporter un éclairage neuf et structuré à une question de recherche relativement ancienne : la capacité du jeu vidéo à élaborer et à transmettre un récit. Cette problématique en cache en vérité une autre, de première importance : la narration constitue-t-elle un axe opportun pour rendre compte des spécificités du jeu vidéo en tant que produit culturel ?
          

          
             
            À ces deux questions — trop longtemps restées paralysées par l’esprit de controverse qui a opposé les narratologues et les ludologues — nous tenterons ici de proposer une réponse simple, opératoire, qui ne restera pas prisonnière d’une réflexion théorique autosuffisante mais sera au contraire rapidement confrontée à l’analyse des œuvres. L’objectif principal de l’ouvrage est, en effet, de construire un noyau d’outils conceptuels aptes à rendre compte du potentiel narratif des jeux vidéo dans son ensemble et dans toute sa diversité. En d’autres termes, il s’agira de recenser et de décrire (à travers des analyses de cas les plus nombreuses et les plus variées possible) l’ensemble des moyens dont dispose le jeu vidéo pour transmettre une histoire ainsi que les modalités d’activation de ces moyens par les joueurs.
          

          
             
            Le premier chapitre posera le cadre théorique de cette réflexion via l’analyse des divers obstacles qui se sont opposés à l’étude du récit vidéoludique au fil de ces vingt dernières années. En réponse à cet état de fait seront ensuite élaborés de nouveaux concepts plus à même — selon nous — de surmonter ces difficultés. Dans les deuxième et troisième chapitres, ces fondements théoriques seront éprouvés par l’analyse de divers aspects du médium vidéoludique et concrétisés par l’étude d’une série d’œuvres.
          

          
             
            Sans prétendre clôturer des problématiques qui — en vertu de leur richesse et de leur complexité — ont grandement participé à animer et structurer la recherche sur le jeu vidéo, ce livre vise tout de même, à travers l’optique « panoramique » qu’il adopte, à opérer un balisage assez large du domaine en construction qu’est la narration vidéoludique.
          

        

      

    

  
    
      
        
          
            Chapitre I
          

          
            Cadre théorique
          

        

      

      
        
          1. Les jeux vidéo peuvent-ils raconter des histoires ?

          1.1. Le jeu vidéo comme objet de recherche

          
             
            Malgré les apparences, le jeu vidéo en tant que domaine de recherche est aujourd’hui relativement développé et structuré
            
              1
            
            . On peut faire remonter l’intérêt pour cet objet aux années 1980
            
              2
            
            , mais c’est principalement dans les années 2000 que le champ a atteint une réelle vigueur et a cessé d’avoir peur de ses ambitions : la récente multiplication des travaux sur le sujet en témoigne, ainsi que l’actuelle mise en place de conférences, de colloques, d’associations interdisciplinaires (le laboratoire junior 
            
              Jeux Vidéo : Pratiques, Contenus, Discours
            
            , l’
            
              Observatoire des Mondes Numériques en Sciences Humaines
            
            , ou OMNSH, le groupe 
            
              HomoLudens
            
            …), de revues (
            
              Game studies
            
            , 
            
              Les Cahiers du Jeu Vidéo
            
            , 
            
              Games and Culture
            
            …) et d’écoles dédiées au jeu vidéo (L’École Nationale du Jeu et des Médias Interactifs Numériques, ou ENJMIN, à Angoulême, par exemple). Ces changements affectent, par ailleurs, l’état d’esprit dans lequel sont réalisées ces démarches. Pour preuve, on peut observer, dans les publications récentes, des prises de liberté qui révèlent que certains obstacles ont été surmontés et que la recherche sur le jeu vidéo est véritablement en train de s’aménager un espace dans le champ scientifique. Ces évolutions sont de deux natures.
          

          
             
            Tout d’abord, les chercheurs semblent ressentir de moins en moins le besoin de faire commencer leurs travaux par de longues justifications qui, avant ces dernières années, étaient un passage obligé, en réponse aux dénonciations qui avaient fréquemment cours dans les années 1980 (selon lesquelles les jeux vidéo rendent violent, abrutissent la jeunesse, etc.). Pendant de nombreuses années, la marginalité du jeu vidéo en tant qu’objet d’étude obligeait quiconque s’y intéressait à s’engager dans une argumentation qui avait pour but de légitimer ce nouveau médium. Cette insécurité entraînait donc bien souvent le chercheur à formuler des jugements de valeur qui ne servaient pas toujours son analyse. En d’autres termes, on tâchait généralement de mettre en évidence les aspects du jeu vidéo qui résonnaient positivement dans les représentations du public. Ce désir de valorisation a conduit, par exemple, à donner un poids considérable aux 
            
              serious game
            
            s
            
              3
            
            , qui ne représentent pourtant qu’une part très minime de la production des jeux vidéo (pour peu, d’ailleurs, qu’on les considère comme tels : un jeu qui a pour but l’apprentissage est-il toujours un jeu ?). L’omniprésence d’un discours légitimant a également conduit à surévaluer la présence du récit dans les jeux car cet aspect permettait de les rapprocher de deux autres médias narratifs qui ont — quant à eux — le statut d’art : le cinéma et la littérature.
          

          
             
            Le fait que ces introductions justificatives ne soient plus aujourd’hui que survolées
            
              4
            
             (voire totalement absentes dans les articles qui n’ont pas pour ambition d’être diffusés au grand public) peut donc être interprété comme une véritable avancée dans la construction du champ.
          

          
             
            Ensuite, la tendance à vouloir un peu trop systématiquement relier le jeu vidéo à la littérature ou au cinéma a été remplacée par la volonté de mettre en évidence les spécificités du médium par le biais d’approches interdisciplinaires (en particulier grâce à la notion de 
            
              gameplay
            
            ). Il est vrai que le texte remplit depuis toujours un rôle fondamental dans les systèmes de jeux ; il est vrai également que l’on peut observer d’étonnants parallèles entre le jeu vidéo et le cinéma (que ce soit dans le système des œuvres ou dans les représentations qu’en a le public, puisque les deux médias n’ont pénétré que difficilement les textes académiques et ont été soumis aux mêmes types de dénonciation). Néanmoins, certains rapports ont parfois été établis de manière trop spontanée
            
              5
            
            , dans un désir de propagande, ce qui a pu entraîner des erreurs de définition, ou même l’inhibition de certaines caractéristiques du jeu vidéo. En ce qui concerne le récit, par exemple, l’interactivité propre au jeu vidéo a pu être négligée car elle introduisait de nouveaux paramètres qui ne pouvaient pas être pris en charge par les concepts développés pour la littérature ou le cinéma
            
              6
            
            . Or, si le jeu vidéo est nourri des formes narratives du passé, il importe également de distinguer en quoi il les renouvelle. Cette dernière remarque n’a cependant pas toujours fait l’unanimité…
          

          1.2. Narratologues contre Ludologues

          1.2.1. Le conflit

          
             
            La surévaluation du récit mentionnée plus haut a suscité une réaction chez un certain nombre de chercheurs, que l’on appelle aujourd’hui les « ludologues » (le terme de « ludologie » a été introduit par Gonzalo Frasca en 1999 dans son article « Ludology meets narratology. Similitude and differences between (video)games and narrative »
            
              7
            
            ). Ceux-ci se sont, en effet, opposés à leurs prédécesseurs — qui furent appelés, a posteriori, les « narratologues » — sur la question du potentiel narratif du jeu vidéo. Selon les narratologues, le jeu vidéo met en place une nouvelle forme de récit pour l’analyse duquel les études littéraires et cinématographiques peuvent fournir certains outils. Les ludologues
            
              8
            
            , au contraire, partent du constat que la narrativité n’est pas une caractéristique intrinsèque du jeu vidéo (puisque tous les jeux ne contiennent pas nécessairement de récit) et que l’essence de ce médium se situe plutôt dans son interactivité. Le joueur vit sa propre histoire au lieu de se la faire raconter : interactivité et narration sont donc posées comme incompatibles. La position des ludologues a été étayée par divers arguments au fil des textes : ils ont reproché aux narratologues d’utiliser une définition trop large du terme « récit », qui permettait de l’appliquer à n’importe quelle réalité et diluait donc la notion en la rendant inefficace ; ils ont souligné que, lorsqu’il tente de transmettre un récit, le jeu doit nécessairement recourir à des techniques littéraires ou cinématographiques (dialogues, cinématiques…), ce qui prouve son incapacité à prendre en charge la narration par ses propres moyens ; ils ont argué, également, que le temps ne fonctionne pas de la même manière dans le jeu vidéo que dans le récit traditionnel, puisque le premier ne met pas en place de distanciation temporelle (le jeu est au présent) et que les événements ne s’y déroulent pas de façon linéaire mais selon une logique dictée par le joueur ; ils ont, enfin, pointé la difficulté d’identifier une instance énonciatrice dans le jeu vidéo (or la narration est nécessairement énoncée). Ces différentes démonstrations se concluaient en général par la constatation qu’il fallait développer une nouvelle discipline propre à l’analyse du médium vidéoludique et de ses particularités : la ludologie.
          

          
             
            L’opposition entre narratologues et ludologues n’a pas qu’une importance théorique ou académique car elle est également le reflet de réalités industrielles : un jeu est davantage jugé sur l’originalité de son 
            
              gameplay
            
             (dans le développement duquel les studios investissent d’ailleurs plus d’argent) que sur le caractère développé de son scénario (qui, bien qu’influençant la critique de manière implicite, n’est en général mentionné que sous la forme de la « durée de vie »
            
              9
            
             du jeu).
          

          
             
            Les ludologues, par leurs dénonciations, ont donc eu le mérite considérable de souligner un grand nombre de caractéristiques du médium vidéoludique que les travaux des narratologues — trop centrés sur la valorisation du récit — n’étaient pas aptes à décrire. Leur intervention a été un tournant important pour la recherche puisqu’elle a remis au centre de l’attention les notions d’interactivité et de 
            
              gameplay
            
            . Néanmoins, le fait que leur point de vue consiste en une prise de position au sein d’un débat a teinté leurs arguments d’une forte radicalité. Celle-ci leur a conféré une certaine visibilité (car elle a suscité de vives réactions), mais a également rendu leur position difficilement défendable sur le long terme : bien que le statut du récit soit difficile à définir dans le cas de certains jeux plus formels, il est excessif de décréter que le jeu vidéo dans son ensemble est incapable de véhiculer la moindre narration.
          

          
             
            Par ailleurs, la plupart de leurs arguments ont été réfutés par les textes postérieurs. Ainsi, par exemple, une analyse de cas présentée par Sébastien Genvo
            
              10
            
             (au sujet du jeu 
            
              Passage
            
            , développé en 2007 par Jason Rohrer) témoigne de l’invalidité de l’argument selon lequel le jeu vidéo est incapable d’intégrer la narration dans son système et ne peut véhiculer une histoire qu’en imitant le cinéma ou la littérature, c’est-à-dire en cessant d’être un jeu. En effet, bien que 
            
              Passage
            
             ne contienne aucune indication textuelle ni aucune cinématique, le jeu met en place une évolution narrative en représentant le passage d’une vie humaine. Les éléments de narration y sont donc pris en charge par le 
            
              gameplay
            
             : le fait que l’espace de jeu ait la forme d’un bandeau horizontal et que la marche du protagoniste vers la droite entraîne la croissance d’un score incitent le joueur à interpréter le mouvement comme une progression rémunératrice ; s’il choisit d’avancer tout droit, il se retrouve face à un personnage féminin qui, après avoir été surmonté d’un cœur, se positionne à côté du protagoniste et se lie à ses mouvements (ce qui empêche le joueur d’atteindre certains endroits plus exigus) ; au fur et à mesure du temps de jeu, les deux avatars se rapprochent du bord droit de l’écran et leur aspect évolue (ils vieillissent) : le fait d’atteindre cette frontière a d’ailleurs pour conséquence de mettre fin au jeu ainsi qu’à la vie des personnages, qui se transforment en tombes.
          

          
            
              [image: Image 10000000000001C400000050EAC6AFF1.jpg]
            
          

          
            Figure 1. Capture d’écran du très minimaliste 
            
              Passage
            
          

          
             
            Cet exemple permet de réaliser que les éléments ludiques ont la capacité de prendre en charge une certaine forme de narration : le fait de vaincre un « boss » dans un RPG
            
              11
            
            , par exemple, est une action qui appartient au jeu mais qui comporte tout de même de lourdes implications narratives. L’ensemble des paramètres d’une œuvre vidéoludique (la musique, les graphismes, l’interactivité, le texte…) sont donc potentiellement porteurs d’une part de récit, ce qui explique probablement la difficulté de raconter un jeu vidéo : l’histoire de 
            
              Final Fantasy VII
            
            , dans toute sa complexité, est inracontable en dehors du jeu car on ne pourrait en énumérer les combats, les errements, les découvertes… En d’autres termes, la transposition d’un récit vidéoludique en un texte oral reviendrait à aplanir sa densité sémantique et n’en constituerait qu’une version tronquée. Récit et jeu ne sont donc véritablement distinguables qu’en théorie. La réfutation de ce premier argument permet de ne plus nécessairement envisager l’interactivité comme la négation de la narrativité, mais plutôt comme une forme capable de véhiculer du récit et qui génère des possibilités artistiques inédites.
          

          
             
            Les ludologues ont également argué — on l’a dit — que la temporalité non linéaire du jeu vidéo était la preuve qu’il ne pouvait mettre en place d’effets temporels et, donc, qu’il ne pouvait véhiculer un récit. Or, lorsqu’on considère les événements qui composent le jeu dans leur ensemble, et non de façon isolée, cet argument apparaît rapidement comme invalide. En effet, le jeu vidéo est tout à fait capable de générer des décalages entre temps du « récit » et temps de « l’histoire »
            
              12
            
             : c’est le cas dans les effets de ralentissement dus aux chargements ou les ellipses qui occultent certains déplacements (lorsqu’il est possible de choisir une destination sur une carte et que le personnage y est instantanément transporté). Ainsi, l’action du joueur n’ancre pas nécessairement l’entièreté de la représentation dans le présent car, s’il est vrai que les temporalités du jeu et du joueur convergent lorsque celui-ci appuie sur un bouton, elles peuvent tout de même entrer en décalage l’instant suivant, dans la réponse fournie par le système
            
              13
            
            . L’œuvre vidéoludique n’est donc pas prisonnière du présent du jeu, pas plus que l’œuvre cinématographique n’est prisonnière du temps de sa réception.
          

          
             
            Face à l’argument selon lequel le récit vidéoludique n’existe pas parce qu’il n’est pas énoncé, Dominic Arsenault a proposé de considérer qu’une énonciation propre au jeu vidéo existait bel et bien, mais de façon plurielle (d’où la difficulté de l’identifier) : « ce n’est pas une seule ‘voix’ qui communique avec le joueur, mais un ‘chœur’ de voix différentes »
            
              14
            
            . Vincent Mabillot, quant à lui, a mis en évidence qu’une part de l’énonciation prenait précisément place dans l’action du joueur : « une partie du contenu est indéfinie. On ne se contente pas d’activer la matérialisation d’un contenu, mais bien de participer à son énonciation signifiante »
            
              15
            
            . Nous reviendrons, au sein de cet ouvrage, sur cette question qui est trop complexe pour être seulement survolée ici
            
              16
            
            .
          

          1.2.2. Une alternative

           L’analyse du conflit entre narratologues et ludologues et de ses résolutions pourrait occuper l’entièreté de ce livre. Ainsi, dans un souci d’économie, nous renverrons ici au mémoire de Dominic Arsenault (Jeux et enjeux du récit vidéoludique : la narration dans le jeu vidéo17) pour un balisage plus précis du sujet. Cet écrit constitue, en effet, une synthèse assez complète de la polémique puisqu’il reprend systématiquement les points sur lesquels s’opposent les deux écoles et propose différentes alternatives permettant de dépasser le débat. Un rapide résumé des idées principales de cet auteur pourra cependant dégager certains éléments utiles à notre réflexion.

          
             
            Après avoir redéfini clairement les termes de la controverse (l’interactivité, le jeu et la narratologie) pour mettre fin aux approximations qu’avait parfois suscitées la querelle, Dominic Arsenault résume cette dernière en une question fondamentale : le jeu vidéo a-t-il une narrativité intrinsèque ? En d’autres termes, est-il naturellement narratif (c’est-à-dire qu’il ne peut cesser de l’être que par un effort actif de la part de ses concepteurs pour contrer cette narrativité), ou l’histoire dans le jeu n’est-elle qu’un arrière-plan, une décoration ?
          

          
             
            Pour y répondre, l’auteur redéfinit l’histoire comme étant une « suite d’actions prises en charge par des acteurs »
            
              18
            
             tout en apportant d’importantes précisions aux définitions des termes « actions » et « acteurs ». L’action, tout d’abord, est ramenée à trois composantes fondamentales : la temporalité, la causalité (seule une suite d’événements non aléatoires peut être identifiée comme une histoire) et le conflit (sans lequel il ne s’agirait que d’une suite d’actions banales incapables d’intéresser ou d’émouvoir). Or il s’agit précisément de trois éléments essentiels du jeu vidéo, si bien que :
          

          
            
              puisque, d’une part, la « narratologie du contenu » s’intéresse principalement aux histoires traitant d’un conflit, et que, d’autre part, tous les jeux sont basés sur un conflit, il en découle logiquement que tout jeu dont le contenu peut être lié en une suite temporelle et causale peut être étudié d’un point de vue narratologique. Or, l’interactivité est soumise à ces deux mêmes conditions […]. On peut de la sorte conclure qu’en ce qui concerne l’action, le jeu et l’histoire partagent les mêmes conditions et sont ainsi naturellement prompts au métissage : il apparaît difficile, sinon impossible, de concevoir un jeu qui ne soit pas basé sur la causalité, la temporalité et le conflit. C’est pourquoi les actions principales des histoires se transposent aisément dans un système de jeu […]
              
                19
              
              .
            

          

          
             
            À l’inverse, la présence d’acteurs dans les jeux vidéo n’est pas systématique : dans 
            
              Tetris
            
            , par exemple, on ne peut identifier les différents blocs comme de véritables personnages. Cette remarque, cependant, ne concerne que les jeux de puzzle abstraits et certaines adaptations de sport, qui constituent, selon l’auteur, une catégorie de jeux à part.
          

          
             
            Le jeu vidéo est donc bien porteur d’histoire, mais reste à savoir si celle-ci est transmise par le biais d’un récit. Après avoir rapidement épuisé la question du temps
            
              20
            
            , Arsenault s’interroge sur le pré-requis absolument nécessaire pour qu’un récit puisse exister : la présence d’une narration (un récit est toujours communiqué par une instance narrative). Aux ludologues, qui considèrent que le jeu vidéo relève de la monstration (opposée, dans leur conception, à la narration), Arsenault objecte que la monstration n’est jamais qu’une des formes du récit puisqu’elle reste tout de même soumise à une instance organisatrice. Bien que le récepteur ait l’impression que les événements se déroulent d’eux-mêmes, au présent, ils passent nécessairement par le filtre de cette instance commune : celle qui a opéré le processus de transsémiotisation, c’est-à-dire qui a traduit le réel en un autre code.
          

          
             
            Le jeu vidéo peut donc transmettre un récit. Pourtant, un élément continue de faire obstacle à son analyse : l’influence du joueur. En effet, contrairement au récit traditionnel, le jeu vidéo n’est pas fermé et linéaire mais peut se réaliser de façons très variables en fonction des choix de son destinataire. C’est d’ailleurs cette observation qui a poussé certains chercheurs (dont les ludologues) à considérer que les passages narratifs d’un jeu (comme les cinématiques, par exemple) sont nécessairement non interactifs et peuvent être nettement distingués des passages joués qui, eux, seraient radicalement non narratifs. Néanmoins, cette division ne permet pas de prendre en compte les phénomènes d’imbrication entre l’action et la narration : Arsenault prend l’exemple de 
            
              Prince of Persia: Warrior Within
            
             où la fin du jeu est déterminée par le fait que le joueur a trouvé ou non tous les 
            
              powers-ups
            
            , c’est-à-dire par des passages joués.
          

          
             
            Sur base de ces observations, Arsenault conclut que tous les jeux vidéo véhiculant une histoire, même minimale, mettent en place une double structure narrative. Il ramène l’ensemble des formes que peut prendre le récit propre au jeu vidéo à deux grands types : le récit enchâssé (qui est déjà écrit par les concepteurs et qui ne peut être influencé par le joueur qu’indirectement) et le récit vidéoludique (qui est le résultat de la suite d’actions réalisées par le joueur lors d’une partie, de ses choix de parcours). Ainsi, en prenant pour exemple 
            
              Super Mario Bros
            
            , l’auteur démontre que, même si le récit enchâssé « vaincre Bowser et sauver la princesse » ne subit aucune variation en fonction des performances du joueur, l’expérience de ce récit sera tout de même très différente si le joueur a échoué dix fois avant de vaincre le boss ou s’il l’a battu dès la première tentative. Ou encore : l’expérience sera différente s’il le fait tomber dans la lave ou s’il le bat en utilisant des boules de feu. Les différences dans le récit vidéoludique génèrent donc des variations dans la réception du récit enchâssé, même si celles-ci ne sont pas tangibles ni mesurables. Le sens d’un jeu est, en d’autres termes, produit à la fois par son concepteur et par son récepteur, puisqu’il n’existe pas en dehors de la partie
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            La division entre récit enchâssé et récit vidéoludique présente l’intérêt de rendre compte de l’influence que les choix du joueur ont sur le jeu (il peut explorer l’univers du jeu dans plusieurs ordres différents, activer les phases de récits plus ou moins rapidement, ou même parfois choisir entre plusieurs déroulements possibles, comme dans le jeu 
            
              Fable
            
            , par exemple), mais aussi du fait que ces choix restent tout de même prédéfinis par les concepteurs. Elle permet, autrement dit, de ne pas exagérer la part de pouvoir laissée au joueur, mais de tout de même prendre en compte son existence.
          

          
             
            En vérité, l’étude du jeu vidéo dans son ensemble ne peut se faire sans prendre en compte le joueur : une étude structurale du récit en tant qu’objet fermé, par exemple, ne pourrait rendre compte que du récit enchâssé et laisserait de côté le récit vidéoludique, qui représente pourtant une des principales particularités du médium. Cette remarque est d’une importance capitale car elle implique de considérer le joueur comme l’un des responsables de l’actualisation du récit et, donc, d’envisager les transformations que peut subir la narration en fonction du mode selon lequel le récit est reçu par son destinataire. Néanmoins, nous reviendrons plus tard sur ces dernières observations : tout d’abord parce qu’elles dépassent largement le conflit entre narratologues et ludologues, dont il est question ici ; et, ensuite, parce qu’elles ont eu une influence déterminante sur la conception du récit qui sera développée plus avant. Nous retiendrons donc, dans un premier temps, comment Dominic Arsenault a pu, sur base de l’opposition entre les deux écoles, développer une conception du récit vidéoludique convaincante en évitant l’écueil de la radicalité et en se confrontant toutefois aux problèmes soulevés par les ludologues sans recourir à des esquives théoriques.
          

          
             
            En conclusion, si le débat entre narratologues et ludologues a constitué la première grande structuration du champ de la recherche sur la narration vidéoludique, cette opposition semble déjà dépassée. Nier ou valoriser radicalement le récit n’apparaissent plus, aujourd’hui, comme des options satisfaisantes, et l’opposition entre les deux camps se fait si nuancée qu’elle est devenue presque indétectable dans les textes récents. Grâce aux ludologues, le secteur a atteint la maturité nécessaire pour que la question du récit soit considérée de manière plus sereine et pour qu’elle soit envisagée, non plus de manière excessivement restrictive (comme par les ludologues, qui l’enfermaient dans une définition trop stricte) ou excessivement large (comme par les narratologues, qui avaient tendance à diluer la notion), mais comme un révélateur, une clef d’entrée efficace pour rendre compte de certains versants du médium vidéoludique.
          

          
            1.3. 
            
              Game studies
            
             contre 
            
              Play studies
            
          

          
             
            Malgré les différentes contradictions qui opposent les deux courants décrits plus hauts, ceux-ci ont tout de même en commun une certaine conception du jeu vidéo. En effet, la ludologie et la narratologie sont deux approches qui appartiennent à un même champ, plus vaste : celui des 
            
              game studies
            
            . Cette appellation désigne un ensemble de travaux — principalement anglophones — consacrés à l’étude du jeu vidéo en tant qu’objet culturel. Les 
            
              game studies
            
             sont issues des recherches sur le jeu traditionnel
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            , mais ont véritablement trouvé dans le jeu vidéo un objet privilégié, ce qui explique leur récent essor et la masse importante de publications qu’elles ont engendrées sur le sujet. En effet, bien qu’il reste encore relativement méconnu des universités, cet ensemble de disciplines s’est aujourd’hui établi en tant que véritable champ d’investigation scientifique : « 
            
              it has its own subjet of study — games and playing in their multifarious manifestations — and also its own theories, methods and terminology
            
             »
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            . Or se constituer une identité propre reste, malgré tout, un défi permanent pour les 
            
              game studies
            
             puisque, étant fondamentalement interdisciplinaire, ce champ rassemble et fait dialoguer des études très disparates, produites par des chercheurs provenant de domaines très variés (anthropologie, sociologie, psychologie, littérature, cinéma…). Cependant, son unité provient en grande partie du fait que les différentes approches qu’il imbrique ont tout de même en commun le fait d’étudier le jeu vidéo pour lui-même, de le prendre pour objet premier
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            . Une telle conception était nécessaire pour mettre en place un champ d’études sur le jeu vidéo relativement autonome et elle reste encore, aujourd’hui, celle qui domine dans la plupart des textes. Néanmoins, elle a été récemment remise en question par Mathieu Triclot dans son ouvrage 
            
              Philosophie des jeux vidéo
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            Ce dernier reproche en effet aux 
            
              game studies
            
             leur tendance à mettre à distance leur objet en définissant le jeu vidéo indépendamment des actions et de l’influence du joueur, comme un système formel fermé et stable. Ces études en viennent à créer un objet théorique idéal (et légitime) mais évacuent ainsi la question des différentes expériences qui peuvent être faites du jeu. Or, selon Mathieu Triclot :
          

          
            
              décrire ce qui se passe sur l’écran, sans jouer, objectiver le système des règles, sans jouer, cela ne suffit jamais à caractériser l’expérience du jeu. C’est que celle-ci n’est pas déposée une fois pour toutes dans l’objet, la machine, le discours à l’écran, le récit, le système des règles ou le 
              
                gameplay
              
              , mais produite par le joueur à l’aide du jeu
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            En effet, l’observation distanciée de la structure d’un jeu vidéo est incapable de rendre compte du fait que chaque partie peut prendre une forme très singulière selon le type de joueur qui la dirige, ou même selon l’état d’esprit de ce dernier
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            . En se fondant sur les sens des mots anglais « game » (le dispositif du jeu avec ses règles) et « play » (la partie, l’activité de jouer), l’auteur propose donc de compléter le vide laissé par les 
            
              game studies
            
             en créant des 
            
              play studies
            
             qui ne prendraient plus en compte le jeu vidéo uniquement en tant que forme, mais aussi en tant qu’expérience. Cette réflexion rejoint, en vérité, la nécessité de prendre en compte l’action du joueur dans la construction du récit qui avait déjà été remarquée par Arsenault via sa notion de récit vidéoludique : en sollicitant l’apparition de 
            
              play studies
            
            , Triclot généralise cette nécessité à l’ensemble des aspects du jeu (et plus seulement à son aspect narratif). En ce sens, l’opposition entre 
            
              game studies
            
             et 
            
              play studies
            
             peut être vue comme l’évolution naturelle du conflit entre narratologues et ludologues, puisque leur opposition était en partie déterminée par l’absence de prise en compte du joueur dans leurs approches. Dans le but de nous dégager des limitations qui ont entravé nos prédécesseurs, nous tâcherons donc, ici, de suivre les recommandations de Triclot en inscrivant notre démarche dans la logique des 
            
              play studies
            
            .
          

          1.4. Un récit problématique

          
             
            L’état de la question qui vient d’être effectué fournit déjà un certain nombre d’outils pour envisager le récit vidéoludique de manière nuancée. Jusqu’à présent, nous avons pu déterminer sa potentielle existence (grâce aux remarques de Dominic Arsenault), mais aussi son caractère facultatif ainsi que sa dépendance vis-à-vis du joueur. Néanmoins, ces différentes remarques font du récit vidéoludique un objet relativement insaisissable et entraînent de nouveaux problèmes méthodologiques : comment étudier de manière systématique cet objet fuyant ? Quels sont les critères qui pourront déterminer la présence de récit dans un jeu ? À travers quels éléments tangibles pourra-t-il être étudié ?
          

          
             
            Pour répondre à ces questions, il nous faudra faire deux détours : tout d’abord, par la question du corpus (existe-t-il des critères permettant de délimiter l’ensemble des jeux narratifs ?) ; ensuite par la redéfinition de la notion de récit elle-même, pour la rendre plus opératoire dans le cadre d’une étude sur les jeux vidéo.
          

          2. Les jeux narratifs : un ensemble fini ?

          2.1. Qu’entend-on par jeu vidéo ? Évacuation des cas limites

          
             
            La notion de « jeu vidéo » recouvre des réalités très diverses qui ne peuvent être embrassées toutes à la fois d’un seul regard. Ce domaine peut recevoir, comme le souligne Mathieu Triclot
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            , un grand nombre de définitions en fonction des approches via lesquelles il est envisagé (la sociologie l’étudiera comme un médium de masse, les concepteurs le définiront par ses aspects techniques…). Dans le but d’inscrire cette étude dans la continuité des 
            
              play studies
            
             engagées par Triclot, nous nous appuierons sur la définition du jeu vidéo donnée par ce même auteur, à savoir :
          

          
            
              le jeu engendre une forme d’expérience, non pas une « expérience nue », mais une « expérience instrumentée » qui se déploie dans la relation à l’écran. Le jeu existe comme un état intermédiaire, à mi-chemin entre le joueur et la machine […], qui se nourrit de l’ordinateur, de l’écran et de toute une gamme de périphériques pour se mettre en marche
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            Ces remarques permettent de s’accorder sur une première délimitation du médium vidéoludique en tant que pratique particulière. Cependant, les différents types d’« expériences instrumentées » proposées par le jeu vidéo n’en demeurent pas moins protéiformes : comment comparer 
            
              Grand Theft Auto: San Andreas
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             et le jeu 
            
              Snake
            
             sur téléphone portable ; ou encore la série des jeux éducatifs 
            
              Adibou
            
             à un 
            
              MMORPG
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             tel que 
            
              World of Warcraft
            
             ? Plusieurs caractéristiques du médium expliquent cette diversité. Tout d’abord, la contrainte qu’opère le dispositif technique sur l’œuvre qu’il accueille (on ne développera pas un jeu de la même façon sur une borne d’arcade, une console de salon, un ordinateur ou un téléphone portable). Ensuite, le fait que les jeux vidéo sont conçus pour un certain type de pratique : ils doivent être joués soit en mode solo, soit en mode multijoueurs (sur une même console ou en réseau) ou peuvent éventuellement proposer ces deux options. Enfin, outre ces différences techniques, le médium se décline également en de nombreux genres dont les évolutions et les hybridations sont si rapides qu’il n’a pas encore été possible de constituer pour eux une typologie unique, fixe et consensuelle (par exemple, dans la presse, chaque magazine détermine ses propres critères si bien qu’un même jeu pourra être qualifié d’« aventure-action » chez l’un et de « jeu de tir » chez l’autre)
            
              32
            
            .
          

          
             
            La segmentation d’un corpus homogène, dans le cadre du jeu vidéo, est donc particulièrement problématique puisqu’elle recouvre différents niveaux qui ne peuvent pas toujours être confondus.
          

          
             
            Dans notre cas précis, une première division peut cependant être opérée sans trop de difficulté. En effet, l’ambition de cet ouvrage étant de proposer une description à la fois générale et basique de la narrativité vidéoludique dans son ensemble, il nous semble préférable d’exclure d’emblée de notre analyse les pratiques de jeu vidéo qui en constituent des cas limites. Ainsi, le genre du 
            
              serious game
            
            , mentionné plus haut, ne sera pas pris en compte, pour la simple raison que sa nature éducative en fait un objet hybride dont les logiques, la poétique, les modes de productions, etc. s’éloignent explicitement de ceux du jeu vidéo traditionnel et ne peuvent donc être étudiés selon les mêmes critères. Pour les mêmes raisons, les jeux rassemblés sous l’étiquette du « casual gaming » ne seront que rarement abordés car ils se définissent par une pratique particulière (de courtes parties sans investissement ni immersion), mais aussi car ils sont pensés pour répondre aux attentes d’un public qui ne se résume plus aux seuls «...
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