Appuyez sur Jouer
pour Entrer



Avant-propos
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mémoire.

Le jeu se trouveci : http://play?.textadventures.co.uk/Play.aspx?id=yv244xuuvkeaftqiiz_twg

Attention ! Le jeu ne fonctionne pas sur Safari. || nécessite un autre naviggpe Firefox.


http://play2.textadventures.co.uk/Play.aspx?id=yv244xuuvkeaftqiiz_twg

Guide de jeu

Le guide qui suit donne les actions a saisir a partir de la fin du tutoriel pour accéder directement au contenu du
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Actionsa effectuer:
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Choisir le deuxiéme étage.
« Ouvrir porte»
Sélectionner @ui»

«Aller cuisine»

« Parler a Nicolas Cepypi
Suivre le dialogue

« Aller au coulois»

« Aller chambre de Guillaume
« Parler a Guillaume Cepypi
Suivre le dialogue

« Regarder ordinateus
Sélectionner oui»

« Parler a Caillois

Suivre le dialogue

« Parler a Huizinga

Suivre le dialogue

« Parler a Triclop

Suivre le dialogue

« Parler a Juuh

Suivre le dialogue

« Regarder le portaib
Sélectioner «oui»

« Parler a Guillaume
Suivre le Dialogue

« Regarder table basse
Suivre la lecture

« Regarder bibliothéque

Fin



Appuyez sur Jouer pour Entrer

Travail de bachelor - Promotion J - Manufacture - Haute Ecole
des Arts de la Scene

Par Guillaume Ceppi

----- Début de la partie - ----

Vous étes au rez de chaussée .

Vous étes dans le hall d'entrée d'un immeuble a I'avenue Floréal 19 a Lausanne. Le
batiment semble dater du début du XXeme siecle et rien ne semble avoir été
entretenu correctement depuis trente ans. Les murs sont orange sale et les boiseries
sont faites d'un bois sombre dont les seuls éclats de clarté viennent de morceaux de
peinture qui se sont décollés.

Il fait sombre, mais vous distinguez tout de méme quelques élénments:

A votre gauche se trouvent un interrupteur et des boites aux lettres avec nom et étage.
A votre droite, un panneau d'affichage est fixé au mur.

Devant vous trois marches montent vers un petit pallier sur lequel se trouvent deux
portes d'appartement et un ascenseur.

Plus loin, des escaliers montent au premier.

> allumer la lumiere
La lumiére s'allume dans toute la cage d'escalier

> regarder boites aux lettres
Vous lisez les nom inscrit sur les boites aux lettres :

Famille Dubois - Rez gauche
Famille Pann - Rez droite
Famille Roning - ler gauche
Famille Misart - ler droite
Famille Ceppi - 2éme gauche
Famille Shonberg - 2éme droite
Famille Corafron - 3éme gauche
Famille Armani - 3éme droite
Famille Cikovicz - 4eme gauche
Famille Duhors - 4éme droite

> prendre l'ascenseur
L'ascenseur se met en marche...



Vous étes au deuxieme étage
C'est un pallier avec deux portes d'appartement. L'une d'entre elles est décorée

> regarder portes

Ce sont de grandes portes en bois sombre. Au milieu, derriére de®rnements en fer
forgé, une fenétre en verre cathédrale diffuse une douce lumiéere.

Des fausses branches de lierre recouvert de faux givre et une guirlande lumineuse
décorent la porte.

Vous lisez les nons sur les sonnettes:
Famille Ceppi (gauche)
Famille Shonberg (droite)

> ouvrir porte
Vous entrez dans l'appartement.

Vous étes dans le couloir de I'appartement
Les murs du long et étroit couloir sont jaunes. Son plafond est haut, comme dans la
plupart des appartements de cette époque, et blanc.

Juste en face de la porte d'entrée se trouve ce qui semble étre un réfrigérateur. Un
peu plus loin, un meuble en bois foncé et une bibliotheque noire sont placés le long
du mur. Les portes en bois couleur creme qui donnent sur les chambres débouchent
toutes sur ce long couloir. Il y en a trois a gauche et trois a droite. La premiére a
gauche, une porte vitrée sur laquelle est accrochée un panneau, semble donner sur la
Cuisine. Celle de gauche est entrouverte et laisse apercevoir un salon.

Au fond, se trouve lachambre de Guillaume
> aller a la Cuisine

Vous étes dans la cuisine

C'est une cuisine tout en longueur. La moitié des murs est en bois blanecréme,

l'autre moitié est recouverte de carrelage brun. Certains morceaux du plafond se
décollent comme du papier peint.

A votre droite : un banc en bois, une table en formica, des tabourets en bois et un peu
plus loin, I'évier et le plan de travail, lui aussi en formica.

A votre gauche: une armoire encastrée, un micro-onde et plus loin, des plaques de
cuisson vitrocéramiques.

En face de vous se trouve la seule fenétre de la piéce et derriére vous, la porte est
grand ouverte sur le couloir

Nicolas Ceppi est assis a la table et lit le journal.

> parler a Nicolas Ceppi



Nicloas Ceppi

-Vous : Bonjour !
-N.Ceppi : Bonjour !
-Vous: qui étes-vous ?

-N.Ceppi : je suis Nicolas Ceppi, un des grand fréeres de Guillaume. Je suppose que
vous étes la pour son mémoire ?

-Vous : Exactement ! Estce que je peux vous poser quelques questions ?
-N.Ceppi : Avec plaisir!

-Vous : Quelle relation au jeu vidéo avezvous ?

-N. Ceppi :Je ne sais pas si cbest |l a premi
pére avait une vieille console, genre Atari. Il y jouait sur la télé et on y a touché une ou

deux fois,| dnabjsetcéb@®uiainous int®ressait plus

et on voyait |l es "trucs" bouger ,-mémeai s je noba

Ensuite, je ne sais Smpaskyowsidaad®wdrad t° dlo@a®oalde ,s
un jeu, « mimi la petite fourmi » je crois. Sur comodor 64, je crois. Tu pesais sur la

touche M et elle faisait quelqgue chose qui ®
averse. Je rigole m°me pas. Enfin brefé
Ensuite, il y avait | 6or dcitaBupiiAboui,gilandgnapa sur
est allé au Canada avec ma famille, il y avait les jeux en disquette, avec celui ou on
incarnait un skieur poursuivit par | e Y®ti

|l ien entre |l es sessionaiet! cd®taatsplVusepovar
|l e fais une fois, "Ok, cbest bon, jbébai compr
"sessions de jeu", il néy avait aucune ambit
des jeux, on allait chezMix-Image, mai s cO0est tout. Et puis, -
papa sbest achet® un ordinateur avec une TNT
permettait de jouer a des jeux dessus, etadixhui t ans, mes parents m¢
méacheter un or dmbénoantte ufri.n aBncf® np,ouirl sgue j e mob:

ordi nateur é

-N. Ceppi : Et jo6ai directement cr oRPB® Dbabor
représente la plus grosse partie de ma pratique vidéoludique. Dessus sont venus se
greffer | es | euxdedodos®uctiog me et | es | eux

-Vous : Donc plutét des jeux solos ?

-N.Ceppi : Le jeu auquel je joue le pluscestempsc i , cb6est un jeu mul ti
Minecraft. Je joue avec des amis et mon frére Jean.

-Vous : Vous parlez avec eux pendant les parties ?
-N.Ceppi:Bien-s 3%r . Je dirais pas que coest | e p
On parle soit par Skypeoudiscord, soit par | e tchat du | e

gue, comme des informations peuvent étre données par écrit au joueur par le jeu,
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"machin a fait ci" ou "machin a été tué par ¢a", et que les dialogues entre joueur
apparaissent dans la méme fenétre, on peut jouer avec ¢a. On peut donner des
informations comme si coO®tait |l e jeu qui |l es

-Vous : Et en ce qui concene vos parties de jeu avec votre petit frere Guillaume, de
quoi vous souvenez vous ?

-N.Ceppi : Ca dépend, estce que vous parlez des jeux ou on est sur la méme session
ou ceux ou on joue ensemble, mais pas sur la méme session ?

-Vous : Les deux.

-N.Ceppi : Alors, il y en a un trop grand nombre pour que je puisse les dire, sauf les
jeux auxquels on a joué ensemble, sur la méme sessiorll y a eu Neverwinter Nights
surementB | a d u r GesHerGes of Might and Magic Il . Et bien-slr Pokémon,
mai s ecndoceosrte autre choseé

-Vous : Et que pouvezvous me dire sur la fagon dont Guillaume joue ?

-N. Ceppi : HDabl@ll ,Dainls a un pratique qui esté ¢
est un jeu ou, je trouve, il est facile de respecter la boucle de trente secondes.

-Vous : la boucle de trente secondes ?

-N. Ceppi : On dit qubéun jeu cbest | 06it®ratior
chaque jeu se répéte, dandetris on fait tomber des blocs, dansMario bros. , on saute

sur des choses, pareil pourDiablo Il . Donc un jeu est une répétition de trente

secondes degameplay qui se répétent de facon a ne pas étre ennuyantes, méme si ca

nbéest p absblolli teurnb dutwur de ca : tuer des monstres, acquérir des

comp®t ences et des o0b) e tsécomhnédtel atonvgutdelai t ® du

rep®titivit® ! Et on veut sentir |l a r®p®tit.i
en puissance. Et donc la, Guillaume jouait de la méme fagon, qui était exactement la

méme chose que moi et la méme chose que touteslggser sonnes que joai VI
Diablo Il . 1 ne sb6bamusait pas ~ collecter des ob
faire des flammes qui ont wune forme rigolote
simpl ement | e fdesmonstigsett 6 ®t a p b ulooteedu stufflet  d e

de pexer.
Dans Nevewinter Nights sa pr ati que ®tait dobéessayer de co

le jeu a beaucoup de régle, et on les apprend sur le tas en faisant, donc il faut de

nombreuses heures pour apprendre. Etdu coup, cbdbest un jeu qui,
nébpnas | a m°me exp®rience du jeu, en termes
un j eu qui va mettre beaucoup de temps et - a
"plaisir partag®". Du coup cbest moi qgui dev
fare-a ou -a ou -aeée"

-Vous : EtdansPokémon? Vous di si ez que cO®tait un cas

-N.Ceppi : DansPokémoni | ®t ait ° cheval entre, euhé co
sortes demeta-gameil y a le méta-game lié aux mécaniques et le métagamelié a

| 6aspect culturel, | 06i mpact culturel, et | a

largement le cadre du jeu. Le faitqueCyzaiox¢ p te | a cl asse €& coOest
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chose qui est Iinh®rent au jeu, cOeossensupuel que
culturel, cbest du "m®ta" game dans un certa
joueurs. Méme siCyzaioxestpeut-°t r e moi ns polyvalent ou moil
pokémon, ben il "péte la classe", on a envie de le prendre. Et puis le métagame des

mécaniques, lemétagame " pur ", cb6best celui des statist
toujours partagé entrecesdeuxl ©~ . Di sons quoéi l essayait touj
. Parce quodil ne voulait pas uniquementé e
super efficace, je sais pas, il se serait fait une équipe de sikonsieur -Mime avec

Tourmagik, m° me si cob6est interdit doéen prendre s
voil ™, il aurait simplement emb°t® | es gens

Mais non, il y avait une volonté de simplement prendre plaisir visuellement et au
niveau de la narration, ¢ca permet de mettre une narration dans le méta-game de
prendre des Pokémons qui nous plaisent. Sinon on prend les dix Pokémons les plus

utilisés en compétition, des'godt i er " . Cbest absol ument pas ¢
pas ce qui méi nt ®resse non pl us.
-Vous : Et donc quand vous jouiez ensembl e, ¢

doaffront ement

-N. Ceppi : Oui, sur |l es momeAmptrs sd 6 aofnf rsdretnd mear
parmi. Par exemple, quand je | ui montais un
Pokémon qui me paraissait intéressant, ou que je lui proposais unmoveseto u qu 6 o n

regardait ensemble quel moveset on pouvait faire. Maisquandonéai t | 6 un contr
|l 6autre, cbdbest | "~ que |l es choix r®els se fali
montrer ~ | 6autre parce que coOest plu i nt ®r

S
autre co6té, le but de la compétition entre nous, il étaitdanslema ni ement ddéune
grammaire construite en commun, ce qui est pas le cas dans les compétition, ou sur

internet, o% |l e but nbdest pas - a. Le but code
surprendre, mais -a va pas °tre doewsigel orer g
sais quobéil sait que | 0ai-étrelethoigtkddmomaoije j e me d
vais faire un Pokémon qui pourrait éventuellement contrer celui -1a, mais je vais pas le

sortir avant quoil ait sorti |asdeiaen pour vo
grammaire et dans | 6interpr®tation de | a str
possible qudentre | es gens qui se connai ssen

-Vous : Donc le jeu a créé une nouvelle dynamique entre les personnes qui créent
ellessmémes du jeu ?

-N. Cepmrist: eQ@actement -a. Cbest | " m°me chose
ext ®ri eur et qubéon sait que telle personne Vv
particulierement bonne au foot ou quelque chose comme c¢a, on va faire en sorte que

tout le jeu ne tourne pas uniguement autour de certain aspect, le fait de connaitre les
personnes avec qui on joue va changer | 6exp®
uni guement en fonction de | daspect social ou
compétences et la fagon dont ces personas structurent le jeu et le modifient.

-Vous : Et dans le cas de Pokémon, comme était votre dynamique ? Vous connaissiez
mieux le jeu que Guillaume ?

-N. Ceppi : Au d®but non. JO6ai commenc® assez
Coest en 2006 dou a2007,gue | o6ai vrai ment ¢ o0mme
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et ses m®caniques, mMai s je ne me SsSuis int®re
elleem® me ne moOéa jamai s i nt ®ress®. Par contre |
les Pokémon petitapett gr andir et ®voluer, -a, coest i |
-Vous : Et dans Pokémon, vous avez senti cette différence de connaissance avec

Guillaume ?

-N. Ceppi : Oui, mais pas dans | e m°me sens QL
|l es connai ss an csbeaycogp d¢ ténwigrnage ®u de ste iatérnet en

angl ai s. De |l a communaut ® anglophone, pas | a
mémemétaagame, cOest pas | es m°mes r gles dans |
de mes Pok®mon tour npdme aarn @luai doailno rm®tcaue G
peut-étre plusunméta-game fr an- ai s. Loéautre aspect, cOec¢
moi nt ®ressait ®tait pas syst®mati quement UU
-Vous : "UU" ?

-N. Ceppi : Je s ai s!Undérased e(pdU overésedABEn fad, ds font

des statistiques pour chaque Pok®mon. 11| vy a
trop fort, ou qgquotglasmed ®so®q ugiulGiiblr el 6laep pmh@ttai s s ¢
overused qui ont un haut pourcentage d o6 ut i | i sumdeiusediquisditen s | es

dessous doéun certain pourcentage.
-Vous : Et donc Guillaume utilisait ces UU ?
-N. Ceppi . €& | 6®poque, ceux quobil utilisait

-Vous : Et pourquoi le choix de jouer que des Pokémo ns peu util i s®s ? C6
do®l iti sme ? De snobi sme ?

-N. Ceppi . Cbest pas de | 6®litisme. Cbdest | e
vraiment a ceux qui les utilisent, ils appartiennent a la communauté, au fait que toute
la communauté les utilise. Alors que le UU, nous appartiennent un peu plus.

-Vous : Comme une sorte de signature ?

-N. Ceppi . Oui, cbest aussi l e fait que si or
choi si par des question de go%t, mpuardesur a pl u
raisons doefficacit®. Cbdbest comme si Vvous | o
vous ®vitez | a boule de feu parce que coOest
j6avais pas ce probl me, parce que ntBeuk ®mon,
trois ans, l e fait gue | es Pok®mons soit OUEé
mo i ils avaient pas dOo ®areRjkacauet Dracafeu.l t ur el | e.
-Vous : Donc Guill aume, qui connaissait mieu>

game, la prenait en compte dans sa maniere de jouer.
-N. Ceppi . Cbest - a.

-Vous Je vois. En tout cas, cOest tr s into@¢@
pour votre temps.



-N. Ceppi : Vous, s acvheozs, e jdeb anuwotarie p'a sf agirraen.d
-Vous : Merci quand méme.
-N.Ceppi : Derien!

Fin du dialogue avec Nicolas Ceppi
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> aller au couloir

Vous étes dans le couloir de I'appartement
Les murs du long et étroit couloir sont jaunes. Son plafond est haut, comme dans la
plupart des appartements de cette époque, et blanc.

Juste en face de la porte d'entrée se trouve ce qui semble étre un réfrigérateur. Un
peu plus loin, un meuble en bois foncé et une bibliothéque noire sont placés le long
du mur. Les portes en bois couleur créme qui donnent sur les chambres débouchent
toutes sur ce long couloir. Il y en a trois & gauche et trois a droite. La premiere a
gauche, une porte vitrée sur laquelleest accrochée un panneau, semble donner sur la
Cuisine. Celle de gauche est entrouverte et laisse apercevoir un salon.

Au fond, se trouve la chambre de Guillaume

> aller dans la chambre de Guillaume
Vous ne pouvez pasy aller.

> aller chambre de Guillaume

Vous étes dans la chambre de Guillaume
C'est une grande chambre. Trois muis sont blancs et le quatrieme est orange. La
plupart des meubles sont noirs ou rouges.

Directement sur la gauche de la porte se trouve une mezzanine noire. Audessus on
devine un lit qui profite de la hauteur de plafond. En dessous se trouve un grand
bureau qui repose sur la structure de la mezzanine, avec deux écrans d'ordinateur, un
clavier, une souris et deux hautparleurs. Au-dessus, juste sous le sommier du lit, on a
fixé une sorte de meuble noir. Plus loin sur la gauche, trois étagéres a livres
constituent une petite bibliotheque. Enfin, un tapis accueil un canapé rouge qui finit

de longer ce mur sur lequel sont accrochées trois guitares. En face du canapé, se
trouve une table basse recouverte de documents

La porte du couloir, qui s'ouvre vers l'intérieur de la chambre, vient butter sur le
radiateur qui se trouve a sa droite. La quasttotalité de ce mur est occupée par deux
énormes armoires encastrées. Seul un petit mor@au libre, a I'autre bout de la piéce,
prés de la fenétre, est occupé par un petit amplificateur pour guitare électrique et un
meuble sur lequel trénent un tourne -disque et des jeux vidéo.

Guillaume Ceppi est assis a son bureau.

> parler a Guillaume Ceppi
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Guillaume Ceppi

-G.Ceppi : Bonjour ! Je suis Guillaume Ceppi, le créateur du jeu. Content que vous
méayez trouv® !

-Vous : Le cr®ateur du jeu ? Donc cboest 7 wvolu
-G. Ceppi : Oui . Le tutoriempil|l 6t omeublCéest 6 me
m° me temps, cbest normal, cbest aussi une pa

-Vous : Ah ? Et vous faites un bachelor en..?
-G.Ceppi : Thééatre.
-Vous : é Jobai pl ein de question © vous poser

-G.Ceppi : Trés bien ! Je suis la par ¢a !

-Vous : Pourquoi avoir choisi | e jeu vid®o ?
domaine ?

-G. Ceppi : Eh bien, | e choix du jeu vid®o cor
affectif. Dans mes souvenirs,ujainsoppaurs
toujours ® ® au contact de ces jeux. Que ce

jouer, a en entendre parler, ou a 'y jouer morméme. Je suis né trois semaines avant
Doom, le jeu qui a définitoutun pandesFPS Je <croi s qubéon peut di
génération est réellement née une manette a la main. Nous avons été les spectateurs

privil ®gi ®s de | 6®vol ution des jeux et des m
doexceptionnel pour mod®p | ovyedrr aporuts ulnd arolnudne
console, mais les voir évoluer est un émerveillement. La croissance phénoménale du

march® du jeu vid®o, sa pr®sence grandissant

des gamestudies, son entrée fracassante dans la pogculture et dans le monde
artistique, sont signes non seulement que le jeu vidéo se démocratise, mais surtout
gue les personnes qui entretiennent, comme moi, un rapport particulier a ce média,
commencent a réfléchir, a créer, écrire, réaliser, diriger, jouer.

-Vous : Et vous alors, comment voyezvous le jeu vidéo ? Comment le comprenez
vous ?

-G. Ceppi : Au point 0% jJjob6ben suis actuell ement
ici, au d®but de ce travail, mon rasmrport au
mes impressions, mes expériences et mes quelques notions en gamdesign grapillées

ici et la sur internet.

-Vous : Cobest suffisant pour comprendre | a pl

-G.Ceppi : Non. Je suis incapable de répondre a cet question pour le moment. Et

cbest justement un des ® ®ments qui ont | anc
pourquoi et comment les jeux vidéo ont pris cette place dans mon quotidien et dans

mon paysage culturel. Je veuxtolregge compr endr e
j 6entretiens avec eux. |l dégqubfier sbeen®| @me h
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la mécanique de jeu, esthétique, narratif ou autre - qui me semblent avoir joué un
rtl e dans | a place quodoils ont prei sdodhansi Inson ¢
pris.

-Vous : Vous avez déja des pistes, quelque chose ?
-G. Ceppi : l ntuitivement, je dirais quodon petl

une histoire. Quand je choisis un jeu, je choisis un univers dans lequel je vais me
plonger. Chaque jeu me raconte une histoire et me présente un monde. Ce monde

peut °tre r®duit © un parcours que je noai p
déambuler dans un monde completement ouvert. Il peut méme me plonger dans un

espace abstrait ou définituniqu e ment par | a description quéobe
monde peut étre rempli de créatures et de personnages. lls peuvent étre contrdlé par

| 6ordinateur ou par dbéautres joueurs, des in

bout de la planete ou dans mon salan.
-Vous : Je vois.

-G.Ceppi : Mais tous ces mondes ont un point commun: ils sont régis par des regles.

En découle que chaque jeu posséde son but et ses mécanismes. Ces différents

systemes plongent le joueur dans un état spécifique et singulier. Si je joe a un jeu de

tir a la premiere personne, mon état ne sera pas le méme que si je joue a une
simulation de vol. On peut me demander do®
d®p!l acer, de choisir, de tim&meounamepapdrie d
comprendre et intégrer ces mécanismes pour atteindre mon but. Ce butla, celui que

je me fixe moi-méme, peut suivre ou non celui prévu par les créateurs du jeu. Mais je

peux jouer 7 nbdéimporte quel |jeu deacbuse mani r
dans un jeu de tir, ou faire le plus de tonneaux possibles dans un jeu de course, la

machine ne méen emp°cher a -@trapgas maddussteeme r econ
tant que telle, mais elle ne méemp°chldera pas
jeu vid®o est justement de passer par une ma
console de jeu- portable ou non - le joueur joue toujours a un jeu sur une console.

Vi
0®

J6interagis avec elle par un p®riph®rique de
déne manette, dbébune souris, dbébun clavier ou
faire oublier : quand je suis plong® dans | e
moi-m° me. Si tout se passe bien, je nobali pas |
mai s j 6effectue directement des actions dans

r®agit pas suffisamment bien, |1 6illusion so6®
fonctionner un appareil dénué de sens.

-Vous : Donc en résume, une partie de jeuxvidéoc 6 est vous qui |Jjouez
une machine, cbest -a ?

-G. Ceppi . Oui, cbest -a. Cbdbest encore plus f
Le terme de gameplay, largement utilisé dans la communauté du jeu vidéo, fait la

différence entre le game,lejeut dans | e sens de | 6objette ou du
play, | d6activit®, | e fait de jouer

-Vous : Mai s il est difficile doéappr ®hender t
de | 6action, on ne voit que | 6exp®rience qui
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-G. Ceppi : Cbest juste. Et pour comprendre cCeé€
ce quodéil se passe, dans | e temps du jeu, du
donné la nature de ces deux éléments, je ne peux pas y appliquer la méme méthode.
Cotespour cel a que | 6atrmémdropows vouscaednterenaf or me de
recherche.

-Vous : Trés bien, mais quel lien avec le théatre ?

-G. Ceppi . Cbest justement |7 |l a deuxi me r ai
jeu vidéo dans un travail en théatre, au-dela de mon affection pour ce médium.

Intuitivement, je sens une affinité du concept de gameplay avec le monde de la scéne.
Lethéatre-et ndéi mport e queprop@seuneadrp e le tomédieradsti f

appelé a jouer dans et avec e cadre. Le geste qui sépare le joueur et la machine serait

similaire, dans le cadre du théatre, a celui qui sépare le comédien de la scéne. En

cons®quence, je me demande sb6il serait possi
pourrait nous apprendre de s es m®cani smes et de sa gr amma
objet sc®nique. On pourrait m°me pousser | 06a

représente - dans la totalité de mon travail de bachelor - le game et que ma création
scénique en est le play.

-Vous : Vous jouez encore beaucoup au jeux vidéos ?

-G. Ceppi : Oui, assez. JOyYy joue pour diff ®rer
joue encore beaucoup.

-Vous : Et quell e sont |l es raisons pour | esql

-G.Ceppi: Il y en a beaicoup ! Il y a les jeux qui permettent de créer, comme les
Sandbox, ou ceux qui demande desskills et qui représente un vrai défi. Je pense aussi

aux jeux multijoueur, gqui font sbéaffronter o
inconnus. Il y a aussi desjeux plus beaux, qui invitent a la contemplation, ou encore
ceux dont je regarde |l es parties jou®es par

Madelaine de Proust » que peuvent avoir certains jeux.
-Vous : Ah oui ? Vous auriez un exemple ?

-G.Ceppi : Si je dois nommer un jeu qui me fait cet effet, je pense immédiatement a la
série Pokémon sur les consoles de jeu portable de Nintendo. Pokémon est une
franchise japonaise ayant donné naissance a une multitude de jeu vidéo, de jeu de
cartes et de dessins aimeés, ma génération a été inondée de Pokémon.

-Vous : f£te quEkesctbest comme jeu ?

-G. Ceppi : Pour | a s®rie principale, cbdest tc
« dresseur » Pokémon qui part parcourir le monde pour attraper un maximum de ces

créatures de pochei POKEt MONSstersi dans le but de les étudier. Mais il doit aussi

et surtout les entrainer et les faire combattre pour vaincre tous les autres dresseurs.

Entre 2000 et aujourddbébhui, joai juodi® t'r odosuze
cents heures pour certaines de ces cartouches.
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-Vous : ¢a fait beauwwaesayadtjoRéosues guxeont vy avez
sensiblement les mémes ?

-G. Ceppi . Parce qubéau d®part, mon d®sir de |
lemondeque méoffraient | es jeux. Je me SoOoUVIi ens
passées avec mes parents et un de mes fréres, Jean, a sillonner les routes de

Scandinavie en voiture. Co®tait en 2003, | oa
SP, lapremiereconsolemr t abl e estampil |l ®e Nint-endo qui

éclairage permettant de jouer la nuit, sans autre source de lumiére. Les trajets en

voiture étaient les seuls moments ou mes parents ne mettaient aucune restriction, ou

trés peu, a ma pratique vidéoludi que. Pendant ce voyage, | 6ai
a Pokémon version Rubis, relevant, dans les fréquents temps morts du jeu, la téte

pour regarder le paysage. La nuit, les éclairages publics rythmaient mes parties en

rendant | & ®cr anqueslinstants, d talse depreflets. q u e |

Le jeu était un import des Etats-Uni s, mon fr re en avait fait
sortie europ®enne et mobéoavait autoris® “ | out
Rubis i ou plutdt Rubis version, comme noté sur la cartouche UST n 6 ®t ai t donc p
en fran-ais, mais en angl ai s. Mon niveau doa
de comprendre | 6int®gralit® du jeu, mais | 6u
gue nodéi mporte quell e |uegamraivedLe plaisiigelmegue ou do
bal ader entre | es maisons au design diff ®r en
musiques attribu®es °~ chaque | ieu, ou encore
pokémon disponible dans le jeu me suffisait. Une fois rentré de vacances et replongé

dans le quotidien scolaire, jouer a pokémon prolongeait un peu ces vacances a chaque

partie.

Les jeux Pokémon, aussi fictifs soient les mondes dans lesquels ils se déroulent, sont

tous ancrés a un moment de ma vie. Et inversemat, chaque partie que je joue me

rappelle un peu ces instants.

-Vous : Et ¢a a suffi a vous faire jouer tout ce temps ?

-G. Ceppi : Non, -a noboest pas tout. Aujourdoht
r®gul i rement aux | euxaeéoonkiteregeu etalmeaitsserj 6 ai  ap
Car derriere un habillage de jeu pour enfant, Pokémon est un vraiRPG et quiconque

creuse un peu | es m®cani smes du jeu se rendr

pratigue beaucoup plus complexe. La trame narrative principale devient donc tout a

fait secondaire et le « vrai » jeu commence lorsque le joueur a débloqué toutes les
options. Le but devient de cr ®er | 6®quipe | a
joueurs ou deslA plus coriace. Mais la vraie question est de savoir ce qui me plait &

dedans...

-Vous : Et en regle générale, quand vous jouez, vous jouez seul ?

-G. Ceppi : Non, pas vraiment. Plus qud”™ | 6®pc
méme toit que moi, mais méme maintenant je ne joue pas toujours seul. Ou plutét,

on ne joue jamais seul “un jeu Vvid®o. Comme
int ®r ess®s au jeu Vvid®o, | 6exp®rience est pa
| i nter m®di ai re doéune mac Whtisendrde piteraieidan e qu i p
jeu.

-Vous : Mais on peut jouer avec des humains aussi.
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-G. Ceppi : Oui, et | 6exp®rience du jeu devier
multijoueur, je ferais la distinction entre le jeu dit « en local » et le jeu « en ligne ». Le
mul tijoueur | ocal consiste ™ jouer avec quel
|l igne peut se faire avec nobéi mporte qui

-Vous Déaccordée

-G.Ceppi : Le jeu avec un ami est toujours une expérience particuliere. Le choix du jeu
est crucial pour que la partie se passe bien. Si un jeu demande une certaine habitude

du m®di um, mais que | e deuxi me joueur ne 1|6
pénible pour les deux. Dans un jeu de coopération, celui qui comprend et maitrise le

mieux les mécaniquesser et r ouve souvent ° expliquer © 16
quoi l ne joue, et | e deuxi me joueur se voit
vient sbébajouter aux exigences du jeu. Dans u

unigue et le défi disparait autant pour le joueur aguerri qui ne rencontre aucune
résistance que pour le néophyte qui ne verra aucune possibilité de victoire.

-Vous : Et final ement, personne nbappr ®ci e de
-G.Ceppi : Voila. Au contraire, sile jeu estbienchois , | 6exp®ri ence peut
agr ®abl e. 1 ndbest pas rare que deux joueurs

viennent a se comprendre sans parler ou a développer un langage qui leur est propre
et qui fait référence a un vécu commun. Un exempk en la matiere multi est le jeu
Portal 2. Dans cepuzzle-game en FPSles deux joueurs doivent compléter des niveaux

en coop®rant sous | es commentairdfs sarcastig
ma ' tresse du | eu. Par exemplirdecatdrdinatédue st pas
annoncer gque tel ou tel joueur est meill eur
progressent ensemble, a la méme vitesse. Et si le jeu peut se permettre de rudoyer ses
joueurs comme - a, gamépap dtla gtractue €es giveaix esto n

extr°mement bien pens® en termes de r ®compen
sont amenés de maniére ce que les joueurs se sentent valorisés par leur résolution.

Les railleries de | a machine, qui esomye alo
qgui utilise | derreur humai ne manedesignnf oncer |
exemplaire en mati re déhumour vid®oludique.

-Vous : Et le jeu en ligne alors ?

-G. Ceppi : Le jeu en |ligne pr ®senmémedsbautres
pens® pour ce mode. ||l sobdagit de faire jouer
connaissent pas et qui ont pour seule référence commune le jeu auquel ils jouent.

Cbest pour -a que |l a plupart des jeux contie

encourager certains comportements. Prenons par exemple Left for Dead un jeu de
survival horror développé par valve. Dans ce jeu, un groupe de joueurs doit survivre a
une attaque de zombies et atteindre une zone

mécaniquesdejay f ait que | orsqudun joueur noda plus
de ses ceéquipier pendant un certain temps. Ce principe est courant dans les jeux

mul tijoueur en | igne et en ®qui pe, et on peu
dissuaderlesjouer s de faire cavalier seul. Cbest doce
vi d®o que jb6ai me beaucoup : il est particuld]
i mporte ce qui est demand® aux joueurs, soil
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surementpartede | a strat ®gi e optimale. Je trouve (
les dix millions de joueurs de World of Warcraft , le MMORPG de Blizzard, ont passé
des millions déheures °~ essayer de r®soudre

-Vous : Etentre les deux types de jeu multijoueur, vous avez une préférence ?
-G.Ceppi : Le mode local, sans hésiter. Mais étonnement, je joue beaucoup plus aux
jeux en ligne, il est souvent plus facile de se connecter a internet que de trouver

guel gudun .asygerne jpue janears longtemps sur ce genre de jeu.

-Vous : Pourquoi ?

-G. Ceppi : Enfiné © | 6®poque, si. Je- pouvai s
Strike et, sans me vanter, je crois que joboav
noéai feipsde nmaietenir ce niveau, ¢a devient pénible de jouer en ligne. Je ne

sais pas si co0est | e cas de toutes |l es joueu
j 6ai appris ©° jJjouer sous | e regard des mes f

mettre une pression inouie quand je joue.
-Vous : Pour arriver a étre le meilleur ?

-G.Ceppi : Non. Pour ne pas décevoir les autres joueurs. Dans certains modes de jeu

en ligne, |l es joueurs qui se sont fait tuer
suivante en regardant jouer ceux qui restent. Ce qui veut dire que plus on survit dans
une partie plus il y a de monde °~ nous regar

dans la situation ou je suis le dernier de mon équipe a étre encore vivant. Je ne

supporte pas de me dire que les autres attendent de moi que je gagne. Et en général,

je prie juste pour gque | es ennemis mbabatten
gue je ne puisse pas répliquer, méme si je le voulais.

-Vous Ah, oui é

-G.Ceppi : Par contre dans un jeu en local, le partenaire de jeu est a coté de soi. On le
connait, on connait son niveau, ses forces et ses faiblesses.

-Vous : Et en |l ocal, vous jouez toujours 7 de

-G. Ceppi : Le plus souveonergdesgamienmddai s i | modar

coop®ration. Surtout si | e niveau de | a pers

coop®ration est plus facile ™ appr®cier pour
0

vid®o qubébun jeu dbéboppositi n
-Vous : Oui, votre frere parlait doéune fonction de ma’ tre du |

-G. Ceppi X Cbest - a. I vaut mieux | ui montr e
cas il est s%r qubdune partie de jeu 7~ plusie
i nt ®ressant s. Et p uunmine; sh@atetaveatoutce gue pa®eut ence h
impliquer.

-Vous : Oui é cbdbest un jeu avant tout

-G. Ceppi > Oui, mais pas seulement. Et <cobest



-Vous : Et alors ?
-G.Ceppi : Et alors rien.

-Vous : Vous n'avez plus rien a me dire?

-G. Ceppi . Pour | 6instant, cbdest tout. Jodoai ¢
construites. Je vous conseille doéaller faire
-Vous : Vous voulez dire ¢ sur e votre ordine
-G.Ceppi: Non,dedansVous oubliez 0% vouysvowsgus trouvez
rencontrerez | es auteurs que | oali | u. Enfin,
gui |l es ai cr ®®s. Mais on pourrait dire qubi
Il i sant | e uresezmavoirapres, noR eevons mieux armés pour discuter

de tout ca.

Fin du dialogue avec Guillaume Ceppi
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> regarder ordinateur

Vous regardez I'écran de I'ordinateur. Le fond d'écran est un paysage nordique.

Vous remarquez un icbne nommeé "téléportation”, voulez-vous cliquer dessus ?

Une forte lumiére se dégage de I'écran. Vous ne sentez plus votre poids et perdez tous
VOS reperes.

Vous étes dans I'ordinateur de Guillaume

C'est un espace tout blanc et vide. Vous ne discernez pas vraiment de limé spaciale.
Vous remarquez que quatre personnes se tiennent dans la piéce. Leur nom flotte au
dessus de leur téte. Vous étes en présence de Mathieu Triclot, Jesper Juul, Roger
Calillois et Johan Huizinga. Sans pouvoir I'expliquer, vous avez de la peine a wir les

deux derniers.

Derriere vous, un portail reste ouvert avec l'inscription "regardez moi pour sortir"
affichée au-dessus.

> Parler a Caillois
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Roger Caillois

Vous vous avancez vers Roger Caillois. En ap
gudune sorte de sil houette translucide.
-Vous : Euhé Bonjour ?

-R.Calillois : Bonjour !
-Vous : Vous étes ?

-R.Calllois : Je suis Roger Caillois, écrivain, critique littéraire et sociologue. Enfin
j 6®t ai sé je suis mort en 1978.

-Vous : Ah,caexpliquec er t ai nes chosesé et pourquoi Gui

ici ?

-R.Calllois : Je suis, un peu, un des grandpapa des théories sur le jeu. Enfin, disons
gue mes travaux sont beaucoup repris | orsqubd
livre Les Jeux etles Hommes.

-Vous : {dquavoud ditestdans ce livre ?

-R. Caill ois : Cbbest principalement ma cl assi f
th®ories qui existaient alors, nHomosdludersnt c el
guoi | m®uaagd contestable en la plupart de ses affirmations », mais je le

trouve surtout incomplet. Parce que, pour moi, si la fonction du jeu peut étre étudiée
en tant que telle, les jeux, eux, répondent a des besoins précis. On peut donc les
classer selon cequi les constitue.

-Vous : ¢a d®pend ce qudon entend par |jeué

-R. Caill ois : Et bien, pour aller vite, e sl
Johan Huizinga quand il sobéagit de d®finir |
ouface,k t h®o©otre, | e ski, |l es jeux doéenfants, t

-Vous : Je serais curieux de voir comment vous avez classeé tout ¢a, rien ne se
ressemble vraiment.

-R.Calillois : Ma cl assification tient dans un tabl e
guatre cat®gories de | eu qagdn, jalkadliamichi@y etn i par
[ ildx .

-Vous : Quoi, quoi, quoi et quoi ?

-R. Caill ois I I owry lae 9 | lussn giee g-eadmpeicda i meagygé nV
cdbest |l a comp®tition. Nous c¢cr®ons artificiel
participants et nous réunissons les conditions optimales pour que les antagonistes

sbaffrontent et gu ablemnressorten $ansealicadre, ilnseraitypare s t
exempl e, absurdement difficile dé®tablir un
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Léoal ®a, coest | 6inverse. Doaill eurs | e mot a

Par-13, je désigne justementlesjaix 0% | e joueur nbéa pas prise

e ou face est un bon exemple de jeu dbéal ®
f a

Pi l

|l 6ag!n ou | 6al ®a, | es deux sont it pour cr
de chance gquendendsadujeust e pas

-Vous : Oui, dbdéaccord, mai s certains jeux noe
gue | es deux suivantes sbdében occupe ?
-R.Calillois : Bien vu. La troisieme catégorie est lamimicry . Et pour une foi s

anglicisme, cela viernt de to mimic, imiter. Ce sont les jeux ou on ne joue pas a un jeu,

mais ou on joue le jeu. On est soit méme un personnage et on agit en tant que tel.

Jouer a la poupée appartient a cette famille.

-Vous : Vous avez mentionn® | éi nb®POerREei COUP

-R.Calllois : Oui, le théatre appartient, pour moi, a cette catégorie.

-Vous : Jb6ben connai s qui ne seraient pas dodac
guatri me famille de jeu cbest ?

-R. Cai | | oilinx, le veré. €a désighe@s jeux auxquels on joue pour ressentir

guel que chose de | 6ordre de | 6ivresse, du fr

attractions doébune f°te foraine par exempl e,
dans cet état, par exemple.

-V o us cordDntaia je vois encore un certain nombre de différences, méme a

| 6i nt ®ri eur de ces cat®gories. Jouer ~ la ro
pareil.

-R. Caillois : Cbest tout ~ fait justeed Cbest
jeux, en plus de leur catégorie, sur un axe qui va duudus a la paidia . Le ludus <cobe
jeu, les r gles, |l e ¢ go%ut de la difficult®
cdbest un mot que | oali invent ®. .¢c&o0eséeéntl edyeg

libre, enfantin, le besoin de se détendre. Et avec tout ¢a on a un tableau qui permet
déordonner nos | eux
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REPARTITION DES JEUX

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(compétition) (chance) (simulacre) {vertige)
PAIDIA 1 | courses pile ou face imitations enfantines manége
i | luttes }non réglées | comptines jeux d’illusion « tournis » enfantin
vacarme ete. poupée, panoplics balancoire
agitation athlétisme masque valse
fou-rire i travesti
cerf-volant boxe billard pari volador
solitaire escrime dames roulette attractions foraines
réussites football échecs i ski
mots croisés loteries simples | théatre alpinisme
compétitions spor- composées arts du spectacle voltige
+  LUDUS tives en général ou a report en général
N. B. — Dans chaque colonne verticale, les jeux sont classés trés approximativement dans
un ordre tel que 1’élément paidia décroisse constamment, tandis que 1’élément ludus croit
constamment.
-Vous : Cobest vrai quobéil y a beaucoup dbéact.i

point de vue peut étre utile pour penser le jeu vidéo ?

-R. Caill ois : Vous savez, je suis mort en 19
vid®o. Jbdbaime ~ penser que |joOoai apport® ma
laisse le soin a mes jeunes collegues de les reprendre pour réfléir aux nouvelles

formes de jeu.

-Vous : Je comprends. €& voir, cbest en bonne
discussion.

-R.Cailllois : Avec plaisir ! Ca me fait du bien de discuter avec du monde de temps en
t empsé

Fin du dialogue avec Roger Caillois
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> Parler & Huizinga
Johan Huizinga

Vous vous avancez vers Johan Hui zinga. En ap
g u Oewsarte de silhouette translucide.

-Vous : Bonjour !

-J.Huizinga : Bonjour a vous.

-Vous : Vous étes ?

-J.Huizinga : Voyons ! Je suis Johan Huizinga ! Vous ne me connaissez pas ?
-Vous : Heué

-J.Huizinga : Sl je vous dis Homo Ludens, ¢a vous dit quelque chose ?

-Vous : Ah oui ' Vous °tes | 6historien n®er|l &
sociale du jeu, cbest -a ?

-J. Huizinga : Eh oui, cbest bien moi

-Vous : Mai s on parl e de -feqguevousfait@€da?par 1 ci , r
-J.Huizinga : Le jewequaie 2O6¥isd®® EnQudestpeu

jeu. Connaissezvous ma définition du jeu ? Elle pourrait peut -étre y coller. Regardez
: « Le jeu est une action qui se déroule dans certaines limites, de lieu, de temps et de
volonté, dans un ordre apparent, suivant des regles liborement consenties, et hors de
la sphéere de I'utilité et de la nécessité maérielles. L'ambiance du jeu est celle du
ravissement et de I'enthousiasme, qu'il s'agisse d'un jeu sacré, ou d'une simple féte,
d'un mystere ou d'un divertissement. L'action s'accompagne de sentiments de
transport et de tension et entraine avec elle joie et détente.»

-Vous : Ah oui, effectivement. En m° me temps
assez vaste pour englober un grand nombre dbé
d®finition, vous vous °tes int®&?ess® ~ | a fo
-J. Huizinga : Cbdest -a. Pour moi, | Homomme n O e

sapiens, ou un homme qui fabrique, un Homo faber, il est aussi et surtout un homme

qui joue, un Homo ludens. Pour le dire rapidement, la culture ne peut pas exister sans

l e jeu, parce que | e jeu cr®er |l a culture, p
sous forme de rites ou de compétition. Elle se déploie comme jeu et dans le jeu, dans

ses propres aspects ludiques.

-Vous : Hmmé Je ser ai s vausapoussg ® cetieeconslusionp i r ce
mai s ce ndbest pas vraiment | e propos de ce t

-J.Huizinga : En effet. Reste que ma définition a beaucoup été étudiée ou prise
comme point de d®part dans dobéautres travaux
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-Vous : Sansoublerque vous avez d®fendu | 6i mportance
notre soci ® ® a quand m°me | 6habitude de | e
-J.Huizinga : Je pense m°me que | e monde mod e
all ait 7 | 0 e nludguedealaeviedvec sbnautlitaressmerrationnel.

-Vous : Je crois qubéon peut dire gqgue cbest er
-J.Huizinga : Je ne peux pas vraiment me prononcer ladessus, je suis décédé en

1954¢é Mais si | es chose noonderlegspertspouarop chang
voir gque | e |Ilien avec | e culte et | e sacr ®e
jeux Olympiques modernes et antiques !

-Vous : Oui, mis ° ©part Il es rituels de certai

alors, votre diagnostique ?

-J.Huizinga : Je finirai notre discussion avec la conclusion de mon livre :

« Au lieu du Tout est vanité millénaire, un Tout est jeu, d'un accent un peu plus
positif, s'impose peut-étre alors. Cela ne paraitra que métaphore a bon marché, que
pure impuissance de l'esprit. Pourtant, c'est la la sagesse a laquelle Platon avait
atteint, lorsqu'il nommait I'homme un jouet des dieux »

-Vous : Merci.

Fin du dialogue avec Johan Huizinga
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> Parler a triclot
Mathieu Triclot

-M.Triclot : Bonjour ! Je suis Mathieu Triclot, maitre de conférences en philosophie a

l universi-M®nude®BieafdrtldJe suis philosophe. M
| 6®pi st ®mol ogi e et | 6histoire des sciences e
déoabord ®t ® dans alvandy der mdtaitgwweguer au | eu V
d®finir ce quodbest | e jeu vid®o, ou pluttt ce
-Vous : C'"est est int®ressant comme question
que...quandonjoueaunjeuvi d®o0o€é on joue ~ un jeu Vvid®o.

-M. Triclot : Aussi ®trange que cela puisse pe

dire que les jeux vidéo sont ce qui plonge le joueur dans un état ludique, responsable
déexp®riences. Et on rgsentertentre’elles unair de amiltpu 6 el | e s
On peut aussi dire, que la machine fait partie du jeu, tout comme le livre fait partie de

la lecture ou encore le film du cinéma. Mais maintenant, dites-moi. Ou est le jeu

vidéo ? Dans la machine ? Dans le joueur ?

-Vous: Les deux ?

-M-Triclot : Exactement ! Le jeu est indissociable du joueur. On pourrait dire que le
joueur fait le jeu autant que le jeu fait le joueur. Prenez par exemple le jeu GTA V.
C 6 e s dpenwarld dans lequel le joueur, laché dans un monde gigntesque, a le
choix de faire ce quobéil veut .

Grand Theft Auto V, 2013, Rockstar
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La narration principale est non -linéaire, mais elle est assez évidente pour étre suivie

par noéi mporte quel joueur. Mai s en retvanche,
de faire une course. Il peut aussi décider de rouler normalement ou de tuer un

maximum de piéton. On ne peut pas étudier GTA V sans le joueur.

-Vous: Il y aurait, comme en anglais, legame et le play ?

-M.Triclot: Bien vu ! D'ailleurs mes amis gamedesignerss 6i nt ®r essent au | e
tant quobobj etgamestidies. p Mai enj edpense -mame | dacti
est la plus importante. Le sujet devient alors les ajustements qui ont lieu entre le

joueur et le dispositif de jeu. Jediraisquéi | faudrait ®tudipay | e | e
studies. Cbest pour -a qubdil est difficile 7 ®tu
interm®di aire | e jeu vid®o ne peut pas °tre
peut pas le regarder a distance. Et pour wne théorie, c'est pourtant obligatoire.

-Vous : Alors ? Commentpensezv ous quéil faille proc®der ?
-M.Triclot : Comme je le dis dans mon livre La Philosophie des jeux vidéo: « Sur le

versant des play studies, nous Imredavadnsc ep g su sd
la | ie. Une th®orie des jeux vid®o nda de se
jeu nous fait, si elle peut d®crire | a mani
gue nous investissons dans cet état, les stylesdesgbect i vi t ® qubi l i mpl i
-Vous : D6baccor d, meusdetecramidmjeuvidéo @ Sileijoueiatl e z
sudoku sur mon t ® ®phone, cbest un jeu vid®o
-M. Triclot : Cbdbest une bonne question ! Et «c¢
vidéelo«mi ni mal €& . Prenons un cas similaire comr

vid®o n® du si mple portage doéoun jeu classiqu
réle de la machine, qui ne fait ici que nous cacher et nous débarrasser de la tache de

calcul.

-Vous : Mais parfois on quitte | O6univers des
des jeux enfantins. Il y a des jeux auxquels on joue comme un enfant, en tombant

dedans en quelgue sorteé

-M.Triclot : Oui. Vous connaissez déja les travaux de RogerCaillois ?

-Vous : Tout a fait ! Je viens de lui parler !

-M.Triclot : Parfait | Vous connaissez sa classification alors.

-Vous : Dans les grandes lignes, oui. Et donc ?

-M. Triclot Donc, si on se demande reque qui f e
coest | 6amus e me nfan. Quand onljouesarun jeudropidifficle, quane

on joue a un jeu trop facile, quand on a maitrisé un jeu, lefun disparait.

-Vous : Peutétre, mais ce fun prend plein de formes différentes, non ?

-M.Triclot : Oui, et surtout que le jeu vidéo propose des combinaisons inédites dgun.
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Les quatre cat®gories de jJjeu de Roger Caillo
le vertige, sont ce qui nous fait jouer. Mais le jeu vidéo peut dépasser ce modele. Par

exempl e, |l e jeu dobar cadeSHMUP adsocewde |a emapétjtiamu X ¢ o m
avec des regles rigides qui se déréeglent. Le joueur voit son score augmenter au fil de la

partie et la vitesse augmente progressivement. Tout ¢ca produit un vertige chez le

joueur qui ne joue presque plus par réflex.

-Vous : Donc |l e jeu vid®o ddéarcade d®passe | &
-M. Triclot : Oui, | 6arcade transgresse | es fr
simulation sur ordinateur engendre justement une simulation par calculs et non par

un jeu de "comme si" comme | e propose Caillo
combinaisons in®dites de plaisirs |l udiques.

parl er c¢comme-sidwation'es " hal |l u

-Vous:Maisun tel ®tat est fragile. Sé6il y avait

regle, le joueur ne resterait pas longtemps dans cet état.

-M. Triclot : Oui, mais |l e jeu vid®o di spose ¢
de f air e dur -simulatich®. tLeantonde oubed fui puopose une trés

grande quantit® de t©che ° effectuer et qui
toujours plus dans | e jeu que ce quobil pourr
laisser la machine trouver elle-méme un comportement désiré dans un cadre de regle

rudi mentaire coupl® ™ une masse doinformatio

ph®nom nes do6®mergence, opwcédumleenesbat gd®d®@uat

-Vous : Donc, pour vous, une partie de jeu vidéo estune expérience instrumentée qui
nous plonge dans une sorte doéhallucination ?

-M.Triclot : Oui. Un peu comme si le coté sacré du jeu que décrit Roger Caillois

revenait par | e jeu vid®o LaPGlésemhie desjaux q u i moé a
vidéo:"Non seul ement | es jeux nous mettent dans
situatiossmdadbhailbn |icites face ° | 06®cran, n
m° me qui gouverne nos soci ®t ®s, celui de |00

jeux vidéo tordent le calcul pour produire une forme étrange et inconnue : un calcul
qui produit un réve, un réve tissé par le calcul.

[ €]

Les jeux vidéo sont de petite poussiere de réve par lesquelles le capitalisme se secoue

de son grand sommeil, des choses qusont des songes, branchées sur les machines a

nombre."

-Vous : Cbest tr s joli ! Merci dbéavoir pris
-M. Triclot Mer ci “ vous de mbéavoir ®cout® !

Fin du dialogue avec Mathieu Triclot
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> Parler a juul

Jesper Juul

-J. Juul . Bonjour 7 vous ! gdnedasignerpeseis | e Jespe
aussi professeur associ ® ° | a Danish Design
nordique et je poss de un doctorat en jeu vi
dans | e domaine du jeu vid®o mbéa valu dobé°tre
j 6®voluais dans | e domaine de |l a |litt®rature

-Vous : Un ludologue ? Qu'estce que c'est ?

J. Juul : Disons qu'il y a plusieurs fa-ons ¢

|l argement | e | eu. Par exemple, si je vous de
un jeu Mario Bros, vous me répondriez quoi ?

1} IFHl IPHI 1} 1}
e 0 e A P 0 e J e

' il " w— ' il s’ o

= L 1= Ja |
| I | I | I
| B e ) e e e ) |

) S e O ey ) ey

Supr Mrio ros. , 1985, Nintendo |

-Vous : Cobest ®vident ! Dans | e jeu dgqu®chec ¢
dans Mario on d®place un avatar sur un d®cor
mécanique.

J.Juul : Et Dbien nous sommes dobéaccords. Pour
ses m®caniques, qubil sbagit doaamntoldmikender
lui, verra le contenu d'un jeu en termes de sens et de référence.

Mais, mettons-nous dbébaccord : |l es purs narratologue
et parmi ceux qui | 6®t udi ent, personne ne | e
narration.

-Vous : Alors comment définiriez-vous | e jeu ? Vous °tes dbacc
Caillois ?
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-JJuul:Quietnoni c o mme beaucoup de mes coll gues dbo

Caill ois et Huizinga sb6attaquent, eel on moi,
s0int®ressant ° des jeux | ibres autant quod-
et confondent diverses pratiques. Hui zi nga n

parle beaucoup de la place du jeu dans la culture, mais passe peu de tempsdefinir le
jeu lui-méme.

-Vous : Et Caillois ?

-J. Juul : Jbaime beaucoup | a classification c
importante car elle montre la précision nécessaire pour une catégorisation des jeux.
En revanche, | e ileehoigrerdré compgtaicn etgharicé du ménse
classer | es jeux sur un ®chelle qui irait de

de gameplay comme un autre.

-Vous : Si je vous demandais de définir le jeu en un minimum de point, combien en
auriez-vous ?

-J. Juul : Humé Je dirais six. Je dirais que |
régles ; posséde des issues variables et quantifiables ; attribue différentes valeurs aux

différentes issues ; demande au joueur de produire un effort pourinf | uencer | 6i ss
fait que | e joueur se sent attach® ®motionne

déboucher sur des conséquences optionnelles et variables.
Voila qui fait six ! Ces notions et ces criteres, développés pour les jeux classiques si
tout a fait valable pour les jeux vidéo, évidemment.

-Vous : Mais alors les jeux vidéo ne sont pas différenciables des jeux classiques ?

J.Juul : Justement ! Le jeu noest pas |i ®
Ces regles doivent étre bie définis, elles doivent encadrer la pratique du joueur. Et
appliquer des r gles strictes cbdbest justemen
se trouve dans | 6i mbrication in®dite quba pe
définissent le jeu sont directement affectés par le fait que le jeu soit un jeu vidéo.
Léordinateur d®tient |l es r gles qui peuvent

compl exes que ce qubébun humain peut comprendr
critéres de réussite ou de défaitesonb as ® sur des ® ®ments qudun
pourrait m°me pas prendre en compte. Cbdbest ¢
jouer a un jeu de plateau avec des milliers de pions.

-Vous : Et il fait quoi avec tous ces pions ?

-J.Juul : Il crée des défis pour notre cerveau. Comme je le dit dans mon livre Half -

Real : "Il existe deux manieres extrémes de créer des défis pour les joueurs : celle de

| 6®mergence (les r gles se combinent pour do
(défis présentés en sérieau moyen de regles adhoc).”

-Vous : £mergence et progression vous ditesé

-J.Juul : Oui. Mais dans la plupart des cas, les jeux se situent quelque part entre les
deux. Mais quelqgue soit |l es r gles du jeu, o
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de chaque jeu. Ca serait long et épuisant, mais tout a fait faisable, mais ¢a ne nous

informerait que peut sur |l a mani re dont | e
gameplay. Ce nbéest pas | 6arbre des possilal es du
fa-on dont | e joueur joue au jeu. Cbest wune
r gles déun jeu, |l a volont® d'un joueur dobéar
Créer un jeu revient donc a créer des regles de maniére a ce que les stratégiesiiq

peuvent °tre mises en Tuvre par | e joueur so
-Vous : Déaccord, mais |l a fiction peut aussi

pas que les regles ?

J. Juul : R gles et fiction sont ®troitement
nous propose une certaine dose de fiction. L
stylisation fonctionnelle pour i nt ®grer | es ® ®ments | es pl

fictionnel, ou de notre monde réel pour créer le sien. Par exemple, dans la série des
Grand Theft Auto, il est possible de conduire tout ce qui ressemble a un véhicule. En

revanche, une simple pression sur un bouton
débune voiture et de sodoinstaller au wwl ant. C
| 6activit® débouvrir la porti re dbébune voitur

réduite a cette mécanique simpliste. On peut dire que le jeu ne cherche pas a
implémenter les activités du monde réel ou fictionnel, mais des stylisations de
certains aspects spécifiques et pertinents de ces activités.

-Vous : Déaccord, mais si je joue ~ un jeu Vi
jouer réellement au tennis, pourtant on peut penser que les créateurs du jeu

essayeront doéy i nan®ues.er | es m° mes m®c
J.Juul : Cbest wvrai. Si on prend un ®| ®ment
jeu vi d®o demande autre chose. (I peut °tre
gui peut sembler arbitraire, comme appuyer sur un bouton dans un timing trés

pr®cis. Mais il y a un point commun entre | e
moment sur un bouton : cbdest difficile © r®a
sorte une substitution m®taphoriquejeude | 6act
-Vous : Ef fectivement . .. Mais -a, cbest au ni

sait rien de ce chemin de la fiction au jeu, non ?

-J.Juul : Au premier abord, on pourrait effectivement croire que ¢a ne concerne pas
les joueurs ou leur expérience, pourtant, regles et fiction travaillent aussi de concert
pour lui, et ce aussi dans le sens inverse.

-Vous : Le sens inverse ?

-J.Juul : Oui, parce que le monde que propose un jeu vidéo renseigne le joueur sur les

régles du jeu. Si on prend un jeude foot comme la sériedesFIFAd 6 El ect roni cs A
un joueur, méme peu habitué au jeu, comprendra tout de suite que les regles sont

celles du football et qudil y a peu de chanc
Cbest m° me e s s e neollejeuviléoma pourlpaticutadts de cacher les

regles au joueur. On peut dire que le joueur a besoin de la fiction pour comprendre

l es r gles. Si, dans wun jeuvid®o, il Il ncarne
monstres avancent vers lui,ilcompr endr a quoéil doit se d®f endr
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Rempl acez | es monstres par doébadorables chato
fasse doébautres hypoth ses sur | e comportemen
fait des monstres tueurs.

-Vous:Final ement, |l es r gles du jeu donnent aut e
jeu que sa représentation graphique.

-J. Juul . Cbest -a ! La mani re dont se compc

comme un objet fictionnel et les régles que le joueur déduirade la fiction et de son
expérience dans le jeu le pousseront également a imaginer un monde fictionnel.

-Vous : Je ne suis plus s%ur de comprendreé
-J.Juul : Prenez le mythique jeu Space Invadersde Tai t o. Si aujour dohu
monde connait ce jeu et sait, not amment gr©ce ° son titre, 0

invasion extraterrestre a repousser, une image de ce jeu nous renseigne peu a ce
sujet.

SCORE 160 LIVES i =i

= =

Space Invaders, 1978, Taito.

-J.Juul: Pourtant, méme sans le titre du jeu, un joueur qui ne le connaitrait pas
d®couvrirait rapidement que | 6® ®ment qudi
autres ® ®ments qui avancent dans sa dire
un "vaisseau" et les seconds des "ennemis", parce que leur comportement danke jeu
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les caractérise dans la fiction. De la méme maniere, quand il aura passeé les premiers

niveaux en tuant tous |l es ennemis, il vy fo
batailles, et | 6action de | a toesgdiit® du |
|l e monde fictionnel. Le

l 6informent sur f
graphi smes, finiront de placer cette bata
-Vous : Surement, oui. Mais je peux aussi « refuser » la fiction et jouer au jeu sans

| 6i nterpr ®t er

-JJu u | : Cbest tout °~ fait vrai, et cobdoest -
forme culturelle qui projette une fiction,
tout en la refusant. On pourrait dire que cela place le jeu vidéo au c6té des chansons,

de | 6op®ra et de | a danse, qui peuvent aussi
projettent.

-Vous : Oui, doébaccord, mais | 00pera montre

mouvement, | es chansons cel | e -dequellegas musi cal i

vidéo met en avant ?

-J.Juul : Pour ¢a, je vous renvoie a mon livre Half -Real :

"Nous interprétons un mot de tous les jours difféeremment dans le contexte d'un
poeme et un objet ordinaire prend un nouveau sens lorsqu'il est montré dans une
galerie. Nous préférons ne pas étre impliqués dans des accidents de la route, mais il
peut nous arriver de jouer a des jeux vidéo sur la création d'accidents de la route.
Nous préférerons peut-étre ne pas avoir a nettoyer la maison ni a sortir les
poubelles, mais nous jouons quand méme aux jeux vidéo a ce sujet. Un jeu est un
cadre dans lequel on percoit les choses différemment. La littérature peut nous
amener a nous concentrer sur les mots euxmémes. Dans le jeu, nous pouvons
rechercher la beauté de l'activité elle-méme."

A

-Vous : Je crois que jOy Vvois un peu mieux.

-J.Juul : Avec plaisir !

Fin du dialogue avec Jesper Juul
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> regarder portail

Une forte lumiere se dégage de la porte. Vous ne sentez plus votre poids et perdez
tous vos repéres.

Vous étes dans la chambre de Guillaume
C'est une grande chambre. Trois muis sont blancs et le quatriéme est orange. La
plupart des meubles sont noirs ou rouges.

Directement sur la gauche de la porte se trouve une mezzanine noire. Audessus on
devine un lit qui profite de la hauteur de plafond. En dessous se trouve un grand
bureau qui repose sur la structure de la mezzanine, avec deux écrans d'ordinateur, un
clavier, une souris et deux hautparleurs. Au-dessus, juste sous le sommier ddit, on a
fixé une sorte de meuble noir. Plus loin sur la gauche, trois étageres a livres
constituent une petite bibliotheque. Enfin, un tapis accueil un canapé rouge qui finit
de longer ce mur sur lequel sont accrochées trois guitares. En face du canapée
trouve une table basse recouverte de documents

La porte du couloir, qui s'ouvre vers l'intérieur de la chambre, vient butter sur le
radiateur qui se trouve a sa droite. La quasttotalité de ce mur est occupée par deux
énormes armoires encastrées. Seuln petit morceau libre, a I'autre bout de la piéce,
prés de la fenétre, est occupé par un petit amplificateur pour guitare €électrique et un
meuble sur lequel trénent un tourne -disque et des jeux vidéo.

Guillaume Ceppi est assis a son bureau.

> parler a Guillaume
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Guillaume Ceppi
-G.Ceppi : Vous revoila ! Trés bien, vous avez fait le tour ?

-Vous Oui . Joai rencontr® ceux dont vous mé¢
sujet non ?

-G.Ceppi: Oui, le jeu vidéo est un média récent. De ce fait, les études autour de ce

m®di a sont naturell ement moins nombreuses. A
de production, des canaux de diffusion tres importants notamment pour les

indépendants 1 et desappareils destinés a faire tourner les jeux, font du jeu vidéo un

média changeant. Il est lui-méme en évolution perpétuelle, ce qui rend son champ

do®t ude toujours plus grand.

-Vous : Et malgré cette évolution rapide et cette prolifération des jeux vidéo,
personne ne s'y intéresse ?

-G.Ceppi : Si! Le jeu vidéo possede une communauté extrémement active sur

internet. Le jeu vidéo est méme indissociable de sa communauté, tant elle a été

importante dans le développement des premiers jeux. Les premiers exempés ont été

programmé sur les ordinateurs des universités, créant ainsi les premiers groupes de
gamedesigner Les joueurs dobébarcades, eux, ont sur e

doune forme de communaut® de joueurs et de s
-Vous:Vousmemr |l ez doébune ®pogque assez |l ointaine n
| i nformati que datent des ann®es 1940 et | 60
surement eu des avanc®es sur | e sujet, non ?
-G.Ceppi:Jenecroispas. Apur do hui pl us que jamais | a con
autour du jeu vidéo. Les joueursi et les universitaires i réfléchissent, mettent a

| 6®preuve |l es jeux et partagent | eurs exp®ri
doutiliser |l es bupbupouvuapidement epofgesubkl eequ
di ffusent | eurs sessions de jeu sur internet
partagent sur des forums. Enfin, certains créenteuxm® mes des j eux. Lo6eng
pour | e jeu vid®o, | 6dcat ipwiotx® nd & ® ad 6cuonmnmuendal L
internet ont permis | 6®mergence dbébun grand n
jeu vid®o. €é mon avis cbest bien | e milieu s
retard au sujet du jeu vidéo.

-Vous : CoOmeestvowirsaipag ebeaucoup de productions
du jeu vidéo.

-G. Ceppi X Qui , i y en a peu. Mai s 1| ne f al
des ann®e 2000 québéon a vu des conf ®rences et
coordonn®es, sb6int®resser au jeu Vvid®sorte Juul d
de ru®e vers | 6or et une course ~ °tre |l e pr
[vidéo], a formater son champ, a définir des mots, et a pointer les similitudes et
diffetrenceent re | es jeux [vid®o]" et ddédautres obje
Je suis en partie dobébaccord avec | ui, mai s | e
l'i® © | 6origine du jeu vid®o. 1 est n® dans

Il me semble logique que le jeu vidéo ait commenceé par étre étudié comme un objet

34



cl assique Jesper Juul ne fait rien doautre
spécialdejeui d60% son "mod |l e classique".

Et cbest | " que je rej oionmemedtalepensequel@jeu cl ot d
est une exp®rience plus quodédun bel objet dobéo®t
angle, il faut, me semble-t-i | , avoir jou® aux jeux vid®o. C
publications scientifiques et les objets culturels qui abordent | 6 ex p®r i ence du

vidéo, plus ou, au minimum, autant que son fonctionnement ou que sa narration, ont
tardé : il fallait attendre une génération de joueurs pour lesquels le jeu vidéo et sa
communauté faisaient partie de leur paysage culturel.

-Vous : Etvous estimez appartenir a cette génération ?

-G. Ceppi > Oui . Mais | 06®volution du jeu vidO®c
l es jeux dont je parle aujourdobébhui soient dbo
mauvai se nouv el btpeutréeemmEmegeusgre que @ fee vidéo arrive a
maturit®. Aujourdobébhui on trouve des grosses
cotoient des jeux rétro ou des petits jeux indépendants. Il y a des courants, des modes

et on commence ° edajdvelédo. ddune histoir

-Vous : Alors, vous pouvez me dire plus précisément pourquoi avoir choisi ce sujet ?
Au-del ©~ de vos motivations personnelles, je v

-G.Ceppi : Je trouve que le jeu vidéo est absent du paysage culturel, & quelque rares

exceptions, et je trouve -a fondamental ement domm
|l a deuxi me plus grosse industrie culturelle
doune centaine de milliards de doll ars par a
ledoubl e du cin®ma et | 0industrie du disque e:
dise rien des productions de | 6industrie, il
de jeux sont vendus dans le monde. On peut aussi voir cette évolution dans celle des

jeux sur mobil e. Depuis qguel ques ann®es, | es

toutes sorti au moins un jeu sur android et/ou iphone. Et vu que certains de ces jeux

récoltent des informations sur la personne qui y joue, on en apprend aussi sur les

joueurs. Par exemple, dans lesocial-game FarmVille , le joueur peut dépenser de

| 6argent r ®el pour progresser plus rapidemen
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FarmVille , 209, Zynga

-G.Ceppi:l'| sbest av®r ® que seule une petite par
| 6 ar g e rdux quinedonten dépensent énormément. Eh bien, le profil « moyen »
de ces joueurs d®pensiers nbébest pas celui do

carte de crédit de ses parents comme on pourrait le penser, mais plutét celui de ses
parents.

-Vous: Et donc ?

-G.Ceppi : Et donc il est indéniable que des gens jouent aux jeux vidéo, que des gens
réfléchissent le jeu vidéo. Peu importe leur &ge ou leur situation sociale. Et pourtant il

ndapparait que peu dans | es pactoalasdaislans arti
raison m'echappe. Je pense quodil y a un prob
comme objet culturel. Pourtant, le jeu vidéo ne vient pas de nulle part. Il est souvent
inspir® doéautres arts, que peatpas exentplepader ci n®ma
de | 6 e Okamil unh jewjdponais sorti en 2006, édité par Capcom, dont les

graphismes sont directement inspirés des estampes japonaises
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Okami, 2006, Capcom

-G.Ceppi: On trouve aussi desgame-designersreconnu institution nellement comme

des créateurs et des artistes. On peut citer, Frédérick Raynal, figure importante du jeu

vidéo en France, nommeé Chevalier de I'Ordre des Arts et des Lettres en 2006. On

peut également voir des jeux vidéo entrer dans des collections permanetes de

musée, commePaccManqui a ®t ® acquis par | e MoMa de N
pas forc®ment tr s significatif pour ce qui
musée, et appliquer une certaine théorie des auteurs au jeu vidéo est toujours rigjuée,

car sa réflexion et sa création sont majoritairement collective. Mais c'est déja un

début...

-Vous : Bon, mais alors pourquoi <cette i mpres
vraiment reconnu ?

-G. Ceppi :Je pense (u evideoaOntetravetrn partielle8 hi st oi r €
di fficult®s qudont eu |l a plupart des discipl
photographie et le cinéma ont tous deux eu des problemes de Iégitimité a leur début.

Les deux technologies étaient plus ou moins accuséese capturer quelque chose

déartistiqgue sans pourtant en produire. I a
aper-oive des sp®cificit®s. Bref, i sembl er
m®f i ance au sujet des technollo@iimpr é®meirare ng e

d®o est i ss directement des

n
comme | e jeu u
i C, il a déabord ®t ® une ind
r
0

%
vi d®o grand publ

déarcade, il f al

un maxi mum de ois pour quoil d®pense sa mon
salon ont ensuite d( se vendre, se créer un marché. Cela a provoqué une concurrence

féroce entre les fabricants, qui se sont affrontés lors de guerres puhtitaires utilisant

comme arme principale les capacités graphiques de leurs consoles et non la spécificité

du médium ou des jeux. Mais surtout, les constructeurs qui se sont intéressés a ces

nouvelle technologie ont surtout été des fabricants de jouets quiont ciblé avant tout

les enfants. Je pense que le jeu vidéo traine une réputation de gadget technologique

[
b
all ait garde | enlgfasanependre | e pl u
f
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pour enfant de cette époque. Pour se débarrasser de cette image, il a fallu que ces

enfants grandi ssent et que |®&lilndusGadreed e f'a
public adulte, mal heureusement, toujours pou
doéaill eurs | 6i mpression que cette donn®e ®co
autres acteurs du milieu culturel, qui ont toujours de la peine a regarder le jeu vidéo

comme un art ou une pratique digne doint®r "°t
consommation.

-Vous : 1 exi ste pourtant un tas doadaptatic
Hil |, House of the Dead, Street Fighter et |
-G.Cep i : Oui, mais |l a plupart du temps, | 6uti
fait partie doébune strat®gi e commerciale. & <c
série Crossedde Karim Debbache sur youtube. Dans les 28 épisodes qui constituent
| 6 ® rom, 8 ysdécortique les adaptations cinématographiques de jeux vidéo, et plus
|l argement | es films qui sobéy int®ressent, ave
exemple est, je penseGamer film francais, réalisé par Patrick Levy, sorti en salle en
2000. Le film raconte | 6histoire dbéun repris

cr®ant un jeu vid®o. L €rossedm & 1 lu s-méndee Idlee | 6 ®pi s
« Le film est un échec narratif et esthétique complet, enchainant les poncifs resucés

etlesi eux communs |l es plus ®vidents. [é] Mais
pl us. Le pire, cbest |l a place qudils ont don
film que comme prétexte a un scénario vu et revu sur un criminel repenti qui décide

d e nsditie. Et les emprunts superficiels qui sont fait a la pop -culture semblent

avoir pour seul objectif de Iégitimer la démarche du cinéaste et son ambition a

parl er de jeu vid®o. Mon avis sur | e film es
raisons, a savoir cibler un public en lui balancant a la gueule des références a ce
qguoi l aime, histoire de | e caresser dans | e

commencaient a devenir ultrapopulaires et ou les gens se battaient a la sortie des
magasins pour se procurer une Playstation 2 »

Je suis bien ®videmment doéaccord avec cette

| 6appliquer “ un grand nombre dbéobjets cultu
jeu vid®o e. Dans ces 1 uétextepqurattireridd pubdlie j eu vi
soit il est utilisé comme une « licence », un habillage plagué sur une intrigue

classique. Il extrémement rare de voir de bon film parlant de jeu vidéo.

-Vous : Mais ¢a existe tout de méme ?

-G.Ceppi : Oui, il y en a quelques-uns... Silent Hill de Christophe Gans fait honneur

au jeu éponyme en créant une atmosphere cinématographique tres proche de celle

d®vel opp®e par | e jeu. Mal heur eusement, en Vv
originale, la narration du film a souffert de celle du jeu vidéo. Les séquences cherche
trouve-avance qui se r®p tent dans un jeu, néont

Finalement, le film qui parle le mieux de jeu vidéo est Scott Pilgrim , une comédie
canado-américano-britannico -japonaise réaliséepar Edgar Wright, sorti en 2010 et

basé sur une série de comics. Au fond, le film ne parle pas directement de jeu vidéo,

mais il en est imprégné. Par exemple, le film introduit les scénes de combats par un «

Fight !» aussi visuel que sonore et caractéristque des jeux de combat. On y retrouve
beaucoup doéo® ®ment s dueique:ley enaemis toimbreené v i d ®o
pieces apres avoir été vaincus, le héros du film recoit une deuxieme vie, il doit
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affronter son double maléfique, etc. Sans compter le nombrede références plus
discrétes a la pop culture dont le film regorge. Tout transpire le jeu vidéo, pourtant,
sans jamais | e nommer ou | dexpliciter.

-Vous Donc comme vous |l e disiez tout " | 6 he
tout comme ceux qui y jouent.

-G.Ceppi : Exactement et il y a fort a parier que tout cela forme un cercle ou plus le
jeu vidéo est reconnu, plus il est traité comme un objet intéressant, particulier, a
étudier avec des outils qui lui sont propres. De la méme maniere, plus il ra traité
comme un objet intéressant, plus il sera reconnu comme un objet culturel Iégitime.

-Vous : Et au théatre alors ? On y trouve du jeu vidéo ?

-G. Ceppi : Non. Du moi ns, pas assez pour que
i nt er net uhpheaefappeléehhe VidEd Games Monologuesqui semble traiter
du sujet, mais je nbéai trouv® ni texte ni ca

-Vous : Pourtant il y a de plus en plus de performances qui utilisent des nouvelles
technologies comme les casques de réalité virtuelleCe ndéest pas une mani
parler du jeu vidéo ?

-G. Ceppi . Absol ument pas. Jbai m°me | 61 mpr e s
cr®ateurs qui utilisent ces technologies que
peur que | eur s Ctrédibilitéeessle puldiales assdaciaiteunjeu. Prenons

par exemple la piece de danse en réalité virtuelleVR_| de Gilles Jobin. Si on regarde

|l a technique utilis®e, elle consiste © <captu
certain nombre de personne pour ensuite en faire des éléments scriptés qui se

r®p tent dans un monde dans | equel on plonge
mouvement. On ndéest vraiment pas | oin doéun |

guestion est numérique, donc régi par des régles strictes, et tout ce qui est fait ou
montré au public est calculé. En revanche, sur le site de la performance et dans les

interviews, il nébest pas question de jeu vid
modi fier | despace dévolue, ollesgchellésdétallesnpee ct at eur
| 6avatar des spectateurs et | 6i mage des dans
et |la mani re qubéon a ddébinteragir avec | ui
-Vous : Cbest vraie il aurait vraiment d%¥% soi
-G.Ceppi:Att enti on ! Ce nbest pas ce que je dis.
sO0int®r esser au jeu vid®o. Ce nodest pas un mw
sa part de ne pas | 6inclure ™ sa r®flexion e
compte le domaine vidéo-ludique aurait pu apporter quelque chose de positif a son

Tuvr e. Dans ce cas pr®cis, cbest |l e ctt® arhb
d®r ange un peu. Nous | 6avons vu avec Jesper

exemple le jeu Pac-Man, dans lequel le but est de « consommer » le plus de petits
points blancs, peut étre vu comme une critique du systeme consumeériste en Corée
dans les années 1980.
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Pac-man, 1980, Namco

-Vous : Comme si le jeu vidéo permettait de dévebpper un nouveau message ?

-G. Ceppi : Joai | 6i mpression que | e message ¢
intéressant quand il se situe au croisement du game et du play que simplement dans

| un ou | 6autre, oui. Par ex t@oyedeest | e but de
g®n®r al ement de se d®barrasser des ennemis.
guestionnement sur | e fait de choisir de tue

joueur. Dans Metal Gear Solid 37 série de jeux vidéo qui, bien que représentant une
guerre, posséde un message pacifisté le joueur se trouve confronté a un ennemi
appelé The Sorrow, le chagrin, qui enverra des soldats morts dans sa direction. Ces

combattants sont ceux que | e joueur a tu® to
jusque-I" . A ce stade, il faut pr®ciser que | e m
joueur . Il est tout ~ fait possible déendorm
séquence montre aceluiquiajouéjusquel © | 6i mage des morts de ¢
morts. C6est alors ses choix de joueur qui sont
déoaffronter ces ennemis morts rend | a s®quen

sol dat s avaihe Satréva t tpd iursd ri d devra affronter d¢
Cela fait dela méthode non-Iéthale « la meilleure » méthode pour le joueur

egalement. Par le gameplay, le jeu rend une décision morale plus viable pour le

joueur . I nbest pas compligu® de voir | e me
créateurs.

-Vous : Ah oui, je vois. Donc la séquence ave@he Sorrow parle au joueur sur le plan
de la fiction et du gameplay pour transmettre le message pacifiste du jeu.

-G. Ceppi . Cbest -a. Cbest | " que |l e jeu vidd
provocation. Peu importe le gameplay ou la narration, le joueur est partie prenante de

ce qui se déroule devant lui. Il exécute ce qui lui est demandé, mais la spécificité du

médium lui donne le choix. Alors, oui, il doit obéir aux régles, mais au-dela de cette

contrainte, il peut choisir le chemin qui lui plait : le plus court, le plus beau, le moins
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efficace, tous. Et justement | 6alliance de <c
peut étre interprété comme un message, un sens, une poesie.

-Vous : Vous auriez des exemles ?

-G.Ceppi : On pourrait définir Les Simscomme un simulateur de vie. Vous 'y

contrblez un avatar humain que vous ferez travailler, manger, dormir, draguer, etc.

Le jeu est connu pour laisser une grande liberté au joueur, qui peut tout a fait tuer les

Sims qubéil contr!'!le ou jouer au jeu juste po
impossible de faire adopter un autre mode de vie ou un autre systeme que celui

proposeé.

Les Sims 2000, Electronics rts

-G.Ceppi : Les simssont, en caricaturant un peu, un simulateur de vie néo-libérale
nord-américaine.

-Vous : Je vois.

-G. Ceppi :Je crois que cbest cela qui me f ai
guodun divertissement basique. Je me sens | mp
responsabledes t ournant que prends |l e jeu. Jobai ® |
Ex. Dans le troisieme épisode « Human Revolution » une séquence de jeu se passe

juste apr s que notre fid |Ile pilote doéoh®lico
territoire ennemi. Rep éré par le camp adverse a la fin de la cinématique qui introduit

|l a s®quence, | e joueur doit donc trouver un
ennemis. Cependant, si le joueur fuit pour se sauver de cette situation désespérée, les

ennemissevengente t uant Fari dah, gui néa pas pu r ec
incapable de | a | aisser mourir. Pourtant son
gue peu doéi mportance aux choi x moraux que | e
de jeu. Sa montenpest!| papeu, et on pourrait

possible de faire autrement. Mais dans ce cas, voir un personnage allié se faire
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exécuter a cause de mon incapacité et non celle de mon personnagei a vaincre les

ennemi s me p e rdimmédi@emsnt recoronpencé l1a gequence, en

boucle, jusqud”™ obtenir | e r®sultat que je s
Faridah.

-Vous : Vous pensez que le jeu vidéo pourrait étre pleinement considéré comme de
|l 6art ?

-G.Ceppi:llyaunephraseque | 6ai me bien Hankoluinejedesi d®

sans arr°t exactement | a m°me connerie qubon
change" . Cb6est dans Far Cry 3 do6Ubisoft, 2012¢
-Vous : Oui, cobest joli, maioanptaroners?t un peu de
-G. Ceppi . Pas tant que -a. Cette phrase dit

rapport a ce monde. Vous connaissez Leibniz ? « Nous sommes automates dans les

trois quarts de nos actions. ». Le monde du jeu vidéoi a travers lequel je vous parle,

doai lilestlemedleurdesmondespour nous deux, ~ ce moment
déterministe, régie par des regles strictes, prévisibles, calculables, numériques.

-Vous : Mais je suis la ! Regardez, je pourrais arréter de jouer. Je décid aussi de
| 6ordre des choses !

-G.Ceppi : Justement ! Dans ce monde purement déterministe, on y plonge un

élément de hasard, de libre-arbitre, un élément qui cherche 1 a tatonsi a

comprendre | e monde qui | 6ent our eye wnro.n d@o6 egsutd
la que la quéte réelle de tout jeu vidéo commence : apprendre a utiliser et vaincre le

monde qui |l 6entour e. Le joueur doit soOadapte
d®t ermi n® de moyen qubil r®ussiraiqui passer |
sO®vertue 7 Ut unlpassagerunaraute,moeyteehmique, une

combinaison T qui ne marche pas, est en effet fou. Regardez/ous ! Vous ne décidez

m° me pas de ce que vous me ditesé

-Vous : Je ne comprends plus trés bien a qui vous vous atkssez moi, ou « moi ». Je
suis quelqudédun devant un ordinateur qui |joue
aussi un personnage que vous avez créé. En méme temps !

-G. Ceppi X Et alors ? Tout <ce que | o6ai dit i«

-Vous : eOoui , mai s je pourrais tr s bien arr?®
Dans la vraie vie !

™

-G. Ceppi : Cbest vrai. Alors je cesserai ¢ d
vi e al orele pdddéeimmniste ? Certes, avec plusle parametre et une

structure bien plus compliquée que des zérosetdesun§ et encoreé ¢ Les h
se trompent quand ils se croient libres ; cette opinion consiste en cela seul qu'ils sont

conscients de leurs actions et ignorants des causes par lesquigs ils sont déterminés.

» disait Spinoza. Le mondeneseraiti | pas quobéun jeu vid®o pl us
hasardeux ?

-Vous : Qui , noné Peu i mporte. I dlpasdner ai s | ¢
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version schématisée, abstraite, de la vie ?

-G.Ceppi : Encore mieux alors ! Si ce jeu est une représentation abstraite de la vie, on

peut supposer que cette phrase aussi. Elle est énoncée par uBRNJ dans le jeu Far Cry

3 et peut tout a fait étre comprise comme une représentation du monde a un autre
niveaudelecturei cette | ecture no®tant possible quobe
un jeu auquel il joue. La phrase est simple et fausse a bien des égards, mais ne serait

ell e pas |l a version sch®mati s®e, i nfsur mati s®
l e monde ?t-eNdappealsl d e joueur ~ regarder son
Pour moi, | e jeu vid®o et | b6art sont tout 7
gue cben est !

-Vous : Je vois. Mais alors de quoi aimeriezvous parler dans vadre proposition
scénique ?

-G.Ceppi: Jb6aimerais y parler de mon rapport au
une pratiqgue qui méa accompagn® de mon enfan
mal arr°ter dans |l e futur. Tout au | ong de m
passetemps, maisaussd e ref uge, de motivation ou de ter

-Vous : Et ¢a vous a changé ? Vous ne seriez pas le méme sans ces jeux ?

-G. Ceppi . Cbest toujours difficile de mesur e
comme celui-la dans une vie. Ce travaila aussi été difficile parce que je joue aux jeux

vi d®o depuis |l ongtemps, mais je nobai commenc
récemment..

-Vous : Et que pouvezvous dire de votre pratique, maintenant ?

-G. Ceppi : Une chose ersdta s®&hroen,n @ Odeasnts qcuee qruiee r
appris sur |l e jeu vid®o. Jbéai appris ®nor m®m
contradiction avec ce que | oai pu ressentir
Koster dOéun jeu comme un ng nosecenmau calal i per met
particulierement bien a ce que je peux apprecier.

-Vous -adief’e st

-G. Ceppi-adi iCdepue j 6adore apprendre pour appr
concepts complexes ou encore découvrir les régles qui régissent un systeme. Loggie

j e suivais mon cursus scolaire, jbébavais | 6ha
chercher un autre moyen que celui qui nous était donné par le professeur, pour
r®soudre |l es probl mes qui nous ®taient pr ®s
possibilit® de faire autrement, je | 6essayais. En
cette zone sensible de mon cerveau. A un tel point que je me suis méme parfois
surpris “ regarder |l a vie courante sous | 6an

mon rapport au jeu vidéo dans mon enfance, il ressemble lutméme a un jeu. Je
devais comprendre les régles que posaient mes parents pour les contourner, identifier

|l es attentes de mes fr r es-lag«tgageersuledropdeur | es
jouer. Peut-étreestce | © juste une vue de | 6esprit, ma
simplement |l e jeu vid®o ressembler ~° | a vie,
vocabul aire de | 6un ° | 6autre.
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-Vous : Oui, | e |l angage sp®ci&d&ique au jeu Vic

-G. Ceppi . Cbest vrai, et | e ¢tludquedee | a capaci
sbappliquer © certains ® ®ments de | a soci ®t
routine "m®tro, boul ot daogatterid®@@®RIs.t pas tr s
-Vous sit GGei gue -a soO6applique plut®*t bien
pensez pas simplement que le jeu vidéo a voulu rendre des mécanismes de la vie

calcul ables ? Dans ce cas, il est ®vident qu
adesélémen s de jeu vid®o qudé” | eur ®quivalent d
-G. Ceppi : Cbest s%r, mais pas seulement. Je
mouvement qui est all ® du monde r ®el au jeu
guodil y a ®gal ement un mouvement inverse.
-Vous : Du jeu vidéo au monde réel ?

-G. Ceppi : Exactement. Aujourddédhui, | es domai
encore des réseaux sociaux sont de plus en plus sujets a uradification de leurs

mécanismes. Nous sommes entourés de systemes deécompense proches de ceux des

jeux : |l es points qudon accumule | ors de nos
smartphone ° |l a fin du jogging que | 6on vien
poussent © compter nos ¢ rfesullisakureppuréeén col | abor
recevoir plus par la suite, etc.

-Vous : Ah oui, je nbavais jamais vu ces ®l ®r
-G. Ceppi . Cbest justement une des raisons gl
place sur scene ! Ces mécanismes nous atteignt méme si nous ne les remarquons

pas. lls permettent de manipuler ceux qui en sont la cible et cela a des fins diverses.

Je pense que le jeux vidéo peut rendre sensible aux régles qui nous sont imposées,

leur signification, mais il questionne aussi la p osition que nous adoptons face a ces

r gles et ce qubelles signifient. Le jeux vi
des meilleurs joueurs dans la vie de tous les jours en nous rendant plus conscients des
forces qui sbébappliquent sur nous.

-Vous: D6 a c c or gensemvaus faire geutait ¢a sur une scéene ?

-G. Ceppi X Mon but serait dobéexplorer | es pos:¢
performance scénique. On parle de jeu dans les deux cas, mais il y a un certain
nombre de chosequil es s ®pare. Aujourdoéhui, |l e ter me ¢
diverses manieres et on pourrait écrire sans fin sur le sujet et la définition du « jeu »

t h®O0t r al . Mai s on peut napvement supposer qu
dans un temps donné, dars un lieu donné. Ce contenu peut étre déterminer par

différents parametres. On peut y définir un code de jeu, une esthétique, un espace

particulier, un texte, etc. Le récent ouvrage Partitions publié par la Manufacture,

rend compte de regles plus ou moinsstrictes qui peuvent étre sources de créations

sc®ni ques. Cette id®e me parait tr s int®res
appelle implicitement une sorte doO®mergence
vient de mon expérience personnelle Joai pratiqu® pendant un
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| i mprovisation th®otrale. Dans son format d
définies par un theme, une durée, une catégorie, un nombre de joueur. Le but est

alors de créer une scéne dans ce cadre précis, da meilleure facon possible. Méme si

l e match doéi mpro ndbest pas toujours un exemp
m®cani smes mis ° | 61Tuvre par |l es improvisate
maniere méme de définir "la meilleure fagon possible" peut prendre en compte la

connaissance que le public a des regles. Une improvisation qui doit étre faite a la

mani re doébun spot publicitaire déune dur ®e d
la méme attente : une publicité rapide, enjouée, avec un slogan accro he ur é

-Vous : Oui, la forme dominante dans la publicité actuelle, celle a laquelle on pense
quand on nous dit « publicité ».

-G. Ceppi . Cbest - a. Mai s avec un public qui
fera une improvisation sombre et tragiques ous | a forme doéun spot d
captera sans probl me | 6attention. Si on ut.i
peut dobéautant mieux ajuster | e contenu doun

adore les défis. Il reconnait ce qui se répeteet ce qui change. Une piece qui ne met pas
au défi son public risque de le perdre. Une mise en scene trop convenue ou un texte
redondant lassent tres rapidement. Nous aimons découvrir ce qui est caché, anticiper
la fin sans avoir raison, trouver le meurtri er sans en °tre s %ré

-Vous : Et vous avez déja rencontré des spectacles au théatre qui fonctionnaient ainsi
I)

-G. Ceppi : Pas dans | eur totalit®, mais oui
Christoph Marthaler distord le temps dans Das Weisse VomEi. En ralentissant tous

|l es dialogues, ce qui recouvre toute | 6actio
ce qubébon pourrait attendre ° priori déune pi
renversement, | e metteur eamdontdapieoe estnaontée | 6 enc
traditionnell ement . 'l fait non seul ement wun
rendant mourante ddébennui, mais il en fait au
en faisant faire aux acetepr®vbdrnivéiaeserde €86
comme si on avait joué de maniere non violente a un jeu de guerre. Mais il faut

justement °tre conscient de ce qui fait |l a p
cas deDas WeissevomE| |j 6ai assi st ®enétarg @nscientpel®s ent at i
démarche du metteur en scene. Une personne non avertie aurait pu ne pas

comprendre | 6extr°me | enteur de | a pi <ce, ni
déint ®ressant , de subversif ou de dr*l e.

-Vous : Et, a votre avis, le jeu vidéopeut aider a cela ?

-G.Ceppi : En tout cas, le jeu, notamment vidéo, accorde une importance toute
particuli re " d®finir les r gles qui | 6enca
plus:le joueurlui-m® me va chercher 7~ competenréentel | es r

spectateur cherchera a comprendre les mémes régles du méme jeu pour apprecier la

partie. Peut-étre que de représenter un acte scénique en reprenant les mécanismes du

j eux vid®o permettrait dbébamener Isesypugdil|l i c

a comprendre difféeremment ce qui lui est présenté. Autrement dit, est-ce que

| 6attitude quodéda un °tre humain devant un | eu
intéressant ?
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-Vous : Pourquoi ?

-G.Ceppi : Car notre cerveau est, comme le rigve tres justement Ralph Koster dansA
Theory of fun for Game Design, une machine ~ sens. 'l suf fi

deux point et vous avez un visage. Une performance scénique utilise également un
certain nombre de signes qui peuvent prendre diverses significations selon

| 6i nterpr®tation qubdon en fait. 1 est rar
seraient-e| | es quodéinconscientes. Dans ce cas, |
compréhension en tant que tel par le public, peuventamen er ce publ i c 7 ess
interpréter les régles. Peut-étre donc que le jeu vidéo peut permettre, en mettant en
avantlegamed 6une per f or ma rplaedu cothédien ptus idtéressarit @

-Vous : Peutétre. Mais comment pensezvous utiliser ¢a ?

-G.Ceppi : Je pense que le jeu vidéo peut étre une inspiration formelle pour le théatre.

Nous | 6avons dit, |l e jeu vid®o t-regless sa sp®c
machine €. é& mon avis, |l a fa-on de traiter
intéressant a étudier au plateau.

-Vous : Jusquela, rien de nouveau.

-G.Ceppi : Effectivement. Mais dans le livre Partitions r ®al i s® dans
recherche men®e ° | a Manufacture au s
"partition" par | es autres domaines (
de Julie Sermon :

"Dans le champ du thééatre, enfin, la question de la partition se pose en des termes
encore diff®rents puisqudil nbexi ste pas,

du spectaccde .” [déi]r eEEstpour autant, quben | dab:
de notation théatrale, le recours autermede« par ti ti on €& soit vou® °
de ces emprunts | exicaux, parmi dbébautres,
t h®©tre ont pris | 6habitude de faire au v
di scipline 2?2 11 me s e mb | ees ngotioas («icontrepoird», &k a d i
tempo »...), le terme de partition a en effet pour spécificité de renvoyer a un objet de

m®di ati on concret : cO0est un support mat ®ri e
ont vocation a étre déchiffrés puis mis en jeu, en fonction de regles et de conventions

plus ou moins rigoureusement établies."

Je partage le constat et trouve la recherche a ce sujet passionnante. Mais pour ce qui

est de mon sujet de travail, je propose de prendre un pas de recule pour observer ce

suietCe qui moéi nt ®resse ne sont pas | es ® ®men
a étre interprétés selon des regles, mais bien des regles capables de générer elles

m° mes du | eu. Comme pour un j eu, |l e syst me
avant méme quela « partie » soit jouée, toutes les partitions possibles pour cette

séquence, mais qui resterait a découvrir par le comédien et le spectateur. En

conséquence, pour le théatre, le jeux vidéo constitue un élément intéressant en ¢ca

quoi l per meaundamepita@tf h ®@@thrn al , produit par | 6in
du comédien et du public.

-Vous : Vous savez si -a sbest d®) " fait ?

-G. Ceppi . Surement. Je nbdébai aucunement | a pr
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de recherche. M a eénsontrjé ausuq abfet qui e plagait condrree imoi r
sur ce terrain.

-Vous =-ad@f?’e st

-G. Ceppi : Pour vous expliquer  Paftiten(syai s repar
Cette partie, ®crite par Oscar G- mez Mata, e
men® avec des ®tudiants en th®O©tre ° | a Manu
L6i mmortelle ocher Rodbermomwmdeé !l i ou. Ell e se pr ®s

tableau qui donne des regles précises aux 10 comédiens, en ce qui concerne leur texte
et leurs actions. Il y a deux paramétres qui entrent en jeu : le premier intervient avant

gue |l a pi ce soit jou®e, cbest la distributi
|l a place que |l es com®di ens prennentc dans | 0e
of fice do6® ®ments de hasard qui per met de ne
séquence. Ou trés rarement.

-Vous : En gros ce sont des r gles qui POUSSE
-G. Ceppi : Exactement ! Déaill eurs, |l e but pr

gui ne se répétais pas. Oscar GomeMata finit sur ces mots :

"Je pense que la seule condition pour que le jeu continue est le maintien des repéres

de chaque ni v eaadue ledtype de stucture dds prsases et les pieds de

phrase. Ce sont les aractéristiques essentielles du systéme, mais surtout la maniere

dont les performeurs développent le jeu qui apportent un sens nouveau au regard

gue | 6on pose sur |l a r®alit®. L6i mmortelle
ddéentr a’ ne me niforceples @rpretas X perfoqneurs a donner du sens a

| eur s ac tardoerapersormdiseisdes éléments extérieurs et les jouer /
interpr®ter en foncti'®n dbéune partition donn

-Vous : Je sais ce que vous allez me dire : lesreglesne sontppsr i ses en compt e

-G. Ceppi . Vous commencez ° me conna’ tre ! Er
int ®ressant, mais je pense qubdon peut faire
sont imposée aux performeurs sont dénuées de sens. Mais si on imaginen dispositif
avec des r gles choisie pr®ci s®ment pour ce
guodon pr®voie |l a possibilit® qubelles entren
contenu, on pourrait en dégager pour le public et pour le comédien un sensnouveau.

-Vous : Vous auriez un exemple ? Je ne suis pas s(r de comprendre.

-G.Ceppi : Imaginez une scéne avec dix performeurs, cing hommes, cinq femmes.

Vous donnez des regles qui a votre sens portent un message. Imaginons que nous

voulions traiter des inégalités homme-femme. Vous donnez comme regle a toutes les

femmes de jouer couché&set les hommes debous. Vous instaurez ensuite une

deuxi me r gle qui stipule qubéavanrtsedoe prend
quitter complétement le sol.

-Vous : Je crois que je comprends. Le public comprendra les regles, verra les hommes

sauter avant de prendre la parole alors que les femmes essayeront de quitter
complétement le sol en restant couchée, condamnées a parler peu ou pas du tout.
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-G.Ceppi : Vala! Les regles, les interactions avec elles et entre elles délivrent un
message nouveau. Si on ne comprend pas les régles, on se demande juste pourquoi

|l es femmes ne parlent pas plus, ou pourquoi
connues elles devennent elles-mémes une critique de la société patriarcale. Et la
maniere dont les performeu-r-ses s 6en accommoderont, produir

par exemple si les hommes se mettent a porter les femmes, ou si les femmes se
mettent & monter sur les hommes. En faisant comprendre au public le fait que ce qui

se passe devant | ui est r ®qgi par des r gl es,
€ partir de | 7, si |l es r gles font partie de
aussi étre comprisespar le public comme des éléments signifiants.

-Vous: Eh bien ! Je me réjouis de voir tout ¢a !

-G.Ceppi: Moi aussi.

-Vous : Vous auriez encore quelque chose a me dire ?

-G.Ceppi: Non. Mais aller regarder sur ma table basse et sur ma bibliotheque, ca
pourrait vous intéresser...

-Vous : Je ferai ca. Merci.
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> Regarder table basse

Vous regardez la table basse

C'est une table basse classique, noire.

Vous remarquez des feuilles poséepéleméle sur la table. Vous les lisez :
Retranscription de partie de jeu

Counter-Strike : Source
"Counter-Strike : source" est un FEPSmultijoueur par équipe et en ligne .

Al l umer | e switch, allumer | a tour, alluwu
Entrer le mot de passe, taper entrer, attendre.

Cliquer sur | 6ictne, entrer | e mot de passe,
cliquer sur CS:Source, attendre.

Choisir un serveur avec pas trop de gens. Pas un serveur frangais, ¢a fout la pression
de les comprendre. Un serveur sur de_dust2, labase. Trouver, valider, attendre.

Choisir les antiterroristes, valider, regarder les autres en attendant le début de la
prochaine partie, regarder | e score de | a pa
entendre le décompte, commencer.
B : itaire, Desest Eagle : 14, fermer, courir direction long, étre aveugler,
reculer, essayer de se mettre a couvert, entendre des tirs, fuir les tirs, retrouver la
vision, se mettre a couvert, écouter, regarder, remarquer un ennemi, viser.
Rater
Mourir
Attendre en regardant ceux qui reste en espérant que ¢a soit son équipe qui gagne.
Regarder combien | es meill eurs joueurs ont
bon niveau.
Décompte, début.
Inventaire, B-1-4 : courir long, regarder ailleurs, se mettre a couvert, viser long doors,
entendre des pas, plus rien, anticiper la grenade, reculer, attendre la grenade,
grenade.

Go!

Viser.
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La.
Head-shot !
Recharger.

Un autre.

Trop tarde

Mourir.

Deux morts, un frag : dommaajeafaitlgngtenmp§ me t e mp
gudon a plus jou®. Regarder | es autres. Rega
Se dire qgue cbest mal part. pour son ®quip
Comprendre quoil ne voit pas | 6enne

Décompte, début.

Inventaire, B -4-2-B-1-4-B-8-2, courir long, se mettre a

couvert, attendre.
Se rendre compte quobéils se battent tous ail
rendre compte qubil ne reste quodune seul e

conscience que lesautres nous regardent, flipper.
« La bombe a été posée », décompte.
Lire le tchat, ignorer le tchat.

Courir vers B, arriver a Unpper B, ralentir, se mettre a couvert, entendre le décompte
plus fort, avancer, remarquer gquel

Mourir.
Sentir la honte arriver.
Lire le tchat.
Sentir | a honte soéinstaller.
Décompte, début.

Se déconnecter.
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Pokémon Ultra -Soleil

Combat pokémon sur la version "Ultra -Soleil" en mode joueur contre joueur sur
internet.

Joenvoi e diuegvoi¢ Malespie. Je suis de type feu et spectre et lui de type

plante.
Premier tour.
Je sais que si je frappe, je frappe en pre
Pok ®mo né Jlwulabre atitise Surchauffe. Cbéest bon, Maj espic
envoie un Milobellus, un type eau

Deuxieme tour.
Je change mon Lugulabre pour mon Noacier, un type plante et acier plus réesistant et
ili ik. ndbaffecte pas N
il obell

plus adapté a conter un type eau.Milobellus utilise Toxik. C a
fl amme quslebrile. ent Mi

Léor be

Troisiéme tour.
de Pok

Je ne moy attends pas, mai s i | change

gl ace. Joba t ouj o ur Noader wilisevwWampgminen &orbouboud i c ul e

est infectée.C 6 est pas tr s ut i Ispasdeopnittdeesie.lUntouy mai s
pour rien.

Quatrieme tour.

Sorbouboul utilise Puissance Cachée.Les dégats sont minimes.Noacier utilise
Gyroball .Cb6 e st s up detalantfdé $ohauboal bdisse sa défense et augmente
beaucoup sa vidiels stei.e rntdé oaby gemhe ngqtue beaucoup so

sp®ci ale Cblbest bien vu de sa part, mais | e
ses stats augmentées.
Cinquieme tour.
t ouj @alir sd @je™b o |

Noaci er est
S u p. 8&an Seodboukeat K.©. Il

Sorbouboul utilise Laser Glace. Mo n
gagné.Noacier utilise Gyroball .C6 e s t
renvoie son Milobellus, son dernier Pokémon encore valide. Les miens le sont tous
Sixiéme tour.

Mon adversaire déclare forfait.
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Abzi
"Abz(" est un jeu contemplatif en solo.

L6®cran de titre est beau, tr s beau : | a
®cl atant é
Nouvelle partie.
On avance et puis on plonge. Il y a des poissons. Beaucoup de poisson. On continue
de pl onger .sombiecdrauméduses lfiigent tomme des étoiles dans un ciel

sans | une. Pui s é
Noir.

Quel ques bulles. Et enfin un tourbillon
Retour sous | 6eau, ° quelques centim tres d
réveille, il sortlat°t e de | deau

Appuyez sur ZR pour plonger
Jepl onge. Cbest calme, cbest | umin
Inclinez pour tourner
Cbest vaste. Il y a des centaines de poi sso
Appuyez sur B pour accélérer
La sensation de vitesse est agréablele remarque un poisson plus gros, je
méapproche.
Maintenez ZL pour monter
Je mdébaccroche au poisson g®ant, un m®r ou gao
| ©che, il y en a dbébautres. LO6endroit esté p
chercheunenauvel l e monture. JO6en trouve une, ZL,
ma monture mange doéoaetges pbaissomes . i EfSltuence
autourdemoi.Est-ce que j e pourrai s en manger assez
mes montures avec,quimour r ai ent al ors doéindigest
JOavance un peu.
Appuyez sur Y pour interagir
Cbest un petit robot. Juste un Til qui nage
se range © mes cl!t®s et me suit. I 1 essaye n
mouvements. Jo0a vance, je trouve un deuxi me
Joa deux robots compagnons.
Je me rappelle un chemin bloqué par une sorte de toile. Je cherche aux alentours. Je
la trouve : Y. Un de mes cravmrppagnons | 6o
Un requin. Je | e vois de | oin. ' 1 sdéenfuit

plus profonde et plus s ombr edessués devlaosurfacece qu 0|

nous sommes maintenant dans une Q®passedquee dOoea
par quelques ouvertures.

Jébarrive dans un endroit qui ne semble pas &

C st lugubre. Au milieu, |jb6éaper-o0is I

mort est coenmfeum@eoulvarlitumdibume W

ce crat re
sorte do®di f idessus duquel peitreuve ua tourbélan bleu. Je plonge
dedans.
Le tourbillon rose du début du jeu.
Toutserenverse.Jenageatd e ssus de | deau. Je mdapproch
lumiére. Jevoisens on centre une bulle. Je mbébavance.
JoOinteragis.
Je sors quelque chose de moi .cutlseenmme contr!?
Jéintroduis ce qui jbéai tir® de mon <cor
Tout reprend evnite,, I|lebse aaul gueews reprennent | eur
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sébouvre. Je moy dirige. On diraitmained const |
| 6i nt ®ri eur des fresques qui repr ®sentent d
une procession et portent une sorte statue en or. On dirait un corail. Est-ce notre
histoire ? Notre prophétie ?Est-c e que j e pourrais sauve
Un requin me sort de mes pensées. Au passage, il attrape et broie un de mes robots
compagnons. Je sui s pas r aeawcdoorfmeude@dre ri ve d
sorte do6éiil en son centre. JO6interagis, il r
cette technologie est celle de mon espece.
Jobavance.
chargement
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