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L'une des vocations de I'approche ludologique appliquée aux jeux vidéo est de comprendre
ce qui forme l'identité ludique singuliere d’un logiciel, soit de quelle fagon celui-ci fait sens
de jeu et présente une certaine adaptation a I'attitude ludique du joueur. Comme nous
I'avons déja montré par ailleurs (Genvo, 2009), cette approche nécessite a la fois
d’emprunter des outils théoriques a d’autres champs disciplinaires (comme la narratologie)
et de forger des concepts appropriés permettant de cerner les spécificités médiatiques de
I'objet (Frasca, 2001). Dans cette perspective, on peut observer que la figure de la princesse
a été centrale dans plusieurs ceuvres qui ont joué un réle déterminant dans la ludicisation
(Genvo, 2012) des dispositifs numériques depuis prés de 30 ans, notamment les jeux de la
firme Nintendo. Du fait de leur succes global, ces jeux ont figé pendant un temps le réle
ludique conféré a ce personnage dans les jeux vidéo. Néanmoins, dans la dynamique récente
d’émergence d’une scene « indépendante » de production de jeux vidéo, plusieurs jeux
développent a présent un propos méta-discursif sur leurs prédécesseurs, remettant
conjointement en cause les discours dominants de sorte a faire évoluer les formes ludiques.
Braid de Jonathan Blow s’inscrit pleinement dans cette mouvance. Projet auto-financé par
son auteur, il remporta en 2006 le prix de I'innovation en game design au festival du jeu
indépendant de San Francisco pour étre distribué en 2008 sur la plateforme de
téléchargement en ligne de la Xbox 360 de Microsoft. Comme nous le verrons, Braid peut
&tre considéré comme un projet « médiagénique » ' qui propose de s’interroger sur les
normes usuelles du jeu vidéo pour mieux en faire évoluer la portée expressive : il s’agit de
réaliser de maniere optimale I'intrigue portée par I'ceuvre a partir des propriétés singulieres
du jeu considéré comme forme d’expression. A ce titre, le personnage de la princesse occupe un

! Nous faisons ici référence a une notion développé par Philippe Marion : « La médiagénie est un néologisme
qgu’il m’a semblé pertinent d’introduire dans le cadre de la médiatique narrative. Toute forme de
représentation implique une négociation avec la force d’inertie propre au systeme d’expression choisi. Cette
opacité du matériau expressif constitue une contrainte pour que s’épanouisse la transparence relative de la
représentation. Il en va de méme pour les narrations médiatiques : le récit s’épanouit au diapason de
I'interaction de la médiativité et de la narrativité. Mais il est des rencontres plus intenses que d’autres. Chaque
projet narratif peut donc étre considéré dans sa médiagénie. Les récits les plus médiagéniques semblent en
effet avoir la possibilité de se réaliser de maniére optimale en choisissant le partenaire médiatique qui leur
convient le mieux et en négociant intensément leur “mise en intrigue” avec tous les dispositifs internes a ce
média » (Marion, 1997).



réle central et moteur dans ce projet, ce que nous montrerons aprés avoir présenté un ensemble
d’outils théoriques nous permettant de mener I'analyse.

Quel cadre d’analyse pour une approche ludologique ?

Comme l'indique Jacques Henriot, jouer revient a adopter une attitude mentale, ou le joueur va
mener un proces métaphorique qui vise a faire I'exercice des possibles. Cette attitude ludique serait
I’équivalent du « play » en anglais. Pour ce philosophe, on ne joue jamais qu’avec de I'absence, la
pensée qui anime le joueur le porte au-dela de l'instant présent. « Le joueur vit sur deux plans. Il fait
ce qu’il fait et en méme temps il joue » (Henriot, 1989 : 256). Pour cela jouer c’est faire quelque
chose de facon « métaphorique ». Il s’agit de transposer son action dans un ordre nouveau, dans un
autre registre, sans pour autant totalement abolir la réalité sur laquelle se porte I'acte, en ceci jouer
ce n’est pas réver. Il s’agit de prendre les choses a la fois pour ce qu’elles sont et en méme temps
pour quelque chose d’autre. Ce faire métaphorique, dans le cadre du jeu, s’exprime dans un contexte
d’incertitude, le joueur « peut toujours se demander, apres coup, s’il n"aurait pas mieux fait de s’y
prendre autrement » (/bid. : 235). Il n’y aurait pas de garantie d’efficacité, sinon on sort de la sphere
ludique. Mener une réflexion ludologique sur les objets qui ont été congus pour servir de « structure
de jeu » (ou « game ») implique dés lors de comprendre comment ceux-ci s’adaptent aux impératifs
de l'attitude ludique, tout en analysant comment ces objets suscitent cette attitude pour faire sens
de jeu.

Il est possible de désigner sous le terme de jouabilité le potentiel d’adaptation d’une situation a
I'attitude ludique : « Je me propose de théoriser sous le nom de jouabilité ce qui, sur le plan
purement structural, fait d’'une situation un jeu potentiel » (Ibid. : 217). Thomas Malaby esquisse a ce
titre des facteurs qui permettent a certaines structures d’étre employées comme possibles objets de
I'attitude ludique et sur lesquels il est notamment possible de développer plus en avant un cadre
d’analyse descriptif de la jouabilité. Cet auteur releve notamment que la contingence est un facteur
a prendre en considération pour comprendre ce qui peut rendre un jeu convaincant (« compelling »),
ce qui rejoint les réflexions de Jacques Henriot sur le fait que jouer revient a faire « I'exercice du
possible ». « Par contingence je veux dire ce qui aurait pu étre autre »* (Malaby, 2007 : 15). Pour cet
auteur, les regles d’un jeu sont congues et « calibrées » pour générer de la contingence, soit un
ensemble de résultats prédictibles et imprédictibles qui sont alors a interpréter (le résultat doit étre
signifiant). Pour préciser sa pensée, il indique que les regles d’un jeu different de celles de la
bureaucratie en ce que ces dernieres sont destinées a réduire I'imprédictible. Ces régles seraient
d’un ordre différent car « elles sont rationnalisées au sens Weberien : elles sont destinées a produire
des résultats réguliers et cohérents (méme si elles échouent en pratique) » (/bid. : 13). Malaby releve
gue quatre types de contingences sont identifiables, qui peuvent dés lors servir de grille d’analyse du
jouable :

e La contingence stochastique, ou l'imprédictible émerge d’un processus suffisamment
complexe pour produire un résultat apparemment aléatoire, « chaotique ». Malaby prend

entre autres I'exemple d’un lancé de dés ou des conditions météorologiques au baseball.

? Notre traduction (NT). Nous renvoyons le lecteur a I'article cité pour davantage de détails quant  la définition
de la notion de contingence.



e La contingence sociale, ol I'imprédictible émerge du fait de ne pas étre certain du « point de
vue de I'autre » (ou de ses ressources, etc.), les jeux tels que les échecs ou le poker reposant
en grande partie sur celle-ci.

e La contingence performative, ou il est question d’exécuter une action dont le résultat peut
tout aussi bien réussir ou échouer. Pour Malaby, les jeux de tir en vue subjective mettent par
exemple ce genre d’action au coeur de leur systéme de regles.

e La contingence sémiotique, ol un caractere d’incertitude accompagne les tentatives
d’interprétation des résultats d’un jeu. Ce type de contingence est récurrente dans les jeux
en ligne tels que World of warcraft, ou les modifications perpétuelles des régles par I'équipe
de développement incitent sans cesse a réinterpréter des résultats qui étaient pourtant
donnés comme stabilisés. Le cas le plus emblématique est I'accés au dernier niveau du
personnage qui est sans cesse repoussé lors de nouveaux « add-on », les avatars pergus
comme puissants pendant un temps étant alors dévalorisés et leur statut remis en jeu.

Si le jouable permet de penser la facon dont une structure de jeu est adaptée a I'adoption d’une
attitude ludique, il faut également analyser de quelle facon cette structure incite son destinataire a
engager un proces métaphorique. Nous avons montré (Genvo, 2009) qu’il était possible pour ce faire
d’employer la sémiotique narrative greimassienne comme une théorie de la rationalité pratique
permettant d’identifier de quelle fagcon une structure de jeu vise a communiquer un « vouloir-faire »
au joueur. En effet Greimas montre que tout acte de faire peut se penser a travers quatre modalités
distinctes : le pouvoir-faire, le vouloir-faire, le savoir-faire et le devoir-faire. Le schéma suivant
permet de représenter la facon dont ces modalités se répartissent entre le joueur et la structure de
jeu dans le cadre des jeux numériques, de sorte a former le « gameplay » de I'ceuvre, soit la

dynamique d’appréhension qui l'anime :

Game (structure de jeu)

<
Devorr-faire Pouvo"{'-fa re
\ 4
Vouloir-faire » Savoir-faire

Play (attitude ludique)

Schéma 1. Modeéle sémiotique du gameplay



Comme le montre ce modele, I'analyse de la structure de jeu doit analyser le devoir-faire et le
pouvoir-faire  — qui correspondent au game design — dans la succession des séquences qui
composent un jeu vidéo donné, afin de rendre compte de la fagon dont on va inciter le joueur a
adopter une attitude ludique (vouloir-faire) tout en tenant compte du savoir-faire requis pour
pouvoir-faire. Si I'on prend I'exemple de la série des Super Mario Bros., auquel se référe a plusieurs
reprises Braid, le devoir-faire transmis initialement au joueur est de délivrer la princesse, qui n’a pas
de pouvoir-faire pour se libérer des griffes de I'abominable Bowser (elle est réduite a étre un objet
de convoitise). La princesse sera par ailleurs fréguemment enlevée d’un chateau a un autre pour
relancer a intervalle régulier le programme « ludo-narratif ». Le pouvoir-faire est incarné par Mario,
qui a a sa disposition dans ce cadre toute une palette de modalités d’action : il peut sauter, grandir
ou devenir minuscule (en mangeant des champignons qui sont alors considérés en sémiotique
narrative comme des objets modaux relevant du pouvoir-faire), etc. Le savoir-faire, permettant
d’aider Mario a surmonter les épreuves, dépend des compétences ludiques (Duflo, 1997) dont
dispose le joueur, ou qu’il est susceptible d’acquérir a force de pratique. L'impossibilité pour le
joueur d’acquérir les bonnes compétences ludiques (parce qu’il est trop jeune, trop peu familier avec
le dispositif vidéoludique, etc.) entrainera alors immanquablement son échec, remettant en cause la
jouabilité du logiciel (le joueur n’éprouvera aucune contingence, que I'échec), ce qui annulera par la-
méme son vouloir-faire. En définitive, le devoir-faire transmis au joueur, tout comme le pouvoir-faire
gu’on lui propose vont dessiner un « joueur-modele » qui témoigne en partie du public initialement
visé par la structure de jeu (qui est cependant toujours libre d’étre réappropriée). Comme le
montrent Kline, Dyer-Witheford, De Peuter, il est certain que le type de public cible sur lequel s’est
construit I'essor économique de I'industrie vidéoludique au cours des années 80 a généré dans de
nombreux jeux un joueur-modele éminemment masculinisé, ce qui permet d’expliquer en grande
partie le role conféré aux personnages féminins dans de nombreux jeux de cette époque. C’'est en
jouant avec I’'ensemble de ces stéréotypes développés durant les années 80 dans les jeux vidéo que
Braid va proposer de faire évoluer la forme vidéoludique.

Braid, de la contingence performative a la contingence sémiotique

Dans Braid, le joueur incarne Tim qui doit délivrer sa princesse enlevée par un monstre maléfique.
Ceci est arrivé car Tim a commis des erreurs dans sa relation. Tim souhaiterait que les régles du
monde soient différentes et qu’en apprenant de nos erreurs, il soit possible de changer le cours des
évenements. Des lors, le pouvoir-faire de Braid propose au joueur de manipuler le temps pour
progresser dans I'aventure. Celle-ci consiste a résoudre une série d’énigmes au sein d’un jeu de
plateforme se rapprochant fortement de la série Super Mario Bros. Lorsque le joueur est touché par
un adversaire et qu’une erreur mortelle est commise , le temps se fige et le joueur peut revenir en
arriere pour « rembobiner » le fils du temps en laissant tout simplement appuyé sur un bouton. Cette
capacité peut d’ailleurs étre utilisée a tout moment et s’avérera nécessaire pour résoudre certaines
énigmes. Le joueur peut procéder constamment par essais et erreurs mais sans jamais avoir a souffrir
de ces dernieres. L'exercice des possibles, qui est un trait caractéristique de I'attitude ludique,
appelle donc a étre effectué a chaque instant de I'expérience de jeu, en focalisant le joueur sur une
contingence performative. Tout comme dans le jeu de Nintendo, Braid se divise en « mondes » qu’il
faut traverser en franchissant différents « tableaux » (mais le premier monde pouvant étre visité
porte étrangement le numéro 2). Le passage d’un tableau a un autre nécessite fréquemment du
joueur qu’il trouve des clés lui permettant d’ouvrir des portes pour accéder au suivant. Le joueur



trouve aussi des pieces de puzzle a reconstituer au long de sa progression, le but étant de réussir a
reconstituer I'ensemble des puzzles pour accéder au dernier niveau. Chague monde se termine par
un chateau ou la princesse est censée étre retenue. Mais la princesse se trouve toujours étre dans un
autre chéateau, celui du monde suivant. C'est aussi une fagon de porter I'action du joueur au-dela du
moment présent, puisque comme l'indique Henriot on ne joue qu’avec de I'absence, la princesse
représentant cette absence qu’il faut rendre présente. Son véritable statut est cependant
progressivement remis en cause. Depuis le début du jeu, le joueur n’a jamais vu la princesse, seul un
texte lui a expliqué la situation initiale. Un personnage revient fréquemment dans le jeu pour
informer Tim du lieu ol se trouve sa Princesse. Mais le doute sur son existence vient s’instiller peu a
peu, ce méme personnage demandant a un moment a Tim s’il est sir que la princesse existe. Le
devoir-faire semble alors devenir plus flou.

Le dernier monde (qui se révele néanmoins porter le numéro 1) rassure au début le joueur sur
I'existence de la princesse. L'écran est divisé en deux plateformes et la princesse se tient sur la
plateforme supérieure, inaccessible a Tim, qui se trouve sur la partie inférieure. Elle fait son
apparition dans les bras d’un chevalier qui semble la ravir, arrive a se dégager de |'étreinte et appelle
a l'aide. C'est alors qu’elle entame une course vers la droite du tableau et Tim peut la suivre en
courant en dessous de la plateforme, dans I'espoir de trouver un moyen de la rejoindre et de la
récupérer enfin. Une musique aux sonorités « inversées » accompagne cette course. Une série
d’obstacles bloque la progression a Tim, mais la princesse a de son c6té accés a des leviers qui
permettent de les lever. Tim doit également se dépécher car il est poursuivi par colonne de feu qui le
tuera (et donc arrétera le temps) si il n’est pas assez vif. Peu a peu les deux amants se rapprochent.
Mais finalement la princesse se couche dans un lit et se retrouve séparé par une mince cloison de
Tim. Lorsque celui-ci s’approche de cette cloison, un éclair jaillit et plus rien ne semble se produire.
Le joueur comprend qu’il lui faut rembobiner la séquence. Des lors I'ensemble des événements
s’'inverse de fagon automatique sans que le joueur ne puisse rien. La musique joue avec des sonorités
normales, indiquant qu’il s’agit de l'ordre correct des événements. Il apparait dés lors que la
princesse tente de faire surgir des obstacles devant Tim, qui court apres elle. Finalement, elle appelle
a l'aide et le chevalier la prend dans ses bras pour la sauver. Tim apparait alors comme la menace de
la Princesse. Le joueur est privé de son pouvoir-faire qui est attribué a la princesse. L'inversion de
signification qui se déroule dans ce dernier niveau incite alors le joueur a prendre en considération le
double discours que peut tenir le jeu, qui met dés lors en ceuvre une forte contingence sémiotique,
appelant a réinterroger I’ensemble du parcours effectué dans le jeu (le joueur peut d’ailleurs rejouer
I’'ensemble des niveaux aprés ce « dernier » monde, son personnage réapparait au tout début du jeu
et peut revisiter librement chaque tableau). Le devoir-faire n’est finalement pas de délivrer la
princesse qui s’est fait ravir par un « horrible monstre » puisque celle-ci s’est volontairement enfuie
avec un preux chevalier. Des lors, quel peut étre le véritable objectif du joueur alors que le jeu
semble se terminer par le commencement, cet événement générant finalement une boucle sans fin ?

Il est important de préciser qu’une derniere porte s'ouvre a Tim une fois que la princesse s’est
évadée. Ce tableau, intitulé épilogue (qui est cependant la premiére porte accessible une fois que le
joueur recommencera le jeu aprés le « dernier » niveau), est composé de livres qui font apparaitre
des textes, dont certains passages semblent en décalage avec I'histoire dépeinte par le jeu. L'une
d’elle est composée de citations avec un renvoi en note, sans que la note ne puisse étre trouvée nulle
part dans le jeu, incitant le joueur qui souhaiterait comprendre la portée de ces messages a faire une
recherche qui déborde le seul cadre de Braid pour combler cette absence, qui incite dés lors au jeu.



Ce texte indique : « Il étudia attentivement la chute d’une pomme et le mouvement des globes en
métal suspendus a un fil. Grace a ces indices, il allait trouver la Princesse et voir son visage. Apres
une nuit de bricolage intensif, il s’agenouilla derriere un bunker en plein désert. Il protégea ses yeux
d’un verre de soudeur et patienta. Ce moment semblait durer une éternité. Le temps s’était arrété.
L’espace s’était contracté en un point minuscule, comme si la Terre s’était ouverte et les cieux
s’étaient déchirés. Il se sentit trés privilégié, comme s’il avait assisté & la naissance du monde..."
Quelgu’un pres de lui s’exclama: “Ca a marché”. Un autre : “Maintenant, nous sommes tous des
batards.” »* (il est important de noter que dans la version originale, la derniére phrase est « now we
are all son of bitches »).

Le devoir-faire est donc tout autre, il s’agit de revisiter le jeu de sorte a lever sa contingence
sémiotique en essayant d’employer ces messages comme des indices, comme des « clés» de
compréhension (la clé est a prendre au sens figuré cette fois) permettant de reconstituer le puzzle de
sa signification. De nombreux joueurs se sont d’ailleurs prétés au « jeu » sur leur blog ou sur des
forums pour interpréter la signification de tous les messages disséminés dans le jeu. Certains
journalistes ou internautes notent d’ailleurs la portée métaphorique des messages, incitant a préter
les propriétés des textes au contenu du jeu4. Le passage que nous avons cité ci-dessus retient
particulierement I'attention, du fait notamment de sa note de renvoi qui n’est pas élucidée, mais
aussi parce que sa derniére phrase est une clé de compréhension particulierement signifiante. La
phrase en italique est par exemple extraite de I'ouvrage The Broken Connection (1983) de Robert Jay
Lifton, psychiatre s’étant intéressé aux effets des guerres et génocides. Ce passage désigne plus
particulierement le premier essai de la bombe atomique. De méme, les mots « now we are all son of
bitches » sont prétés a Kenneth Tompkins Bainbridge’, qui fit cette déclaration & Oppenheimer aprés
I’explosion. Certains sites web incitent par ailleurs a voir le dernier niveau comme une course a la
suprématie nucléaire et les désastres afférents, la princesse représentant dés lors la bombe
atomique et Tim un scientifique au coeur du développement de ce projet, qui regretterait finalement
ses actions® (comme nous I'avons indiqué, Tim court apres la princesse dans le dernier niveau, tout
en étant poursuivi par une colonne de feu).

De la métaphore ludique a I'allégorithme

Revenant sur la définition du terme métaphore, Jacques Henriot indique qu’il s’agit avant tout de
retenir du terme le fait que I'on s’éleve d’un plan a un autre, que I'on change de registre : « qu’une
chose en évoque une autre, que l'imagination prenne son essor, que des correspondances
inattendues se découvrent, sautent aux yeux, crévent les yeux: le monde se dédouble; une
rationalité nouvelle prend forme ; on est alors en mesure de jouer » (Henriot, 1989 : 266). Braid
propose de révéler sa nature métaphorique, sa nature de jeu, a travers la métaphore et le jeu engagé
par la contingence sémiotique (la princesse est plus qu’une princesse). En se prétant au jeu, le joueur
se retrouve des lors devant une série de métaphores, qui mettent en abime le jeu vidéo lui-méme.
Néanmoins, ce n’est pas a sa condition de joueur jouant sur un dispositif numérique qu’est renvoyé

*La note en exposant apparait ainsi dans le jeu, sans renvoi. Le texte apparait également en italique dans le jeu.
* Voir par exemple ici : http://www.gamerswithjobs.com/node/43121, 13 :
http://www.xboxygen.com/Focus/Dossiers/Braid-2-ans-apres?artpage=3-3 ou encore ce forum :

> Physicien ayant dirigé le projet du premier essai nucléaire.

® Voir par exemple : http://www.rlimukforum.com/index.php?/topic/190136-the-story-of-braid/ ou encore
http://www.cracked.com/article 19172 8-creepy-video-game-urban-legends-that-happen-to-be-true p2.html
et aussi I'article de wikipédia dédié au jeu : http://en.wikipedia.org/wiki/Braid %28video game%29
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I'individu, mais au message sous tendu par cette série de métaphores. En laissant de coté les termes
non métaphorique de la métaphore ludique, Braid rentre dés lors dans le domaine de |'allégorie.
« L’allégorie est une suite cohérente de métaphores qui, sous forme de description ou de récit, sert a
communiquer une vérité abstraite. [..]Ll’allégorie ne comprend que des métaphores. La vraie
métaphore, elle, comprend toujours des termes non métaphoriques et ne peut donc étre lue qu’au
sens figuré ; 'allégorie, parce que tous ses termes sont métaphoriques, peut étre lue selon la lettre
ou selon I'esprit » (Reboul, 1998). Il est toujours possible de lire I’histoire de Tim « a la lettre » ou d’y
chercher un autre sens. Plus précisément, Braid se donne a lire comme un « allégorithme », une
allégorie dont la logique de fonctionnement est liée a des algorithmes qui en regle le fonctionnement,
ce que sont finalement les jeux vidéo, selon McKenzie Wark. Comme I'indique ce philosophe, les jeux
vidéo produisent pour les joueurs des relations intuitives aux algorithmes a travers une allégorie au
sein de laquelle chaque personnage, chaque objet acquiére une valeur qui peut étre découverte par
essais et erreurs. Cela rejoint les analyses de Patricia Greenfield (1993), pour qui cette logique
d’apprentissage des régles par induction, permettant de résoudre les problemes, est centrale dans
les jeux vidéo.

En tant que projet médiagénique, c’est donc précisément cette logique que met en avant Braid pour
porter son intrigue. La thématique qui sert cette réflexion n’est d’ailleurs pas anodine : la fascination
de la course a I'innovation technologique, liée a des thématiques de masculinité militarisée, a été
centrale pour I'avéenement économique de I'industrie vidéoludique (Kline, Dyer-Witheford, De Peuter,
2003). Le double sens de l'intrigue peut d’ailleurs se retrouver dans le titre méme du jeu puisque
Braid signifie a la fois la tresse (de la princesse) mais aussi les gallons (militaires). Dés lors, dans une
ceuvre qui incite a voir différemment les jeux vidéo, a les mettre en abime, le repentir du personnage
principal — qui aurait souhaité apprendre de ses erreurs pour recommencer son histoire d’amour
avec la princesse — semble étre une invitation a explorer différemment le potentiel expressif des jeux
vidéo, en rompant avec ses thématiques masculines habituelles, dont le traitement de I'image de la
femme en général est révélateur’. En tant que concepteur issu de la scéne « indépendante » du jeu
vidéo, Jonathan Blow a d’ailleurs a de nombreuses reprises été tres critique envers les thématiques
véhiculées par I'industrie vidéoludique (dans une interview en ligne il affirme par exemple que « de
facto, la référence des jeux vidéo est un film d’action merdique. [...] Tu n’essaies pas de faire un jeu
comme Citizen Kane, tu essaies de faire Bad Boy 2 »°). En jouant avec les conventions pour attirer
I'attention sur les modalités singulieres de production du sens dans les jeux, Braid reformule
finalement les régles du game design pour leur ouvrir de nouveaux horizons expressifs.
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