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. Introduction

A) Amorce et conteénalisation du sujet

Le dix-neuf septembre 2019 se tenait, a Strasbourg, la table ronde intitQlés avenir
pour lesOpen Worlds?». Tandi s que ses intervenants retra
dit a monde ouvert eguestionne ce qui pelmt ou non dibesnhquedt®fdeni r u
| Gutilisation de | aetdesestnetiondatitésjpreposéesdx joseorn i nt
En plus des structures architecturales, et débune organisation ¢
per mettant au joueur do6°tre guilsenblequiatane t i vem

est un outil i ndi spensabl e slvasteetpiviche | est don

Commesouligné plus tard paviaxime, un des intervenants de la table roncertains jeux

proposent différentes utilisations de la cartandis que les jeuklbisofte t | 6iThene ns e
Witcher lll actualisenteuwxn® mes | 6i nt er f ace d eetobjectifddgnes et an
déint®r°ts pour |l e jeu (umbhaawanijers, |wnhev iclolmang

Legend of Zelda Breath of the Wildncitent au contraire le joueur utiliser lui-mémeune
variétéde marqueurs disponiblpsur inscrire, 8r la carte, les endroits intéressants et pertinents
pour ses objectifsdejed s a di sposition, un marqgueur en
doi nt er des syrabblegaenle joueur investira de sens en les placant a des lieux précis

de sa carte

Maximeme nt i onne al or s «phio8opHie® deseu, egsaemarduénontre d e

I 61 mp ode la aéfiegi@n sur le guidage du joueweluici doit-il choisir quels lieux lui

sembl e ,domanltg®r®& tl 6i mme ns i t?®u ldeanestihweoedsairpayu i | 6e
le concepteude le guider, par peur de le perdre, méme si ce procédé pepeétu comme
insistant? En effet, le succes du dernigne Legend of Zeldanjeuxo %2 | a | i bert ® es

méme de la construction du jeu(Bravermann et Cosseron, 2019, p.3@®urraittenir en

! La vidéo est consultable en entiére a cette adrésges://youtu.be/K9xCjlj6LIU

2 Nous ctons ici la vidéo a ce marqueur tempardittps://youtu.be/K9xCjlj6LIU?t=1213lorsque Jehanne
Rousseau prend |l a parole afin doéexpliciter | es techni
dans lepenworld.

Slbid. a21: 5 2. Léintervenant estGanddexiDoem. de | a cha” " ne Youtu

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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partie 7 ce | ®ger ma nrigail & sadaticgnme dnapgravorld‘c e qu i

différent, et qui peut expliquer en partie son succes.

La carte se cantonrteelle au simple guidage du joueut seraitréducteur de la considérer
comme une simple interface deaCalacadeaanelesq ui S \
jeux vidéq pourraient étre rapproébsde celles dans les romans de fantaisie, corhee

Seigneur des Anneade J.R.R Tolkiengu la cartographie sert alors a créer un univers et a le

rendre cohérent, vraisemblable aux yeux de sonledteu?. Wol f d®cr it ®gal e
des cart es créabdonde modndeale fantasye deiencefiction : « Maps relate a

series oflocations to eeh other, visually unifying them intowaorld. They provide a concrete

image of a world, and fill in many of tlgaps not covered in the story; gaps between locations,

at t he woand pthéesnotetthegwase mentioned or visited byllaracters. As s,

they are one of the most basic devices used to provide structurientagmary world° (2012,
pl57.Dansl es T uvres de f alordde structurer la mandeiintagnaigee r me t
du lecteuretla narrationoul 0 h i s«tMaps are initially designed tiot a story, but later

stories must bét to existing mapsA map, then, carestrict stories as well as generate ttéém.

(Ibid. p. 159) La carte sert donc wible de supportalaar r aun e ni WWwr emaikse f i ct
per met not amment de d®v el oRlpeastrégalerdentatiegpour ai r e

| abiteur. fi [ éHey also allow authors to join multiple worlds together intof@(ibid. p 163)

Véritableoutil de aéato n  d 6 uom peutdarpsnsatela méme maniere dans le jeu vidéo,

ou les exemplesle jeux présents dans le méme univers et réutilisant une portion de la méme
cartesontnombreux The Elder ScrollsThe Legend of Zelda). La carte de jeu vidéo hériterai

donc des fonctions narratives des cartes de fiction traditionnelles, en pldgvetopper

I 6i magi nai rDe méngjuast freqoentauwias symboles utiliségour illustrer les

cartesp o r t eurrhémesine sémantique particuliere susci ter | 6®mer veil

ou | 6envi e augrésedz Ipur leatedCidiecst par e x eCapalMarind e c as

4 Un OpenWorld, ou u a monde ouvertpossedent la particularité de plonger le joueur dans un univers

monumental. Cbébest m°me | e but essentiel du jeu : mett
et lui proposer des quétes lui permettant de parcourir cet anlvedesignd 6 ©penWorld permet aussi a des
joueurs dbéarpenter | 6ensemble de | 6espace de jeu san:
attention particuliére est portée a la liberté de jeu.

S«Les cartesrelient différentslies, en | es uni fiant visuellement en un m
déun monde, et remplissent | eestreleslieuk placés au bbut da mande,duai s s ®

encore ceux mentionnés ou visités par les personnagesfdiie eles sont les outils les plus basiques pour donner

une structure a un monde imaginairElraduction personnelle]

6 « Les cartes sont initialement congues pour soutenir une histoire, mais les prochaines histoires devront forcément
figurer sur la cee» [T.P.]

«<[ €] elles permettent ®galement [l es cartes[lT.lPAux aut e

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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Figure 1, Carta marina et descriptio septentrionalium terraruwgrsion de 1949.

(figure 1) représentant la Scandinavie Iéme siecle, et ici, les créatures maritimes
mythd o gi q u e s Ladinbangidniseénsuellé de la cadgecles effets de pliurde tracé
des vagues soulignant les courants maenke soin apporté au dessin des créatures soulignent

lamaniere dontlacartepesitu s ci t er | 6 ®mo esonlacteert | 61 magi nai |

Mais dans le jeu vidéo, contrario doéun roman, l a carte
fictionnel, ou une simple boussole guidant le joudkife est une partie intégrante dame

desigf. Chaque genre de jeu a une utilisation différente de la cartographet no6a m° me
forc®ment b e desijenx dd tirsnénessiteatia leviel @lesigmrécis, soutenu par

une carte judicieusement pensé& A map that flows enables players to make intuitive split

second decisions about their preferred redtedonc un affichage clair et distinct de

I 6i nf gr matnisan que | @rcantde® prises demisqued de fa pat deejeueurs

8 Le Game desigeoncerne toutes les décisions prises par rapport au jeu et a sa jouabijiédnéldesignestevra
parexempletavai |l | er sur | es m®cani gues de s oncigemattent c o mmen
de cr®er des tensions et des challenges, selon | e mes
9 «Une carte a travers laquelle les joueurs circulent faciterieair permet, en une dems@conde, de choisir
intuitivement leur chemin préféeé¢ [ T. P. ] . [ sbagit dbébune citation de |

nombreux FPS, interviewé pour un article sur feap designdes jeux de tirs a cette adresse
https://www.gamasutra.com/view/feature/195069/deathmatch_map_design_the .php?page=2

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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(comme leschokepoint®) ; tandis que lefeux de stratégigsropo®nt vraisemblablemenine

di spute de territoire sO0i nspiancestmatuxcommeieg u e mme
souligneSimon Dor dans sa thés&«L 6 hi st oi re des jeux est souv
| 6hi stoire de | a skriegaspietetlas @anecdresterit des madédes que . L
marquent et qui, par leur origine militaire, ont cristallisé pour les jaléovine vision guerriere
bas®e sur | 6origine quobéon |l eur pr°te. Suivan
l e mod | e que tous |l es jeux de strat®gie ch
| 6exp®r i ence muektion de isimmificasios (2815,t p. 321) leparajt alors

essentiel que pour ces types de jeux, une carte soit mise a la disposition des joueurs, dans le
premier cas comme un moyen de communiquer entre eux, et dans un deuxiéme casrcomme
moyen de repsenterde maniere plus lisibla confrontation des territoires et les stratagemes

déployées pour les reconquérir.

Au sein des diff®rents genres de jeux, l e ]
relation avec la cartographiegn des premier§ e ux ddéavent urAlsvesud, ddex pl
propose au joueur dobéexplorer un vaste r ®seal
| 6ai de de com@andeaenctéeéextudalul ¢ ®£.u cahdupoueétrea ur e €
le fruit des deux pagmsde son auteur, Crowther, qui étid@itu des Donjons & Dragons, mais

ausside la spéléologieen effet, il cartographialié réseau de grottes du parc national Mammoth

Cave, dans le Kentucky, avec sa fem@eterle jeu Adventurea nécessité@le reprodiire cet

ensemble de grotisur un systéme informatigue mai s d 6 un e:«Qeasetraduie | udi
aussi dans |l a fa-on dont | 0espace est explor
sont en effet ®tablies au sein de ce qui soba

de sortir dobéune pitemenea npuvaau dams edtlitoutecomme dams® d i a
certaines archit ect»w(Genw, 2018,rpalboNows logoss iaillé Es ¢ h e |
travail du développeur de jeu q@idce a un espace a reproduire dans le e h ®s i t e pas
| 6 al t ®réerundgnsionnarrative etudique

A ce proposSebastierGenvoanalyg égalemenson fonctionnemergt son «mécanisme de
ludicisation» (lbid. p . 169) et | 6explNous poweonslavancerequetl®@ ma n
facon de jouer intégrée dans Adventure sedésur la découverte dynamique (par rétro

r®acti ons) déune structure jouabl ¢ éPang raver

OLjttéralement«goul et doé @&t r a hghk 6 mg n urcahsgruckion spatiale, forice, le jqueur a fdires
des choix risqués.
11| est fréquent de trouver ce jeu sous le nonCdmssal Cave Adventurkes deux jeux étant similaires.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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Adventur e, | 6expl oration per met de trouver
certains endi®g®si deel 6édpacesd” de nouveaux
qui engageront une progression dans la découverte de la structure>d@hel). Ainsi, ce

gudon pourrait gamaplay’ fdé Adwentuce@sn matamnhest celui de

| 6expl todeladécooverde | 6 espace de | eu
Cet exemple permet de d®montrer | 6ieets®r °t qu
int®r°t et wutilit® dans | a cr®ation doéun par

carte peut permettre éation de mécaniques ludiqudersque Crowther souhaite coder et

intégrer la structure de la Mammoth Caveon jeuil n l@ésite pas a altérer structure réelle

pourper mettre | a cr®ation doéwsre we®mirtaaldlog cleab ydr
carte, au fur et ° mesure de sa tqumesenroad sSi on
Onpeuconcluedec e r api de tour doébhorizon de | a fonct

différents genres de jewque la carte sert plusieurs intéréts au sein du jeu vidde est un
support narratif, un outil de guidage du joueur, mais également un vecteur staeudie
gameplay.Mais comment ces différentsspects de la carte peuvent étre véhiculées par son
design?

Au vu de cette pr®sentation, il para’ tt | ®gi t

desfonctionnalités laissées au joueur quart dbdification de cellei : laisser des marqueurs,

choisir si oui ou non il souhaite °tre. guid®
Mais aussi de |l a mani re dont cette carte pe
du joueuw, de nourrir la narrationdu jeae de participer ° l a constr

On peutégalemenpenser cette interface de carte et ses fonctionnalités comme une maniere
pour | e |espace debcommumcatigisoit entre le développeet le joueur par la

maniére dont le premier va guider, ou volontairement perdre, le sesoftdommeun espace

de communication entre le joueur etinéme, en laissant volontairement des repéeres pour ses
prochaines parties, ou simplement se rappelec ée qu 6 i | a % d @arait ainsic c o mp |
evidentquelelesigd 6une carte et de ses out.Lagsgestierst un

de | 6®t ude de s vidéasepasescommnk amnme snterfogation jégtime pour tout
2Terme traditionnellement utilis® pour parler des m®«
game donc de sa structure et de ses régles.

B Le RPGPillars of Eternity lipropose parexempleauo ueur de nommer | estaméseres quoi l

sur la carte, noms qui se retrouvent ensuite dans des dialogues de PNJs*

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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créateur de jeucommentd onner mon joueur g 0 ¥t ) | 6av

| 6espace, et comment | ui doner | es moyens d

BJEt at de | 6art

La recherche autour dlesigndec ar t es est un th me relativer
rarement abordé dans la littérature scientifique gsie studiesOn y retrouvera plus
volontiers | 6 ®t ude de | 6espace de | eu, don
d 6 e x p ®ron, ouesa dépldieiles nombreuses interprétations possibles du tespece
et de la maniére dont le jeu vidéo le réemploi a différents nivé&togkburger considére la
catecommaine abstraction de theg sEnsply afferea diffeent kine u : o[
ofviewof thegamespacea | bei t a r e d 4*(2@08, p.d442) et dabsdatlittérataré o n e
plusrécente il est rarement question de | 86int®r°t
modi fiant | 6appr oahlejoudue elle éseptutdtacansidérdeecomime une p o
simple m®t hode de visualisation de | d86infor ma
aujoueurCob e s b egepacceoncept polyforme, qui fait col
de | éewvpacuel |, comme | 0i dent i f« teunagit spatial J e an
(spatial turn) des games studies », identifié par Stephan Ginzel en 2010, témoigne de
| engouement suscit® par cette questbamn dan:s
principal.» (2019, p.3Q)Avant ce «ournant spatiab, Zimmerman et Salesont les premiers
aparlerde la maniére dont carte de jeu et espace de jeu pouvaient se croiser, dans les jeux de
stratégies et de guerre. Des travaux comme ceux de TesdWinaSamuel Rufat, ou encore
Simon Dor viennent alors explorer les dimensions spatiales du jeu, sous tous les sens du mot

« espace» : espace de jeu, sociologique et anthropologique, ou edpgee

Au niveau du jeu de rdle, dans leur artiMapping he Imaginary Tobias Rohl et Regine
Herbri k d®crivent l 6i nt ®r °t déutiliser une
observant de nombreuses parties de jeu de rdle, ils concluent ainsi leur k&@aitographic
representations fulfill an important role in the mediation of the imagimdoy.only do they

help to visualize spatial dimensions of the imaginary world and to orientate oneself in that
world, they also serve to give plausibility to the ldoas a whole. Maps are important
mnemotechniques helping the players to synchronize their memory with that of their characters.

Furthermore, they are means of locating oneself and lend the characters a meaningful place in

Bl €] comme elle ndédoffre simplement qudéun diff®rent
abstraite» [T.P.]

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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the fictitious gaming world. Withtheir help players can decide on their course of actions in

tactical situations and plan future action®. (2008,86). Cette recherche permet de souligner

| 6i mportance de | a carte comme Wetilustiepuss de n
i nt ®r °t de proposer une carte d®taill ®e pou
le paralléle avec le jeu vidéo peut sembler difficile, carezlui mod®| i se | 6espace
par la carte, ce que le jeu de rble papier ne peutpasfa. Mai s il est tr s f

de jeu soit ponctuée de moments ou le joueur observe sa carte et imagine son exploration

d 6 aut r &msreprenamtcatte citation, la capessédain intérét de médiation entre les

joueurs et le maitre dey, en y servant plusieurs roleslles er t déout i | de rep
| 6 e sde gwteut enle rendant vraisemblablanais permet également au joueur de mieux

sb6i dent i fi er;toutessemantureinteaédlundiyde gpatialisation degtratégies

dejeuxl | appara’t clair que | a cartographie ser
de | eu, mai s aussi dans | aun pspextjlugique,ispatial, et u | 0

narratif tout comme imaginaire.

Un travail notéle réalisé en 2018 par Ross Thorn a défriché un ensemble de suppositions sur

la cartographie et son réle dans le jeu vidéo. Galdivise alors les cartes en deux grandes
familles: c e q u 0 iplayfuhnapg@048,p.2)s qui s 6 o p pgouséeonnt paol uorrrsa
qualifier degamified mapsgue Thorn décrit de cette mani&rEor instance, prominent figures

in the mapping industry such as Google Maps (2018) and Waze (2018) are gamifying their
platforms by offering badges and points as rewards fariboiting information»*’(lbid.). Ces

deux paradigmes de création de cartes sont justifiés par deux objectifs finaux diffeaents

gamified mapss o n t "’ | a r e[céhleraemtei ndablu nef fci ci ency a

extracting needed information frothe representation'®(lbid.), tandis que leplayful maps

doivent plutét rechercher laJ«é ] competition, =%bidep3), atisamtme nt |,
15 « Les représentations cartographiquespedmi ssent un r'le important dans | a
seul ement elles aident ° visualiser | a di meingdléson spat

servent aussi a donner une plausibilitt au monde en le rendant unartesssont des objets mnémotechniques

qui aident les joueurs a synchroniser leur mémoire avec ceux de leurs personnages. De plus, elles sont un moyen
de se repérer et de préter aux personnages une place sensée dans le monde fictif du jeu. Aveefejouaigies, |

peuvent décider du déroulé de leurs actions dans de situations tactiques, et planifier des prochaine§Tatjons.

% Dans les jeux de role papier, le maitre de jeudame MasterabrégéGM) est celui qui orchestre la partie pour

les joueuws: il décide de la campagne a jouer, génére et place les butins, monstres, et personnages non jouables de
la partie, et accompagne les joueurs dans leur aventure

"«Par exemple, des figures de proue de Ilganifectlewst ri e ca
pl ateformes en offrant des badges et des po[l.Blts comme
B «[ é] optimisation de | 6efficacit® l ors de | 6extr
représentation:[T.P.]

B«[é€] Il a comp®titi om[TPJ]éoamusement et | e fun.
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en général des cartesnteractives» (ibid.). Le travail de Thorn procede alors a une analyse
g®ographique (®tant Il ssu doébun cursus de g®
typol ogies propres ° | 6®t ude <cartographique
doi nt er f a aésents daes les gux,tagnge rpontrer comment le jeu vidéo développe
desplayful mapsgrace a différents outils donnés au joueur. Le travail de Thorn nous permet
déavoir d® " une id®e de | a mani re dsumt | es
quels criteres il est intéressant de se pencher.

Il estimportant de noter deuxchoses Thor n anal yse essentiell eme
et Openworld, et son travail Thorn est cel ui doun
analyser la caographie du point de vue de la communication au sein du jeu vidéo. Il nous parait

plus judicieux doéutiliser son travail cC omme
tenter de montrer comment | 6ut i €oiperanettenbde et |

mettre en tension des notions propresg@ame studig.

Le termeplayful mapsemployé par Thorn, est issu du trakPerkinsdansRethinking Maps
quipostule que |l a |litt®rature puef»aloes@nmemnent o
Son objectif de recherche estdevoudiré ] il l ustrate how a more |
might be a useful devider understanding how the process of mapping, and the map as entity,
operate in different social contexts, as a part of td&her than a tool somehaseparate from

the culture that they belong ts#° (Perkins, 2009, p.188 Paur cela, ilétudie ks dispositifs de

création de carte dans des jeux def@bleur évolutionDemémed ans | douvrage co
Playful Mapping Emma Fraser et Clancy Wilmott compatrée fonctionnement de learte et

de son interfacelans les jeuxromb Raideret As s a s s i n ¢ montr@ntmtandmen?

commentces jeuxexploitent la différence entre la md ®1 i sati on 3D de | 6

-}

Vi si onnage scartepour@réenuneforinedej@uPtd ey f ul ness wit hi
is substantially supported by open and explorable landscapes, facilitateedmenmaps,
increasingly afforded through arobination of produced space and igational activitiesPlay

is thus inseparable from navigationwhether the orientation and location of the avatar
throughout the game or the exploration of the game using a eatidn of irgame maps and

visual cuesn the landscapé&’! (2016, p.15).

V«[ é] illustrer comment une appr ohbneoutiputileppurtomprendreu e | ¢
mieux le processus cartographique, et la carte comme une entité, fonctionne dans des contextes sociaux différents,

comme une partie de |l a vie, »pPJuttt qubéun outil s®par @
2l«Ldbaspect | wdi cgeuset deen cpeasr tjiee appuy®e par des espaces
des <cartes, et permise plus facil ement au travers u
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Lbébenj eu dsedehoateercommertre dimension ludique se crée lorsque le joueur

est confronté a des liewpi ne sont pas indiqués surlacaded o nt | 0 ésthfalisséeat i o n
cause du paradigme derticalité des cartes présentdess auteurs associent ce paradige

concept deyodtrick d Barawvay, qui critiquel a noti on doéobj e éteilvi t ® d
rapprochata la vision verticale, totalisantes cartesjui bien souvent reproduisieee modéle

de représentatiorDe ce fait,les jeux prenant ce mo@epour leur interface cartographique
parviennent a créeer en j ouant sur ' a Vvi si bulieixtd& et [
séquencesu le joueur doit parvenir a décoder smvironnement et jouer avec la carte du lieu

en la comparant avec lar€alité» du lieu, dans le jedl y a donc, en suivant les recherches

d®] " effectu®es au niveau de | a cartographie
aveclacatogaphi e et sa repr®sentation de | 6espac:
Enfin, au niveau de | a c*dmPantnisw la médation pardar | a

cartographie permet de fournir une référence solide sur la maniére dont les dispostifsde c
communiquent avec leur lecteur, et de quelle maniére ils le fprg cela soit pda « non
complétiond e | 6 i n,buoau cortraiie & nlarté et lisibilité de cetle Via les schémas

de communications connues comme les MGMp Communicatin Models Plantin explicite

comme ces schémas vont reproduire un paradigme de communication entre un émetteur et un
r®cepteur (en se basant sur | es t h®dlrestes de
fondé sur quatre postulatd existe unes ® par ati on cl aire entre | e ¢
lacartee | a carte sert do;lardrtecommiudiquades ifornetiohsrde | e s
cartographe ) d e st les paramétras cabmeitifs letd psychophysg@es e u r
déterminet | es capacit®s de | 6utilisateur ~ comp
communiquée par la carte (Plantin: 2014, p. 17). Comme explicité, le schéma de
communication par |l a carte reprend | es base
®metteur, not amment en wutilisant |l a carte ¢
informations a transmettre. Mais ce schéma se verra vite étre remis en question, notamment a
cause de ses critiguedehavioristes (Ibid. p . 24) et duwesmalargoemiond 6 ana

des informations chez les utilisateurs. Néanmoins, le travail de Plantin ne prenait pas en compte

navigation. Le jeu est ddnc 6iamgd @peer alel d 6dea ilean t mma viioga te
sein du jeu, ou bien de | édexploration du jeu en util:i
[T.P]

2Not amment mi s e n SauatednKnowlddgeas:sThel SGien@uestianlineFeminism and the

Privilege of Partial Perspective disponible a cette adresse
https://web.archive.org/web/201708290D08/http://www.staff.amu.edu.pl/~ewa/Haraway,%20Situated%20Kno
wledges.pdf

23 A retrouver ici: https://journals.openedition.org/questionsdecommunication/9050
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|l Gutilisation des cartes de jeux Vvid®o, et i
sein du jeu vidéo, en prenanten comptesss d ®f auts | ors dbéanalyse. D
peuvent étre envisages differemment au sein du jeu vidéo, notamment car delpose de

playfulmaps comme nous | 6avons vu.

Ainsi, m°me si | 6®tude de | aque&getecmentrabopdéei e au
dans leggame studies nous di sposons dodédassez de r ®f ®r en
pan géographique et communicatif de la cartographie du jeu vidéo. Cette étude se voulant étre
un travail i nt er ditsg@phigue etegammeaskidiesyouspousong nouBt u d e
servir de références et avancégwécédemment étudiégsour formuler une maniére

déappr ®hender notDeeénteraacuraaitidle nefait étateleldneaniérendent

la cartographie, dansfeeu vi d®o, peut per me narratien edd@a bor d
d®vel oppement de | 6i magi nNatrerravail paurrasdenc ported e | 6 |
autant sur | e d®veloppement de | daspect | udi
vidéo.

C) Problématisation du sujet

Nous avons déja formulé une partie des thématiques qui nous intéressaient dans ce travalil,
et que nous/oulions confronter.En bref, nous souhaitons observer le fonctionnement des
dispositifs de carte dans les jeux vidéajréanterfaces et fonctionnalités, et comment cela
modi fi e | 06appr,nonseulegendd pumlaie augstbel elud® e s pdmee de
di mension |l udiqgqgue se cr®e | orsque | 6on confr
réalité dujeu, car elle certains lieux, ou objectifs, sont volontairement (ou non) mal indiqués
sur la carteAussi,commen ous | 6avons vu, une di mension es
encomptd or s | 6on ®teliledgiteommea en lieu ae méeiatjoune interface
permettant une communication entre le joueur et le designer gajeumn ensemblde signes
et de symbolegue le joueur décode, décryphdais ce décodage des signes participe aussi a
enrichirl 61 ma g i n a i quien mhrgourpnbpkEnuentyne carte, peut déja réfléchir a
ses trajets et |l es dangers quoi:desthaaisrdes af f r
montagnes, des foréts vont, par exemple, faire appel a un imaginaire diff@eiaux
ennemis et quétes dont cemulk regorgent

Il faut avant toute chose se concentrer sur une notion clef qui tisse de meilleurs liens entre la

narration,la hi | osop etlejgubun n cjieé l e de Il 6 ®tohategmet | Wdiuq
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remanié par Genvo dans son article de 2018 intitilé@ game desigauplay design éthos et

médiation ludiqu& quo6i | de&f iéni tl esommenventi ons part a
doindividus d®termi nant comment leedans desg | e s
circonstances concretes. Cette conception insiste de fait sur la dimension « objective » de

| 6 thos, qui renvoie aux repr®sentations que
pas de prendre en considération la facon dont-cetlenstruit son propre systeme de valeurs

pour étre actualisée de facon ludigee. ( P. 3) . LO&6®t hos |l udique per
l udi que qubdéadopt e chagu e, etjindigue ainsi cdmanenecelti | a st
devrait, de factg adopter une posture différente face au dispositif de carte de chaque jeu,
not amment en prenant en compte | es manipul a

celleci.

Enfin, le rapport entre narration et espace de jeu se fait ici par le biais«dsateation
spatialisée», théorisée par Jenkins, qui présente que le jeu vidéo crée de la narration par la
progression dans | ODarspaatradectioth densor®aetigha Maxijme u e ur .
Cervulle, «Le game designune architecture narrativg Jenkins expose que_es concepteurs

de jeux vidéo ne se contentent pas de raconter des histoires ; ils créent des mondes et sculptent
des espaces. Ce noest ainsi pas un hasard si
ont historiqguement por® s ur | 6® aboration des niveaux

| i ntrigue ou des mo(2004ypdBt oo article peemet de mosesumn n a g
nouveau regard sur le débat entre les narratologues et les ludologues, qui analysaient chacun le
syst me de r®cit du jeu dobébune maehpostulequedi f f ®1
dans le jeu vidéo, comme dans le cinéma ou la littérature, un type de narration se crée par

| 6observation et | 6®vol ut i almapatedaritpdujesvidéon ag e s
®t ant qubi l sbest not amment d®velopp® et co
| 6®v ol uti on s pacCdueclie pdesn dp odsam dayapddéeloppEs

peu apred\dventure et en déduit sorohctionnement narratif« Beaucoup des premiers jeux

basés sur du texte, tel gderk, qui auraient pu raconterunea st e gamme doéhi st oi
se sont méme centrés sur le déplacement du joueur dans des espatds : «Vous étes
devantlafacmor d doéune mai son bl anche. feiete ®ONtn da p
barricadées. Au nord, un chemin étroit serpente entre les arlfileisl. p. 4) Zorke st ddbéaut an
plus int®ressant dans notre cas, dans | a mes
tout commdes jeux évoqués damstre introductionBien quela narration environnementale

nesoitpag ant onn®e auxelgm@uexpddmeentdaer empntrer que
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a su se construire autour ce type de narrafiemkins explicite également qué&es jeux vidéo

rel vent ddédune tradition bien plus ancienne
doodyss®esnyttegqggestes de r®cits de voyage.
Tolkien, Jules Verne, Homeére, L. Frank Baum ou Jack London relevent toutes plus ou moins

de cette traditiom» (Ibid.)| e rapport i ci aux reRimpottast,cdild ody s s
per met de cr ®er l e Ilien avec |l e travail de
cartographie et les cartes dans les romans de fant@ss la littérature, comme dans le jeu
vidéo,une narration spatiale peut se conceModr jeu vidéo pouant se permettre depenser

celleci, le joueur étant acteuen partie)de cette narratignet pouvant ainsi utiliser les

di spositifs de cartes pour mi e u x s e rep®r
environnementaleDe ce fait, il nous paraiti gudune narration, comme
cr®er | orsque | e joueur observe | a carte et

carte ses trajets et objectifs.

Les dimensions esthétiques démgartographiesontégalemenessentielles, comme étudiées

par Laurent Jégoudans sonarticle® i magi nati on est h®ti que dans
cartes. proposition de typologie illustrée Selon luix La carte est une création graphique qui

affecte forcément son lecteugrsaspect visuel peut aider a la rendre plus intéressante, plus
mémorable, a développer des interprétations adaptées chez son lecteur, donc a étre plus
efficace» (2016, p.2) S i |l a cartographie participe 7 I

lecteurc e st not amntemposantes geapleques. s e s

Enfin, il parait important de souligner le rapport entre la carte, dans le jeu vidéo, et la maniére
dont elle développek 6 ai r e t r»aun concept dévelappd par&Vinnicott défini ainsi

«Cet e aire 0% | 6on joue nbébest pas |l a r®alit®
mai s ell e nbdbappartient pas non plus au monde
car, reprise par Genvo, elle permet de penser le jeu vidéo eamenaire transitionnelle, ou «

La r®alit® dans | aquelle se r®alisera | o6acti

se situe entre ces deux péles, ou le joueur va transposer les choses du monde ou il vit dans un

ordre nouveaw (2018). Maiss i | 6on consid re | e jeu -comme
esti | de | 0i nt 2lrpeuapamitredégitime ae la penisér eomme une seconde aire
transitionnell e, actuali s®e au ciur dilae. j eu,
Le joueur noest pl us entre | aréalt®ddjewte®la et | a
fiction du jeu. Lorsque le joueur observe la cartgy & u t | Gutiliser comme

servant a prévoir ses déplacements, a envisagen@sities, rencontres, et taches a accomplir.
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Léinterface de coans tineexexieerdes possibfe® megantadireetement en

sc ne | 06 ayv Blieparicipd alorsjatadéinitiondd«6 e space de m®di at i
(Ibid), quidessie une exp®rience devant °tre interpr
régles du jeu, implicites comme explicites, font converger vers un sens voulu. Selon le modele
des cartes, selon ses interacti odluscipénette sel o1
déoautant plus dans ce€Coespaer se d®piataon, |
r®el du | eu, larégliteddujew.act ual i se ¢

Au vu de ces questions autour de la carte, et de la maniéreadwgtsion ainsi que la migre

dont elle guide le joueur, il est pertinent qdeeln j eu de soitade seedemandexrv ai |
comment la carte, dans le jeu vidép fonctionne commeune interface permettant de

modi fier | 6®t hbdail mai §uans? Ceiteopnobl@matiqgee naust | o u
permettra ainsi de traiter comment, dans le design de la carte et de ses fonctioceligitas,

agit comme un espace de médiatemt r e | e | o u e ujJgraeeta uneltudei ver s
interdisciplinaire entre cartographie etestces du jeu.

La cartographie, que Harley définit commé é ] un corps de connai ss
pratigues que les cartographes utilisent pour dresser des cartes en tant que mode de
représentation visuelle. (1995, p. 66)s er a n ot r e gque hgueconfraht@réns aud e ,
études surlejeuvidéo et not amment 7 |gae nous \enonseddéfthid ®t h o s
Enexaminant scrupuleusement les dispositifs de cdegsux,nous arriverons a mieux cerner

| 6i mpact du de sonportentbrt souhaité du joueur, et commdntecela affecte

sa mani re de penser | e jeu et Boeargelainfduter act i
mai ntenant r®f 1l ®chir ° un corpus iIint®ressant
jeux vdéo.

D)Cor pus do®tude choi si

Si | 6on souhaite se pencher sur | 6 ®t ude d

rapidement définir vergjuels genregle jeuxnous souhaitons nous tourner pour faire nos

analysesc ar sel on | e g e ntegeut mandestement changsbus pemsortse | a
guoi | sféaautdtraaridcer sur | e s OpeeWord. Bn efkt@es «jedea t y p e
monde ouverts ont la particularité denet t r e | 6 a c ¢ e rcomme unrleitnhoive x p | o r

ludique: en fournissanau joueur un monde vaste vraisemblable, ilui donne également la

possibilit® dbéarpenter cet uni verDscedad,les s e s
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cartes de ces jeux sont souvent grandeBes et avec différentes régions et tmires (des

r®gi ons volcani;gumed,t aebhndidpRexea)t sur ,l a d®
notamment en conférant au joueur lapossibdi@ ut i | i ser de nombreuses
(placer des marqueurs, faire un voyage rapide entre dewx par exemple)De nombreuses

licences ont évoluées vers le j[©penrWorld, commeThe Legend of Zeldau encoreThe

Witcher,” |l a base jeux dbéaventure dans des monde
objectifs linéairesNéanmoinspourquoi ne ps se pencher sur les MMORPG, proposant des

univers fréquemment vastes, étendus, et dont la carte possede des interactions Pultiples

En effet,s i | 6on veut se pencher autour de ce type
MMORPG. Lesjeuxde r*l es en | igne sont OpesWaldiparla e r ap
structure de | a carte et |l a mani re dont | e |

qui constitue le jeu. Mais il convient de prime abord de se pencherdmsif¢g de ces jeux : un jeu

en ligne multijoueur va | ogiquement mettre |20
ainsi des challenges qui doivent étre affrontés en équipe. Le contenu de jeu « solo » est relativement
pauvre, et méme si de nomelbises exceptions existent, la plupart des MMORPG les plus joués
actuellementKinal Fantasy XIV, World of Warcrafgtc??) proposent en général une expérience

de jeu solo relativement similaire : lopddtes, e
j eu. De ce fait, i convient de dire que | 0exfy
multijoueur. Au niveau de la cartographie, cela prend forme de différentes manieresGuildns

Wars 2 par exemple, un joueur peut utiliser sa sopasr tracer des traits sur s@animap qui
soafficheront sur celle des autres joueurs pr @
toute autre information. La carte du jeu permet de repérer les différents challenges proposés aux
joueurs, commées donjons, les raids, lesrld bosset les territoires découpés par zones de niveau.
Cbodest essentiell ement un out il de rep®ciage et

puissent organiser leurs moments de jeu.

Cbest cetteidinf fe®r eimceod®end&®s de cr ®ation de | a

pencher sur les jeux mono joueur plutdt que sur les jeux multijoueur. Dans le cas du premier, une

communication sodéinstaure entre | e fdeomédation et |
entre ces deux instances, sans qubdaugame autr e
designerpeuvent modifier | 6aspect de | a carte pour

24 https://altarofgaming.com/athmossortedby-population2018/Plus  d 6i nf or mati on sur ce cl
2018. On voit quaNorld of Warcraftr e st e | e MMORPG | e plus jou® actuell
contenu riche en mono joueur comme en multijoueurs, mais reste entierement accessible que pour les joueurs les
plus «sociaux», comme les raids héroiques nécessitant plusieurs jouawepetivant étre réalisés Bick Up

coeédtre simplement via | 6outil de recherche de groupe
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le cas du deuxieme, la communication doit pouvois 6 e x er cer entre | es jou

rapidement un simple outil de localisation et de repérage.

Parmi les jewOpen Worldnono j oueur , i | existe plusieurs
gue deDpenWorld, tissant les différentes paraels d6un m°me univers na
mesure de | eurs opus. Un de ces studios est
cinquiéme épisode de sa saga de fanfHsg,Elder Scroll®/ : Skyrint®. Ce studio américain,
aujourdoéhui | peour gee différantes licenaes a congu la licence entief&8e

comme un ensemble de jeux a monde ouvert ou le joueur explore différents pans narratifs de

l uni ver s m®di l@wiafantasydeiTamaial. Chague éisdde perchét au joueur
dodper une r®gion diff® rente de Tamri el et
peuples, ainsi que ses territoires et régions. Entierement basé sur le mddeleRlaying

Game les jeux de la licenc&he Elder Scrollproposent au joueur de®&er et do6éi ncar
personnage, |l e faisant ®Skgrim auehien ldsanmamis ded u ni v e
Morrowind. La licence met alors en exergue tous lesakqueurs pragmatiques(Genvo:

2008, p. 4) propresaux RPG | es bar r es ttdndde raijpe@ionteede niveauplesr me
caract®ristiques ®voluant et amplifiant notr

compétences fréquentsout en y mélant un fort apport narratif.

Léaspect qui n o u sTES et quinntieesnstie chioixe de porpussa,analgsarn s
est qubéen plus dé°tre une | icence de jeu re
monde ouverts, vastes et riches en contenu, le dispositif de carte change a chaque nouvel
épisode. De leur premier jeldyrena, j usquobau 8kgrimnad carte dispnse dea t e
fonctionnalités différentes, allant dasttravel (voyage rapide entre deux points sur la carte)
jusquéb” |l a possibilit® de mettre un mar que
| 6al tdRer actei ognu 6 o n  p public cikder, thaisaupegptllation pluseappgopriée

serait celle développée par Genvo a partir des travaux de Egouleuwemodeéle» (Ibid. p. 7).

En reprenant | e s lectewrmodéalex (datshdetoron Fabulg, Géneo ¢
développe celle du joueur modeéle qui serait définie comme eddbur résumé, la réflexivité

et | 6i ndexicalit® de | a jouabilit® se const:

manipulée, car elle induit la mobilisation ckrtains savoifaire pour actualiser cette structure.

Le caract re ludigue de | 6objet d®pendra par
%5 Les jeuxThe Elder Scrollse ont abr ®g®s, tout au |l ong de ce m®moire
mention deThe Elder ScrollsAinsi, The ElderScrolls V: SkyrimdeviendraSkyrim et la simple mentioifhe

Elder ScrollsdeviendraTEScequi all gera | ®g rement | 6®criture.
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nombre do®I ®ments pertinents pouvant ctre r¢
contenues danos stock de connaissanee(lbid.). Ainsi, il est Iégitime de penser que la

structure de chaqueESpropose une manipulation différente selon chaque jeu produit, que cela
soit sur |l a mani re dont | e per soifkingaegles ®v ol
modifications des dispositifs de carte des j@ES entrainent forcément un changement de

joueurmodele.

Ainsi, le choix des jeux de la licendé&e Elder Scrollsious semble étre un choix convenable
et logique pour étudier la cartographie dassjeux vidéo a monde ouvert, notamment car ils
permettent de retrouver ce changement de jeoewtele, qui se modifie alors a chaque nouvel
opus. Chaquepusvient modifier les interactions du joueupeutil mettre un marqueur sur la

carte? Peutl effectuer un voyage rapide, et comment

E) Méthodologied 6 appr oche du cor pus

La m®t hodol ogi e doéaprpdonasur en trdvail inteaisciplinar s 6 app
Pour soutenir cette idée, nous pouvons nous repodetexniere partie deadticle « pour une
interdisciplinarit® o6focal i s @eRatrick€haudéae s s c i
ouilyf ait ®tat de ¢ | 6i wéelaecondmusicationp»l. i senble petti@ntd a n s
de reprendre son exemple car il y f a-+it un s
s6bop re entre deux op®rateurs, | eréceptes uj et
interprétant » (Charaudeau, 201). Il précise néanmoins que ce dernier sujet peut également
devenir un locuteur, de maniere a établir une communication symétrique. Cette méme
communication se retrouve dans trois lieux différents, ceux des « conditions de la production
» des «condiins de | a r ®ception e, et enfin | e

communication comme produit fini #b{d.).

1 semble |l ogique de consi d®rer | 6interface
interface m° me qu entrsléjeuresdjcueuCedalialagueClhiaw¢an enu e
parl e comme dbébune instance 0% sont ®tudi ®s

symboles communiqués entre le locuteur et le récepledr) ( ce qui correspond parfaitement

aladéfinitionrd 6 u n edee@Celteei op re un di alogue entre | e
du jeu et se place comme un | ieu dans | equel
(comme | 6icltne, rempli e ouMabs,peudégalement vi | | ¢

consi d®r er cet espace comme <cel uilateeturd 6aire
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commejey | e chercheur Michel Picard convoque | a
| 6espace i maginaire dansilltunagomanl Il étaldit alore ent e u r

parall 1l e rigoureux, convoquant Wi nnicott, H
l ecture, comme une mani re do®tablir une air

lire. En adoptant une apptae interdisciplinaire et en convoquant différentes ressources, Picard

arrive 7 examiner | 6acti vit® de |jeu et ses
prisme de | 6activit® de | 6®criture et de | a
Le travail de Michel Picard vientilluster | e type dbéapproche que no

constitue un exemple anoni que doun travaiCetteipastumrdel i sci g
chercher doit étre considéré avec précautinafgré tout, « car, pour pouvoir procéder a une
interrogation ou un emprunt entre des concepts, il faut pouvoir les considérer dans leur cadre
théorique afin de ne pas les déformer, lesinteear ~ | a | umi re dobéune autr
dans quelle mesure et ° quelles fins dbéanalys
discipline. » (Charaudeau, 2010 : Bputl 6 i nt ®r °t de ce doncdevjangldr de r
ente des notions de communication, de géographie, gahe desigafin de pouvoir formuler la

manieredonta cart ographie investit | 6i magi nglayre du

Pour examiner notre corpuspus dresseronse grille de dteres qui noupermettrond 6 abor der
les fonctionnalités proposées par les cartes, mais aussi de comiemarateail graphique effectué
(repr®sentation du r el i ef)Noudneus baderoasuprincimhlementy p e ¢
sur les critéres préatés par Genvo dans son travail de recheaihsi que des critéres utilisés par
Thornpour analyser les fonctions de modification des cakess nous assurerons ainsi de pouvoir

la fois traiter |l a cartographie aussi bi en
géographique. Une fois cette grille constituéaous effectueronsune phase exploratoire de

| 6ensembl e dEESaficdempauvoirdistimguer pdlwsieurs groupeke jeux,par leur

design de | 06int er f acetravaibeffdctaémaous olrrons alers andlysee f o i
chaque groupe ~ | 6aide de notre grille,s mais &
afin de constater | 6®volution de | a |Iicence au

F) Posture du chercheur

Enfin, quiconque souhaitant travailler dansdasne studiedoit mettre en perspective sa
pratique de jeu et de recherche. Le choi x dB@
partie de chaque jeu, car de nombreuses heures sont essentielles pour observer leur

fonctionnement dans chaque opDensidérons égementlee hoi x dbéanal yser un
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déun terrain. s mtérésaer au aesign et nen aaxhublisakionsdréelles, il est
tout a fait plausiblequeesr e c her ches am nent ~ consi d®rer |
la majorité @sjoueurs ou qubelles ne refl tentCechoxs | 6ut

a néanmoins éteé fagtar il semblait plus intéressant de traduire comment, en réfléchissant a la
construction et aux interactions disponibles entre un joueur et unéadetede carte, la
cartographie dans le jeu pouvait montrer que les « choix délibérés de la part des concepteurs
ont un objectif pr®cis dans | a construction
en fonction de leur anticipation sur la etion du jeu par les joueurs.(Bi Filippo, 2012

p.183). Nous nous intéresserond 0 n ¢ particuli rement ) | a |
développeur avec son publldne étude de terrain  q u | examinerait | dusag
de carte pales joueursviendraitcompléter de maniere logique le travail de rechegthsera

fait ici.

G) Annonce du plan

Ce travail sea découpé en plusieurs chapitres. premier servira a établir notre grille
doanalyse et ses :@ncO@omenid®r ma@t hddabogidesdes ®I
travaux de géographes comme | a notion de territoire et
ainsi que la maniere daire le lien entre la sémantique des cartes et des cartes de jeu, dans
| 6 ut indeilesira gymbmlePuis,e n s 61 nt ®raexsceteras tes plus pertinentsedu
c6té desgame studiesh ot a mme n't autour des ® ®memouss cons
concluronsnot re premier axe en ©®Ureleanéa pattie decet r e g
chapitre nous permettra déannoncer comment,
d®couper not r eUne fois gerunosiverdedt anéthodojogiqie obligatoire, notre
travail se construira sur trois grands chapitrés premieranalysera legeux Arena et

Daggerfall le deuxieme le jeiMorrowind, et le dernier sera consacr®Alivion et Skyrim

Notre phase exploratoire permetttadd assur er | a validoh®sdel € me nlt
point de vue de | dpemedisdejeuxmai s aussi des gro
A | 6issue de notre travail, une conclusi on

perspective avec notre objectif et ses enjeu
nous a permis de créer des résultats satisfaisantet dobéautre part, nous d

de notre travail et comment | 6am®Il i orer et |
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Chapitre | : Entre ludique et géographigue, comment
analyser les cartes des jeuR

[.1) Théorie des cartes et du jeu

Dans cettgoremiére partienous nous appuierons sur des apports théoriques venant de

la science des jeux, mais aussi de la cartographie,débnir des criteres pertinengdin de
concevoir not.Neusmentiohniores datsdnatre probiéreatique la érardont

|l a carte modifie ma®Pshbobk estin®eesdsajobpeede, d
ph®nom ne entre en r el antconoept clafyweuc corhpéendretld t u d e
maniére dont le jeu vidéonctionne pour les joueurB.6 a btleéoridé par Henriot darg®ous
couleursdejouer | 6 at t i coreespendilne dpprgcheede toute activité comme si elle
étaitun jeu «xPour qubéune structure |l udique qui noo:
| 6obj et doune @énhgnsiom cohceptuelle qudcénduise a la @tribuer ce nom,

il faut et il suffit que | don adopte envers

habituellement un jew (1989, p. 45)Pour qu o parl|l er ?Q@aecelcanap t i t ud

per met de penser | a relation entre uyehquait i | i s
cbest depuiqsuecevlauid®coul er | Sappasitigar HHéeh
notreréflexosur | a rel ati on emé¢caree. | e joueur et | &i
Nous nous baserons iclobéautitddetl aodeqoentfo®m

sonarticle «Penser les phénoménes de ludicisation & partir de Jacques H&hriot

Celutci permet de théoriser et de penser la relation enjoeiéair et son jedepuis trois poles

qui sont en échanges constanks structure du jeu, qui correspond gamé’, c-®deesat

| 6ensembl e de r, ghmedi $§t e u ghemduhaviens défindojustat)e

et permet de formule un type de joueur, Iueurmodéle» du jeu.Ces trois sphéres

ali mentent |l 6aire interm®di aire dbébexp®rience
crée un modele mental du jdde ce fat, chaque pdle peut étre examiné indépendamment des
autres, et fonctionne avec ses propres critteilea st ructure du jeu sbo

mécaniques, aux systemes mis en place par le jeu, tandis que la description dongmléter

% Nousnous baserons sur |l e d®coupage de | dattitude | 1
https://journals.openedition.org/sdj/251

A | 60 p playde®yankdi®s i gne |l a structure doun jeu, sa compos
narratives et ludiques.
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sO0i nt ®r éts'selraa P®mant i que et "’ | 6®t ude de | ¢
correctement (ou non) Ehdunil i é ®itéressplutbtens | n® € a
la maniéere dontdans certains jeyuxin ensemble de repéres et de discours permetteahderp

un genre, un type de fiction, un univers qui doit placer le joueurwaesntexte précis (par

exemple, un jeu comportant des vaisseaux spatiaux, des sabres lasers, et des pistolets lasers fera
immédiatement penser au genre de la scifintien, etsuscitera un imaginaire particulier chez

l e joueur, qui pourra soOoattendre ° wvoir, ou

Nous pouvons voir comment | d6attitude |l udique
activités se rapprochant du jeu, comme uneriace de carteConsidéronde découpage de

| 6attit uede tleundtiognuse ,de | 6appl i quTheElderSaalls di spo
comment pourrionmous penser | es crit res de | d6attit

carte?

Il paraitlogique que la structure de jew vienne alors caractériskss regles qui définissent la
carte et son utilisationla pose de marqueurs, de messggesonnalisés, la possibilité ou non

de faire défiler la cartpen bref, totes les fonctionnalittscdn n ®es au j oueur pou

sbapproprier | a carte comme un oulNéadmoirst sber
comment penser les notionsdejousbo d | e ou encore doéet h@8s | udi
Tout dbdébabord, il est i nt-®odélsdeminddférreeiptal@ ser |

le lecteurmodele développé par Umberto Eco ddrector In Fabula Eco définit le texte de

cettemaniecrexL e texte est donc @d@hntesstidésespacemp
|l 6a ®mi s pr® oyait qubéils seraient remplis e
parce quodoun texte est un m®cani s malugpdasersss s e U x
g u 0 i Introguitgasktdestinataire et ce nodéest qubden des cas dt

pr®occupation didactiqgue ou dbébextr°me r ®pres

de spécifications ultérieurésj usqubéau cas | i mite o Wonpelest vi ol
nor mal es. Ensuite parce que, au fur et "’ me
fonction esth®tique, un texte veut | aisser a
il désire étre interprété avec une marge suffisdneeuni voci t ®. Un texte v
| 6ai de “ »fl168h, p.t6364).rEn le pensant ainsi, la personne qui décodera le texte

de | a mani re |l a plus souhai t-@edélg@mbartdassut eur

les pieéges narratifs glis ® s p a r édgiésantidoramemréwe & chaque page ou phrase du

texte.
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Cette méme théorie peatl | e s 6'a pl pdlaicgtuee rd e 7?lUeaonceptirdéredsans c ar
développéar Harley dans sanavail a été celui dessilences» présents dares cartes. Dans

| 6 0 u \Le pyear des cartexeluici évoqueen quoil 6 acqui sition doéune
19emesiecle r ®e une for me doéat t acpgarourd«ldsexpdriensee pour
personnellest leurs associations mentalendent a ses lignes austéeres et a ses alphabets
chiffrés un autre ensemble de significations uniques. Méme ses blancs sont remplis des pensées
gue ma fantaisie préte a lewsences» (1995, p. 16) Cette notion de sgilence», mis en
exergue dans |l a citation pardelmode pagodehapart e st
des auteurs de la traduction, explicitant ce terra&ilences pour Brian Harley, les blancs
déune cart silenRadsyaquigoutaiert étre augsi révélateurs et importants que les
zones de la carte remplies de déta{lbid.). De ce fait, ce concept de silence nous parait
intéressant a rapprocher de celui despaces blancsou «interstices» de Ecodans la mesure

ou dans les deux cas, il est donné au lecteur, de la carte ou ducemespaces vides qui sont

concus pour étreremplest i nt er pr ®ts® hdad u Ampsaitnousiesnit t e u r
Iégitime de penser lgpkere du joueur modetee | 6 at t icamme decrite pad Seloastien
Genvocomme celui du lecteemodéle de carteRappelons aussjue ce p6le est rattaché a la

« réalité extérieure (2013, 10, et que les cartes sont frequemment considérées comme des
cr®ations sociales, dans | a mesure 0% ell es

prouver un argument ou de formuler unesidé

A propos des silences dans les cartes, Harley damit: « les silences des cartes sont un

concept central dans toute argumentation con
cach®s. On affirme 1ici gue, Uudeydroleg esncarees cer t
exercent unenfluences oci al e autant par l eur s omi ssi on

dépeignent et mettent en valexr(lbid. p. 37) L 6 a umeationnel 6 i nf |l uence pol i
silences et blancs des cartes, mais il pargititiée de pouvoir leur conférer une force narrative
ouludique danslecadredujesin espace Vvi de, pour un joueur
espace dans lequel il peut découvrir des chdsésa s p e ¢ &t narratifde lg cage tient

alors, pour le lecteemodéle de carte, de la maniere dont eelwia décoder les espaces vides
synonymes de dangér DO a v?&®mtuumnr &€ o mbafPCdlaangemremnd sens | c
observe des espaces dépeints par certaines csetes,les types de jewdans lessurvival

horror, les longs couloirs aux angles droits mettaient en tension le joueur qui les observaient

avant de planifier ses déplacements, ne sachant pas si un monstre allait réder apres chaque

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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angle.Dans | e nture wne yarale montagm@ex sommets escarpés devient une
opportunit® pour | O0exploration et |l a confror
nous parait logique de penser la notion de joueur et lecteur modéle applicablesa la

carte: d @ne part le joueur litla cartete en d®chi ffre | es symbol es
souhait®e par | es d®vel oppeur silcoridesechague part
espace pour ses enjeux ludiques et narratifs, et réfléchit a la mamreela va affecter ses
déplacements dans cet endrdiinsi, on peut considérer qyea carte soOéinscri

d®marche de c¢cr®ation dbéun | ecteur mod | e au
vidéo.
Maintenant, attaquoars o us ° | a siudique celleci idsistant Juka maniere dont

les «[é ] repr®gaet atbioons e f ajed [¢ JhdGehva, 208,tpr3) ct ur e
permettent dnfluer sur la maniere dont le joueur formaliseapplique legegles issues du

game Aussi, cette ation renvoie a la parde fiction que se crée le joueur lors de sa pasdie

prenant justementa structure de jeu, cehai est capabled 6i magi ner et do®
d®r oul ement des partCGeeendépnepemahni teecapplti
lecture des dispositifs de carte au sein des jeux. En effet, selon les fonctiohigalité&s la

carte, le joueur peatéceler commentcelei vont pouvoir sbéexpri mer

jeuetsonévolui on dans | despace.

Cependant , un dispositif de cartie nsddeasgti tp aRsg
déun objet s®mantique, proposant des symbol e
ou r®v®l ant | a pr ogr es s Leotermedeuerrifoicelest agalenent r | 0 ¢
pertinent damnuse défibitdm quidneus semblejpertinente est cellMdme:
«leterritoire pr®sente une doubl e nature,
systéme du territoire), et symboliqua @éelle, en relation cette fois avec les systémes de
repr ®sentation gui gui dent | es soci ®t ®s d
«environnemend (2006, paragraphe 12) Lo6i ne ®rtte d®f i ni ti on est
territoire dans une dimensie y mb ol i qu e, donc | i ®e ~ I|:®einterp
joueur peut penser le territoilkb un point de vue g®ographique,
symboliqee: | e paradigme du territoire allimé&r ou t e
dans les jeux vidéo, lorsque le joueur se retrouve dans différentesaongerfacedans

lesquelles il peut, ou non, se faattaquer par des ennemli® menu de pause des jeux vidéo

en est un exemple symbolique puissant, comme un territoireéugraphique dans lequel le

joueur est en s®curit®, m°me si cerlemenns | eu

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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de Resident Evil Il par exemple, ne mettait pas le jeu en pause, et le joueur pouvait mourir
pendant qubil c cen madifiant deis rappsrts symhboligues det tarntoires
hostiles et alliés

On peut voir comment cette notion peut sodapj]
joueur comprend les symboles et les découpages territoriales exposés par la carteette jeu
interprétation vientirectementourrir la fiction créée par le joueuCesconstatgpermettent

aussi de penser commeatreprésentation esthétique des lieux etzoegess ur | 6i nt er f a
carteinflue également sur la réalité intérieur6 e s pace fictionneld e for
exemple clair est le découpage des territoires dans leOjper\World. Prenons | 0ex
d 0 jemde notre corpus

L | Carte locale J | Journal E  Situation actuelle 1 Déterminer destination Sundas, 1:19 PM, 17 Vifazur, 4E 201

Figure 2,Exemple des différents biomes du territpiemtre foréts, neiges, et momag Interface de carte du jebkyrim
(Bethesda Game Studios, 2011

DansSkyrim le joueur est confronté a une carte globale qui ne découpe pas le territoire selon

des lignesprétracées comme une carte traditionnelle peut le fgveir fig. 2). C6 e s t en

observant son interfawmcemment | b0 eéshgeeapét d d ®f

en lieux présentant des écosystemes differemisor d, | a mer gl ac®e et |

ausudest laville de Faillaise, oo d ®e dobéune v ®g®t at i,panexamplé at i v e

De m°me, ses d@phacemért $odams Ihda pas | a se
un aut r e adééou sceptéerpmme jeulrsecontente de déambulerdet e x p| or er

les régions de Bordecigbkyrim présente ainsi uanvironnemengui, depuis son interface de
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catepeut sembler relativement h o mofgnctionmalitésCd e st
de la carteet en appréciant ses qualités esthétiques que lerjpaatise représenter comment
chaque partie de la carte correspond a un territ@regénéral lié & une grande ville (le jeu
possédant quelquegandes villes comme Solitude ou Blancherpermettant au joueur de

dessiner mentalement les territoires).

Prenons maintenant la carte du MMORB@ild Wars 1l (fig. 3). Au fur et a mesure que le

joueur progresse dans le jeu, la carte va petit a petit se découper equicstet facilement

d®t ect abl ea, les forrhed iedtangulairesii viennent découper la carte du monde

en petits territoirespparaissent suda cartea chaque fois que le joueur pénétre dans une
nouvelle zoneDans ce jeWpenWorld, le joueur peut alors facilement prendre conscience du
l'ieu o% il se trouve, et | acowmraenttles déVeld@peéudse ~ r
ont penséd découpaged e | bespace de | eu. Chaque gaone coc
doit étreexploren résolvant des quétes et affrontant des dangers et puzzlepdilerueur
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Mais, contrairement aSkyrim celuic i sai't perti ne mmermtdire. quoi |

Figure 3.Carte globale de&suild Wars 1l «vanillae &dire sans extensiongnterface de carte déuild Wars ||
(ArenaNet, 201p

Cette parenth se nous a permis de cibler deu

grille.

Le premiere st apuwe pedcédntonnel 6 et hos | udi que déjeuallaect eur
simple observation de ses fonctionnalitéme sémantique de la représentaties lieux va

egalement influencer sua maniére dont le joueur formalisesl regles de jeu et leurs
applications d &eiteidédest ecsrghar@pea r c d MeaonetWndergreund

to the Sky: Navigating Verticality Through Playde la revuePlayful Mapsqui analyse les

repr ®sentati ons d eelétoelusdp la cage de jadians ee phrédgempghp,ac e r
les auteurs ®tudient ici comment | e paradi gme
par Harley dans ses travaux, peut se retrouver dans le jeu: vidBwrough cartography and

verticality, part of the play element is manifested through mapping the negotiation between
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different dimensionalities, symbolisms and ways of reading sp&t011.P. 126). Cette

citation vient directement rejoindre la maniere dont nous pouvons observer le découpage du
territoire: une mani re |l udique ddéappr ®render | a |
comprendre comment celte représente des territoires différents, et eai ges différences,

portées par des symboles et des sigraBculiers, peuverpermettre des lecturedtérées de

| 6espace. Chaque jldueaurer p aetecondlitueh @imé@ng 8se r e
propres significatioasf demdtiiesmpade, | 6 @Ff haan

transitionnelle

Notre deuxiem@orte plutbtsuf or ce des symbol es et signes da
et vient compl ®t er celgeembbenadit sgute haaptahe
auant par la maniére dont les symboles et représentations sur la carte créent un systéme de
significations pour le joueuquepar la prise en compte des outils et fonctiotissablespour

serepérer dandidterfaceCe | a veut aus s reemcompt urg qualitélsendinkeut pr
est h®t i qgue | or s g uequelcéllea soenbde@getigueeconhnme dansihter t e s
Legend of ZeldaBreath of TheWild 0% | a cart e guéepdssededinkous ur |
bien extradiégétique comme la carte du monde @&S: Skyrimquin 6 est pas sensi
rattaché a un objet que possede notre joueur {cekortant de prison au début du jeu, et
ndayant “ aucun mo naequisiiofd@®iutnel @ avit @ié€3embl abl e

Enfin, il est nécessar e , pour conclure notre tour dobéhor
fonctionnement de | a s®mi ot inuméreuesd care @ar | 6 ut i
rapport © I é6util i s dtétéde nambrauses fois statué que falcarte i q u
pouvait pr®tendre ° une objectivit®, mai s qu
rhétorique Harley, dans son ouvrade Pouvoir Des Cartee x pl i ci t e not ammen
i mpossi ble de sortir doéun s ctd ®esacartedoli®itentr i q u e
constamment | eurs | ecteurs potentiels par |
typographie de la dédicace ou de justifications écrites de la méthode employée. La rhétorique
peut étre cachée mais elle est tonju pr ®s ent e, car i néy a
interpr®tati on. Les ®t a méestiondomissiorg sintplificafior,c t i o n
classification, création de hiérarchies esy#bolisation» - sont toutes foncierement
rhétoriques» (1995,p.79). Nous partons du principe gleecarte qu del |l e soit sur

numeérigue ou non, reste un objet rhétorique servant a exprimer des messagdes m° me qu 6

28 « « A travers la cartographie et la verticalit¢ une partie de | 6aspect |l udique s
entre |l es diff®rentes di mensi om$§T,Plsymbolismes, et man
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ne saurai-t arguer que | dinteractivit®sest u
numériques. De tout temps, les lecteursatées les ont constamment annotés, ne segajue

pour tracer un chemjicomme le joueur peut le faire avec une interface numérique.

Mais le fait que la carte soit prise dans un systéme luditg@tless pport doéowihe nar
déun ensembl edéppel es gpresbldemg® ud ®0o mjf ®c miat i o®
quipeuvens ur venir | or s de rhodelahtmlespaceen traisadimensiohss ne ¢
Ferland, a propos des défis théoriques dealdographigexposd 0 i sti®ete« Plus que

| 6i nformation, ce qui i nt ®resse | e g®ographe

c 6 é-dire des structures et des rapports entre phénomeriesigpanpliquant les humains et

|l eur environnement. La s®miologie y contribu
communication cartographiqgue | a percepti on de | 6i mage re
congruence entre les variables visuelles s car act ®r i stiques de | 6

réalité.» (1997, p. 38)

Néanmoinsnous arguons gque c 0 eusdéveio@peusde jepn posrdee g Ui
raisons. t out ledévealdppeurgpeut frequemment vouloir produire ce queeFets

Wilmott appelled 6 ®c h e o : 4 Howleveq the point of playful negotiation erupts when

the deployment of traditional maps in Tomb Raider actually results in ludic failure47 between

the flat ingame map and the volumetric landscap&(2016,p.123) Pourquoi produire cet

échec ludiqué Car celuici peut parfaitement devenir lgitmotiv ludique donné au joueur par

les développeurse n j ouant avec |l es repr®sentations d
surinterface oudanslaréaldéjey un j eu met | O atepogeaphiquesunr | a
motif fort dans | es | e@penrWorll&eleperinet dedournireatix s u r t
joueurs curieux des objectifs supplémentaires, mais aussi, cela permet au joueur de remettre en
perspective sa confiance en la représentation du matelee fait, celuci aura peuétre tout

int ®r °t ) repenser sa r el atredéfinitiondeslrefylessdp ac e ,
jouabilité du jeu celuici nous «menté  en r e pr @seeLa prabiématiguedde s

| 6objectivit® degamedesign. al ors un atout de

Notre autrepoint importantv i ent soul i gner | 6int®r°t de | a ¢
développeur, et vient montrer commentcelii s 6 ancr e dan ssignificatioasut r e d

gue le cartographe. Tandis que derniedoit utiliser la carte comme un espace de médiation

PY«Cependant , | 6int®r°t des n®gociations | uidnnelases appe
dans Tomb Raider crée un échec ludique entre la carte du jeu, plate, et le paysage représenté efiv@llime.
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pour communiquer des informations exactes, déseloppeurspeuvent se permettre de

A

coconstruirel 6 e s pac e significatiore KL ¢ x psGar i ence personnel

construction de | 6univers du jeu, | es ® ®men
quasicer ti tudes, organisables en ontologies, cc
de cetenvironnementtAs si  bi en | es concepteurs doun j eu
abductivé®. El l e est ici instrumentalis®e par

qui devraient solliciter sa capacité abductive. De tels signaux peuvent étreépemsiomme

desattracteur;s Ildabdacanghe noir et | 6hor | oge
exempl es. ll's sollicitent | 0attention par 0
|l a cr ®ation doéhypotrtluss>dPerriadia 2082, p.)6Le pueer! | e s i
participe alors, en sobOai dans déeleppeurs,yarfabcol e s €
construction du récit et des regles du J[¢gn.méme procédé peut alors Iégitimement se produire
| or s de | 6 ontedaees deactrievde jeueej@ieurni associe des symboles a des
significations quéil construit .au fur et m
Ainsi, on ne saurait penser la cartographie dans le jeu vidéo commigiaipossédant les
enj eux qrapbeuon caga®raph@ppliquerait a une carte réelle i | ne sobdagi-t
forc®ment repr ®senter | 0es p &tsignes gaetle lettéundoit | i s e
obligatoirement comprendr€ar | e j oueur, dans Db-édoastucten de | o
des symboles et de | eurs significations doéun
Cette premiere soyggar t i e nous a permis do®v atanxele | n
cadre dbébun jeu vid®o, peut °tr eenfolNeusaonsg C es
pu observerqudun d®coupage relativement simil air e
| 6observation des outils et p 0 s sde qualifier la ® s

jouabilité de la carte, et ses symbodggjualités et ®t i ques per mettent

fictif et narratif que |l e joueur se for mul
suivant la théorie de Umberto Eco appuyée par Brian Harley, un objet rhétorique composé de

blancs et de textek.e j oueur, comme | e | ecteur, actual

. dabduction est une m®thode de raisonnement | ogique

suppose. Perriaultnedonne également une définition dans son artigle a concepti on m° me
depuis |l a proposition de | a notion par Charles Pei
se produit lorsque nous trouvons teesi r i e u

comment un joueur, confr ont ®dejeu,lutidise deRenoéthade de tpensée Eosr
appr®hender | 6espace et | a jouabilit®.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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envoy®s par | e jeu, et participe 7 la constr
carte et |l es d®cryptant dbébune mani re voulue
Ce d®couapnaagley seet dled | 6attitude | udique nous a

| 6 ®t h o peutsefdrinudeupar le joueur lors des interactions avec la ¢astdimensions

dujoueurmod | e ou | 6 ®t uidef desncemgtl etsoudtee $ esixr | a
l udi que du joueur et son appr ®h eCemvacous de | 0
permettre, dans un deuxiéme temps, de formuledetr§ er une gr il l e ddbéanal

nous pourrons ensuite appliquer a notre corpues jeuxThe Elder Scrollsnonojoueus.

[.2) Une phase exploratoireapprocherThe Elder Scrollset ses cartes pour
mi eux formuler notre grille dobéanalyse.

Avant de dresser notre grille de criterespus devons dbédabord obse
jeux TESet leurs dispositifs de carte fonctionnent, afin de poldtog srde créer des critéres
pertinents par rappogt nos observation®ar exemple, il serait inutile dager comment la
coopération et la collaboration entre joueursveetis e f or mul er via | éout il

monojoueur, tandis que ce crit re pBurrait °

Notre phase exploratoire consiste un temps de jeu we a¢rois heures sur chaque opus de

The Elder ScrollsdeArenaj u s dkydnj en y jouant dans leur ordre de parutigxrena,

Daggerfall, Morrowind, Oblivion puis Skyrim Ce temps de jeu nous permet de faire nos

premiers paswu sein de chaque jeu, de jouer lerelogueé ai ns i gue doéexpl or

carte pendant une bonne heure. Il nous permet également de pouvoir parler a queldties PNJs

etddaccompldibaces sa@® i npoerrvars By abumes concordance entre le

monde du jeu et | 6act uadansseatdins jeux, ledat delrégup@ea r t e .

une quéte u i doit se d®roul er dapsovaoql d#omdudi®p pagn

lieu sur notre interfacetandis quedans certains jeux, le PNa simplement nous décrire les

directions a suivre pour nous rendre sur le lieu souhaitgrunter tel chemin, se repérer grace

a des indices visuels préci€nfin, ce temps dgu nous permet a la fois de découvrir le

fonctionnement de | 6interface de carte gl oba
a

lalicenceTESpr oposent ° | foi s |uwitidaouwwarta olnd emue

31 « Personnage non joueer ( NPC en angl ais). 1 sbagit de | densemb
jeu qui ne sont pas contr6lés par un joueur.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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région ou se dérde le jeu, et une carte locale, couvrant simplement le lieu (ville, donjon,

grotteé) 0% se trouve | e joueur.

Pour dégager différents groupements, nous avons suivi la méthodologie de Vigour sur

| 6observation de cor pus:«&satedmaicheesuppogepde padih e ¢ C
des faits observés, ddsnnées recueillies sur le terrain, donc de mener les enquigtesesil

de comparaison sans avoir en téte de théorie préétldens préjuger des découvertes qui
serontfaitessurleterraic;d6 e st ensuite © partir deigdutdonn®e
des hypotheses et construit sa théori@/igour, 2005, p.191Af i n de bi en couvr i
des jeux, nous écrirons ici nos observatipmsrchaque jeupuis nougenterons de trover des
informations additionnelles sur lkeréation des jeux, ou simplemerdt ® v o | du tstud®mn

Bet hesda, aupr s dbéarticl es, Udne fois cetteRétude, ou

men®e, nous pourrons travlailler ©° | 6® aborat

[.2.1) The Elder Scrolls Arena

Arena est le premier opus dEES Aprés une courte introduction ou le joueur crée son
personnage et sort doéune prison dange¥euse,
Une premiére remarque a faiestque le joueur peut | or s qu 6indnude ecaste; € s o n
naviguer entrerbis interfaces, correspondant a trois échelles cartographiques différéntes
peutalors choisir devoyagerau sein deglifférentes régions de TamrieBkyrim, Cyrodil,

Morrowind, Hammerfek | | peut effectuer des voséamées r ap
et en dehorsedbdupr d ben pugen. Letfaat degchossit une des régions

am ne une autre interface desitotakoutrégionalaue | 6 or
sein e celleci, le joueur peut alors choisir dansetja ville ou forteresse il souhaite se rendre.

! peut ®gal ement f ai r eap@enagoir entr&éda eequékEneunr api d
moteur de recherche | 6i nt e ridted ®alsdd esardtieeux correspond:
(«temple» ou «town of», etc.) Ces requétes peuvent se faire sans avoir visité le lideset

gue le joueur est sorti du premier donjon, servant de tutoriel et de prologue Eafjeuune

fois danaun lieu, le joueur pewdccéder a la carte locghoir la figure 4) Sur celleci, il verra

simplement leontourdeslieux et un code graphique | e rensei

l es mur s, l es portes, et eluexs. sPoarrt ieexse nopu ee n te

2Tamrielesté continent fictif da nThe Elder arotise ddrodilenh §yeconidnte des |
not amment | es r®gions qui serviront de cadre et 1|ieu

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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donjon, le joueur verra un marquewert pour signifier la sortie du donjon, ou bien un
changement doé®tage (i mpl i gquummargueunrougehpaunlgse me nt
portes qubobicéetlesparastford indauemmt des murs, tandis quedkss clairs,

|l e chemin que | e joueur peut emprunter. Lbea

Enfin, le joueur peut étre repérée par un petibxinverseé et jaune.

Figure 4 exemple de carte localetérieuremar queur s appos ®s par mnerfaceslocar@sAreagu cour s
(Bethesda Softwork4,994).

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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[.2.2) The ElderScrolls: Daggerfall

Daggerfallprendplace das une r ®gi on particuli re de | be
acc s 7 un territoire ent ilejoueurpeutvoyageedansiun | 6 en
espacssitué entre Hammerfell étigh Rock donc entre deux région8u sein de cet univer

le joueur peut voyager librement entre lesrégmpnsi const i t ueatdeladleSle s pace
d®but du jeu, une fois qudil e sOn regoove iciile de | «
découpage en trois échelles de la cauee carte gloale, une territoriale ou régionale, et une
locale(comme par exemple la figure. Bprsque le joueur se trouem extérieur, il peut accéder

aux deux premieres, mais la troisieme est uniguement accebsible s qu 6 i | se re

| 6i nt ®r i ewlle, dbéun olni,ewrotte, taverneeée

Les cartes globales et r®gionales permettent
|l ieux de son choi x. 1 peut m°me filtrer | &i
les donjons, les villes, les tereglou encorses lieux de résidencésComme suTES: Arena,

une option est disponible pour faire une recherche rapide devieeux moteur de recherche.

REZFidence

N

Tha Lion and Eodacr

WGUILDs  LEHOFS T TRUERAS

Figure 5,6 x e m pirteeface d& carte d'une villbaggerfall (Bethesda Softworks, 1996

B est possible dbdachet er Daygesal, lmpuesr pousant airisi yvopagérd e n c e s
tout moment.
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Daggerfall supprime la possibilité pour le joueur de laisser m@squeurssur la carte, et
d 6 a n ©es marqueurs. En revanche, le jeu fait deux nouveltgwiétés non seulement il

actualise de maniére directe les lieux ou se rend le joueur

Commemontré surla figure 5l e f ai t dodav oiThe Lion and Badgerllaa t av e
rensei gne s ur e, cedgitAnehame faisait pasDe mémeladitnt er f ace de
localepropo® une visionnouvelled e | 6degepa Al sein ddéun m° me | i
alterner entre une cougerue de haus (fig.7), et une coupe en trois dimensions (fig.6) du

m°me | ieu, comme montrer sur | es deux captur

Figure 6, ntérieur d'un@ubergeyuede coupeentrois dimensionsLe personnage est représenté par la fleche rouge a droite.
Interface de carte deaggerfall (Bethesda Softworks, 1996

De plus, I 6interface de carte mod®lise ®gal e
joueur, mis a art les PNJ (probablement par souci techniquee)a inclut les portes, murs, et
meubles qué e | oueur peut ®v e nt u eknfinedamsres dohjons, u v e r

certains symboles viennent représenter la sortie du lieu, afin que le joueurspuisgérer.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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Figure 7, ntérieur d'une aubergel® me | i eu que pr ®c®demment, mai s | a perspecti
carte.Daggerfall (Bethesda Softworks, 1996

[.2.3) The Elder Scrolls Morrowind

Morrowind marque un changement majgua ns | 6 espace deEngfietuil al | ou
noest p | des pouvairgogageb énte les différentes régions de Tamrdmme

Il 6i ndi g Marowindnetsd situe gue dans la régionMigrowind. L e | oaacees n o
guod” de uxglolak,retlelccald. | sbagit ®gal ementElddru pr erm
Scrollsqui, par son succes, se verra offrir un portage sur Xbox peu de temps apres sa sortie (en

novembre 2002, quelques mois aprés sa sortie sur PC).

Des modifications drastiquesiflétenta | or s sur | 6i heejbaeerdedaarc
deuxtypesdcartes | a | ocale, et | a r®gionale (qui de
Le joueur ne peut plus faire de voyage ragldpuis son menuil faudra maintenant parler a

des PNJs et | eur demander, C 0 N te Sk, deg msedteg U e S [
géants ou encore demander a voyager b or d d ourmejoibdaetueeaautre villke

joueur peut a nouveau annoter la carte en laissant ses propres marqueurs, et en y inscrivant ses

commentaires. Deméme,6 i nt er f aeemareiprioeui ®aldi ste |l e te
qgue | e jJjoueur rencontr e, en y faisant figure
vertical, typiquedes cartes topographiquése no6i mporte quell e factur e

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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|
|
|
i
|
|
|
|
|
i
|
|
]
|
i
|
i
|
i
|
|
IL
|

Figure8e x e mp | e d e chri& damd le meh@anseettedneuvelle disposition, la carte apparait en haut a droite du
menu et ne peut étre agrandenu deMorrowind. (Bethesda Game Studios, 2002).

(On peut par exemple vola figure 8que certains lieux apparaissent avec cmdeur proche

dugris: il sb6bagit des |l ieux d® " visit® par not

Comme dans les cartes locales des deux volets précddénisnt er f ace actual i se

graphiquedu lieuau fur et & mesure de la progression du personnagetans lgajeue

[.2.4) The Elder Scrolls Oblivion

Oblivion signe une sortie sur Pé€h 2006, ainsi que sur Xbox 360 et Playstation 3 en 2007.
L6interface de car t egétantalonfétquede jouenrtpeut, tonemomentd i f f
accéder a la cartedale comme la carte globalksigne également le retodes voyages rapides
pourlejoueurl or smgeu 6sd t r ouve pasNéanmoinsilacart®@adopeeune d 6 u
esthétique totalement différente des autres jezibe ressemble a un parchengque le joueur

déplierait pour observer ses alentours

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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" = Waterfront —=
Seed o7, 56463 8:05 am

fﬁ‘«:iﬁﬁ:@
C= m@mr

Figure 9.6 x e mp | rgerfatede tagdblivion (Bethesda Game Studios, 2006).

La figure 9 montréa carte globale que le joueur peut déployer pendant sa. plgpgert la faire

d®f il er pour | 6explorer, .ma®r memgprequ e jladnas [s¢
et diégétiquepoussé de la carteles noms écrits patessus les zones aveine police
ressemblant a une écriture manuscrite, des territoires découpées, ainsi que les symboles sur
lesquels le joueur peut cliquéres lignes noires représentent également des routes que le joueur

peut emprunter pour se rendre entre les liflout| 6 as pect est h®tique d
| 6i mpression que | a @®pkona Ogivon dstdnotiomrient ® e .
caract®ri s® par | 0i mpossi bi,teiqui@nfatle seplgesder des
The Elder Scroll®u le joueume peut poser un marqgueur ou une note sur sa carte.

[.2.5) The Elder Scrolls Skyrim

Le dernier jeu de notre corpus est le plus rédarsant sa sortie sur PC, Playstation 3 and Xbox

360 le méme 11 novembre 20Bkyrimpr opos e un s ytses dififrentde@dsnt er f
prédécesseurdlu fait denombreuxpoints: au niveau graphique, arte reproduit, avec une

vue en trois dimension 6 ®c o sy st mes dmreige, forétmais aussiblesreief,v ® e s
avec la présence des montagrass, efplaineg | | sbagit de | a carte ¢
r®al i sti guement possi bl ell yladégalgmant ée ndnebreux e u a
commentaires ~ faire sur l a mani re dont | a

territoire pour le joueur parapport ° | 6ef fort e s:tabdn@reérilequ e f ¢
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relief, |l a hauteur dodébune montagne, l es | i eux
modi fient | 6appr oche de sciganticipe & la eonstruzctonuce s d e
processus doexpl or atlidoanu tmies neonu vpel aaucte® peasrt |lea

un marqueur sur la carte (et un sepBrmettant au joueur de se fixer un objectif de jeu ou de

déplacementvouloir se rendre sur cette momtag =~ | érangepsardatcarte, ou dans cet
endroit qui ressemble auneviileesd 6 un | ac g e Cemémenmarqueappaaip | e .
ensuite sur la boussoledujoueur af i n de | ui i1 ndiquerEnfim dir e«

les lieux et leurs représetions symboliques sur la carte se modifient selon leur complétion

\

1’ Haemar's Shame
# (leared

Figure 10,exemple d'un lieu considéréterminé» par le jeu (clearecn anglaiskur la carte du jeunterface de cartde
Skyrim.(Bethesda Game Studios, 2011)

SurlafigurelOpar exemple, | 6ictne de | a grotte sur
en blanche car le jeu considére que le liekéstminé» : celapeutétrdi™ | a fin dbéune
ou bien simplement au fait déavoir ouvert un
unbos¥.De ce fait, | daction du joueur modi fie i
on pourrait di r e second purralede guéte, donnam k& wision sun les

objectifs et lieux qui doivent encore étre accomplis par le joueur.

34 Dans le langage du jeu vidéo, ubgss» est un terme utilisé pour caractériser les ennemis plus coriaces et plus
difficiles a battre que la normal. En général, vaincre un boss permet soit au joymuvde persister dans la
narration et | 6histoire du jeu, ou simplement dbéacc®d

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
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.26)Bi | an et comparaison avec | 6®vo

Cette phase exploratoire nouélémantsprncipaixslesd 6 ob s
interfaces de carte d&pen Worldde la série deshe Elder ScrollsNotre observation permet

de découper, notamment, deux grands mouvements dans la série, et dans la cartdgsaphie

deux premiers jeuxTES: Arenaet Daggerfdl prennent place dans des territoires vastes, et la

carte possede trois échelles différentes, tandis que les trois opussse&/aituent dans une

seule région de Tamriglifférente a chaque épisadee ce fait, les trois derniers opus sont
largementdi f ®r ent s, dans | eur conception cartogra
de pouvoir, par exemple, rechercher un lieu dans la carte en entrant son nommdareiude

recherche, ou encore de pouvoir se rendre dans un nombre tres élevé diesleEsipremieres
minutes de jeuCel a | ai sse ° penser gue <ces jeux do
progressive des lieux, et la qualité des espaces plutdeupsequantités

N®anmoi ns, ce d®coupage snodé¢ D tosupus rtam inombre mp F e
de param tres, nous voyons Vvite que certain
ndponsg;, et il devient difficile de classer | es

Par exempleArena, Daggerfallet Morrowind permettent tous trois de pouvoir annoter
| 6i nterface de <carte avec | es pOblwipnreelése ¢ o mme

totalement cette possibilitS§kyriml 6 i nst aur e d o6 unendonaantiaujew di f f

la possibilité de place un seul marqueur, mai s non en | ui
MorrowindetOblivionpr oposent ®gal ement des interfaces
| 6®cran, tandis que cell es de slldeviertint&ressamto!l et s
de penser | 6analyse diachroniqgue podevonsmont r e

donc nous pencher pour comprendre certaines modifications.

Au niveau professionnel, Bet hesda a not ammen
peuvent expliquer ces modificatio6 e st not amment dans I|l@uvrag
Parchemins de Tamriel Skyrim que celuic i ®voque dans wun chapitHt
d®vel oppement sadioBethesda sttlearrevolgtiobm peditdireque k €] | e
développement ddorrowindfut placé comme prioritdvec un homme a sa téte, fdddoward.

Cet employé, jusquia discret, va profondément changer la vision de la série grace a une équipe
disposant enfin de technologies plus avance¢2017, p.3Q)En effet,Morrowind signe non

seul ement un changement sdnée®dustudioeceTEMHIpasse aus s i
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a trentecing membres a temps plein, a sept programmeurs plus queldaasesé ] » (Ibid.)

contre une anci enne ®q uCefiecévoliition leue perthet alars dee d e
développer leur propre moteur, gnl us dobéune signature de conf
r ®c u p exclesiviggde la&Gortie délorrowind sur Xbox.Enfin, il est révélé quéArenaet

Daggerfall fonctionnaient sur une génération aléatoire (Ibid.) des lieux explorables par le

joueur, ce gi permettait de créer de nombreux lieux divers mais en général peu rdreplis.

changement verglorrowinde nt r ai na ai nsi |l e d®vel oppement
vers | es jeux que | 6on conna’t aujourdoéhui
Ainsi, un regroupement qui nous sembleassd ®gi t i me, dbéapr s cette

de met t r drerthét Daggerdall au@noins, tant ces jeux sont trés similaires sur leur
syst me doéi nt e rFouarlestrois atres épigodes,l paratf eneisageable de les
regroupercomme similaire pour conduire nos analyddééanmoins, nous préféromsesser

i mm®di at ement notre | iste de crit res doanal
un outil de travail méthodologique, si ce découpage peut encore phogidpge et pertinent

pour notre étudeNotre partie suivante portera donc sur cette liste de critéres.
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I3)Une gr i | ldelacadographi®Elansiee Elder Scrolls

Dans cette deuxieme partie, nous utiliserons les supports théoriques que ncudrasseés

dansnotre premiére parti® o u r pr ®senter nNousr ezpliciteronslainsgg  d 6 a r
| apport de chaque caract ®rilsd®@tquoecetledeistpo a i®!
intermédiairecrée par la carteCes criteres sont éiganent inspirés et réfléchis par rapport a

notre phase exploratoire du corpus que nous venons de cohddire.u t i | pr ®sent ® i
utili s®e pour ®tudier chaque carte du corpus

document.

Nous avo n s " | 6aide de | 6anal yse déessiladégaget i t ude

trois grands axes de pens®e de | 6influence d

du joueur au fur et a mesure de sa padigaxecentré autour desutils et mécaniques données

au joueuyunautoud e | Guti |l i sat i on -cehstrectiosn gunsens indeiite pagt de

ceuxci, et enfin un dernier autode la maniére dont la carte représentait de maniére esthétique

etspati al es [INGus gepsans gue des trojs axas. peuggatementous les trois

participer 7 | 6®Il &ad et itadaunprialgeoernsliloires ged i |
| a c ar, daps ladr@esure oy ile participent toun@difier le modele mental du jeu.

La carte aide alors le joueur a se tenir dans cet es@asitionnelentre la réalité du jeu et la

fiction.

LorsqueRoss Thorrtravaille sur la cartographie des je®@pen Worldil consacre une partie

de son analyse au j&kyrim.ll yorganisele§ onct i onnal it ®s doéi nterfac
et secondairsur :« A video game can have both primary and secondary interadionsxample,

the video gamé&he Elder Scrolls VSkyrim(Bethesda 2011) affords primary interaction through a
cartographic interface, allowing the usepmacross andnnotatethe map (Figure 2.2). The game

also affords secondary interaction when the playatrolled avatar discovers a new location

(Figure 2.3) or gathers information about a new location fraiwreplayer charactef(NPC) in the

virtual world, visuallyoverlayingor resymbolizingnew symbols to the map. While primary and
secondary levels of interaction can coexist in a single gdreg are not dependent on one another

and can be implemented in tandem to allow the player to strategize during gameplay and complete

different tasks»*® (2018, p. 18)Ici survient alors une dimension intéressante dans la prise en

35« Un jeu vidéo peut avoir a la fois des fonctions primaires et secondaires. Par exemple, le jEhevidliter

Scrolls: Skyrimpropose des interactions primaires a travers une interface cartographique, permettant au joueur
déannoter |l a carte ou de |l a faire do®filer. Le jeu pr
controlé par le joueur découvre unnouveauliecou r assembl e des informations 7 |
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compte duqueur dans son environnemete termeresymbolizingse réféerea la maniere dont le

jeu fait apparaitre les icbnes des lieux en noires ou blancs selon leur comp&tariese renforce

doncd 6un ef f:etennapriruast ide mo nt aneote pdurdlejcupualesdieud e | e
quoi l a, 08 commerpourraitdengird UR jo®nal de quéte qui classerait les missions

du joueur entre accomplies et en co@s. e n| ng nodsisemble pas pertinent de reprendre les
termes« primaires » et « secondaire», il parait logique d reprendre les fonctions annotées par

Thorn, et, en les liant aux concepts que nous avons déja évoqués précéderhrdentous

permettredeles ®ut i | i ser dans | 6®l aboration de notre

Nous nous serviron8galementdu travail deVigour pour pensela conception de notre grille
compar at i ve, «Rlusoutmoids@eplicibement, enadistinguant le méme du différent,

la comparaison teha opérer un classement des phénomenes obserfaf5, p.107) En
effet, un rapi de TESparmet dafiefoied queaifférents autilstsanta d e
dispositiondu joueur, différentes conceptions esthétiques et symboliques sont dponees
interprétationCertains phénomenes premiere vue, sembldaotalementhanged 6 un o p u s

| 0 a e quigermet de montrer en analysant simplement la cartogcpphizu ne gr ande |
des éléments analysables permettent de créer un éthos ludig@mie n t |, et de mod
transitionnelle du joueur a chaque nouvel épisode dAjgude bien observer ces éléments,

il est nécessaire de les répertorier et de les classessi nous suivronsainsi les
recommandationde Vigour qui insite surla nécessité de clarification dpeénoméenes Ce

souci de clarification sbéexprime volontiers
retracer des faits stylisé@®sumerde maniere synthétique, les principales tendanaésleire

la complexit&u réel en décomposant ce dernier enambre réduit de classes(lbid. p.110)

Afin de mieux constituer ces typologies, nous regrouperons les créeré®is catégories
différentes «jouabilité», «r e pr ®s e nt at b,occeymbblEueddss edgpa tes
critéres constituant chaque catégorie ont notamment été forsud@puis notre phase
exploratoire de chaque jeu, @bus avons pu observehaque interface de carte et leurs

fonctionnalitésVoici le contenu de chaque catégarie

Pour la catégoridouabilité :

d 6 yersonnage non joueur(PN) d ans l univers virtuel , superposemu i a po
resymbolisedes nouveaux symboles sur la carte. Tandis que des interactions de piwaaires et secondaires
peuvent exister au sein du m°me jeu, elles ne d®pend

tandem pour permettre au joueur de créer des stratégies pendant ses parties, ou de compléter différemtes taches.
[Traduction personnelle]
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- Le joueur peutl poserannoter la cartft Quel | e qualit® ddannot
®criture?dbune note

- Le joueur peutl faire défiler la carte? De haut en bas, de gauche a draifeeutil
effectuer un mouvement rotasititour de la carte

- Le joueur peuil effectuer des interactions avec les icbnes des Re@Quelles
interactions, et quelles icon@s

- Le joueur peutl naviguer entre différentes cartes via soterface de carte?

Cette cat®gorie permet donc de qualifier | 0c¢€
joueur peut interagir avec son interfacedec@te.r t ai nes questions am ne
«oui ou nor», dans la mesure ou il faut également commedtert i | duispaut én @tre

faite. Enfin, certains criteres seront inévitablement impossibles a remplir selon TEf&u

choisi: le joueur ngpouvantnaviguerentre trois types de cartes que dans les deux premiers

volets de la saga, par exemple prenier critere vient montrer la maniére dont le joueur

i nvestit | 6,jetstée rlf apceetandielqee lafdatikerme permetrdentrer a

guel point une dimensiagraphiqueet géométrique | i ®e ~ 1 6ubf br mati gue
modéliséion des espacepeut étred ®v el opp®e dans | 6usage de | ¢
Enfin, le troisieme critére permet de renseigner toutes les interactions joueur/icobnes sur son

interface, ce qui nous permettra de catégoriser plus facilement IEBG&ux
Pour la catégorieeprésentation del 6 e s, yo’ides criteres retenus

- La carteestelle unespace plat ou bien en trois dimensi@ns

- La carte représenteelle une délimitation du territoirg

- La cartereprésenta-elle le relief des lieux

- La carterévélet-elle la totalité du lieu, ou uniqguement ce que le joueur a décativert
- Lé6int erf ac-eledégétiqu&r t e est

- Peutonconsidérer que la carte aitgu un travail esthétiquie

Cette cat®gorie nous p eesthedquddu rraoé eo;pmpenBusi er |

| 6avions vu, per met f or c ®me n tu joderr, et docevient un r &
nourrir son ethos ludique et la formation de son aire transitionnatie seulement en notant

le relief des lieux (notato de | 6eau, des montagnes, des pl

représentation graphique de la carém 3D ou en 2D, concreteme@ette catégorie reprend

aussi nos consid®rations sur | a repr®sentati

si ce terme peut étre polysémique, en particulier au sein duggoueur peut tout aussi bien
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°tre dans un territoire gudaponaynégrotieyen teqmpied un t
occulte sont autant de lieux dont le territoire géographiqudiféstent mais ou le territoire

ludique est le mémée joueurs ai t quoi | devra affronter des
Enfin, un critérea u t o uautocdneplétio@aous parait important a relever, dans la mesure ou

il peut permettre de travaill@utour de la notion de narration par la cartographie

Enfin, la derniére catégorigent de lasymbolique desicbnesfue | 6on ret.r ouve

Les critéres qui nous paraissent pertinents sont

- L6int er f a-dle lesdgux parsasdnese
- Les iconesymboliserdelles la nature du lie@
- Les icdnes se modifietttellesselon les actions du joue@r

- Des icones se rajoutetitlles selon les actions du jouéur

Cestroiscriteremmet t r ont not amment | & a cechaisie posirdes lielxa s ® me
etcommentcelaaffeciea consti tuti on d etraisifoRrtelle Chaquépisdde g u e et
de la sérieThe Elder Scrollsitilise unetypologie graphique différente, ce qui nous permettra de
noter les lieux ef r ®quences doutilisati dederiereritéteedus e gr a
permettra notamment dencore une fois, pouvoir insister sur la composante narrative de latcarte

ses interactions avec | 6univers du jeu.

Ces trois catégoriegennent ainscréer un paralléle avées troisspheresl e | datti tude | u
nous avions dégagéau début de notre chapitre méthodologjgaetdt du cété fictionnalisation,
joueurmodele, et commentaire des structures de jda iurdonctionnalitésBien ent@du, nous

ne nous targuons pas de pouvoir analyser | 06c¢
prendrait beaucoup de tempg)ai s nous partirons du principe
observép er mett ent de ¢ ont cardesal@ents’influerd &¢[héo]s Ileusd i @
conventions partag®es par un groupe doindiywv
déun jeu sont appl i qu®es »daunrepreddessa citation deo n st a
Genvo; mais aussi sur la formalisationded ai re transiti onnedbuse entr
proposons m°me doall er ptasmkEonaudahéambbnes
introductondans | a mesure 0% | 6on peutransgienesorr | e |
peutpenser 6i nt er f a c e und are tcaasitidneelle@w seimméme du [Rrice fait,

ces criteres permettront de qualifier comment le design des cartes vient redéfinir cette aire au

fur et a mesure de la progression du joueur.
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[.4) Deuxiemghase exploratoirele corpus soumis a la grille

Dans cette derni re parti e pouneffectser undeuxiemes er on s
phase exploratoire de notre corpus de cawetre objectif est de voir si nos pistes de
découpages du corpuaprés notre premiere phase exploratoire, restent pertinenes une

fois notre objet d&®tuuUdgnoOsmMiazissindter & agrti Ig
traiter chaque carte une par une, n@@gprocédé nous semble redondaat) selement car

certairs épisodes de la série ne font que copier ce qui a été fait précédemment, mais €également
car nous jugeons plus pertinent de voir comment le méme phénomeéne se décline de différentes

mani res au fur et 7 meekdasoepubdiecible.d ®vol uti on d

Dans cette phase exploratoire, nous ne trai
réservons pour notre analyse plpsusség mais nous allons simplement souligner les
similarités les plus probantes et pertinentes pour ames a partager notre corpafn dele

rendre plus simple éudiet

Au niveau du péle jouabilité», il nous parait Iégitime de regrouper ensemble les jeux

suivants,

- Areng Daggerfall sont les deux jeux présentant le plus de criteres similaireseaun
de | a jouabilit® de | a carte, enbtangnent pr op
| 6 ®cr i t uauteur db€margoetre sur la calte sont également les deux seuls

jeux a avoir trois interfaces de carthfférentes

- Morrowindestleseul jeu ne permettant penselesdef f e
lieux.
- OblivionetSkyrimpr oposent gquasi ment | es m°mes f on

du marqueudéplacablear le joueur danSkyrim
Auniveaudupblex e pr ®s e nt at», \wini ded regrdudements pedimgents

- Arena et Daggerfall présententtous deux un fonctionnement similaire pour la
repr ®sentation ArenaplréRefs praec el,6 ubtiielni sgaue on d
sur son interface de a régionale contrairement ®aggerfallquindb ut i | i se que
petits carrés de couleurs différentes.

- Morrowinda une repr ®sent at le ueurdod le kediteie,pr@is e U n i

celukc i ne se d®couvre quobau flajeu.lledse ainsi mes ur
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des similarit®s avec | es deux jeux pr®c®
suivants.

- Oblivion commeSkyrimproposent une cartglobaledéja entiere du lieu, ou le joueur
peut apercevoir | 6ens e ndnteeancdedblivioapgropasd et d
une carte diégétique, ressemblant & un parchemin porté par le joueur, tandis que celle

deSkyrime st une vue a®rienne de | 6ensembl e de

Enfin, notre derrér pdle «symboliquedes icbnes nous per menotreddérEiegp pos er

découpage de la série

- T a n d iAsenadbliion et Skyrimreprésente les lieux et caractérise leur nature par
des icbnes particuliereBaggerfalletMorrowinds e cont ent ent doéut il i
couleurddifférentes

- Morrowind, Oblivion et Skyrimproposent unactualisatiordes icones $en les actions
du joueur (parler a un PNJ qui nous donne une quéte dans un lieu ou nous révele un lieu

sur la carte, par exnple)

Alors que les deux premiers poles permettent une approche du corpus similaire, regroupé en
trois grands systemes de représentations, notre dernier découpage le remet en: deestion
caract re symboliqgque, doéab oarsériedefldepScra@lisaestans | e
ensuite retrouvé a partir du quatrieme jeu de la $lisieurs raisons pourraient expliquer ce
phénoménge des raisons déja évoquées précédemment lors de notre premiere phase
exploratoire Morrowind étantun moment charne pour | e studi o Bet hes
accueillir une équipe beaucoup plus grande, et que son projet de jeu est confié a Todd Howard,
auj our dodeprouadé la icencéehe Elder Scrolf€. De méme, le studiohange son

moteur de jeul o r s lance la Iproduction déorrowind, en allant du« XnGine» au

« Netlmmerse»> (Extanasié, 2017, p.30)un moteur plus performant sur lesquels ils
implémentent et codent eumémes leurs outils de développemérdutes ces modifications

peuvent donner une explication au fait ¢derrowind ne reprenne pas le code symbolique déja

cree parArena En ce qui concernBaggerfall, celuici étant un jeu immensey certaines

r®gi ons affichent puadifférentseompeutesupposgsigu @ 6 ®FJ WO plei

développementapréféeén | ever | es symbol es pour am®I|liore

3¢ Todd Howard est en effet le conférencier représentant Bethesda a quasiment tous les salons de jeux vidéo. Il a
également été le directeur et producteur exécutilaieowind, Oblivion, ou encoreSkyrim Il est donc devenu le

concepteude référence sur la série deflgler Scrolls mai s, aussi , ddédautres jeux dt
série deg-allout.
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Nous pensons que le découpage offert par nos deux premiers pdles peut créer une étude
pertinentedes interfaces de d¢ardansThe Elder ScrollsMorrowind agissant ainsi comme un

jeu particulier dans la licencecelui démarrantels modifications progressives au niveau du

game desi gn, de | a narrati on Ene#fet,Modavindeat d ®| i n
bienle premier opus ne proposant plus des voyages entre différentes régions ou territoires de
Tamriel, mai s uni gquement &MortowindrCetied fogigueeserg ar t i €
reprise pour les deux épisodes suivaDesméme, lors de notre analyséaali de de notr e
il apparait comme un jeu relativement uniqueprenant a la fois des éléments propres aux
anciens opus dans la gestion de la daé en ouvrant la voie pour les prochairnksemble

pertinentde consacrer un chapitre entieba®t u Marowdne, non seulement pour montrer
commentceluic i modi fie | 6ethos ludiqgque et | 6aire
interface de carte, mais aussi ppivwt»fasanht r er

la transition entrees deux phases @#zthesda

De ce fait, un d®coupage pertinent serait dbo
transitionnelle du joueur au saie Arenaet Daggerfall puis deMorrowind. Notre troisieme
chapitre serait a lOblivian et deShysim cerd@rniefproposar®dles d e d 6
modifications nombreuses etr i gi nal es ~ | OHldertSeroll§ Ainsienotré e c ar |
prochain chapitre d®marrera sur | 6analyse de
réle a monde ouvergt nous permettra, emmbinant grille, analyse du terrain, et utilisation de
notre support th®origue, dobéobserver comment

et une approche particuliere du jeu.

[.5) Conclusion partide du premier chapitre

Notre premier chpitre nous a servi @ettre en place toute la structure méthodologique des
analyses que nous effectuerons dans ce travail de rechErothe.pensant | datti t u
prismede la cartographie dans le jeu vidéous avons dégageé différents critéresnguis ont
permis doOo®l aborer wune gr iThé EHderdSoralsCatle grsleca d e s |
été pensée via une premiére phase exploratoire du corpus deajex un temps de jeu
déenviron deux ~ trois heures, nous avons p
déoanafFysedobden tirer deamormalstiohde oriierespartinen®oee s s ai r

fois ces critéeres formalisés, et rassemblés en trois catégories (jouabpitésentation de
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| 6espace, s y mb oolisi agonsesimpleangatfactaé uneedsuxieme exploration
de notre corpus, plus courte,pbue nt er de | e d®couper en des ca
De ce fait, notre prochain CcTES prertaeteTESpor t er ¢

Daggerfall qui nous permettront de démarrer notre analyse diachronique des interfaces de
cartes, et denontrer comment celles i I nfl uencent |l a fabricatio

transitionnelle, et la narration du jeu.
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Chapitre Il : Aux premiers jours de The Elder Scrolls:
Arenaet Daggerfallcommeune base cartographique.

AiWell this is how we mal@ir game, like, Wwen we first deciden agame, we start with a
mapo
Ashley Cheng, Directeur Studio chez Bethesda Game Studios

Arenaet Daggerfall ont été les deux premiers épisodes de la sEBgeES Regroupés ici, ils

nous permetterde démarret 6 anal ys e das coarptuess edd wWre poi nt
doexpliquer plus fatil &®emti u-madélendeTER Ndjfre aiteiu @ n
®t ude de ces deux | e unstruiteprécédemmentesa déceupEanot r e g
plusieurssoup ar t i es. Nous traiter opunisdethinanzme dodtled es a
jeu représente le territoir&nsuite, nous analyseronso mme nt | 6i nt er face de
meécaniques ludiquesideu.Ces troisaxesnous permettront de commenter, dans une derniéere
partie, comment | a cartographie permet de pe

respectant les progres technologiques qui ont été faits avec la sortie de chaque pauveau j

N))L6appel © | a oruarnriat iloens outil s et
I aventur e

(@)}

L6®I ®ment pr ®p o dedl&pramidres patties deepapueDaggerfall quand

on les compare aux autres volets de la sestda maniere dont le jeu pense la narration pour

son joueurLa ou des jeux commidorrowind fournissent une quéte principale au jouetiyi

place les élémentgermettant de démarrer la quéte au début du jeu, afin que le joueur puisse
rapidement progresser dans calisi tel est son souhgihos deux jeux étudiés pour ce chapitre
pr®f "rent montr er baca saple’lda jeu de toleCetsapericse révele ~ s ¢
notamment parel fait queles PNJgencontéspeuveninous renseigner sur a pprestous les

lieux et personnages existartans le jeu mais ausspar la génération procéduréledes

donjons quifabrique des lieuxédits a chaque oppartité.

S7Les jeux bac asable,sandbox sont des jeux o% |l e joueur est tr s p

obligatoirement pur progresser dans le jeu. En général, le joueur est introduit a un ensemble de mécaniques et de
systemes de gameplay, et il choisit alorsnhdime ses objectifs et envies dans le jeu.

38 On parle de génération procédurale dans le jeu vidéo lorsque denédésont générés par des algorithmes

i ncluant wune gr ande pArenaetDhggarfallRlastructure de.chadua adosjon (ceuloicsa s d e
monstres, tr®sorsé) est g®nNn®r ®e al ®atoirement par | e
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Db6un point de vue de | a cartographie, de nomi
narratve 1|l l ustrant que | a c,amiswentawcentrdire gnesserq u 0 u
cette narration L 6 i nt e rektdoncpensbe corneaure indtation au voyagedu fait de

de nombreux pointsT o u t d Bsadewxrjedx sont les seuls a proposer un moteur de

recherche 1 mbri gu® a uDarssedlugi, ledjaeut pgut éctirele iomc e d €
déun | i eu qu b dbubierssomplaneent entrer e terondenjens> pour découvrir
| 6ensembl e des donjons situ®s deEesystéimeestj eu,

amélioré au sein deaggerfall ou le joueur peut activer un filtre sur la carte, ne révélant que

les tamples, donjons, villes ou arénes, afin de pouvoir se rendre ou il sophgitacilement

Cette fonction de rbaccalsable dehlenarragon fl oer cjeo ul ebuars pnet
contraint par une quéteu un scénario, mais chdisi 6 a v e n t souhate \dvre @our sa

session de jeu

Demémeune fonctrieannpl d&dsatge de | 0i nt dernfostrere de
comment cet outihflue sur le fonctionnement de la narration (mais aussi du gameplay) du jeu.
Lorsque le joueuparcourt urespace inconnudanslejéup i nt ecrafratcee dd®l i mi t e
le sol, les murs, les portes, les entrées et les sorties de laCzere.t e f oncti on ne
néanmoins que sur certains lieux que le joueur peut explorer, en particulier les darigss o
extérieurs, mais pas dans les villes par exenijgece fait, on peut penser que cette fonction

crée des espaces narratifs particulieatsé u n , ellelpérmetau joueur de cartographier sa
progression dans les donjons et labyrintthes | 6 u Manrielde OHdé&0tre dans

lieux ou le plan est déja établi.

Cett e f on-eemplissagendadraunet dissonance particuliére entre le joueur et son
avatar. comment ce dernier peutl conna“tre | a cartogauaup hi e e

noa | anmeCet effetipaurrait &re expligué de nombreuses maniéres par des éléments

non montrés par le jeu (peétre lacarteest | | e donn®e ~ | davatar du
qui nédest pas r ®v®l ®e au tdeanordrer que, pre@ieérement, e mp |
| 6utilisation de cette fonction sur | 6interf

entre | e | oetdeuxiemanengledegerproposea lyiméme différents espaces
narratifs Celui du donjon, risquéhostile, ou le joueur doit lunéme cartographier son
avancéeetceluidelavile o% | 6on peut se reposer et ne pe
de | a p arlLe remdpiissagende micarte, dans les donjpaanet non seulement au
joueur ¢k mieux se repérer, mais aussipouvoir narrativiser sa progressicthd6 un si mpl e ¢

doti |, i peut voir son avVvalnees®el iegdu xl aq upbriolg ri

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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explorés Cette fonctionjnstaurée danfrenar e d o u b | e dadsbaggetfal) gui sigee

| 6arri v®e dbébune verticali t® dans | 6espace de
chemins | ui permettant de dAreng elnethenepoun des mo nt ¢
raisons techniques, ne pouvaient se permefr@ns | 61 nt e rDaggerfall ndtre car t ¢

protagoni ste sbaventure dans des doArgnans bees
Cette propri® ® de | 0interface est alors doa

mettant en sae les trajets du joueur et son exploration du lieu.

Enfin, ure derniere fonctionnalitéqui nous semble particulierememmnportante dans

|l 6i nstauration de | a n alapomdbilité de pueoir laidsér dast er f
notessurlacart€et t e f onct i o nArenadeeviendsatcamplétament dispanagire
dansDaggerfall pour ensuite revenir dans certains autres épisodes de la\véémiev(ind et,

sous une autre forme, da@blivion et Skyrin). Elle permet au joueur de renseigner sa
progressi omaacriteDdboaerndtaert |, cette interface s
journal de bord, elle viemnrichirle journal de quétet permetaujoueadt 6 apposer sa m;
etsesréflexionsausaeindb uneCeaptec®dI® permet | a mise en ¢
unecommunication autoéférentielle elle permet au joueur de communiquer avegrié@me

dans | e cadr e d o0 Hestalors garfageenens possible, endjeittant asig X .
déannoter au pr®al able sa carte, et doé®crire
se rendre a sa prochaine session ddjans notre phase exploratoire de ce jeu, nous avions pu

nous servir de cet outil pour annoter notre carteéférencer les salles ou nous voyions des

dalles étranges sur lelsb est pertinent de lier cette interaction a un déploiement narratif de la

part du joueur, qui doit alorgauver les mots nécessaires pour dédrire e space de |

| 6annot ate. sur sa ¢

Cet ensemble de fonctions donn® ~ | 6interfac
aspect narratif - | 6®vol ution du personnage
bi ographi queen dde®douwrvanret | 0 &asterhoicissahelesjieaxu, en
gubdon ek®diomrer ou non, l e joueur t maratfetsa pr c
la carte agit comme une véritable interface, un écran supplémentaire pernet®@otdi r e | a
progression du joueuDansle cadred 6 A r et del@aggerfall les outilscartographielonnés

au joueur | ui d o n m,dlsagissdntommehdesi g&nérakarrs tetarratom t u r
dans | esquels doéun simple clic, | avatar se
pour sodavent ur egénérdsaléatoiretnensais deta mept®limge aux donjons et

lieux hostiles pouArena: |l e joueur noé®crit pas son avent

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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cartographique, il | 6®crits edne slbédauvnei vCetiresa ndte dI
création de deux espaces sémantiquement différents nous amene immédiatement a étudier la

notion de territoire fournie parenaet Daggerfall

[1.2) Territoire hostilg territoire hospitalier: c o mment r epr ®sent
de jeu?

Nous | 6avons vu, |l a question du territoire
autour de | a question de sa repr®sentation
égalementautour de sa sémantiqu&éu niveau sémantique, gmeut notamment penser les
territoires hostiles ou nehostiles, mais aussi découverts et-dé@gouverts ces deux variables

changent drastiquement | a mani re Uh@wetr | e | «
qui entend des bruits de pasoudewiR aur a pas | e rmédnsue dogjanmpor t €
lugubreque dans une villensoleilléel | est judicieux de genser

termes de« marqueurs pragmatiques que nous évoquiois pr opos de ,dtd ®t ho:
| 6 ®t uAdepaetdaggerfall va nous permettre de montrer commienteprésentation du

territoire modifie | 6approche de | 6espace de

Figure 11 Carte du mondeArena (Bethesda Softworks, 1994).
Tout d Arenb differd de Daggerfall dans & taille de la cartet dans le nombre de
territoiresgéographiguegxplorables en effet, la cartedlu monded®Arena (voir figure 11)

per met déexpl orer | 6 e n 4. dLesbduadquesl détails graphigquesn s d

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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permettent au joueur de penser les lieux et leurs dangentrée de&Skyrimenneigée au
nord, ledugubres marais dBlack Marsh

Cela differe profondément deaggerfall qgui ne donne au joueur q
contrée dedigh Rocket Hammefell, comme illustrésur la figurel?2 :

. Phr)zgsos-— __!

Northmoor - 1 | Ykalon

P nhen im=""r" .
Glenumbm P k-_ﬂ....‘ 5 50 ‘Dwy = '——, Wrothgarian Mountains
Modrs.. o %= Tlessah Hills} emﬂli U & I K‘»’"JP""’ K°3dr'°
- ' 2 Urvel. I B ] AI h'
'GlenpomT._ ___[ Shalaovlﬁ'_’-‘_" w12 £ Bhoriane I.;j-i Ve .
(0 I S ‘-7 I" An‘hclene : - : ‘\.—- -{7!*5|mu'm
- ) ey { |Area
Meneyiac | . _|

Tulune

'!l 2 .'l : phe .

Daggerfall :
L Isle of Balfiera

"‘—.,_‘_‘—l_.cinbf’h <'?a1-akﬂ|mm Mourno‘l‘h

e s
Kozdyse ty™ '_1 e
"--_,:-' Tp‘rambu

Pl DraaonTcllMounTam_s"
i l'sanmkl ——y
p FEp, | Ephesus |
Dak'fron ™, e

Figure 12 Carte du mondeDaggerfall(Bethesda Softworks, 1996).

Dans les deux cas, le joueur peut naviguer entie interfaces de carte, qui font varier la
précision du choix du lieu ou veut se rendre le jmudpres avoir choisi une région ou un

territoire (pourAreng i | sbagit doéune ddsggerfad gndeslisux de Ta
comme découpés-diessuy le joueur peut ensuite choisir a quel endroit il souhaite se rendre

au sein de cette région.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
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Chasecreek
Alten Thorn

Stormhold Corlmont

Riverwalk
Tenmar

Wall Rockpolnt

Branchmont
Rockguard Helstrom

Greenglade

Glenbridge Greenspring Riverbridge

Alten Markmont
Gideon

Portdun Mont  Seafalls
Stonewastes

Rockspring Seaspring
Rockgrove Blackrose

Archon

Chasepoint - —Longmont Branchgrove

Soulrest i
Alten Meirhall Rockpark
Moonmarch

Lilmath

Figure 13 Carte de la région ddlack Marsh i nt er f aAcena (Bethesdadoftivaks,d$4).

Surlafigure13, | s dagi t Blhak Marshdams®ana au ke jodear peut choisir entre
différentes villes ou forteressdsnfin, une fois son choix effectué, le joueur accéde a la carte
locale: il sbébagit de cell e d®peignant | 0espace
et maisons prochesdesonavafaet t e peti te pr ®sentatioen est
TES Arenava planter le décor narratif et géographique de chaque contrée de Tamriel, qui seront
ensuite réemployées par les prochains épisodes de lasérie.n poi nt de vue hi
intéressant de constater que la licence de jeux va stricteé@nployer les codes esthétiques,
géographiques, et culturels des régions introduitesAl@ma Ce syst me doé®chel |
entre la carte globale, régionale, et locale, permet au joueur de parfaitement contextualiser et
situerl 6 e n d r o ittouveoddns leljeuLsseerritoires sont donc représentés avec une
exactitude qui renforce, doun point de vue n
avec exactitude le lieu de son aventumais vient aussi complimenteon immersion au ge

du jeu.

1 faut ®gal ement remarquer gue | 6utilisat.
représentation du territoire, de mieux aiguiller le joueur ggr abjectifs de jeuLa carte

régionale dé\rena montrée a la page précédente, permet de ceapielementa composition

deslieux avec tr oi:sinemggoressnple, éxprienanhum petit village, une maison

plus grande et foncés,y nonyme doéune vil | eCettedypologiendei n un

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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symboles sera remplacée d@&aggerfallpar un systeme élabgpérmettant de filtrer les lieux

dans lesquels le joueur souhaite se rendre

HOMES

™ AT PLE" TOWNS

Dagaersall

P ij—- :

HOMES

TOWNS

Figure 14 en haut : carte globale. En bas : carte régionale de la rédimygerfall», interfaces de carte deaggerfall.
(Bethesda Softworks, 1996).

Eneffetl 6i nt erface permet de choisir directemen
rendre, remplacant symbole®niquespar des carrés de couleurs différer{tasr figure 14)
Onpeuticipenserlare@é nt ati on du territoire comme un

joueur 7 | Oal ldiqueeTamslis queAnemamédt unfaccent sur 6i conogr aphi
| 6appel ~ | 6i mbaggerfallsemble étrp une versi@n plbsialBoutie delarvé
gudba Bethesda Game Studios de faire de | eur
choisit | 6aventure quodoil souhaite vivre.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
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Enfin, le changement drastique de perspective ehtemaet Daggerfall permet de repenser
| 6espace de | e.laodArengoaesur ke paradgigme detreprésenation vertical
(dite synoptiqué, proprea la cartographie traditionnelle,adfre d @n simple clic une vue totale

de certains lieuxpaggerfallbouscle les attentes des joueurs du preriigSen proposant un

rendu en 3Dcomme illustrésur la figure 15

Figure 15 Carte détaillée en vue de coupe d'un donjorDdggerfall, interface de carte locale intérieure Baggerfall
(Bethesd&oftworks, 1996).

Celukci permet de mieuRlustrer la verticalité des lieywéritablen ouveaut ® de | 6ex
dansDaggerfall e t refl te parfaitement Cdita int@rface t | ab
complexepermet aussi de représenter le terrgiirles objets avec lesquels le joueur peut

interagir: portes, meublegjuels types de sols ou nsur

De mémeArenaet Daggerfall gardent un point commundans la représentation du territire
notamment dans la complétion des liedgs deux présententdeerritoires hostilesomme
incompletsget le joueurles complétera au fur et a mesure de sa progressiaéflexion sur la

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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représentation des territoires dans les deux premiers jeLESkert notamment a montrer que

| 6interface dedegeaguitetiétela wiontéwaesi@li®®inem st udi o.

DansDaggerfall on peut assister a uésolution dugame desiget de | 6exp®r i enc
au joueur | 6i nt er f paneet athsde aéarruh gysteme de communication entre le

joueur et les développeurs, qui laissent des marqueurs pragmatiques indiquant au joueur quelle

type doéexp®ri.eaoce eBtppubppefser | e paradign
découvrir comme umnarqueur pragmatiqué e | 6 aventure et de | 6exp
scinder, au ni veaaw dmanlideateh adsd alpypdiogcheSi | e t
en affichant sa carte, celadi se trouve dans un espaierement ®v ® | ®, endreapeut
°tre dans un | ieu hospitalier, probabl ement
NéanmoinsArenacommeDaggerfalljouent sur | a repr ®sentation de
lejoueurm° me si une ville appara’t ¢uenametpeunti r e

étre synonyme de dangéa nuit faisant apparaitre des créatures ou autres bandits sur la carte
Léinterfaace®f®Re ejncltees ckds mar queug &den udae rqtu ecso mir
moteur de surprise au sein du,jegprenant le termed 6 ® ¢ h e ¢» théoridéi pap\ilmmot

et FraserElle est un véritable outil qui sert aussi les intéréts ludiques dogeyue nous allons

voir dans notre soygartie suivante.

[1.3) Modifier le gameplay et ledécisions de jeu vika cartographie

Il est intéressant de se poser la questionsuivanteine cart e,-eldla@squdunesi

outil de navigaton une ai de donn®e au joueur pour mi

permetelle de créer des situations ludiqugsmamiques, en jouartt 6 u n esurpar gubdel | e
repr ®sente déun point de vue de | 6espace (I
portes) mai s aussi ce quobdelle repr®sente ?2débun p
allié ?).

Commenous 6 avons mont r-frticdp@aedentapodis gue la sasteipgut utiliser
|l es marqueur s pr ag ma tomgairetesritodeddans lequel le jouedrsais pi t a

quaoi l ne se ,tehicipeuptr@sbiea de tfaaagressepa des monstreLes

¥Le document air e dehistoiee decBethesda Game StGdios spuligne que lesadéveloppeurs
souhaitaient proposer, avécenaet Daggerfall un univers ou le joueur pouvait librement parcourir un monde
extr°®°mement vaste, et choi siciracletung madson, exglogsdesdanjohs f ai r €
et développer son personnage, effectuer des quétes dont les modalités et récompenses étaient générés aléatoirement
parmi un certain nombre de taches a demander au joueur (explorer un lieu, tuer un monstre, rappsteraun tr

guel qubéuné) Rdad.rouver | a vid®o

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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marqueurs pragmatiques seraient ceux de la complétion dudrdter dans un espace déja

entierementévélépar | e jeu suppose, pour | e joueur,
donc déja exploré et sans menadks. nsi , i bdappadiat naudédennedidea
territoiresupposé alliééstabilise le joueur,eto mpt | a confi ance entre

de carteCet exemple permet de montrer commlantartographieen créant des marqueurs
pragmatiques, se permetlgs contredire pour surprendre le jougnrais ilmontre aussi que
la carte est une interface entre le jeu et la réalité qui se permet de fausses ses propres symboles.

Toutefois, la carte peut aussi apparaitre comme une aide pour le jDa@srAreng un

exemple frappant de cette aide se trouve dans un temple au sein de la Cité Impériale.

Figure 16,Carte d'un temple de la cité impéridle point rouge devant le curseur de notre personnage (fleche jaune) indique
une porte cachée. Interfaceclate locale intérieure dierena (Bethesda Softworks, 1994).

Lorsque le joueyrmatérialisé par un marqueur jaumdservela carte de ce lieu, il voit
clairement deux ptesapparaissant en rougene en face de lui, et une tout en bas de la carte

(il sbéagit debatnenpporte dbéentr ®e du

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.



Analyser | e rapport entre | e joueur et

Mai s, S i | 6on compalr®e ced d e gnarts®rédiiéd,cdmm@ft a o e

sur lafigure 17:

1] -

(l.l;:lhlll

Figure 17 Porte secréete au sein du templentré dans la figure 16 nt e r f a AenadBethgsda Softdodks, 1994).

On sbébaper-o0oit que | e joueur nbéa en face de |
porte secréte qui pourra alors &ésserrouilléepour accéder a une salle comportant quelques
trésors.Mais dans ce cas précisus assistons @n effet ludique se servant du point de vue
synoptiquale la carte cellec i rev | e | 6enti ret® du |l ieu aveze
Cette mani re de car’aclté@rnitsreord ul cdbgislopmapedeat flaai tr e
nous citions des auteurs en introductido.début de leur ouvragées auteurs explicitent que

AA second i mportant si mi |l ar i talyas bcevitiegeteey ma p g
frequently trigger users to engage with processes of spatial navigation and test the possibilities

of e n v i ro(Playfal "Magping Collective 2016, p. 20). Cette situation montre

typiguement comment un jouguen examinant saade, va tenter de passer derriere la

“Une seconde similarit® i mportante entre | dacte de ca
proposent fr®quemment aux utilisateurs ddéinitier des
de | 6 e nv i»iTmduatienrpersonnelle]

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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bibliothéque. Le jeu lui proposera alors ddéaerrouillers dpobsisede le niveau de compétence

nécessairgéveélanqu 6i | sbéagissait bien dédune entr ®e s

DansDaggerfall la carte matérialiségalement certains indices que le joueur peut utiliser au

A

cours de sa parti@oir la figure 18 et 19)A | 0 i mup&mier eanjon, lorsque le joueur

utilise sa carte, il peut voir apparaitre un point vert sur-celle

Figure 18 Exemple du marqueindiquantla sortie d'un donjgrinterface de carte locale intérieuBmggerfall. (Bethesda
Softworks, 1996).

(1l ci, nous avons encadr® ce point verCe pour
point correspond en fait a la sortie de les@n, tutoriel du jeu, dans lequel le joueur démarre sa

parteL,d6ut i |l i sation de | a carte montre i ci au |

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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=

Figure 19,Zoom sur le marqueur de sotrtieterface de carte locale intérieuBgggerfall (Bethesda Softworks, 1996).

Le marqueur vert maker Sthrd pourluheaaisonsquemous igiorons.
Mais il permet de montrer que lacaftea ci | i t e ampl ement | e travai
agit comme utieu de médiation entre et le jeu.

De ce fait, danBaggerfallcomme dan#rena la carte permet de créer une dimension ludique
dynamique entre les indications sur la carte révélant des secrets ou des objectifs de jeu, mais
aussi en se permettant de transgresser ses codesligg@dgiocomme nous le voyions aupres

du paradigme de remplissage / remplissage automatique de la cafie est pensée comme

un outil de jeu qui peut autant révéler des secretstrusgresser son code symbolique,
renversant totalement la confianagedge joueur peut placer en el(@ette friction permet de

penser son role dansdame desigdu jeu et samaniecke v ®hi cul er | 6et hos |
joueur:q u 6 i | estovddms camtjeepeut | 6aider awmtant

ses gardes dans les contrées et donjons de Tamriel.

Pour autant, il est évident que les fonctionnalités de la carte permettent aussi de refléter la

maniére dont le jeestpensé comment somgameplays e r ef | t e DangaAreng | 6 uni
c 0esltdo wptairl i sati on de marqueurs sur | a carte
les éléments que le jeu ne peut représempeiut® t r e un tr ®sor gue | e

récupérer, ou bien la salle ou se trouve un monstre beaucoup trop fort powesorCet outil
permet alors de combler les interstices, les vides laissés par la carte dans la représentation
spatiale, etle proposer au joueur de les combler en y apposant ses significations, ses repéeres.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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Il est également évident que cette maniéepdnser le jeu fait échos aux anci€sgeon

Crawler*!, voire méme aux jeux de réle papier commeDesjors & Dragons ou les joueurs

comme | es maitres de jeu peuvent a nCettet er (I
meécaniquese comprend alors conain marqueur pragmatiqdajeu de réleet vientrappeler

au joueures mécanismes ludiques de ce type de jeu par le biais de la aantger un lieu

i mplique s3%rement | 6exi stence de pi ges, d
fonctionnements nconnus, autant dOoO®I ®ments a@aarke. | e j O
De méme, cet outtomplimentee journal de quéteune interface précieuse pour tout joueur

de jeux de rbleset vientici servir un intérét ludique pertinent par rapporganeplaydu jeu:

plonger le joueur dans un universibdoit se débrouiller seul, et utiliser tous les outils mis a

sa disposition pour déjouer les pieges tendus par |Ciette fonctionnalité sera totalement
abandonnée dar3aggerfall au proftd 6une carte permettant de r

| 6 e s p amweables, Pates, coffres

[1.4) Conclusion du premier chapitre et évolution de la licence par le biais de
| 6®t ude de | a carte

Ce premier chapitre nous aura permis de montrer commemtr t e peut per mettre
plusieurs anglesjes deux premiers jeux d&S | | per met aussi ddl®@ pens
|l icence et de ses marqueurs pragmati gqgues, g L
Les fonctionnalités de la carte tant que ses codes esthétiques et symboligues nous ont permis

de penser son r!'!le dans | 6® aboration de | a
dont elle représente le territoire et se sert de cette représentation pour tromper le joueur, ou

| aider.

“4UnDungeon Crawlee st un jeu 0% | e joueur sdaventure et prog
pi ges et de tr®sor s. Il sbébagit dbébun genre Aenagjeu qui
notanment par le biais de la licent#izardry, qui a débuté en 1980, et qui a eu un succés commercial non
négligeable.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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onar carte mondile Arena carte régionale | Arena carte locale intérieure| rena ocae Daggerfall carte globate Daggerfall carte régionale Daggerfall carte locale extérieure | Daggerfall carte locale intérieure

|Oui [Oui

B [Noa
[Marqueurs personnels | Marqueurs personncls __|X.

X

Bk
g

Gk

Non |Oui |Oui [Non [Non oui

=

 joucur peut faire défiler a carte
hant en bas et de droite 3 gauche
faires des

es
tions ou changer Ia perspective
sion

Le joueur peut faire défiler |Le joueur peut faire défiler
x 1a carte de haut en bas et della carte de haut en bas et de[X. x
droite 3 gauche droite 3 gauche

58

Le joueur pent fire dfiler Ia carte
de haut en bas et de droite 3 gauche

g

|Oui Non [Non. Oui Oui [Non Non

|Cliquez sur un liew pour | Cliquez sur un lieu pour
Quels types dinteractions 7 |accéder 41a carte régionale [pouvoir y effectuerun |X. x
de ce fien, voyage rapide

Cliquez sur un lieu pour accéder & la | Cliquez sur un lieu pour pouvir y

x x
carte régionale de ce fien. leffectuer un voyage rapide

Le joucur peut-il naviguer entre

|Oui |Oui Non Oui Oui Oui Oui Non
différentes cartes via son inferface ?

[Plat [Plat [Plat [Plat Phat [Piat Les doux.
[Out Non [Out Out Out Oui Out
[Nen Non Non Non Non [Non Oui
[Uniquement ce qui est
ldécouvert

[Non Non [Non Non Non [Non Non
[ [Non [Non Out Non [Non Out

Totaiité du lien Totaiité du lien Totaiité du lien [Uniquement ce qui est découvert  |Uniquement ce qui est découvert

Aégg
AHEG
44?8
Aégg
S
4423

Voi ci notre grille dbébanalyse compl ®t ®e pour
Excel dans le document annexe a ce travail de recherche). Nous pouvons notamment voir que
ArenacommeDaggerfall sont les seuls jeux a posséder autantde syp d 6i nt er f ac e
(quatre chacun), ce qui e sqti peuverd étrie éffecluébp ar | 6 ¢
méme, la grille reflete le peu de travail sur la symbolique qui a été effectué dans cet opus, au
profit déun prof®ndett avat emalibeer gntocdddfdrentbsr t e
échelles, pouvoir les faire défiler ou effectuer des mouvements de rotatiomad@esfallpar

exemple. Enfin, le travail de délimitation du territoire et de sa représentation révéle parfaitement
leparadi gme dobéhost i l:legcarteglacaes exténesresetinptieurgs@tand n s

frequemment non révélées au joueur, signe de dangers possibles.

Entrecesd eux ®pi sodes, i appar a’ parlasnodificationdg u 6 u n e
I 61 n tde carteadisparition des annotationssurlacatd es i ct nes per mett a
l es Iieux, reapr@Ppsehibtdouonel astflidchak, det | dén
de carrés aux codes couleurs variesppoarc i | i t er | a prise de d®ci s
cartographie, entrédrena et Daggerfall per met de montrer comment
universgigantesque mais relativement vidajne région de Tamriel beaucoup plus petite, mais

au contenu extrémementhe Daggerfallpos s de ®gal ement un syst n
du personnage beaucoup plu® u s sA@nacetil @pparait clair que le but de ce jeu était de
donner au joueur | 6envie de faire HghWRockuer so
etHammerfell Ce Ayan@a commenceé a dessinBaggerfalll 6 a per fectionn® e
labyrinthique Mais cette direction de développemeittalle été poursuivie par la suitdNous

le verrons en étudiant le jeu suivadiprrowind, et ses interfaces de cartes.
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Chapitre 1ll1: Morrowind, la modificatondd 6 ex p®r i ence TES pa
moteur et un nouwel type de RPG

AANd then so, Morrowind omyas like the second phase of the company

Todd Howard, producteur de liaeénceTheElder Scrollset Fallout

Morrowind marque un changement tout a fait inédit dans la gérfé&ES |l est le premier jeu

de Bethesda a sortir sur console, peu de temps apres sa so/ie R@au professionnel, il

marque le renouveau de Bethestatworks qui travaille alors de concert @v Zenimax

Studios, epeut se permettre de développer un jeu quileurplaibd ai | | eur s ,- Cbest
la que la compagnie changera de nom, devenant officiellement Bethesda Game Studio
Morrowind impose des changements majeurs, autant au niveau duemayn que du
fonctionnement de moteur de je@omme le dit Todd Howard dans le documentdine

History of Bethesda Games Studics jeu a démarré une nouvelle phase pour la compagnie de

d®vel oppement am®ricai ne, e Morrowindasautan®ngaegliée me n t
| 6hi stoire du studi o Bethesda et a nourri | e
De m°me, |l e jeu propose une nouvelle mani re

dejeu :au travers de nombreux ptsrtouchant a la narration, la représentation du territoire,

mais aussi le gameplay, nous verrons dans ce chapitre cofdoentvind permet de penser

| 6®v ol uti on du studi obuBetrmewsweag u aggiturelete s s 0 ®«
dé e x p| @usain dedaricencdlNous consi d®r ons qubi l est i m
chapitre aMorrowind: méme si nous ne traiterons ici que ce jea,participé a définir une
nouvelle mani re de penser |l a rel ateiadtra entr

perspective de la relation entre le joueur et son interface de carte.

ll)Repenser | 6exploration, repenser |

La premiéreidée a formuler autour deMorrowind est la maniere dont celai repense les
standards de narration établis pas deux prédécesseufgenaet Daggerfall concoivent la
narration principal ement drempls dd p@&ges, monstnesaet i 0 n
trésors. lls sont directement inspirés des systemgarmeplaydes jeuxproches desdungeon
crawler. Morrowind va, au contraire, penser la narration gghors des donjongpenser

| 6expl oration des | i euXx,cexquivakonsidgeablesnentnoiodifiee nt o u
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sa facon de voir le jeOn peut ici dire que les modifications de jeu apporté&oéaowind
renouvellent 6 ai re transitionnell e, et |l a mani re
TES tant il doit maintenant ne plus se cantonner aux donjons et grottes, mais aussi a

| 6expl orati on cdounmeo nudne ge®&xnt®®@raiteeuwurr dobéaventur es

Cetteper spective nouvelle de | 0exploration se r

cartographie, ainsi gue sur | a mani re dobacc

|
[ i Talents principaux

e

~oar/Chances

Coiir/Charge

Figure 20région des iles ascadiennedgeiface dearte globaleMorrowind. (Bethesda Game Studios, 2002).

En effet, le joueur a maintenant acceés a une version relativement réduite de :lamcarbeit

trouver cellec i en haut 7 (varfigure ROeet 2d)e |lodr&cqruaen | d on ac
menu, et un simple bouton nous permet de naviguer entre la caoeale» et la carte

« globale»*?. Une mémeminimap une carte a plus petite échelle, se trouve en bas a droite de

| 6®cran ~ tout mo ment , p oQes deux oudilsndt ¢ ejnodo u é Wra c o |
sur des territoires et zones relativement restreiptesctualisent en temps réetype de terrain

gue le joueur découvtes ur not r e cespdnese lacadedg®lald dmnel coul e

42 Dans le jeu, ces deux cartes sont nommdesat» et «<monde».
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marron sont les régions inexplorées patragoueur.Ici, la fonction de remplissage

automatique sert | e m°me dessepar matrtrmrae, fdau
coup doéiil, de r®v®l er | 0ensembl e delMaisl i eux
cette interface de cart, pl us proche, sembl e ®gal ement
| 6 expl o elamentopnochdseds joueur | | est impossible pour

carte total e deilnépkdtduefaied défiler la minitadei apgamitisuson
interfface ce qui est t oAremdetDaggerfallqui réskrdaieniousdewsua d e

écran entier pour la carte, afin que le jowniel 6 ®t endue du ou des terr

Il est alors logique de montrer ici que les éléments ergonomiqdesiet si gn de | 6i nt ¢
carte permeééentde repenser | e rapport 7 Nodevid ®ri eur
nodest pl us question de choidséiurn Isa np®gi ocnl i ¥
téléportermai s bi en doboar pent emplids elesdangers) massaussi danb r e ¢
surprises et de personnages aux MormowihdoDer es c a
ce fait, on peut dedgellemémerrepensele rappartentreé |6 jouedretr f a c
sonespac&&a petitesse, et | e f aautbcomplétioplésiélémeats f i ¢ h e
prochesdujoueuen f ont déautant de marqueur skEllepr agma
nous permetle penseune variété de criteres de représentations qui induisemhaegieurs
pragmatiques | i ®s ~ | a car tlagarteagstlle grandd?a ns | e
Petite? Car ces critéereaffectanitf or c ®ment | a per c envitonnement,emu 6 a | e

modifiant son éthos ludique et son aire transitionnellel 6 avent ure ne se tr

donjon, ou une grotte. EIlle est ° |l a simple
unchemin cO0est ce (u entefacerdddaree ddowowiad. di r e | O
Cette nouvelle mani re de penser | dexplorati

au joueur. celuici ne peut plus faire de voyage rapide entre les destinations. Auparavant, il
suffisait dowme sdanptlienatliiaecn swira | 6i nterface

i nstantan®ment Tamriel. Marawind e e pbeorus e dee rapport
supprimant cette fonctionnalité, obligeant le joueurtiiser plusieurs ressource®u bien
discuteravec certains personnages, qui lui proposent contre une certaine somme de voyager a
dosdes «echassiersdumaraas, d o6 ®nor mes i n s ducpermatanade passero n g u e
par les eaux profonde&lne fois que le joueur avance un peu plus dans le jeu, il pourra
également trouver des objets lui permettant de se téléporter entre différentauiensore des
parchemins et sorts lui permettant cet usages ces dispositifs sont bloqués par la pgegion

du personnage dans | 6histoire.
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De ce fait, | e joueur a besoin doé®crire son

avec les PNJs et de résoudre les quétes pour pouvoir accéder a ses fonctions, qui peuvent alors

apparaite commeune écompensé | 6 expl oration autant qubdun

parlejoueurL6autre moyen, ®vident, pour se rendre

marcher danMorrowind, et de suivre les chemins et panneaux qui jonchent les routesntout

évitant ou affrontant les dangers qui peuvent étre présents sur la route dulfuenrvoit

clairement comment les fonctionnalitse | 6i nt er f ace de carte pern
| 6espace et 7 :damsvayaye rapixinstamtanéea] la jougur dog planiteu

ses voyages et son aventuXeus verrons égalemeobmment cette fonctionnalité peut aussi

affecter legameplaydu jeu.

Mai s avant tout, explorons | e derni eme:change
Morrowinde st intitul ® de cette fa-on car il prop
Morrowind, situ®e 7 || 6ps ®cide® nadcaniqueedeyvarderd€ll | e

Contrairemenaux jeux précédents,I| est i ci qu e :édSewenégidnedu vasiee x p | o
univers deTES Ainsi, | 6interface de carte ne se d®cl ir
r®gi onal es, et | ocal es. Lébutilisatewequdoi t |

corrobore le rapportia 6 e sdp j@wcgee nous décrivions auparavant, mais instaure également

une nouvelle mani r e @& cepris, fegeu certre le vcihvautaar | 6 a
déun seul territoire, et oblige |l e joeéexrur
gui sobéy d®roul ent

Au niveau de | 6interface de | a cabDaggefalune au
refaitsurface | a possibilit® dMA@csi ce déderémvagas ¢ 01
mémes lesnaisons des PNJs apparaisge c | ai rement sur | dinterfac
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Figure 21 ville de Pelagiadinterface de carte local®orrowind (Bethesda Game Studios, 2002).

Sur la figure 21nous pénétrons dans la ville de Pelagid¢che du point de départ du joueur

Les petits carrés dorés sur la carte sont toutes les maisons dans lesquelles le joueur peut entrer,
que les légendexfilient ades PNJs vivant au sein de la ville. carte permet alors de repenser

le lien avec les personnages des villes, du: j#s sont importants car notifiés sur la
repr®sentation de | despace, et | eejaieuaptubgue a
toujours, également, laisser des marqueurs de couleurs rouges pour anfrofanduses

propres remarques. Etant donné que certains personnages peuvent nous permettre de
développel es t alents de notre personnage, contr e

important de pouvoir annoter sa carte, permettant de savoir qui retrouver pour apprendre a

mieuxmaner | 6 ®p ®e, | 6 ar deplunlangussidistantes coenlnirntaisoo deu r i r
ces deux fonctionnalitsermetd e met t re en avant | e rapport &
ce quoil lcoent PHAS, qgui " gr ands, noaesmpdroettront d e d |

d 6 epprendre davantagair nos quétes, les lieux ou nous souhaitons nous remdra

améliorer nos compétences.

Comme nous | davons vu, | 6interface de carte
du | eu e tngue dditénfdre l¢ jousuretitg eble indique au joueur que les aventures

se déroulent autour de lui et non plus dans des donjons loirkaiiosactualisée, elle rappelle
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au joueur lanarrationde son exploration, et par le biaisd@tenctionnalitésnanquantes, comme
le voyage rapideelle lui indique comment bien mener sa quéte au seifodewind : a pied,
dos do6é®chassiers, en parlant aux habitant
essenti el sEn'se docenraatmstiddersep.a c e  p r @womikeg du joseurr |l es
| 6i nterface de carte modi f:ilederritbicef sannappeoche, etu n a u

comment cette notion méme est remodelédvfmrowind et son nouveau systéme de jeu.

[11.2) Une nouvelle approchdu territoire: investir les sens du joueur

En effet, | Gutilisation doun nouveau moteur
entoure | e joueur, ou encor@EnsMarowgnd egogeur un t e

se d®pl acme saule régon,idans ldgdelle de nombreuses villes, villages, forteresses

ou donjons peuventsetrouvere f ait de cawmtcewnrn rcee || daxcpgda o p
va serévélerd 6aut ant plans poO@esahtyse de cedatpui co
Morrowind.

Les deux opus précédents présentaient deux maniéres de penser le telrdsiile, ou
hospitalier.Dans le territoire hostile, le joueur devait, au fur et a mesure de sa progression,
compl ®t er | a c ar t totale dNli@wavia saon interfaqal neusavait pasicesguio n

| 6attendait au do®tour des couldeivuephysgue de s
(monstre? trésor®? ) que doéun poiqueetsdatial (est arivecaa boutalg r a p h i
donjon? OQOu bi en une sall e eR).Aocodrairpllotsgueldjaueg er e u s
p®n®t rait dans un etfaeerde ¢cattedui moatraihdirecternéntael ni teir ,r el td

de la carteet il savait exactement ou il se trouvait et ou se rendre selon ses objectifs.

Morrowind propose une nouvelle maniere de penser le paradigme du territoire ennemi:ou allié
| 6 ent i espace de jeuest aldécouvrir et compléter au fur et a mesure de la pragression

De ce fait, il brouille totalement le systeme qui avait été mis en place par ces deux

prédécesseurs, ietdique aujoueu que | a totalit® de ludas pa®e
Il invite | e joueur ~ rester sur ses gardes,
avait auparavantrée et instauréL,ej eu revi site | a notion s®ma

proposait auparavant et permet de créer une nouvéigoreentre le joueur et son espace.
Cobest 7 -Hlce gquueneddbautres types de m®di:ens, com

effet, lorsque le jouewsera poursuivi ou en comb# musique changenrgersune piste plus
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rythmée, indiquantin impératifd 6 a ¢ pour @ammgncer au jouela transitionentre les deux

poles du paradigme.

On peut donc penser que le protagoniste est en permanence en territoiresesusretions et
déplacements peuvent aussi bien lui attirer des ennemis comme de&mdlgs. une fois, ce

systeme remet les nouveautésMirowindau centr e de 1,0 aettt elnd o bolni ¢
observer avec plus doéatt entlacaredljéueus psaamnble q u i
alorsa celle de son personnageeluici arrive surl 6 = | e  vcarlliei e prgisoresous
ordre de | 6e mpA rcanttario deseopud précédends) jaueur comme le
personnage 6 ont |jamai s par cour u.llsontto®dedeanprésa Mor r
d®couvrir |l es mardéesVear cdenf abghes Mdrewirdddof | @ e
Léinterface de <cart e vafactionnakién dubocomplétiansur p ar I
| 6 e n sdegebphces du jeu, lier le lien entr@lesur et son avatar, et lui rappeler que chaque

lieu peut étre synonyme de danger.

Un autre ® ®ment modi f i esvoih appliGué p la repradceon deu t et
| 6espace entlosquacdeltc dcogde p sawcarta localepeut observer que la
végetation comme le type derraindans lequel il évolue eshontré par le biais de codes

couleurs, de types de tracésais aussi en reproduisant les structures environnantes

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.



Analyser | e rapport entre | e joueur et

Figure 22 ville de Hla Oad|nterface de cartvcale Morrowind. (Bethesda Game Studios, 2002).

Sur la figure 22notre personnage se trouve au portde HaOa®On peut voir Vvi a

carte que le jeu représente non seulement le bateau, mais aussi les pontons suelgacuiels |

peut se déplacer pour y accéder. Sous-telix, une coul eur ¢goublesd®t r e r

continent de MorrowindOn voit clairementjuele jeu reprend ce qui avait été pensé et mis a

| 6 ®c r aggerfala une reproduction plus fidele leb e space de |jeece au se
permettant delus facilement 6 u t pour pesserises déplacementsetsesactidns. n6est pl
guestions de meubl es ou obj et s, mai s pl ut?

Daggerfallou Arenane pouvaiprobablement pas se permettre de faire.

Lacartelocal@p er met une approche de | denvironnement
pas.En quoi cela pet | affecter | 6 ®t hos [?Calte fqoule dee t | 6
| 6i nt er f mtéressantea pensermuand on examine ce quorrowind apporte de

nouveaux a ses meécaniques de gamejtayeffet, onv o i t | 6apparition de
| 6acrobati e o0 yleprenieosergantlaGauteas hameaeurs de plus en plus
elevéeset le deuxieme a concocter poisons et potidaes.deux talents respectifs peuvent servir

repenser | 6approche du nseénramtique ét beaucoup ptus =~ u
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géographique, lié a la faune et la flore environnabte. ef f et , l 6al chi mi e
notamment par la possibilité de cueillir divers champignohserbies, présentes essentiellement
autour déar br es ,és ayrula carteelacaddn @ a crreopbra®sieen,t el | e,
intéressarglorsque le joueur ne pourra pas escalagetaines parojgrop hautesCombiné

avec la fonction de marquewrspposer sur la carte, le joueur pourra facilement mémoriser des
lieux danslesquels il aimerait se rendre de nouveau, ou bien pour gravir une montagne, ou

encore pour aller cuelllir de quoi fabriquer ses ressources.

En remettant en cause paradigmelu territoire instauré précédemmemlorrowind modifie

le rapport entre le jaur et son environnement L6accent est mis sur | a
de la flore, et du bestiaire qui environlegjoueur, mais lui promet autant de dangers que de
trésors par la nature neutre du territoitette remise en question vient corroboieralp p o r t
majeur deMorrowind: en se concentrant sur une seule nouvelle région, et en limitant les
d®pl acements du joueur, | a carte propose alo
et des territoires en r e c o n s tLa camographie gimétede @@ewser.le nouveau

découpage des territoires du jeu.

Cela est amplifié par textes écrigdessude la carte, permettant au joueursdeoir dans

guelle région ou lieu précisilsetrouur | a capture doé®cran pr ®c G
de«HlaOad»enhautdé 6 i ntdecate€e et e fonctionnalit®, qui
| 6®cran de jeu quand |l e joueur sbaventure d:¢

pouvoirser e p ®r er dan s rddéirerdep lanides des tertitoiregiore pus via des
i gnes, ou des trac®s sur une carte, mai s d

| 6 es paleteavesant. e n

[11.3) Une modificationdu g a me p | ahps lwiquepdaer [166®Ru s a g e
cartographie

Dans cette derniere partie de notre chapitre, nous allonsatiagsier a la maniere doleis
divers changements apporno®isi f'i elndi ntéedrtfhaocse | dued i e
ce bi ai sitionfel@ timulée tCressng emar gques sodéinscriront

diachronique, en exposant les évolutidaset éthos ludique depuis les deux volets précédents.

Comme nous | 6avons vu pendant ce chdepatd r e, I
ont un i mpact drastique sur | 0 ®v o keukcidatn du |
repenser entierement la maniéredott j oue, i nteragit avec. | 6enyv

Cbest tout wun ensembl eui araentm@té msjaurésupardes gnciedy ma t |
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opus (l e voyage rapide sans contraintes entr
qui sont modifiés, et viennemréer un nouel éthos ludique pour le joueur, une nouvelle

maniére de penser le jeses regles et leur relation avec la fiction.

Une premiére fonctiogue nous pouvons étudier est celui degroupement de notesA tout
moment lorsque le joueur consulte sa carte, il peut plaoercurseusur un lieu déja visité

En faisantcelajpour ra voir appara tre | 6ensemble des

de ce lieu

Figure 23 Exemple de groupements de ndmsque le joueur passe son curseur sur un emplacement au sein duguet il a
des notesinterface de carte globalklorrowind. (Bethesda Game Studios, 2002).

Figure 23 notrecurseur est placeé sur la ville de Pelagiad. Il nous permet de voir que nous avons
d®pos® une note, ° propos dodébun PNJ qui pourr
et talents Ainsi, toutes les notes écrites par le joueur sur la carte lpealent étre retrouvées

au sein de la cartdu monde Cette fonctionnalité devient pertinenteéétudier car elle vient
complétement remplacer le journal des quétes du jollesgrait méme logique de penser la

carte comme unjournal de quéte annexeDe maniere générale, Morrowind inscrit

automatiqguement les quétes récupérées par le joueur au fur et a mesure de ses discussions avec

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.



Analyser | e rapport entre | e joueur et

les PNJs lorsque celuci propose une tache au joueum, message automatique précisera que

les informations concernant la quéte ont été annotées dans le journal, sans que &tjaueur

faire autre action que discuter avec des personnages @ugeu.j our nal de qu°te ¢
automatiquement, et legpiétes inscrites au sein de callesont cellegjui ont été scriptées par

le jeu C 6 @ scti gue | 6on peut penser | 6interface de¢
épauler etcompléter les informations données par le. jee joueur peut alors, selases
objectifs,ut i | i ser |1 6interface et cette fonctionne
®l ®ment s q:uodtirh®ssoruh™aint®cup®rer, endroit qudi

puissant vaincre une fois qouéguipemeatsira r ®cup®r ® d

Cette fonctionnalitéeprend ébhos ludique quBaggerfallou Arenaavaient mis en pladee

joueur sO6identifie déaut ant pl us Tox, lea s tou
cartographiant | 6ensembl & ledey mdiseen ¥y mélamngeane e n
groupement de notes, et journal de quétes auto actu&lisgsne les déplacements rapides

sot di fficil edlejaidunacalorsteutautant intérét a amroter les événements ou

®l ®ment s quobilintomsti me digne dbéatte

Cet ensembl e déniEekt@® meunlé jsueur, anncdmpdirtement similaire a celui
déun aventur i er:ilanootedndartnet abseqd sorreaviraanement extérieur

pour étre sOr de ne rien manquiar le biais de la cardu monde, ilr e | i t | 6ensemb
annotatims effectuéesl | peut ainsi f ai:rdevraitildpex pour evegire de s
sur ses pas, et se permettre de parcourir & nouveau cette grotte dary@eusen do#l
progresseetat t endr e d 6 °? Rarerappolt dadicenuallkSs siaht sdagi t doi
aux sources, a Arendeotn cdd osnanre meydst dme dbéannot at
bien plusoptimiséel 6 e x p ®r i e n ¢ dorrpwind,p odsdRien cpaarrn epouvantn  pr i s
ex pl or e Wvartledfélllse refléte surdli nt er f ace d e, esc méalahgeantet s e
repérage, narration, et annotation | a r endant aussi utile qudun

alimente tout au long de sa patrtie.

Une deuxieme manier d denvi sager | e |ien entre cette n
sur | e gameplay et | 0 ®t leslisux manttbnnéseteceurindiqués a c o
sur la carteA tout momentle joueur peut discuter avec un PiNi lui propose d se rendre a

un lieu particulierMais cela ne va pas pour autant inscrire la localisation de ce lieu sur notre

interface de carteloutefois, le joueur sera en mesure de demander des renseignements aux
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habitants de Morrowindjui pourront lui donner desdices utiles par

w o

rapport a sa demande

e

Je suis Balg
Quelle est

Solstheim

“ ese lile gelée a
horrible, &i vous cher

ll cherchi

Votre journal a éré mis a jour

Figure 24,Exemple de conversatiaiionnant des indications géographiqules lieux au joueuinterface de dialogue de
Morrowind. (Bethesda Game Studios, 2002).

Lepersonnag8aleni Salavel, figure 24ous explique clairement dans quelle ville nous rendre

pour rejoindrd 6 = | e d e il Muslcangeilieaunenille ou nous rendre pour effectuer un
voyage en bateatlioutefoiscelleci nodéappar a’t p aatemondialeraocunee | nt
icéne ne nous indique ce lielen effet |l a carte ndédindique que | es
par le joueur, et non ceux mentionnés pap@sonnage€ettemani r e de concevoi
unecartvy a d®j) " 7 | 6etnacion tprre®sdeen tcRe dgaunis ® es anci e
villes et régions étaient déja indiquées sur notre interfdass, cela traduitine autre maniere

de concevoir le jeu Bac a sable. Arenaet Daggerfall proposaientpar leur systeme de jeu,

un vase répertoire de villes, donjons et temples a explorer par le joueur. A chaquecphuiie

ci pouvaitchoisir selon son envie un lieu ou il désirait se rendre, et vivre une aventure unique
dans | 0uni vie cogsandeodd jaumenait@lbrs seéer dans cette absence quasi
totale doébbpecentfs®tait mis sur | 6®vol ution
joueur dodar pent PansMbribwind, Bethasda Gahmes Studias.a repensé

entierement cette relationad u n:i vielr sne s eappuvant genérarsles dajrations
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| 6i nfi nimgiourdd e&c ¢ ®utewer, | a rel ation qui s
explore: de ce fait, au détriment des fonctionnalités et des indications foyanids carte, le
joueur doit communiquer plus fréquemment avec les personnages rencontrées au sein du jeu,
car ils seront les seuls a lui donner des renseignemntss lieux a atteindre et les quétes a
accomplir: ici, des indications cardinales, patempleL 6 a p p r bacalsable se combine
agr ®abl ement avec des mar queur s l udi ques d
géographiques donnés par les PNJs.

Cette fonctionnalit® permettant doéi nhpsquer |
apresun simple dialogugmont re | a volont® qud” Bethesda de
et |l Ounivers de jeu, et de camtf®r el luen mld gte

g®n re de | 6aventderchoigses destimationsi rhais prejounmad detbard) t
un carnet regroupant les différents lieux visités par le jouson. utilisation est entierement

repensée

Al ors, | 6®t hos | udi gue du cpte viston de ceegsid doitcememp | ®t
la care: on voit apparaitre deux manieres de penser le jeu de rble, avec une modification
considérable des marqueurs pragmatig@esna et Daggerfall imitent le «maitre de jew

ddéune c a bgnjamg&Deagomgen proposant au joueur de-tnaéme choisir saession

de jeu et | denvironnémencog@dbdrkensoabaj boeee@exnp
la fois le maitrede jeu et le joueur, en lui donnant le choix des lieux et des objétifgue
calcule | 6ordinalesebhutns , clbest ehvam®Pat oeneontr r

labyrinthes parcourus par le joueur.

Au contraire Morrowind propose une véritable campatfhgui est guidée par jeu. Le joueur

se contente do °Cesrdeux mamierssidepprises le jeudesr@earc.c o mpagnen
au niveau de la carte, par des marqueurs pragmatiques difféleentrsion moingjuidéeet

pl us g®n®r at rArecaetDahgedall opdsentdes cartgsiasiment complétes,

ou seuldes donjons sontaexplorer Le j oueur ndéa quasi ment pas
il se déplacegariln 6y r est e g AcoreMorloveind gréapesenpesautre forme de

narration: le joueur arpente unniverset explore les ficelles narrativésrites par Bethesda

les quétesla relation avec les PNJ, et les liens qui unissent les factions, les personnages entre

eux.De méme, la narration environnementale est grandesdertoppéeau sein du jeuc 6 e s t

43 Dans le jeu de réle papier, une campagne est une quéte pouvant ptesiéies sessions de jeux. Elle plonge
|l es joueurs dans une r®gion ou un univers pr®cis, o0¥% |
particuliers a utiliser.
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en se promenant elajoueut compreedrameux tegcoutumeset hapitudes

du peuple avec qui il doit communiqu€es deux jeux proposent deux maniéres différentes de

voir la narration, et de penserdameplaydu jeude réleDe ce f ai t , |l a carte
maniére ttalement différente, et ses utilisatioasc ul pt ent | 6 ®t hoen | udi
observant | 0i Morewind atdascconppaantcaeec delke Dadygerfall on peut

comprendre a quel type de RPG nous avons affaire.

[11.4) Conclusion du chapitrdeux egvolution de la licenc&he Elder Scrolls
a travers la cartographie

Dans ce chapitre, nous ayv dresqueacelan® nquopaermette 6 an a
pas dbéobserver | 6®vid ua Myoaveingéend rdee sd esuyxs to pnuess,
en place nousontpermsb obser ver avec pertinence | a man

drastiquement la relation entre le joueur et son environnement, et aussi ses habijedes de
Aprés avoiranalysé de quelle maniei@aggerfall et Arena instauraient des marqueurs
pragmatiques autour de la cartograghio us | a f ceraosside deprésantatiohssde

| 6 e s poascneus sommesnducompte queMorrowind remettait en question une bonne
majorité de ces marqueuParcebiais Bethesda signe un jgui donne une nouvelle définition

au RPG, ° ce quoboest | 6expl orati Getensemblddé avent
changement qui impacte le jeu serefiitssis ur | 6i nt er f ace ddneésauar t e,
joueurmodifientson approche du jewne pas pouvoir faire de déplacements rapides, pouvoir
laisser des notesauprésd n dd iog n s s ,dliservertla®acdnstraction de la faune et la

fl or e s u€eshombraunadléments aménent une noufetien de conceptualiser ce

g u 6 e gameplhyde la licenceTES et viennent contredire la maniére de jouer qui avait été

A

cr ®®e par | es anciens m®cani smes de | 0intertf
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Grille d'analyse des jeux TES
selon les critéres de recherches ) Morrowind carte locale Morrowind carte locale
. . Morrowind carte globale . . L
proposés dans le chapitre I de extérieure ntérienre
ce fravail
Jouabilité :
Le joueur peut-il annoter la Non O i
carte 7
Quels tvpes d'annotations 7 [X Annofations textuelles Annofations textuelles
Le jousur peut-il faire défiler 1a Oui i i
carte 7
_ _ Le joueur peut fare défiler 1a  |Le joueur peut fare défiler la  |Le joueur peut fare deéfiler la
Avec quels mouvements et
rpes de mauvements ? carte de haut en bas et de carte de haut en bas et de carte de haut en bas et de
ypes - droite A pauche droite a gauche droite a gauche
Le joueur peut-il effectuer des
interactions avec les icdnes ou |Non Oul Oui
des régions 7
Le joueur peut rajouter des Le joueur peut rajouter des
Quels types d'interactions 7 (X notes textuelles a propos de notes textuelles a propos de
certains icines certains icones
Le joueur peut-il naviguer entre
différentes cartes via son  |Owd Ol Non
interface ?
Repreésentation
Espace plat ou en trois Plat Plat Plat
dimensions 7
Territoire délimité ou non 7 [Oul Ol Oui
Relief représenté ounon 7 |Non Non Non
Totalité du heu ou uniquement (Uniquement ce qui est Uniquement ce qui est Uniquement ce qui est
ce que le jousur a découvert 7 |découvert découvert découvert
Interface diegetique ou non 7 |Non Non Non
Travail esthétique cu non 7 [Oul Oul Oui
Symbolique :
Lieux représentés par icénes 7 |Oul Oui Oui
Icones qm.re-presentent la Non Non Non
nature du lieu 7
Icnnﬁ. qui se mochﬁe-nt selon Non Non Non
les actions du jousur 7
Icune-sl qui se rlajoute-nt selon Oui O i
les actions du jousur 7
Notre grill e doéMarewingapmie ceaunmiuRavadeevaues dans notre
travail : le joueur peut frequemment écrire des notes sur laesfted e x pl or at i on est
renforc®e par | Giontterefsacé d&®coawvtrer pleur | e
paradigmed 6 host i | i t ® pagt |aisn sm®craepeguse® du | eu, C
| 6utilisation de | 6interface de carte.

Morrowind est une étape importante darisS car il permet de faire le pivot entre les deux
premiers épisodes, a la narration prhgéle et autogénéréessentiellement pensé comme des
Dungeon Crawleen extrémement vastet les prochains épisodesTES ou lejoueur pourra
parcourir une vaste T ®gi on, et sobdatteler auf

a ut anpourrq sedattre et développer son personagee fait Morrowind met en place
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une nouvell e relation @avet Im@& ¢ s plabcaec ceotir sl
environnementaléhéorisée par Jenkin®our reprendre son travaillenkins expose Ible de

concepteur de jeu [« é ] moins comme des conteurs»gue co
(2004, p.3) Bien entenduArena et Daggerfall proposent eux aussi leur propre narration
environnementale, mais celté est autgénérée, procédurajdandis qued ans | duni ver
Morrowind, | 6enti retd® Héehwai can atdanPMI$ant éed placése n n e 1
et scriptéspar les dévelppeurs Morrowind propose ainsi urunivers plus travaillé, et

| 6expl oration du t evolcaniquede Yvarderdel est en soit antdest ue |
intéréts majeursdujeu t andi s que | es jeux pr®c®dents mi

au ®in des donjons.

Les concepteurs ne pensent plus des espaces qui peuvent camteninarration
environnementaleauto généréesc 0 mme cO®t ai t ,|lawec pan €xempla par av
| 6apparition de monst r e slevel desigrdesdonjons généréedee ar c
maniére procéduralenaistravaillent sur une architecture narrative scrigféesedéploietout

au long de la partie du joueworrowind accueille, grace a ses nouvelles fonctionnalités, la
possibilité @& créer un espace 3D plus fieldl la volonté des créateurs, et plus ridegoueur

peut apprécier les structures et ldasignet v oir comment | a civili se

construit suta faune et la flore locale

De ce fait, tout |l e design des structures p
€galement y contribueMorrowindp er met t ant wune reproduction p
lequel évolue le joueur, eendant le monde entierement explorabjesertout, a explorer pour

le complétersurlacarte,6i nt er f ace de carte dote | e jeu d
qgue | es volets pr®c®dent s. En observant | a c
dans épespatdetli di catienl ocale permet dbédobse
dans les villes, les chemins, et comment cela contribue a créer une narration. On voit ici que la
narration environnemental e peut s e compr en

Morrowind: en observant les chemins empruntés par le joueur, et ceux non empruntés, on

retrace | 6histoire de chacune de ses session
On peut également penser la narration par rapportt 8 or gani sati on de | 6e
peut ainsi apprécierapartire | 6i nt er f ad peut th@demeatavigeerentr€lesl u i

4 Nous employons ici la traduction faite par Maxime Cervulle, retroavabl” | 6adr esse S Ui

https://docplayer.fr/11269759e-gamedesigrunearchitecturenarrativeparhenryjenkins.html
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ports des différentes villesendant ainsi le voyage vers le volcan de Vvarderdgllé au centre
de | 6" | e, dnoportarde car alagnée @es diffrentes villes que le yjoquewt visiter
desle début du jeuPar la simple appréciation de la cadepeut ainsinduire comment une

narration environnementatee ut se c¢r ®er par | 6expl oration c

Cette ®volution de | 0interf pensadeccabt®ep| dei
moteur de jeulci, les outils cartographiques donnés au jossivent &orienter sa prise de

décision, sa maniere de penser le jeu, en bref, a construi®tsdnos | udi que, dou
manierePar ce bi ai s, | 6aire transitionnell e est
objet transitionnel une interface entre la réalité et la fiction du jeu, par laquelle le joueur peut
planifier ses déplacements, étudier les itinéraires etligtside dangers et mysterdisne nous

reste plus qud”™ ®t udIiTESpoul veirssi cette diractioa artsstiqoeetu s  d e

ludique aura évolué de nouveau ou non.
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Chapitre IV : Oblivion et Skyrim, comment penser la
cartographie sur console?

« The scale of Oblivion as something that had never been seen on console before, and while
some of the Morrowind fans may have felt that the game had been overly simplified, Oblivion
struck a chord with gamers in a way that no RPG ever had before. Novas it ared-letter

day for the open world console game, but it had tapped into a love of the fantasy genre that

had never had its main
Danny, narrateur chez NoClgtudios.

Notre dernier chapitre deroersépisadef® ds lasagdiERanal y s
Oblivionet Skyrim Ces deux jeux marquent une nouvelle étape dans le développement des jeux
pour Bethesda Game Stodi En effet, Morrowind a v a i t pu °tre | 6objet
consolecar le studio avait réussi a signer une exclusivagec la boite Microsofinaisce

portage futt ar di f , et | 6 ®q ui pdéfaird de ndnirewx Isarnfiges poern t a\
rendre le jewptimisé sur onsole, notammeta décision de réduire la taille de la carte pt& ]

de proposer une avVv e ns(bxtaeasié 2017, d.304 jdu de bdse étantv ar d e
censé se dérouler sur toute la région de Morrowiedeu sorti en mai 2002 sur PQ,jein

2002 sur consoléar ailleursMorrowind proposait effectivement une recette du monde ouvert
différent, mais cellei sera trés bien accueilie ¢ o mme | 6 ® c FrantckExtamasi§ our n a |
« Encensépar la critique qui lui attribue plus de saike récompenses, dont le titre de jeu

l 6ann®e, il se fait une place i mm®di ate aupr
un nouvel angle» (Ibid.). Morrowindouvra ainsiil es portes doune nouvel

gudestTEIn | eu

Fort deleur engagement avec Microsddethesda Game Studios pulbBélivionen 2004, qui

signe une sortie quasi simultan®edelsnouvell®C et
console de salon de MicrosoRlus tard, en 21, sortiraSkyrim qui reprendra et améliorera

| 6exp®r i enc eOblpionoApes Bdrewind v ecce s tr oi s jeux mar
Bethesda Game Studios dans une ere plus moderne et plus accessititee indiqué dans la

citation ouvrant ce chapitr@blivionréduira la complexité des mécaniques que proposaient les

45 The Elder Scrolls Vétantactuellemenendéveloppement, mais sans aucune date de sortie annoncée.

“Dans |l e jeu vid®o, on parle dbéexclusivit® | orsqubéun
Xbox, et qubil n e que sun tette°console pemdamt ene @urée limit§e,csela® les closes de
contrats entre |l a bo"te de d®vel oppement et doé®dition
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jeux TES pour affiner vers un fonctionnement plus simple et fluide, afin de toucher un public

plus large.
De m°me, il nous para’t important de Int er | e
a partir deSkyrim sont ° penser avec | 6apparition d

« Google Maps>. Dans leur article ©eveloping WekBased Tourist Information Tools Using

Googl e Mapo, Pan, Crotts eefhistorigul el edre elx@ouotsielnits
|l a popul arisation des Syst SH&»nothihmentflecasdeat i on
Google Map « Geographical Information System (GIS) have been adopted widely in tourism
settings, from information kiosks, hiking mapsweb-based maps (Duran, Seker, & Shrestha,
2004).(2007, p.3)Those online GIS tools combine the power of GIS with the ubiquity of the
Internet. Google Map is one wdidased tool which can be used to access large amounts of
geographical information as wek aouting capability’o Cette¢ t at i on expl i cite
et la démocratisation, déja par le tourisme, des SIG dans des industries touchant un public
relativement | arge. L6i d®e i ci ndbest pas doece
leursut i | i sations de plus en plus massive, de n
plutét de montrer quees évolutions existent depuis 2006The Maps API is a free service

and available for any web site that is free to consumers (Google, 26i)d.). De ce fait, le

type de <carte et doi nt er f acSkyrindpeut colmmmeat t ot a
soexpliquer par | 6®volution des habitudes d¢
jeu: le studio aurait alors préféré créer une interface de carte proche des habitledes de

joueurs epotentielsnouveaux joueurs.

De ce fait, notre étude va permettre de révéler que, la ou les mécaniques des jeux se simplifient
et deviennent plus lisilels et compréhensibles,6 i nt e r f a cseivredl® tendaacet e v a
quittant peu a peu la fonction de bloctes, elle vaenir se diversifier en devenaentre autres,

une boussoleet sa lecture en sera grandement simplifiéetre analyse commencerarpa
observer les rapports entre cartographie et narration, puis nous étudierons a nouveau le role de
cette évolution sur la notion de territoire. Enfin, notre travail se terminera sur le rapport entre

| 6i nt er f a cgameplaysignant desechamgentd uaiques dans la licenTES

“«Les SI G ont ®t ® majoritairement adopt® par | es inst,;
randonnéesuyis qudaux <cartes cr®®es depuis Internet. Ces out
| 6ubiquit® ddédinternet. Google Map est un outil qui pe

géographiques, ainsi que des capacités dages» [T.P.]
B«LOAPI de Maps est un service ofTaPtjuit et disponible
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IV.1) Créer une relation narrative unique entre le joueur et sa carte

Dans ce premier mouvement, nous adardstsndeuxnous
jeux de notre chapitré.es deux nouvelles interfaces darte tissent une relation totalement

di ff®rente entre | despace, |l es personnages,
changements majeurs de | ®ormowirer rnfais aussi entredes s e u

deux jeux,Oblivion et Skyrim quenous étudions ici.

Au niveau narratif, un des premiers grands changements a constater est celui de la corrélation

entreles quétes et leur emplacement sur la carte

— W e ———

=— — »—;»’v g
O g
= TS 3

Figure 25 Exemple de corrélation entre quéte et emplacement, le marqueur rougermdiglieu ou doit se rendre le joueur
pour la quételnterface de carte global®blivion (Bethesda Game Studios, 2006).

Surla figure 25,notre personnagee dirige vers le marqueur rouge sur la cabe marqueur

rouge a ®t ® alaputed®otresconverdative®ec plasieurs PNJs nous parlant

de rumeurs a propos dette ile, sur lequel une porte étrange fait apparaitre des personnages

On peut voir via la figure 26présentant Igournal de quétes doueurr, g u 6 u reehaatpt i on
a droitede la fenétre en forme de liynatituléemap est disponible. A partir de ce boutoa, |
joueur sera automat i que me,netsacaegadeviendga®a geéter | 0
active: elle passera dans le menu indiqué par le graal tenu dans une main, au centre de

I 61 nt permiettrt €e consulter la quéte suivie actuellement 6 o b jlaequéteisef de

matérialisera paun marqueur de coulewui viendrarenseigner le joueurun marqueurauge

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
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signifieraqd ddvr a p®n®t rer dans un | i puomagqgquaurverty t r oL
viendra au contraire révélerqued obj ect i f se trouve dans | e m°
(intérieurd 6 u n oulexté&rieur) Enfin, et nous y reviendrons plus tard, le joueur pourra lui

m° me apposer un marqueur bleu oY% il | e souhe:

propres objectifs.

Last Seed 29, 3€433 5:44 pm
YA Door in Niben Bay
A guard, Gaius Prentus, has approached me. He tells me that

the people here have all returned from inside this strange
gate, and all are now mad.

A Door in Niben Bay
8th of Last Seed, 3E433

| have heard a rumor that a strange doorway has agpcared
on a small island in the Niben Bay. I should investigate.

Figure 26Ex empl e de syst me de corr®veasieh katpeskdbhntet®Radédad
«map» marquant le lieu automatiquement sur la canterface du journal des quétes dites acti@givion. (Bethesda Game
Studios, 2006).

Cettecorrélatiore nt r e | 61 nt lesdiflayees pemnftient deaonmeeunesirteractivité
nouvelle a la cartadlevenant un véritable outil rapide pour accéder aux quétes les plus proches

et permettre au joueur de pl ani Dblbon Casttes voy
fonction sera également présedsamsSkyrim et marquera une volonté similaire de simplifier

|l 6acc s aux qu°tes et " suivre lesrirglicabobg textodllds les p o u
PNJs ne sera plus nécessaire, car le fait de passer une quéte en tagué@meeactive

permet ra de sO6y di rCefjeenmmaniererde penser ée pappmbre enteeretjaueur et

les quéteparle biaisdd 61 nt er f,@ropesardiree aideaau jbueur, permet tepenser

l a communication entre | 6davadiquelewliendvecde per s

joueur.

Dans leur article «a focalisaction: des savoirs narratifs aux faires vidéoludigugeBerron et
Montembeaulttravaillent surle principe narratif de focalisation au sein du jeu vidéo, et

montrent par divers exemplescomment pedbn penser la place du narrateur, ou encore du

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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joueur , au s elséudidnbnotammje ue rv i di®oant | e travail
place du «sens urbaim, une aide au joueur placée ddhs r r o r étgustiitd gaelealent

d e héloidequi peut voirsurquelles surfaceslle peut effectuer certaines actions (le gameplay

étant proche du parkdli). A ce propos, les auteurs disertOr, pour montrer & nouveau le
flottement doune appr oadtien dgfeyerdelapereeptiongparbne s ® e
instance narrative, on constate quoiSensest t
urbaine © | a focalisation z®ro (|l e narrateur en
et sa désactivatioa la focalisation interne (le narrateur montre a travers les yeux experts de
Faith). Ce faisant, relier le Sens urbai» deMi r r o r a &k foéalisgtien interne et son
retrait ° la focalisation exter naeucimpum& | e f
Faith le rGle de focalisateur au seul personnagBerron et Montembeault, 2018, p.22ans

cet exemple, activer odésactivelle sens urbain permet de modifier le rapport de narrativité
entre | ehéfoinegadr | et nt éeunen@rdaodnonkaen td Olé joueua r nat i
voit © travers |l es yeux de F a-titFhithoutegouesr s 6i |
controlant Faitl?

Il nous semble que ce paradoxe de focalisation peut également se likdiais, dans &

mesure ou le personnagerit, dans son journal de quéte, a la premiére personne, créant une
relation doéincarnation entre | e joueire et | ¢
des exp®riences qui ne sont presguetedaihquaeles gu ®e
marqueurs de cartes apparaissent aut omati qu
pour suivre une qurtledextmpltildcatqgiudruncei @Gu®dtriequ e
ayant donné la quéte au joueur lui ait indiquéssar c ar t e, ce qui ndest p

dialogues.

Mais une deuxieme nouvelle fonctionnalité vient renforcer ce paradoxe narratif, présent
uniquement dan®blivion et non dansSkyrim: le 4eme épisode de la sagaSinstaure le

retour au «oyage rafpee , l 6out il per mettant de voyager |
de la carte. Dan®blivion, |l e joueur ne peut voyager quobau

ceuxci changeant de couleur lorsque le joueudi&souvre

49 e Parkourest un sport urbain qui consiste a effectuer des trajets, souvent en courant, en utilisant les structures
urbaines comme des obstaclésssportifs grimpent sur des murets ou sautedesmsus des poubelles ou des bancs

pour effectuer leur trajet. A haut niveau, certains sportifs sautent de toits en toits, ce qui est le cas du personnage
deMi r r or Graith.Ed g e
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Yo ulhlalvein'otffioundithii'sillocation yeit?

e . — Koy op
‘E = ! ]

o = The Heartlands —=
Lahst Sged,29. 36}36 9:46 am

AT S Ny
3 ) - ’ f 1 P :
) .
¥ § 2" b y .
X S ‘f;“ " g g

4;—-: 4

Figure 27 Exemplede voyageaapide impossiblg uand | e joueur nbéa pas enddblvien. vi si t ®
(Bethesda Game Studios, 2006).

Dans la figure 27il est impossible de voyager a la locationBhttlehorn Castlecar comme

| 6 iquetkitextaudessuskv ous nodavez pas enochave cd@®eoeséer @
sur un fond jaune, contrairement a celles déja découvertes, visibles a droite, avec un fond
marronfoncéCet t e f oncti on narr at i v erlagaste, deevdirqueld 5un s
lieux ont été ou non visités et découverts par le joueur, inscrivant | 6i nt er f ace

| 6hi stoire du joueur & mé&na pripcip® ramradf Sesairepms awd a n s

seindeSkyrimmai s se dotrbtlugique doéun i n

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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Figure28Ex empl e de | i eu t er miSkhk@®@m. Bethesdd GameStudiosf28ld)e de carte de

Ici, surlafigure28f 6i ct ne appara’ tra en termaénlabore | or s g
en dbéautres termes, quand il a uprircipavda liem.c u | e
Cette fonction nar r @blviome  p ed®veel odper&ueaaiteepra rltoi
comme un journal de qu°te spatial, 0% |l e jou

compl ® er so6il souhaite explorer | densembl e

Mais revenonen aOblivion: de ce fait, certains lieux sont découvelts le début de

| 6 atwreg bien que les joueurs ne les aient jamasités auparavant, et leuricones
apparaissent de la méme couleur que si les joueurs les agdé@nivertsCes lieux sont
essentiellemenes villes et forteresses les plus grandes et connues de ldeactetographie
renforce ainsi cette distanciation narrative entre le joueur et le personnage, qui semble déja
posséder sa propre cade lieux déja visitéavant que le joueur démarre sa pagtiee créele

personnage

Ce paradoxe narratif était bientendu présent damsrenaet Daggerfall mais rappelons que

| 6objectif de Bethesda Game Studios, pour ce
une multiplicit® de |ieux et de donjons ~ ex
deg ®n ®r er de | 6aventure et du r ®cit Dgnar des
Oblivion, qui suit les pas dslorrowind, |l e joueur est propul s® au
entrainante dans la région impériale de Tamriel. La ou ce paradoxetpouvat r e ex pl i ci
point de vue ludique dagenaetDaggerfall i | | 6 e s t Obtiveom, gqusmoratravias e i n d

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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| 6interface de <carte | a distanésuates terres ent r e
impériales,et son avataqui a déja visité un bon nombre de lie@e phénoméne était évité

dans Morrowind, ou le joueur ne voyait apparaitre sur la carte que les lieux strictement
découvertsCe choi x narratif peut s6expliquer dou
certaine nalléabilité de jeu le joueur pouvant rapidement parcourir et explorer la carte depuis

Il e | i eu Mais Garrdtivermeatuiltimplique un certain nombre de problématiques de

focalisations qui distancient le joueur de son avatar, notamment montrdedpam t er f ac e

carte.DansSkyrim | e per sonnage incarn® ne conna’t (gl
a jamais Vvisit®s, ce qui Oblwientqa implique que hotbteg i q u e
avatar a d®) " vi si t ®eladgan bneéndidans laglelesse déroalen d e s
le jeu.

Lier les quétes des PNJs et les marqueurs sur la carte permettent, avec le paradoxe de
focalisation narrative,dmet t re ° nouveau | a relation entr
gameplayCe queMorrowind a démarré emcitant le joueur a dialoguer fréequemment avec les
personnagepour obtenir des indiceblivion et Skyrimle rendentplus accessibles, en
supprimant les indications géographige¢®€n proposant directement au joueur de retrouver

| 6empl acement de s,garaptissant ane bsibilité pkiopnatiquen ¢t, pauf a c e

étre, une ergonomie plus simple sur console.

Une derniér@bservation a propos de la narration peut se trouver du c6té esthétique de la carte
dansOblivion, le joueurpossede une carte semblable aun parchechidéune part car |
de coul eur sable, mais aussi car | éceatesaembl e

m°me | a carte avec une police duscritearact re f

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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Figure 29 Exemple des détails esthétiguesc o mme | 6 ®cr i ture des r®gions et des | ac
interface de carte globateé Ob | (BethHesda Game Studios, 2006).

Nous avons fait défiler la carte autour duake Rumorespour r ®al i ser | a cap
la figure 29,et le joueur peut ainsi obserJes routes et les régions constituants le territoire de
Oblivion. Cette composaaiplongetout de suitde joueur dans un univers fantastiggréceau

desi gn d e prdched dnurevers ditgpe heroic-fantasy. Cet aspect de la carte fait
immédiatement réfléchirk 6 ai re transitionnell e, et l e f ai
interface entre le jeu et la réalitén partant de ce principe, le simple trait esthétique de la carte
convoquechez le joueur uensemble de valeurs et de suppositions qui viendmmpléter ses

sessions de jeldansSkyrimc 6 ¢ ®¥taspect phot guieBtanisiersavagt de | a ¢

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.



Analyser | e rapport entre |l e joueur et

¥ Dragontooth Crater

¢ Cleared

x) Local Map art | Journal R Current Location Set Destination  Tirdas, 10:21 AM, 30th of Morning Star, 4E 202

Figure 30 Exemple de représentation esthétique | 6 e s p a ¢ esurdacartd, iterface globaie &kyrim.@ethesda
Game Studios, 2011).

Des cha” " nes de mont ag mémes qux ruagaSayampxopokeaunes , for
conception totalement différentee | 6 i nt e.ilLd rapcésentatien da rali¢iguee 30)

vient ici également rappelédes éléments narratfs apr s tout , | uni ver s

de l a mythologie scandinave, et |l 6utilisat

représentatiographiqugpeutétre clichéassociée aette cultureDe m° me, cb6est no

carSkyrimpropose une grande verticalité dans son gameplay (de nombreuses quétes demandant
au joueur doescal gueeette rapresentgiangttant en scanb le relgfiee s )
ses niveauxpermet au joueur de mieuapifier ses déplacementgaives Ferland, a propos

du réle du cartographie, écrivaik L 6 auw cartographe consiste donc avant tdfairé voirce

qgui est rapport® par | 6expl or at e utoppgraphe,nnu d
c 0 exdire a représenter le territoire pour farafléchirsur le milieu et ainsi le faire
comprendre. Le cartographe est un médiateur, un communicateur de la connaissance
g®ographique, ou spatiale dans |l e casomdodautr
de | 6espac e(2000 p.23jDans cet opus dHESal est vital de créer cette relation

de médiation entre le joueur et le développeur par la carte, tant la verticaditelddesigrest
présente.Le développeur endosse alors un vétdalble de cartographe, et donne une
reconstitutionintuitive et sensible du liegpour mieux le guider.

La narration est ici notamment impactée par la force esthétique et la qualité réaliste de la
représentation, qui plonge de suite le joueur dansivers narratif précidPour citer Ferland

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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denouveau,#eu i mporte sa facture, une carte est

invite au voyage | e (lbigpgecCammerngus bkogvipemsh

dans notrgoremier chapit, la qualité esthétique et sensible de la carte joue une grande part

dans |l a formation de; |co6 ersatgi @gud lreemednet sloen d aesc

cette carteforgera également sa représentation du |én univers narratif a la culture

particuliecred ans | aquel |l e il peut soOoattendre ° wvoir
| GuniE®er s de

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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IV2)L6i nterface de carte comme interfa
territoire

Oblivion et Skyrim proposentdeux visions totalement différentee la représentation du

territoire, et imposent des changements majeurs a la cartographie dans la TE&hEeb6 u n
coté,Oblivion®v o qu e | 6lh@RIr dfaht@mgyuar sadcarte aux alles de parchemins

m®di ®v al , Skgimrenvedsa ka tradidonnelle vue synoptique des cartes précédentes

pour proposer une coupe légerement obligagyéchant le joueur de voir clairement les routes

et ce qui se cache derriere de nhombreuses monta@essdeux vont redéfinir la notion de

territoire qui a déja été beaucoup retravaillée au sein desTEGx et vont axer leurs
modifications vers une meilleure accessibilité, pour faire de la carte une véritable interface
déacc s entr ejeclifgquijcommeniquea £t e s edcd @®Ib®mec bMppgne

dans ses aventures.

Tout dOblviboprrdend | e pari doil lustrer son terr
des lieux que le joueur peut travetser Comme nous | davons vu pr ®c G
représentation appuie la composante narrative, notamment par son aspect esthaisgilie.

permet aussi de reprendre le découpage des territoires qui avaédegar Areng le premier

opus, dans leqli&e joueur pouvait déja visiter la régide Cyrodiilet en parcourir legilles et

chemins En effet, le territoire que peut parcourir le joueur est de la méme forme que celui qui

était auparavant présenté dafiena En reprenant cette composante nareatla carte
ddOblivione st | a seul e r®v®l ant | 0exesttetesirégonsde r o
que le joueur peut emprumterEn révélant ces élémentslje lui permet déja de penser la carte

comme une interfacearrative etudique une raiteimpliquant forcément des trajets entre des

50 Attention, Arenamontrait ag s i ces cheminsé Mais | e joueur ne pouval
mieux visualiser les régions et la hiérarchie des villes qui y étaient.
51 Element intéressant, la carte Skyrimest totalement dépourvue des chemins et sentiers, biere gorelr

puisse |l es emprunter et | es d®couvrir au fur et ~ mes
desmodsles plus téléchargés du jeu, qui permet de jouer avec une interface de carte anphlisrde marqueurs
aposer,lapssi bilit® de voir | es nuages autour des montaghn

marqué les joueurs de la licen¢&S Différentsmodsp er met t an't déam®l i orSkeyfim | 6i nt e
peuvent étre trouvés ichttps://www.nexusmods.com/skyrimspecialedition/mods/58@&nodétant cité comme

un des «ncontournables pour tout joueur d8kyrims ur PC, comme | 6i ndi quent de nol
ci https://www.pcgamesn.com/eldscrollsv-skyrim/100bestskyrim-mods(dans la section graphics mods).

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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villes etla possibilitéde rencontrer des personnadgtde joueur considere forcément des trajets

autour de ces routes, car elles t i r earleur dailaihce $ur la carte.

Figure 31 Vuetotale du territoire de CyrodiiDblivion. (Bethesda Game Studios, 2006).

Le territoire de Cyrodiil que | 6on peut o Iperneet égademensde penseraa f i g
une organisation sociale qui décodk la structure géographiqueau centre de laarte,la

capitale de Cyrodijlnommée« La cité impériale», est entouré par un fleuve gdescend
jusquéb” e n deCettedescriptice dd latructuee rdd territoiren 6 e s t pas se&
rappelerl 6ar ti cl e intdtaéé «Bmalgse dojmelle ewisuelle de I'organisation des

espaces sociaux vidéoludigugsplication a quelques villages dbe Legend dtelda Breath

of the Wild».Dans cet article, | 6aut eur iebphoeset r e nc
leurs constructions o us f or me:s«Ledpdemibrjokjecttf est de dégager quelques
principes g®n®r aux dbéorgani sati onZeldepsrlest r uct
biais de | 6analyse formelle et visuelle des
les valeurs sociales et politiques inscrites dans ces espaces, en profitant notamment du point de
vue diachronique que le jeu nous offre ®irlpr ocessus de constructic
eux.»(2019p.35.C6est not amment | e second objectif ¢
de la carte de Cyrodiil, tasbn aspegbermet déja de penser les rapports politiques et sociaux

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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entre la cpitale, juchée au milieu de la carte et protégée par un fletiles nombreuses routes
quienémanent annon-ant d®] " qubdune gr @blivoavapear t i e
faire par des allers/retours fréquents entre la cité impéridds autesvillages que le joueur

pourra parcourir.

Un d®coupage totalement diff®rent pourra °tr
de Skyrin?:

Figure 32 Carte officielle deSkyrim,vendue en annexe du jeu selon les éditi®sthesda Game Studios, 2011).

La capitale dSkyrim®t ant Sol i tude, juch®e en haut de |
la carteofficielle du cinquieme épisodide TES(figure 32)nous montre une autre organisation

politique et sociale certaires régions songjouvernées par différentes chatelleniagant

chacune a la téte un jatldifférent Ce d®coupage en diff®rentes
certaine mani r e Skyrihh06iord4d rdiidUd e®rreartrest irw®eg i ben s
face aux menaces qui guettent la province, demandant au joueur de faire des choix politiques

au long de son aventure.ai t i nt ®r essant , cette carte noe.
521 | faut n®anmoins noter que cette carte ndest pas |
Bordeciel distribuée par le studio Bethesda ggoediess | or s de | 6achatSkyndl®thit t i ons

est que les chatelleniese s ont pas indiqgqu®es dans | a carte du jeu,
53 « Jarl» est le terme équivalent &emte» dans les pays Scandinaves. Méme si le paralléle est plus compliqué
que cela les systémes hiérarchiques en Scandinavie eten Flarmenét di f f ®r ent s é

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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comme interface de cart e, naniéresensildelgsdifferentes p e uf
r®gi ons gr ©ce 7 | :deknord deyascarte @ant dgpourvu ge végétation leti ®
recouvert de glace, et | e sud et | 6est ®tant

peut explorer a sa guidee découpage des régions pshséle maniere intuitive pour le joueur,

qui effectuera luméme ses propres tracés au fur et a mesure de ses parties, et utilisera les
composanteggéologiques et géographiques pour se créer sa propre représentation des
ché&ellenies de la province de Bordeciel.

Ainsi, | 6observation des territoires des d
communiquer une organi sati on -doetndrratiteslydgue=e q ui
dece qudil va wlacarneaSkyrimasee deqdifférentes chaines de montagnes

et ces fleuvegmpliquentune construction narrative de chaque li&artdhiver, en haut de la

carte, borde un fleuve gelé, tandisquiea ci t ® de Mar kart h, " Il 60
montagnesL e | oueur c onnai $ESpeutrdéjadirmaginedle pestigire,rles d e
coutumes et | es rencontres quoil pourra fair
outils de mdiation entre le joueur et les concepteurs, mais aussi entre le jousan et
imaginaire et sa représentation du jf€as leitmotivs narratifs, que ca soit la fantasy médiévale

ou les épopées norroiseéfs,or mal i sent | 6®t hos | uadlcéngenteda du ]
certains évenementses épopées norroises impliquent des vikings, des monstres de froid, ainsi

guetout le bestiaire connde TESvivant dans ces régions repoussées.

Notre deuxiéme remarque porte sur le retour des symbolie$nes et de lamaniere dont
Skyrimet Oblivioninvestissent les icOneéparties sur la carte pdes sens précis que le joueur
découvrira pendant sa partiBepuis Daggerfall | 6ut i |symsbaleésiavarent étée s
totalement balayés deES au profit de carrés de couks différentesqui avait été repris dans

Morrowind.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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Oblivion signe le retour des iconeadont la sémantique est a découvrir pour le joueur.

S — == —

- a

e
S = The Nibenay Valley =t
| E Heartfire 16, 36433 k42 pm

Figure 33Exemple de partie de la carte recouverte de différérfiassinterface de carte globade©blivion. (Bethesda Game
Studios, 2006).

Ces symboles deviennent intéressants quand on les reparis& par adi gme dbého
territoire qui était auparavahti ®autécorhpéétiondes cartes dasrenaet Daggerfall Dans

Morrowind, ce paradigme ®tait brouill ®, et |l e jo
étaient hostiles ou non. Apercevoir un personnage au loin pouvait étre synonyme de danger
autart que de réconfort pour le joueur, et cela contribuait a créer une atmosphére narrative et
ludique uniqueDansOblivion, tout comme darSkyrim le joueur peut, en observant les icones,

non seul ement devinez si ouiesbeux nmsaussidans ri s qu
guels types de lieux vail pénétrer. donjon, fort, village, ville, campement, tour isolée,

gr ot@bévibonpr opose r el at i v e me n tSkypmequi enddésposelda e s , C
nombreuses sur la carte

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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Magor Cities Settlements Player

Dungeons

DLC or Unused

Figure 34 Liste de tous les symboles utilisés sur la cart8ldgim.

Skyrimse permet également de créer une icone spémalechaque grande viltgue le joueur

peut retrouver dans BordegigVoir la figure 34),dont la significatiorrenvoie aussi aelurs

contenus narratifs et ludiques 6 i ¢ * Wiaterliblele ¢ | 6 ac ad ®mi repredddas ma g i
structure architecturale daditeac ad ®mi e, centr e doi nandsglfet prir
« Riften», avec ses deux dagues croiséss|e repiae de la fameuse guilde des volewtsnt

| 6ar me de c Rdesiconessautart que la carteupermettent de créer une interface
entre la réalité eta fiction, e t agi ssent de |l a m°me mani re
| 6her m®n e u eadans la ledtune mésisignpermet au joueur de projeter une part

d 6 i ma gde fictidn awesein des icongst leus significatiors viendont secréer au fil du

temps.

De mémeles icdnes donnent une indication sensible des types de monsttasgais que le
joueur va rencontrerune téte de dragon va forcément impliquer un combat avec un dragon,
par exemple. Mais pour autaetles ne donnent pas une indication sur la tdiéléa zone que

54 Ce qui est également corroboré pageneplayde Skyrim: |l a dague ®tant | dar me pouy
plus élevés lorsque le joueur est furtif, et la furtivité étant traditionnellement employée par les assassins et voleurs
dans &s topoi narratifs, ainsi que dans les anciens &

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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le joueur va parcourirune grotte peut étre complété en ci ng mi nutes, € o0mn
€galement en une trentaine el | e peut °tre constitu®e de t
vingtaine Par ce systemd&ESse permet de surprendre encore son joueur et de créer de la

surpriseen déstabilisant sesterprétationsL 6i c* ne symbol i se donc | e
pas la taille ou la complexité, difficulté du lieD.e ce f ai t , |l e paradigm
nouveau palpable par | e joueur, qui peut app
|l ieu dans |l equel il se rend. En r eMegaueuhe, | 0

ne saura jamais ce quobéill cnousepar aut d®d oiuqg
retour des icones a une maniére de rendre le jeu plus dbeqssir les joueurs, et de leur

permettre de mieux modul er | eur session de |

Pour finir, notre derniere remarque sur le territoire venporter sur les systemes de cartes

locales donSkyrimet Oblivion disposentLes deux¢uxontamélioréles codeg) u 6 a vnasi e n t
enplacd 6i nt er f a Marowdnd, coaurit ei Idleustr ai entaveddge space
couleurs eun respect du type de faune et de flée.effet, lesdeux opus que nous étudions

ici ont mis en place dix genres de cartes locatasne pour les intérieurs, lorsque le joueur se

trouve par exempl e dans un donj on, une vi l
Yioulsu'cces'sfiulliyfhiazve’stiBliste i odiCa’ps

W e————— ]

~ Last Seed 29, 3€433 9:46 am
—— beoSlacubes 1% i

— @’

-y =

-

Figure 35Exemple de carte locaéxtérieureinterface de carte locaéxtérieureOblivion. (Bethesda Game Studios, 2006).

Dans Oblivion par exemple, la carte locale extérieusprend des codes chromatiques
permettant de distinguer ce qui a été visité et non visité (la couleur du parchemin flsant o

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, seciomception deispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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de «brouillard de guerre®®), et on peut retrouver icfigure 35,une précision graphique sur

l es chemins, l a r,epjr®seuwnd atlianf adremd t6Cetap ag@o |
précisionaméliore sans doute la sensation pour le jode@r° t r e dans un espace
son relief est présenté avec rigudde.mémeQOblivioncommencant a parfaire la verticalité du

level desigmue Morrowind avait mis en place_es effets de reliefsoulignés par des effets

d 6 o mbr a gdessinsont appréceables pour le joueurar ils permettent de mettre en
perspectivéd a possi bilit® dbébescal ader de nombr eux

#= Vilverin =2
lL.ast Seed 29, 3€433 3:06 pm

Ei& Vilverin S;Sa;:remathll
L)

[ -
f,"/g-___dfr%;? \ A._MJ ,

Figure 36,Exemple de carte locale intérieuaa sein dudonjon de Vilverin interfaee de carte locale intérigu®blivion.
(Bethesda Game Studios, 2006).

Figure 36,notre personnage se tient dans le donjon de Vilvdrin. s 6agi t doune ¢
intérieure,ou des effets similaired la carte locale extérieupeuvent étre constatésomme
| 6utilisation du brouillard de guerrkat pour
i nt ®r essant , |l a sortie qui est point®e par |
peut voir que le couleur avant est légerement flou), mgeuléait tout de méme figurer sur
| 6i nt er f lascsertieside domjant sares doute pour aider le joueur a mieux se repérer et

se gui der dalmen. Dhns ®us tt®ahsy fue | cadedlocale soit extérieure,
int®rieure,efdor gl ebah®&; Dliivioa apporte un ensembls de® d 6
marqueurs pragmatiquesl joueur, qui peutout de suitess e sentir dans un ur

fantasy: | 6 ef f et par chemi n®e diévaldsant aatantdt®el ,® mMednit cso ngol

%1l soéagit du t tilis® dans |l es jeux de strat®gi
i

néa pas de vi si

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
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modi fient | 6 ®t h os rervaiemti' g uuen dulni veu surf,anetast i
d Oblivion.

Pour Skyrim la méme logique est appliquée entre la carte locale extérieumnteeeure.

L Carte du monde J | Journal Wheel| Zoom £ | Situation actuelle

Figure 37,Exemple de arte locale extérieure dgkyrim,sortie de la priso 6 H e |Injedace de carte locale extérieure,
Skyim. (Bethesda Game Studios, 2011).

Sur cette capture doé®cran, il sobéagit du chen
d 6 H e llegrelogue du jel.e systemealecarte locale reprend la vue synoptiquedibdivion,

et le joueur peudistinguerb r i  vement | e c¢ h elmfaquela @alette dea e mp
couleurs soit réduite aux nuancesdegrsnd | 6appr ®ci ation du terr

joueur peut distinguer la roche des formes un peu plus touffues, qui correspondent aux arbres.

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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Figure 38,exemple dearte localeextérieuredans un village, cartée Rivebois interface de carte locale extérieusdyrim.
(Bethesda Game Studios, 2011).

Cette méme carte locale extérieure deviems pkatique pour le joueur au sein des villagas

i peut voir ltsodans esguels il peut erdrer, eteen ylpassant son marqueur,
d®couvrir de qsurdalfigureB8neou x ei Imas Gagiutr E@st posit
du géantendormj par exemple)On peut voir ici que méme si la carte locale ne permet pas
forcémentd e bi en jauger |l e relief ou de repr ®sen
faune et la flore, ellp er met au joueur de se rep®rer faci
sans problemes vers ses objecfifs.la méme maniere, les cartes locales intésedeSkyrim

reprendront les codesd a ¢ ¢ e s Gbliviom, | iethn® pd®sent ant au joueur

|l a sortie avant m°me quodi l | 6ait trouv®e.

Cet ensemble de changement doit étre a penser comemaadificationdu public cibleet du

joueur modele entr®Morrowind et Oblivion, puis Skyrimqui devient beaucoup plus clair par

ces nombreuses iconeEn ef f et , | 6ensembl e des changen
cartographiques permettent wws@mmunicatio plus claire pour le joueur, qui saisit rapidement

ou se trouve les entrées, sorties, et objectifs de ses quétes sur @QuaaTtdorrowind tentait

doéi mpl i guaranson djumde/terr s en | ui demandant de
récupére des indications géographiques sur les lieux des quétes, les jeux smealifient

total ement | 6approche semdgiilglueangt Ipwadi qggume ed s
et de fonctionnalités, lésnants et aboutissants des lieux et quétesi¢@me de donjon, et dans

la carte locale de cehdi, la cible du joueur déja indiquée sur la carte).

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.



Analyser | e rapport entre | e joueur et

Ces modifications sont a penser dans un contértedssibilitéet de simplification du systéeme

de jeu de la licenc&ES: les jeux touchant de plus ptus de joueurs, et ne se cantonnant plus

aux utilisateursdePC,I est n®cessaire de repenser | es o
ludigques mai s aussi pour quobils soient tounanni abl e
fourni ssant encore plus do® ®ments pour S 0 ¢
occasionnels faisant des petites sessions de jeux aux passognésgeantle nombreux

heures successives dans les provinces de Tamriel

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.
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IV.3) Configurer la cartographie par rapport au gameplaypenser
| 6accessibilit® au ciur du processus

Notredernrer mouvement de r®fl exion sera bas® sur
jeuestpenséau pri sme dede lh cane TES<ER effetjOblivian®t Skyrim
permettentousdeux, grace a leur carte et ses fonctionnalités, une flexibilité allouant au joueur
différentes maniéres de penser ses parfas.ce biais, la carte fait véritablement office de

meédiation entre le jous et le jeu, et permet de servir davantagevel design

Une des gr an d@bsiviomeosutv eladud r®si vdekbe de | a boussol
I 6i nt er fMooosvinddpmwpogakun systeme deninimap mais celle-ci ne pouvait se

permettre de guir de maniére efficiente le joueur vers ses objectfs effet, laminimap
montrait | es ® ®ments | es plus pseoepdreedansdu | o
| 6 e sp acaquandlalboaskole permet de comprendre ou se trouverjéesifs fixés par

le jeu (ou le joueur)DansOblivion, comme dan$kyrim la boussole permet aux joueurs de

non seulement pouvoir se diriganais aussi repérer de nombreux éléments proches de la

position de | davatar.

Figure 3, Exemple de scéne dembat interface de jeu d8kyrim.(Bethesda Game Studios, 2011).

Si I 6on prend c¢ o mdeSkymrxegjoomguisetrolivaenipleirgcanbat codtée

un dragonEn haut de son écran,-dassus de la barre de vie (en rouge) du dragon se trouve la
boussoleCellec i i ndi que de nombr e ux de®aughm a drdite elle g u 6 o |

Mémoire réalisé dans le cadre du Master 1 Information & Communication, se@iomception déispositifs
Ludique», Université de Lorraine, Metz.

























































