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Le jeu vidéo dit « d’action-aventure » est aujourd’hui devenu un quasi-synonyme des
productions AAA. Citons par exemple la saga Grand Theft Auto, dont le cinquieme
épisode, sorti en 2013, s’est vendu a 90 millions d’exemplaires et a rapporté pres de 6
milliards de dollars a I’éditeur Take-Two Interactive, ou la série Assassin’s Creed, qui a
vu nafitre 12 jeux principaux, 17 épisodes dérivés et de multiples ceuvres
transmédiatiques entre 2007 et 2021. La légitimité ludique de ce genre si populaire n'a
pourtant pas toujours été une évidence. Lorsque, en 2007, le concepteur de jeux
canadien Clint Hocking nomme sans réellement définir la notion de « dissonance
ludonarrative », il ravive des débats sur la coexistence entre interactivité et narrativité.
Par ce terme qui a ensuite été repris aussi bien par des joueurs, des journalistes, que
des chercheurs, Hocking désigne « la contradiction entre les aspects ludiques et
narratifs d'un jeu vidéo ». Les interprétations de la notion de « dissonance
ludonarrative » sont pourtant si larges qu’elles en deviennent parfois incompatibles.
Elles poussent a se demander si le phénomene existe réellement ou s'il ne s’agirait pas
simplement d’un fantasme collectif. Pourtant, la persistance du sujet témoigne de son
importance dans la compréhension de certains enjeux relatifs a la création de narrations
interactives.
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importance dans la compréhension de certains enjeux relatifs a la création de narrations
interactives.

Cet article propose de définir la dissonance ludonarrative en s’appuyant sur un état des
lieux de la recherche, puis d’'interroger cette notion en tant que potentiel outil d’analyse
et de conception de discours vidéoludiques. Ce questionnement sera mis en ceuvre a
partir de I'exemple récent de The Last of Us part Il, concu par les studios Naughty Dog
et publié par Sony Interactive Entertainment en juin 2020 en exclusivité sur la console
de salon PlayStation 4. Ce jeu, I'un des plus attendus de I'année 2020, a provoqué des
réactions trés vives de la part des joueurs. La dissonance ludonarrative y semble
employée volontairement, en tant qu’'élément central de I'expérience pensée par les
développeurs du jeu. Ceci permet de constater les conséquences de la dissonance
ludonarrative sur I'immersion de millions de joueurs lorsque celle-ci est employée
volontairement par un développeur, ainsi que d'observer les procédés mis en place par
les joueurs pour remédier a la tension ainsi introduite.

La dissonance ludonarrative

Une contradiction entre narrativité et interactivité

A la fin du XX° siécle, deux courants de pensée, les « ludologues » et les
« narratologues », s’opposent au sein de la recherche vidéoludique®. La position des
« ludologues » est que I"étude du jeu vidéo doit s’inscrire dans la lignée de I'étude du
jeu en général, autrement dit, de ses regles ou, le cas échéant, de leur absence : en
d'autres termes, le jeu se définit par les interactions entre le joueur et le systeme. lls
s’opposent aux « narratologues », qui voient au travers des premiers jeux d’aventure
textuels I'héritage des médias narratifs ayant précédé le jeu vidéo, et pour qui la
narration est constitutive. A ce sujet, Jesper Juul, ludologue, écrivait ainsi :

Il semble raisonnable d’affirmer que le poids de la narration vient d'une
séquence d'événements passés, qui doivent se suivre, et que la fin de
chaque histoire tient sa force, sinon du destin, d’une certaine logique causale
et de I'inévitable. L'interactivité et les jeux, en revanche, sont définis par le
fait que le lecteur/joueur peut influencer les événements présents. [...] La
narrativité et I'interactivité ne peuvent prendre place au méme moment : la
narration présuppose des sauts dans un temps compressé, |'interactivité
requiert le temps réel. [...] La narration interactive n'est pas impossible,
j'entends, des ceuvres peuvent étre créées qui alternent entre la narration et
I'interaction. Mais rien de nouveau n’est créé, seulement quelque chose
d’égal a la somme de ses parties®.

En d’autres termes, lorsque le texte disparait ou que la cinématique s’arréte, le
gameplay’ reprend ; lorsque la cinématique ou le texte apparaissent, le gameplay
cesse, et vice-versa. L'un constitue alors une interruption de I'autre. Juul cite également
Walter Freitag. Si la source de cette citation est malheureusement introuvable, le
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propos offre néanmoins une image claire de comment les ludologues percoivent ce
conflit :

La plupart des gens imaginent qu’il y a un spectre entre les histoires écrites

conventionnelles d’'un coté et l'interactivité totale de I'autre. Mais je crois
que nous avons réellement affaire a deux havres de paix séparés par un
puits infernal capable d’absorber des quantités infinies de temps, de talents
et de ressources’.

En 2007, le concepteur de jeux vidéo Clint Hocking ressuscite ce conflit en introduisant
la notion de « dissonance ludonarrative » dans une critique du FPS® Bioshock publiée sur
son blog personnel, Ludonarrative Dissonance in Bioshock®. Il reproche aux aspects
ludiques et narratifs du jeu de tenir des discours contradictoires sur son theme,
I’objectivisme d’Ayn Rand : alors que le gameplay offre au joueur le choix d'y prendre
part au détriment de la morale ou de s’y opposer, la narration, quant a elle, place le
joueur en opposition a cette philosophie indépendamment de ses actions en jeu.

Définir la dissonance

Si Hocking parle de « dissonance » dans son article, il n'utilise jamais I'expression
« dissonance ludonarrative » en dehors de son titre, et n’en fournit donc jamais de
définition explicite. Christian Evan Erali** définit ainsi le phénomeéne en 2014 : « la
dissonance ludonarrative est ce qui se produit lorsque le gameplay et la narration ne
parviennent pas a s’harmoniser, menant a une expérience de jeu décousue et
perturbée*® ». Lauryn Ash* en fournit une définition similaire et plus détaillée en 2016 :
« la dissonance se produit lorsque les interactions entre les mécaniques et la narration
sont asynchrones ; que le gameplay n’est pas soutenu par des systemes ; et quand les
interactions entre la narration et les mécaniques de jeu créent une histoire
décousue™ ».

Ces définitions contiennent trois éléments notables : premierement, la dissonance
ludonarrative est décrite comme une faute presque accidentelle, comme un oubli ou
une erreur ; deuxiemement, la narration et I'interaction ne sont plus percues comme
« contradictoires » comme a la fin des années 1990, mais comme étant « en
contradiction », donc réconciliable ; enfin, elles introduisent la notion « d’harmonie
ludonarrative », en opposition a la dissonance, suggérant qu'il est a la portée des
développeurs de supprimer la dissonance ludonarrative. Ces définitions ont cependant
une certaine porosité, car méme si celle de Lauryn Ash suggére une cause, a savoir le
gameplay non soutenu par des systemes, elles peuvent inclure un grand nombre de
phénomenes variés ; or, la porosité des définitions est un argument récurrent des
détracteurs de la notion.

Robert Yang, en 2013, dans un article intitulé « la dissonance ludonarrative n’existe pas
car ce n’est pas dissonant et tout le monde s’en fiche de toute maniere », propose une
nouvelle approche du phénomeéne :



C'est quand tu réalises que le bel homme sympathique que tu joues est un
meurtrier de masse sociopathe, ou quand un personnage dans un RPG*
« meurt » alors qu'il a déja été mort et ressuscité une douzaine de fois
auparavant, ou quand un soldat d’élite se retrouve incapable de passer une
porte. [...] C'est parfois intrinseque a la conception d’'un jeu dont le but est
de tuer des gens, parfois on s’en rend compte apres coup, parfois c’est un
probléme technique que I'on pardonne®.

Il préfere ainsi a la dissonance ludonarrative le terme gameism, qui désigne largement
des facéties ou conventions propres aux jeux vidéo, comme un personnage qui
soignerait une blessure par balle en mangeant, et qui peut inclure un bug occasionnel
ou une limitation technique. Comme le suggere le titre de son article, le joueur se
souciant de la dissonance ludonarrative serait en fait un « mauvais joueur » refusant de
« jouer le jeu ».

Frédéric Séraphine'” propose une autre définition de la dissonance ludonarrative. Selon
lui, la dissonance ludonarrative serait une opposition entre les motivations, le contrat
ludique, et les directions données au joueur, le contrat narratif. Elle mettrait en tension
ce que le joueur attend du jeu et ce que le jeu attend du joueur. Cette observation place
Frédéric Séraphine dans la lignée de Gonzalo Frasca, ludologue, qui explique que :
« Contrairement aux narrations, les simulations ne sont pas simplement constituées de
séquences d’événements mais incorporent également des régles comportementales® ».
Ces régles comportementales sont aussi appelées game design patterns*. Si nous
reprenons |I'expérience précédente de Hocking avec le FPS Bioshock, nous pourrions en
désigner trois : il s’agit d’un jeu a la premiére personne®’, mettant en scéne un
protagoniste muet* et demandant au joueur de faire des choix. La combinaison de ces
modeles va amener le joueur a penser que le personnage est une extension de lui-
méme, une coquille vide qu'il est libre d’habiter, et qu’il exercera une influence sur la
narration.

La dissonance ludonarrative serait ainsi la contradiction entre un discours implicite tenu
par les mécaniques du jeu et un discours explicite tenu par sa narration, engendrant
une prise de conscience du joueur, lequel remet en question les raisons pour lesquelles
il joue. Cette définition, basée sur celles de Frédéric Séraphine, Robert Yang et Lauryn
Ash, replace I'impact du phénomeéne sur le joueur au coeur de I'équation. En s’appuyant
sur I'existence de « discours » ainsi que d'une « remise en question », elle suggere
aussi la possibilité d’utiliser la dissonance ludonarrative volontairement pour
communiquer une idée au joueur, une possibilité explorée en 2020 par le jeu The Last of
Us part Il.

The Last of Us part i

Naughty Dog : un incontournable de la dissonance ludonarrative

The Last of Us est un jeu de tir a la troisieme personne (« TPS* »), un survival horror”
se déroulant dans un monde post-apocalyptique, et un jeu d'action-aventure. Le



scénario du premier opus est le suivant : aprés qu’un champignon parasite* a infecté et
dévasté la population mondiale, I'humanité vit recluse dans des camps. Les joueurs ont
le contréle de Joel, qui a pour mission d’escorter une adolescente, Ellie, de la cOte Est a
la cdte Ouest des Etats-Unis. Ellie, immunisée contre le champignon, serait la clé pour
mettre fin a la pandémie. Au cours de I'aventure, Joel, qui a perdu sa fille vingt ans plus
tot, devient une sorte de pere de substitution pour Ellie, qui est orpheline. Au terme du
jeu, lorsqu’il apprend qu’Ellie ne sortira pas vivante de I'opération visant a fabriquer le
remede, Joel retourne sa veste. Alors qu’Ellie est inconsciente, et qu'il est contrélé par le
joueur, il massacre le personnel innocent de I’'h6pital pour la sauver, condamnant donc
I’hnumanité pour préserver une seule personne.

Le jeu a été développé par le studio Naughty Dog, qui compte parmi les plus importants
de I"éditeur et constructeur Sony. Il est a I'origine de multiples exclusivités a succes
pour sa marque PlayStation, au premier rang desquelles The Last of Us, mais aussi les
trilogies Crash Bandicoot et Jak and Daxter ou la série Uncharted. Ces exclusivités sont
importantes pour les constructeurs, car elles sont un argument de vente pour leurs
consoles face a la concurrence, et leurs personnages en deviennent des mascottes. Si
Microsoft possede Master Chief, le protagoniste de Halo, et si Nintendo a des
personnages iconigues comme Mario ou Pikachu, Ellie et Joel, les personnages
principaux de The Last of Us, deviennent presque instantanément des icones de la
marque PlayStation. En effet, The Last of Us, des sa sortie en juin 2013 sur PlayStation
3, est immédiatement considéré comme un classique. Le jeu recoit un accueil critique
presque unanimement positif de la part des joueurs comme de la presse, et plus de
deux cents récompenses. Son succes est principalement attribué a son duo de
protagonistes, Joel et Ellie, et a leur relation touchante.

Alors que The Last of Us était sorti sur une PlayStation 3 en fin de période d’exploitation,
il est réédité sous le nom The Last of Us Remastered des |I'année suivante sur la
nouvelle console de Sony, la PlayStation 4. Un premier trailer pour sa suite, The Last of
Us part Il, est révélé en décembre 2016, pour une sortie quatre années plus tard en juin
2020 (le jeu a été en développement pendant six ans). Le budget du deuxieme opus de
The Last of Us avoisinerait le double du budget moyen pour une production AAA : si
Sony n’en a pas communiqué le budget précis, on peut I'estimer, compte-tenu de son
importance pour la marque et de son temps de développement, en le comparant a
d’autres productions similaires, a au moins 100 millions de dollars.

Outre I'ampleur des enjeux commerciaux, les attentes des joueurs vis-a-vis de cette
suite sont donc trés élevées. A sa sortie, The Last of Us part Il a fait couler beaucoup
d’encre. S'il a été trés bien recu par la critique et élu jeu de I'année aux VGA®, la
réaction des joueurs a été nettement plus mitigée, marquée entre autres par un review
bombing*® d’une ampleur inédite. En nous intéressant aux critiques des joueurs, on
constate ce qui peut apparaitre de prime abord comme une contradiction : alors que
certains saluent le jeu pour une prise de risque inattendue, d’autres lui reprochent
précisément de n’avoir pris aucun risque.

Les deux « camps » font appel a la dissonance ludonarrative pour qualifier leur ressenti,
I'un a un usage intentionnel de celle-ci, I'autre a un usage non intentionnel.

Il est a noter que la notion de dissonance ludonarrative n’est pas étrangere au studio
Naughty Dog. Le premier The Last of Us ainsi que la série Uncharted ont été critiqués a



cet égard en dépit de leur excellente réception. Uncharted 4 en particulier inclut un
trophée® intitulé « dissonance ludonarrative ». Ce dernier récompense le joueur pour
avoir tué mille ennemis au cours de I'aventure, en référence au reproche selon lequel le
protagoniste de la série, Nathan Drake, aurait des tendances meurtrieres en gameplay
jugées contradictoires par les joueurs et la presse avec sa personnalité affable
présentée dans les scenes cinématiques. Neil Druckmann, auteur, programmeur et
directeur créatif au sein du studio, va méme jusqu’a présenter ce trophée comme l'une
de ses fiertés®,

Cela ne suffit pas a affirmer que la dissonance ludonarrative ait explicitement inspiré
The Last of Us part I, mais nous savons au moins que ce sujet tient a cceur au directeur
créatif et co-auteur du jeu. La définition de Frédéric Séraphine, une opposition entre la
motivation du joueur et les directions qui lui sont données, semble par ailleurs
s'appliquer a ce jeu.

La dissonance ludonarrative comme outil de distanciation

The Last of Us part Il, comme son prédécesseur, est un TPS, un survival horror et un jeu
d’action-aventure. L'aventure, ici, dure environ trente heures, dont onze de scenes
cinématiques. Linéaire, la narration propose une seule fin, sans possibilité pour le joueur
d’influer sur le déroulement de I'histoire.

Cing ans apres les événements du premier opus, Ellie vit dans une communauté recluse
avec Joel. Dans les premieres heures de jeu, elle assiste, impuissante, au meurtre de ce
dernier. Au cours d'une scene précédant le meurtre, le joueur contrélait un nouveau
personnage nommé Abby ; dans cette scene, on voyait Joel secourir Abby (donc le
joueur), laissant penser a la possibilité d'une alliance entre ces personnages. Or, durant
une scene cinématique, sur laquelle le joueur n’a donc aucun contréle, Abby tue Joel des
que celui-ci lui donne son nom.

Les trailers promotionnels diffusés pour le jeu donnaient deux informations sur le
contenu de cette suite : Ellie, deuxieme role le plus important du premier jeu, était
présentée comme la nouvelle protagoniste, et on la savait également en quéte de
vengeance. Le joueur ignorait cependant que I'objet de sa vengeance était la mort de
Joel. Le montage des trailers laissait fortement penser qu’Ellie souhaitait venger la mort
de sa petite amie, Dina, et qu'elle était accompagnée par Joel au cours de son aventure,
comme dans une inversion de r6les par rapport au premier opus. Une scéne a par
ailleurs été modifiée dans I'un des trailers pour faire apparaitre Joel a la place d'un autre
personnage et lui faire dire une phrase qu'il ne prononce jamais dans le jeu, dans un
lieu ou il n"apparait jamais : « Tu crois que je te laisserais faire ca toute seule ?%».

Ce n’est pas la premiere fois qu'un jeu se garde de dire toute la vérité sur I'identité de
son protagoniste — Metal Gear Solid 2, en 2001, en a fait de méme — ou qu’un jeu
vidéo fait usage d’un faux-protagoniste — Assassin’s Creed Ill, en 2012, permettait
d’'incarner I'antagoniste dans ses trois premiers chapitres. Il n'est pas non plus nouveau
qu’une scene apparaissant dans un trailer ne figure nullement dans un film ou un jeu
vidéo. Il est cependant inédit qu’un jeu, AAA de surcroit, fabrique a moins d’un an de sa
sortie une fausse cinématique dans le but d’entretenir une fausse croyance sur le
scénario, en suggérant la suite des aventures de Joel et Ellie, dont la relation était



déterminante pour le succes du premier opus.

Allant a I'’encontre des codes habituels du genre survival horror (nocturne, solitaire et
angoissant), le duo Joel-Ellie constituait une présence rassurante pour le joueur, dans
une aventure qui se déroulait majoritairement de jour. De nombreuses scenes
contemplatives donnaient au joueur I'opportunité de respirer et d’écouter les
conversations des deux protagonistes. Le jeu faisait également usage de couleurs
chaudes et saturées pour trancher avec la violence de certaines scenes durant leur road
trip. The Last of Us part Il fait au joueur la promesse d’une expérience similaire, mais ne
lui accorde en fin de compte qu’une expérience sombre, angoissante et solitaire. Le jeu
abandonne d’ailleurs les couleurs saturées de son prédécesseur pour une palette
grisatre, délavée.

Lorsque certains joueurs saluent la prise de risque de The Last of Us part Il, c’est a cet
aspect du jeu qu'ils font référence : I'abandon des éléments ayant fait le succes du
premier jeu dans une scene ayant pour but de rendre I'antagoniste supposée, Abby, au
moins aussi détestable aux yeux des joueurs qu’aux yeux d’Ellie. Des dissonances de ce
type réapparaissent a plusieurs reprises au cours du jeu.

Durant les quinze premieres heures du jeu, le joueur tue, dans la peau d’Ellie, les
camarades d'Abby, afin de retrouver cette derniere. Lorsqu’Abby est enfin localisée, a la
suite d'une cinématique annoncant un boss fight*, le jeu met le joueur dans la peau
d'Abby au cours d'un flashback d’'une douzaine d’heures. Durant celui-ci, en plus de
découvrir la relation d’Abby aux victimes d’Ellie, le joueur comprend sa motivation
derriere le meurtre de Joel : a la fin du premier jeu, le pere d’Abby comptait parmi les
victimes de Joel. Tout comme Ellie, Abby était donc en quéte de vengeance pour un
meurtre auquel le joueur a participé. Au terme de ce retour en arriere, le joueur revient
a la confrontation entre Ellie et Abby, mais alors qu’il contrélait précédemment Ellie et
pensait affronter Abby, il contréle désormais Abby et doit affronter Ellie. Le jeu demande
une nouvelle fois au joueur de participer a la mort d'un personnage qu'il n’a a priori
aucune envie de tuer.

Le joueur, dans la peau d'Abby, remporte le combat. Cependant, dans la scene
cinématique suivante, Abby épargne Ellie a la demande d’un autre personnage
secondaire. Quelques années plus tard, le joueur, dans la peau d’Ellie, part une nouvelle
fois a la recherche d'Abby, et I'affronte cette fois-ci dans la peau d’Ellie.
Indépendamment de la volonté du joueur, celle-ci épargne elle aussi Abby. Ellie perd
tout de méme deux doigts au cours de ce combat et rentre chez elle seule, désormais
incapable de jouer de la guitare, son dernier souvenir de Joel.

Le theme de The Last of Us part I, annoncé par les développeurs avant méme la sortie
du jeu au cours d’'une vidéo behind the scenes®, est I'idée que la violence engendre la
violence. La maniere dont le jeu évoque ce theme, faisant de la quéte d’Ellie une suite
d’échecs allant jusqu’a la mutiler, évoque la tragédie et la catharsis®* du théatre
aristotélicien.

Les personnages sont plongés dans une violence physique et morale perpétuelle, aussi
bien au cours des scenes cinématiques que des séquences de gameplay. Les survival
horror mettent généralement en scéne un personnage faible et impuissant face une
adversité qu'il fuit. Ici, les protagonistes sont certes solitaires et démunis en territoire
hostile, mais Ellie a choisi de se mettre dans cette situation et semble méme s’en



satisfaire. Le joueur peut ainsi démembrer, décapiter, calciner, exploser les corps de ses
ennemis, les entendre appeler les noms de leurs camarades tombés au combat tandis
qu’Ellie les insulte criiment.

La maniere dont le jeu interrompt parfois cette violence pour forcer le joueur a changer,
non seulement de point de vue, mais aussi le personnage qu'il joue, a cependant
quelque chose du théatre brechtien®, lequel se place en opposition au théatre
aristotélicien et a la catharsis. En usant de la « distanciation® », ou « effet
d'aliénation », celui-ci a pour but d’empécher que le spectateur puisse s’identifier a
quelgue moment que ce soit aux personnages mis en scene, de sorte a préserver son
objectivité. Cela peut se faire avec un temps décousu, des flashbacks, en s’adressant au
public ou en lui montrant les ficelles de la piece, comme dans I'exemple de distanciation
brechtienne souvent citée du « Lamento du Jardinier” » : durant 'entracte, le jardinier
s'adresse au public et lui explique que : « Dans de pareilles histoires, ils ne vont pas
s'interrompre de se tuer et de se mordre pour venir vous dire que la vie n'a qu’un seul
but, aimer... ».

On est tenté d’associer ici les cinématiques du jeu a cet entracte : ces scenes
interrompent les massacres ayant lieu dans le jeu, présentent I'amour des personnages
envers leurs proches, et permettent a Ellie de remettre en question sa quéte meurtriere.
On trouve ici une qualité potentielle de la dissonance ludonarrative : celle-ci rejette
I'immersion associée presque par défaut au medium vidéoludique. Le joueur s’interroge
sur les ficelles de I'aventure a laquelle il prend part, ce qui I'ouvre a une approche
critigue autant de la narration du jeu que de son gameplay. Cependant, cette
dissonance ludonarrative dans The Last of Us part Il est imparfaite, dans le sens ou elle
requiert d’avoir non seulement joué au premier jeu, mais également de |'avoir
suffisamment apprécié pour se soucier du devenir d’Ellie et Joel - faute de quoi, la
dissonance serait constatée mais non pleinement ressentie, et donc pas nécessairement
opérante en termes de réflexion critique.

Le non-jeu comme réponse a la dissonance

Les game design patterns utilisés dans The Last of Us part Il pour mettre en scene la
violence inouie d’Ellie le sont aussi dans tous les autres jeux Naughty Dog sortis sur
consoles de sept et huitieme génération, depuis le premier Uncharted en 2007. Tout
comme Nathan Drake de la série de FPS Uncharted est présenté comme un homme
affable par la narration mais confiné a un role de meurtrier sociopathe par le gameplay,
Ellie ne peut jamais échapper a son réle de meurtriere dans un jeu ayant pour message
final I'abandon de la violence. Ainsi, une impasse se crée : tout en appelant le joueur a
se montrer critique envers la violence des personnages, le jeu contraint le joueur a
prendre part a cette violence, tout en lui répétant a de multiples reprises que celle-ci
est destructrice.

Le joueur est conscient, grace a la narration, des doutes d’Ellie. Si de nombreux
éléments scénaristiques ont été dissimulés en amont de la sortie du jeu, le theme (la
spirale de la violence), a été révélé verbalement par le directeur créatif dans un behind
the scenes. Le jeu dure une trentaine d’heures ; en soustrayant a cette durée les scenes
cinématiques, le joueur a presque vingt heures pour se demander quel impact il peut



avoir sur la quéte d’Ellie. Certains joueurs vont avoir pour motivation de sortir de Ila
boucle de violence et découvrir que le jeu leur permet, ou ne le leur permet pas.

La nature du joueur, au sein de I'expérience vidéoludique, est particuliere. On ne peut
guere le qualifier d'acteur, car s'il a effectivement le controle du personnage, il
découvre néanmoins le déroulement des événements au méme rythme qu’un
spectateur. De méme, alors que le role d'un acteur serait de rendre sa performance
convaincante, le joueur ne se pose jamais la question de sa crédibilité dans le réle du
protagoniste. On ne peut, pour autant, le qualifier de pur spectateur : sans lui, le
personnage ne peut progresser dans sa quéte. Par ailleurs, un joueur ayant terminé un
jeu a la possibilité de le rejouer et, y compris dans un jeu narratif linéaire comme The
Last of Us part Il, il est peu probable que ses séances de jeu se répetent a l'identique. Le
joueur connait déja le déroulement des événements, les ennemis qu’il affrontera, les
lieux qu’il visitera ; il a une meilleure maitrise des mécaniques de jeu dans chaque
scene. Le joueur est alors dans une situation ou il en sait plus que le protagoniste. La
position du joueur qui rejoue évoque, en quelque sorte, le Théatre de I'opprimé
d’Augusto Boal*, une forme de théatre qui, comme celui de Brecht, rejette I'immersion :
Boal appelle les spectateurs a endosser le réle d’acteurs au cours de courtes scenes
improvisées, représentant des oppressions, et rejouées autant de fois qu'il y a d’acteurs
potentiels. La maniére dont certains joueurs ont remis en question le jeu et ses
systemes pour répondre a la dissonance percue suggere un débouché potentiel de Ia
dissonance ludonarrative.

Certains joueurs ont ainsi tenté de terminer le jeu sans tuer qui que ce soit ou, du
moins, en ne tuant pas plus d’ennemis que ceux qui sont absolument nécessaires a la
progression de |'histoire : c’est ce que les joueurs appellent une pacifist run®. Cela peut
étre accompli en connaissant la structure des niveaux, I'emplacement des ennemis,
mais cela peut aussi demander au joueur la connaissance de bugs pour éviter de tuer
des ennemis qu'il serait en temps normal obligatoire de tuer, et donc d’utiliser des
procédés qui n'avaient pas été prévus par les développeurs. L'artiste et conceptrice
Mary Flanagan appelle ce comportement des joueurs I'unplaying®, ou le « non-jeu » ;
non pas le fait de cesser purement et simplement de jouer au jeu, mais plutét le fait de
cesser de jouer au jeu de la maniére voulue par les développeurs.

Jouer ainsi permet non seulement de remédier a I'idée présentée par le jeu au cours de
la narration selon laquelle Ellie s’engagerait dans une descente aux enfers mais rendrait
aussi, selon certains joueurs, plus marquantes les scenes ou elle se reproche ses
meurtres, percues comme hypocrites du fait de ses centaines de victimes, du fait que
ces scenes de lamentation ne surviennent qu’apres la mort d'un personnage essentiel a
I'avancée du scénario, et précedent toujours finalement que plus encore de meurtres.
D’autres joueurs agissent directement sur la narration, dans et en dehors du jeu,
utilisant une méthode que Flanagan appelle le « rewriting® ». Certains Youtubeurs
populaires, comme YongYea®® ou AngryJoeShow*}, au cours de leurs critiques du jeu, ont
proposé d’autres manieres d’agencer les scenes du jeu de sorte a se réconcilier avec la
narration. D’autres ont parfois agi sur cette narration directement en jouant, en faisant
tomber Abby d’'une montagne dans la scene, au début du jeu, ou elle rencontre Joel, ce
qui garantit la survie de ce dernier. Cela se solde par un game over*, certes volontaire.
D’autres ont fait le choix de perdre le boss fight contre Ellie, pour lui accorder la



victoire. Ces derniers exemples émanent avant tout de joueurs n’ayant que peu de
sympathie, sinon aucune, envers Abby, en dépit des tentatives des développeurs pour
faire apprécier le personnage aux joueurs.

Enfin, certains moddeurs® ont entrepris de changer eux-mémes les modéles de
personnages dans diverses scenes cinématiques du jeu, pour permettre a Joel de vivre
plus longtemps, pour imaginer de nouvelles fins, une amitié entre Abby et Ellie... Ce
dernier point n’est pas sans évoquer la « tromperie » de Naughty Dog, qui avait modifié
le modele de Jesse dans une scene pour le remplacer par Joel. Cette technique de non-
jeu est appelée par Mary Flanagan le « reskinning* ».

Ces trois techniques - unplaying, rewriting, reskinning - posent des questions sur la
maniere dont sont concus actuellement les jeux d’action-aventure. La derniere, en
particulier, n’es pas a la portée de n'importe quel joueur. Par ailleurs, il s'agit de
technigues de « non-jeu », pas de conception de jeu. Il pourrait cependant étre
intéressant de travailler leur adaptation, de se demander a quoi ressemblerait un jeu
d’action-aventure appelant le joueur a prendre part a ce genre de modifications pour
faire avancer ou modifier sa narration en réponse a une dissonance ludonarrative, tout
en se demandant si ce genre de dispositif préserve les éventuels messages du jeu.
Cette idée ne serait toutefois pas tout a fait inédite : le jeu Doki Doki Literature Club!,
sorti en 2017, demande dans sa derniere heure au joueur de trouver un fichier dans ses
dossiers et de le supprimer pour faire avancer sa narration. La série Mass Effect s'est
popularisée en permettant aux choix des joueurs dans chacun des jeux de la trilogie
d’avoir un impact sur les suivants ; lorsqu’il rejoue a la trilogie, un joueur connaissant
les impacts de chaque décision peut faconner I'histoire qui lui convient le mieux. Enfin,
Dream, sorti en février 2020, est un jeu dont le principe est de permettre aux joueurs de
créer des jeux via des outils de conception intégrés, rendus ludiques et intuitifs.

Conclusion

La dissonance ludonarrative, dans un jeu d'action-aventure, décrit une contradiction
entre, d'une part, le conditionnement du joueur induit par les discours implicites que
portent en eux les game design patterns, et d’autre part les discours explicites de la
narration, qui donnent leur sens aux actions du joueur.

Nuisant a I'immersion du joueur, elle peut de prime abord sembler le parfait antagoniste
de I'expérience vidéoludique, mais en empruntant a la distanciation brechtienne ou au
théatre de I'opprimé de Boal, on comprend comment celle-ci peut également ouvrir la
voie a de nouvelles approches de conception de jeu, ainsi qu’en témoigne The Last of
Us part Il. Ce jeu AAA, par son aptitude a toucher des millions de joueurs, est un cas
d’'école pour observer a la fois les réactions des joueurs face a un usage « volontaire »
par les développeurs de la dissonance ludonarrative, et les limites actuelles de son
usage.

Celle-ci trouve ainsi sa place dans la boite a outil du narrative designer®. Cette
recherche pourrait étre approfondie en s’intéressant de plus pres a la nature de
I'immersion dans le jeu vidéo, telle que décrite, par exemple, par Dominique Arsenault
et Martin Picard®, et & la mise en place de « puzzles ludonarrativement dissonants » qui
pourraient étre résolus par les joueurs via des techniques de non-jeu.
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versus Narrative: Introduction to Ludology », in. Wolf Mark J.P. (dir), The Video Game
Theory Reader, New York, Routledge, 2003, p. 221-236.

19 « Schéma de conception de jeux. » Un ensemble de regles, mécaniques et solutions
de design connues de tous, permettant de structurer rapidement une expérience
ludique.

20 Le joueur vit I'aventure au travers des yeux du protagoniste.
21 Ce trait renforce I'identification du joueur au protagoniste.

22 « Third Person Shooter ». Par distinction avec les jeux FPS (« First Person Shooter »),
le joueur voit le personnage qu’il contréle par une caméra placée derriere son dos, au-
dessus de ses épaules, et les mécaniques de jeu reposent sur le tir.

23 Un jeu mettant I'accent sur la survie du personnage joueur dans un environnement
hostile ou la vie est fragile et les ressources rares, associé aux codes de I'horreur : la
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jugés « coupables » par certains d’avoir commis des faux-pas créatifs.

27 Les « trophées » ou « succes » récompensent certaines actions du joueur en jeu sans
pour autant en faire directement partie.
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(URL : https://www.rollingstone.com/culture/culture-news/uncharted-4-director-...)

29 Ma traduction. « You think I'd let you do this on your own? » Consulté le 06/09/21
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