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Résumé

Le jeu vidéo est un medium aujourd’hui bien installé dans le champ de 1’esthétique. Son
¢tude a constitué une occasion de reprendre a nouveaux frais les concepts d’image, de corps,
de jeu et d’action. Néanmoins, ces analyses esthétiques ont eu jusqu’ici tendance a occulter les
concepts hérités des XVIII® et XIX® pour caractériser les ressorts de 1’expérience dont ce
nouveau medium est I’occasion. C’est notamment le cas du sublime, tel qu’il a été défini par
Burke, d’une importance cardinale : sans lui, on ne peut pas comprendre « la terreur délicieuse »
(delightful horror) que le joueur rencontre lorsqu’il est confronté aux univers horrifiques que
les jeux proposent souvent. Outre cette dimension de plaisir, les jeux vidéo nous confrontent de
plus en plus a des enjeux moraux dont seule la notion kantienne de sublime nous permet de
rendre compte. Enfin, le concept d’Einfiihlung, tel qu’il a été porté par les théoriciens de la
Kunstwissenschaft en architecture, est incontournable pour comprendre la dimension spatiale
de I’expérience esthétique vidéoludique, c'est-a-dire 1’espace du jeu en tant qu’il est vécu,
hétérogene, polarisé par des affects et pensé en relation avec le corps qui s’y déplace. Dans le
jeu vidéo, ce corps est comme dédoublé : il y a le corps du joueur et celui de son avatar, lequel
est défini par un certain nombre de capacités et d’incapacités motrices, qui configurent
largement le rapport affectif du joueur a I'espace vidéoludique. Notre premier objectif est de
démontrer la nécessité de réinvestir ces concepts, dont la valeur heuristique est encore trop

ignorée dans le domaine des Game Studies.

Le spectre des expériences esthétiques au sein du jeu vidéo étant trés vaste et hétéroclite,
nous avons fait le choix de nous concentrer sur une ceuvre unique : Bloodborne, produit par les
studios japonais FromSoftware et sorti en 2015. Cette décision tient a deux raisons. Tout
d’abord, cela provient de sa valeur paradigmatique manifeste : Bloodborne constitue une
référence pour de nombreuses ceuvres vidéoludiques récentes (Lies of P, Lord of the Fallen...),
et a une place privilégiée au sein des Soulsborne, aussi bien pour la communauté des joueurs
que pour Miyazaki lui-méme, son principal créateur. En outre, I’expérience dont ce jeu
particulier est 1’objet ne peut étre pleinement saisie qu’a ’aune des concepts cités
précédemment, notamment car il se déploie dans un univers marqué par les romantismes anglais
et allemand : la cathédrale d’ombre, la mise en exergue des passions et la critique de la

rationalité instrumentale moderne. La notion de sublime est, & cet égard, essentieclle a sa



compréhension. De surcroit, I’espace y joue un réle central dans la mesure ou il n’est pas le
simple réceptacle du récit mais qu’il s’identifie entieérement a ce dernier. La narration du jeu est
en effet environnementale et archéologique : I’exploration spatiale s’identifie au déploiement
temporel du récit, tourné vers la découverte d’une catastrophe passée. Contrairement a la
majorité¢ des jeux, nous commengons a jouer alors que la plus grande partie des événements

décisifs du récit a déja eu lieu ; tout I’enjeu pour le joueur est de leur donner sens.

En somme, I’expérience esthétique du jeu de FromSoftware consiste en une oscillation
sans cesse renouvelée entre le sublime et la compréhension de I'espace, entre le plaisir pris dans
I’épreuve de la terreur et le plaisir pris dans la connaissance des lieux du jeu, c’est-a-dire dans
I’internalisation de leur structure et dans 1’éclaircissement de 1’histoire cryptique qu’ils recélent.
On ouvre des raccourcis secrets, on se familiarise peu a peu avec 1'espace d'un niveau jusqu’a
I’avoir totalement incorporé et jusqu’a avoir compris sa signification dans I’économie globale
de I’histoire, avant de se retrouver de nouveau confronté a I’effroi lorsque 1'on passe au niveau

suivant.
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Note sur les traductions

Dans le corps de I’analyse, nous reprendrons les termes propres a la version frangaise
de Bloodborne. Néanmoins, les versions anglaise et japonaise fonctionneront souvent comme

une référence pour notre travail, pour deux raisons.

Tout d’abord, les développeurs de FromSoftware sont essentiellement japonophones :
la langue nippone est donc bien la langue originale de Bloodborne, c’est-a-dire celle qui a
présidé a son narrative design. Certes, la sortie japonaise du jeu est la plus tardive : le jeu est
sorti le 24 mars 2015 en Amérique du Nord, le 25 mars en France et le 26 seulement au Japon.
Néanmoins, la langue japonaise étant celle du développement initial du jeu, elle fait autorité.
De surcroit, la version japonaise du jeu a I’avantage de laisser planer 1’ambiguité sur certains
termes. Or, ’ouverture du sens participe au sentiment général d’incertitude provoqué par le
scénario cryptique de I’ceuvre vidéoludique de FromSoftware, et, partant, au sentiment du
sublime dont elle est ’occasion. C’est le cas par exemple pour le vocable « palesang », dont le
sens est plus flottant dans la version japonaise que dans les versions francaise et anglaise. Pour
compléter I’analyse des enjeux liés a la traduction de Bloodborne depuis sa version japonaise,
on consultera avec profit le travail de deux vidéastes japonophones spécialistes du lore du jeu :
The last protagonist et Aruki Mania. Nous renvoyons ici précisément a deux documents :
« Bloodborne japanese restranslation guide »? et « Lost in translation »°. Le premier est un
tableau consignant les traductions de I’intégralité du texte disponible dans Bloodborne, utile
pour confronter les versions anglaise et japonaise. Le second est une vidéo soulignant les écarts

de sens impliqués par la traduction anglaise par rapport a la version nippone originale.

Pour ce qui est de la version anglaise, les connotations de certains termes sont parfois
plus adéquates qu’en frangais. Lorsque c’est le cas, nous avons accompagné les termes utilisés
dans la version francaise par leur traduction anglaise. C’est le cas de la « lucidité » par exemple,
dont les implications pour I’histoire du jeu sont mieux rendues par le vocable anglais

« insight ».

2 The Last Protagonist, « Bloodborne - Japanese Retranslation Guide », 2015, URL :
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1NKkhAVz338xavCMiHpIN--qxQG63K5kpBFDsbNUIg5g/edit#gid=0
3 The Last Protagonist, « Lost in Translation — Bloodborne’s true story explained », 2021, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=fZQP3rjBA70&t=6s
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Lexique vidéoludique

Ce précis de vocabulaire permettra au lecteur d’éclairer plus rapidement le sens des
divers acronymes et anglicismes récurrents spécifiques au champ lexical vidéoludique.
Certaines expressions dans le corps de la thése sont directement accompagnées par une

définition, mais ce n’est pas le cas pour toutes, d’ou la nécessité d’un tel lexique.

Il est difficile de contourner ces termes techniques lorsqu’on aborde 1’univers du jeu
vidéo, et certains n’ont pas encore d’équivalent en frangais. Si les anglicismes et abréviations
ont été officiellement bannis par le ministére de la Culture le 29 mai 2022, I’'usage de ces
termes fait encore largement autorité et un tel lexique nous apparait donc difficilement

dispensable.

Boss : ennemi plus difficile a vaincre que les autres. Contrairement a la plupart de nos
adversaires, dont les occurrences se répétent a I’identique dans un niveau ou tout au long d’une
partie, il est unique. Il peut clore un simple niveau, ou méme le jeu. Son arrivée est souvent
accompagnée par une musique spécifique. Sa fonction principale est de sanctionner la
progression du joueur : il exige d’avoir acquis un niveau de compétence suffisant ou requiert

I’apprentissage d’un pattern de mouvements plus complexes que pour un ennemi classique.
Bug : probléme informatique génant la poursuite du jeu.

Challenge run : défi que s’imposent certains joueurs confirmés a eux-mémes lors d’une
partie. Les challenge runs relévent des gameplays émergents, ¢’est-a-dire des défis qui excedent
les exigences initiales du jeu prévues par les game designers. Elles comprennent les speedruns,
qui sont des exercices de vitesse, ou les hit-run, qui sont des exercices d’habileté et d’esquive

visant a ne jamais se faire toucher lors d’une partie.

Character design : conception des personnages, créatures et animaux qui peuplent un
jeu. Travail en lien étroit avec le level design: la configuration des personnages et leurs

possibilités de mouvements sont relatives a I’espace dans lequel ces derniers évoluent.

4 Journal officiel électronique authentifié numéro 0124 du 29/05/2022, p.60
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Crunching : terme familier qui désigne la phase de travail intense plus ou moins longue

qui précéde la sortie d’un jeu. Equivalent d’étre « charrette » pour les architectes.

DLC: Downloadable content. Extension et enrichissement d’un jeu par les
développeurs, postérieur a la sortie initiale du jeu, pour en prolonger 1’expérience. Il ne s’agit

pas d’une suite. Nous nous référons parfois au DLC de Bloodborne.

Farming : dans un jeu RPG (Role Play Game), c’est-a-dire fondé sur la progression de
notre personnage, pratique consistant a consacrer une partie du temps de jeu a refaire les mémes
niveaux pour récolter de I’argent, des objets ou de 1’expérience dans I’objectif de faciliter la

progression.

FPS : First-Person Shooter. Jeu de tir a la premiere personne. Gameplay trés populaire

dans I’univers vidéoludique.

Game design: mise au point du systeme formel de regles qui sous-tend le
fonctionnement du jeu. Plus généralement, il s’agit de la mise en relation de tous les domaines

du jeu (scénario, rythme, level et character design...) avec ses mécanismes ludiques.

Gameplay : produit du game design. Il caractérise I’ergonomie du jeu et son
fonctionnement ludique en général. Traduisible par mécanique de jeu ou jouabilité en francais.
Par exemple, un systéme de combat au tour par tour reléve d’une certaine mécanique de jeu,

mise au point par des game designers.

Glitch : probléme technique ayant pour caractéristique spécifique d’étre exploitable par

le joueur pour une progression anormalement rapide dans le jeu, contrairement a un bug.

Immersive sim : jeu vidéo ou nos actes entrainent des consequences morales directes

sur I’histoire du jeu et son univers en général.

Lag : ralentissement anormal du PC ou de la console face a un jeu trop lourd a faire

tourner, qui rend 1’expérience de jeu laborieuse et déplaisante.

Level design : conception visuelle du jeu, architecture de ses niveaux et de ses cartes.
Le level design est en lien étroit avec le character design: I’architecture d’un lieu est

conditionnee par les possibilités de mouvement des personnages en son sein.

Lore : difficilement traduisible, le lore désigne I’histoire des PNJ et des lieux autour de
I’intrigue dans un jeu vidéo donné. Le lore rend possible une narration par I’exploration, par la

collection d’objets et par le dialogue avec les personnages rencontrés. Selon les jeux, il peut
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étre un ¢élément narratif secondaire par rapport a 1’intrigue principale, ou a I’inverse constituer

un élément essentiel de la diégese, comme dans Bloodborne.

Map : carte sur laquelle se déroule le jeu. Elle peut étre apparente, ou étre cachée,

comme c’est le cas pour Bloodborne.

Mod : abréviation de modification. La mod peut étre un changement dans le jeu ou une
extension de ce dernier ajoutant des fonctionnalités comme des nouvelles armes, ou une
alternance jour/nuit par exemple. Une mod est par définition effectuée une personne extérieure

a 1’équipe de développement du jeu.

Mob : ennemi de faible niveau contrdlé par I’intelligence artificielle de la machine.

S’oppose au boss.

No-hit run : forme de défi consistant a ne jamais se faire toucher par un ennemi lors

d’une partie.

Nudge : concept issu des sciences du comportement et élément cardinal du game design
vidéoludique. Dans le cadre du jeu vidéo, 1’objectif d’un nudge est de suggérer au joueur un

choix sans que cela passe par une contrainte explicite et sans qu’il en soit conscient.

Open-world : les jeux en monde ouvert ou Open-World games sont caractérisés par un
critére quantitatif, qui est ’ampleur de la carte qu’ils proposent, et par un critere qualitatif :
cette carte est souvent d’emblée entiérement disponible, contrairement & un jeu ou les niveaux

se découvrent un a un suivant I’ordre prévu par les game designers.

Open-Field : les jeux en monde ouvert dits « Open-Field » proposent également une
carte tres vaste, mais ils conditionnent I’accessibilité de certaines zones a quelques prérequis :

boss vaincus, niveau suffisant, etc...

PNJ : personnage non-joueur. Personnage rencontré au cours du jeu, piloté par une
intelligence artificielle. Différe de 1’avatar, contrdlé par le joueur, et différe des personnages

joués par d’autres joueurs dans le cas des jeux en ligne.

QTE : Quick Time Event. Forme de gameplay durant lequel le temps diégétique est
suspendu, et ou le joueur devra réaliser une combinaison de touche en un temps limité. Les jeux

de type film interactif ont beaucoup recours a cette mécanique de jeu.

Rail-Shooter : Jeu de tirs a la premiére personne sur rails, ¢’est-a-dire dans lequel notre

avatar se déplace comme sur des rails, indépendamment de notre volonté, selon le tracé impose
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par les développeurs du jeu. Certains jeux admettent un déplacement plus ou moins ample de
la caméra (Until Dawn (2015), Rush of blood (2016)), d’autres se jouent comme une succession
de plans fixes (la série House of the Dead (1996-2022)).

RPG : jeu dans lequel le joueur incarne un ou plusieurs personnages qu’il personnalise
largement, et qu’il fait progresser tout au long des différentes quétes. On distinguera le RPG
japonais, marqué par une progression dirigiste et par un systeme de combat souvent structuré
par le tour par tour, et le RPG occidental, plus libre et dont les combats impliquent souvent plus

de réflexes et d’habileté technique.

Skip : pratique propre au speedrun visant a éluder une ou plusieurs parties optionnelles

du jeu pour le terminer plus vite.

Speedrun : Achever le jeu le plus rapidement possible, quitte a exploiter un maximum

de glitchs. Gameplay émergent basé sur la performance.

Walkthrough : finir le jeu en proposant un guide pour les joueurs. Contrepoint des
speedruns, cette maniere de jouer permet d’admirer largement le travail visuel et narratif des
développeurs, et des level designers en particulier. Elle s’accompagne souvent d’explications
pour surmonter les phases difficiles du jeu, ou pour éclairer son lore: on parlera alors

spécifiquement de lore run.
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« Quelles bizarreries ne trouve-t-on pas dans une grande ville, quand on
sait se promener et regarder ? La vie fourmille de monstres innocents. »

C. Baudelaire, « Mademoiselle Bistouri », Le Spleen de Paris : petits poémes en prose, 1869
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Introduction

A I’heure ou cette thése se termine, les jeux vidéo sont devenus un objet d’étude dont la
Iégitimité est de mieux en mieux établie, ce dont témoigne I’extension progressive des champs
disciplinaires des Game Studies et des Cultural Studies qui s’y consacrent largement. Le jeu
vidéo est largement étudié en sociologie, en anthropologie, en ludologie, en narratologie et en
philosophie politique ; ces différentes approches se complétent d’ailleurs sans s’exclure
mutuellement. Ce medium est également trés étudié en esthétique, la discipline apparaissant
méme souvent comme 1’un de ses champs d’analyse privilégiés. Ainsi, le site Game Studies?®,
qui recense une grande partie des articles universitaires disponibles sur le jeu vidéo, revendique
I’esthétique comme étant la premiére approche de ce medium.® Le numéro consacré en 2013
aux jeux vidéo dans la Nouvelle revue d’esthétique entérinait déja cet état de fait, en proposant
huit articles consacrés a diverses dimensions de I’expérience esthétique vidéoludique :

« Le jeu vidéo intéresse aussi pleinement 1’esthétique dans sa double dimension de philosophie

de I’art et de réflexion sur 1’aisthésis, sur notre rapport sensible au monde. Car il réclame 1’étude

des rapports complexes qu’entretiennent les jeux Vidéo avec I’art en général et avec certains arts

en particulier, et I’étude de I’aisthésis du jeu vidéo et du rapport sensoriel et affectif au monde
qu’il instaure. »’

Notre thése s’inscrit dans cet horizon esthétique : nous concevons le jeu vidéo d’abord
comme une expérience vécue par le joueur avant d’étre un systéme formel de régles objectives.
Le joueur, dont la perception est structurée de maniere transcendantale tout en étant
historiquement située, constituera donc la pierre de touche de notre analyse. Cela nous oblige
a préciser d’emblée ce que cette these apportera a 1’approche esthétique du jeu vidéo, puisque
cette derniere est déja bien installée dans le champ de la recherche. Tout d’abord, elle vient
pallier une regrettable absence : celle des concepts classiques issus de 1’esthétique allemande et
anglo-saxonne, forgés au XVIII° et XIX®. Si les perspectives esthétiques déja proposées pour
analyser le jeu vidéo sont trés riches, elles se sont tenues étrangement éloignées de ces outils
classiques, construits notamment par Burke et Kant, puis par les chantres de I’Einfiihlung. C’est

donc le tout premier objectif de cette these : établir I’actualité et la pertinence des concepts

5 « Game Studies, The International Journal of Computer Game Research », 2022, URL :
http://gamestudies.org/2202

6: « Notre focalisation principale porte sur les aspects esthétiques, culturels et communicationnels des jeux
vidéo. », [notre traduction], « Our primary focus is aesthetic, cultural and communicative aspects of video
games », Ibid.

7 Stello Bonhomme et Carole Talon-Hugon, « Esthétique des jeux vidéo », Nouvelle revue d’esthétique, vol. 11,
no. 1, 2013, pp. 5-10
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portés par 1’esthétique pour caractériser 1’expérience vidéoludique. Nous nous concentrerons
tout particulierement sur le sublime, tel que Burke et Kant 1’ont défini, et sur I’espace, en tant
qu’il est vécu et ressenti, a la fois hétérogene et polarisé par des affects. Les concepts esthétiques
désignent un mouvement au sein du sujet, un sentiment, éventuellement le rapport entre ses
facultés, et non I’objet qui en est I’occasion : la distance historique qui sépare les premiers jeux

vidéo de ces concepts esthétiques n’implique pas la caducité de ces derniers, bien au contraire.

Avant de souligner la pertinence de ces concepts en tant qu’outils d’analyse, il faut nous
attarder un moment sur la notion d’expérience esthétique vidéoludique, pour prévenir un certain
nombre de malentendus. Parler d’expérience esthétique vidéoludique n’implique pas qu’il y ait
une expérience de référence au sein de ce vaste medium. Nous n’avons pas fait le choix de faire
une revue exhaustive des jeux vidéo pour en souligner des invariants et les dénominateurs
communs. Cette méthode inductive, qui viserait ainsi a obtenir une définition générale de
I’expérience vidéoludique en parcourant un nombre important de cas particuliers, aboutirait a
des conclusions trop vagues et peu fécondes pour saisir ce qui se joue au cceur de chaque
experience singuliére. En effet, il ne peut pas exister d’expérience esthétique vidéoludique
unique, du fait d’abord de la grande diversité de mécaniques de jeu qui caractérisent ce medium.
Le jeu vidéo a donné lieu a des expériences ludiques trés diverses, parfois mémes opposées les
unes aux autres. Ces différences entre les mécaniques de jeu ont d’ailleurs permis d’opérer un
classement entre des formes bien distinctes (méme s’il existe d’autres maniéres de classer les
jeux) : on ne distingue pas comme au cinéma ou au théatre des drames ou des comédies, mais
des Role Playing Game, des First-Person Shooter, des jeux de gestion... Ces catégories
générales sont elles-mémes découpées en sous-catégories, également déterminées par des
nuances de gameplay : le Role Playing Game peut ainsi étre un jeu d’action exigeant du point
de vue des réflexes et mobilisant un régime d’hyper attention, ou a I’inverse un jeu dans lequel
les combats se jouent de maniere stratégique en tour par tour, comme c¢’est souvent le cas pour
les ceuvres japonaises. Conséquemment, les expériences esthétiques dont ils sont 1’occasion
peuvent étre aux antipodes les unes des autres : la frénésie d’un Metal Slug (1996) n’a rien de
commun avec ’exploration contemplative d’un Journey (2012). Nous pourrions poursuivre
cette liste de dissemblances indéfiniment; les différences radicales entre les ceuvres
vidéoludiques sont irréductibles et constituent justement ce qui fait la richesse de ce medium.
Il ne sera donc pas question pour nous d’affirmer qu’il existe quelque chose comme une

expérience vidéoludique unique.
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Non seulement cette entreprise est impossible, mais elle n’est pas souhaitable. Affirmer
qu’il existe une expérience vidéoludique de référence aboutirait tres probablement a une
essentialisation réductrice du jeu vidéo, et, par extension, a 1’établissement d’une hiérarchie
arbitraire entre les différents jeux. Cela nous obligerait de fait a distinguer entre les vrais jeux
vidéo, c’est-a-dire ceux qui correspondraient a I’expérience esthétique en question, et ceux qui
n’en seraient pas, c’est-a-dire entre ceux qui proposeraient des expériences conformes a une
définition, nécessairement discrétionnaire et restrictive du medium, et les seconds, qui s’en
éloigneraient. Nous réitérerions, en somme, le fameux geste de Clément Greenberg sur la
peinture moderne, et cela ne nous semble pas plus souhaitable avec le jeu vidéo qu’avec la
peinture de la fin du X1X® et du début du XX°® : de la méme maniére que la peinture moderne
serait caractérisée par 1’ostension de sa planéité grace a la matérialité du pigment qu’elle utilise,
le jeu serait défini par telle ou telle caractéristique formelle, le distinguant par exemple

radicalement du cinéma ou du théatre.

Nous ferons donc montre d’une grande prudence dans ce moment définitionnel de
I’expérience esthétique vidéoludique singuliére que nous cherchons a analyser, et nous nous
concentrerons sur un jeu en particulier pour I’établir. Nous préférons en effet partir d’un jeu
reconnu comme paradigmatique dans I'un des champs vidéoludiques existants, au sens ou il
« donne ses régles a 1’art », pour parler comme Kant & propos du génie®, sans qu’il soit question
du jeu vidéo dans son ensemble. Il donc s’agit seulement d’une expérience possible. Nous
étudierons le jeu Bloodborne, sorti en 2015 et produit par les studios japonais FromSoftware,

dirigés par Hidetaka Miyazaki.

L’expérience esthétique dont Bloodborne est 1’occasion se caractérise d’abord par une
spatialisation éprouvee affectivement et organisée autour de deux pbles antagonistes : le
sublime d’une part, et la compréhension de 1’espace d’autre part. L’expérience oscille entre ces
deux pbles opposés, qui constitueront chacun un moment de notre these, organisée en deux

grandes parties.

Pourquoi le sublime ? 11 s’agit, comme nous 1’avons dit plus t6t, d’un concept issu du
XVIII® : ne court-on pas le risque de 1’anachronisme et du décalage en I’utilisant pour

caractériser I’expérience esthétique d’un medium récent ? Le sublime est un sentiment de plaisir

8 « Le génie est le talent qui permet de donner ses régles a I'art », Kant, Critique de la faculté de Juger,
Folio/Essais, 1985, § 46, p.261
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paradoxal qui tire sa source d’un fort sentiment de crainte, complété par le sentiment de notre
propre sécurité. Or, & nos yeux, le jeu vidéo, et Bloodborne en particulier, est singulierement
propice a susciter ce sentiment. C’est d’abord a la définition classique, consacrée par Burke, de
delight® que nous nous référons ici: le sublime est une « terreur délicieuse » (« delightful
horror »). Dans le jeu, nous risquons en permanence la mort de notre avatar ; la tension
nerveuse est omniprésente. L ’univers de Bloodborne est en outre sombre et chaotique ; il met
notre imagination en défaut et notre entendement dans 1’incapacité d’opérer son travail de
connaissance et d’intelligibilit¢ du reel. Tout cela participe a la jouissance paradoxale

provoquée par le sublime.

Quel est le lien de ce sentiment avec 1’espace ? De prime abord, cette catégorie du
sublime ne semble pas particulierement liée a la question de la spatialisation, et elle ne s’y réduit
certes pas. Néanmoins, cette these montrera a quel point le sentiment du sublime, s’il se déploie
effectivement dans d’autres domaines que celui de 1’espace, est trés lié a la spatialisation. Plus
I’espace est plongé dans 1’obscurité, plus 1’expérience de ce plaisir négatif est susceptible
d’avoir lieu : il s’agit donc essentiellement d’une expérience de privation. Or, Bloodborne
exploite largement ce ressort : la lumiére est toujours absente ou vacillante. Le jeu s’ouvre a la
fin du crépuscule, et les derniéres lueurs vespérales cedent tres vite le pas a une nuit épaisse,
qui durera jusqu’a la fin de la partie, ou ’aube commencera a poindre. Toute 1’architecture
religieuse de Yharnam sous le signe du néo-gothique et du romantisme, nous plonge dans

I’obscurité : nous sommes en plein dans la cathédrale d’ombre.

Burke envisage méme une expérience radicale du sublime, influencée notamment par la
description de I’enfer de Milton, congue comme une désintégration de I’espace lui-méme, en
tant que cadre fondamental de notre intuition sensible, et condition de possibilité de notre
perception distincte des objets qu’il contient. Ainsi le sentiment du sublime sera d’autant plus
fortement ressenti que la fonction de ’espace comme forme a priori de I’intuition, pour
reprendre la définition kantienne posée dans I’Esthétique transcendantale,'® sera mise a mal.
Bloodborne propose dans ses derniers niveaux, dits « du Cauchemar », une expérience trés

semblable a celle que décrit Burke : I’espace lui-méme, en tant qu’il nous permet d’avoir acces

% « Les passions relatives a la conservation de soi tournent autour de la douleur et du danger ; elles sont
simplement douloureuses quand leurs causes nous affectent immédiatement ; elles sont délicieuses quand
nous avons une idée de douleur et de danger, sans y étre actuellement exposés ; ce délice, je ne I'ai pas
nommé plaisir, parce qu’il dépend de la douleur, et parce qu’il differe suffisamment de toute idée de plaisir
positif. » E. Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, trad. Baldine
Saint-Girons, 2009, Premiére partie, p.113

10 Kant, Critique de la Raison pure, Paris, GF, trad. A. Renaut, 2006, pp.117-125
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a un monde ordonné et non a un chaos inchoatif, est alors ébranlé. L’enjeu de cette these sera
donc dans un premier temps de comprendre 1’expérience de 1’espace virtuel du jeu vidéo comme
un espace vecu, et donc esthétique, dans la mesure ou il est organisé autour d’un sujet de
I’expérience et de ses affects. Il s’agira pour nous de comprendre en quoi cet espace rend

possible I’émergence du plaisir paradoxal qu’est le sublime.

Néanmoins, nous en tenir au sublime serait trés réducteur, et la compréhension du plaisir
négatif au ceeur de 1I’expérience vidéoludique se trouverait partielle si nous nous en tenions a ce
seul sentiment de jouissance créé par la peur et la déstabilisation des sens et de I’entendement
du joueur. Il faut immédiatement y adjoindre un principe antagoniste, lequel agit également
dans le domaine de la spatialisation, mais cette fois-ci comme moteur d’un plaisir positif passant
par I’incorporation de 1’espace par le joueur et sa compréhension. Ce que nous entendons par
la est le plaisir pris par le joueur a se familiariser progressivement avec 1’espace virtuel,
originairement dangereux et inconnu, dans lequel il évolue. Cette seconde expérience est liée a
la construction d’un monde semi-ouvert!!, ¢’est-a-dire d’un monde dont la carte, sans étre trop
restreinte, est relativement peu étendue en comparaison d’un jeu en monde ouvert. Ce monde
semi-ouvert est alors explorable dans ses moindres recoins, riches d’indices pour la
compréhension de I’histoire dans Bloodborne. Surtout, cette carte n’est pas d’emblée saturée
de points d’intérét visibles par le joueur, qui sont autant de marqueurs de quétes utiles a sa
progression dans les mondes ouverts plus classiques, comme ceux produits par Ubisoft. Cette
décision prise par FromSoftware de ne rien baliser augmente considérablement le tatonnement
et la liberté. De la méme maniere, la progression du joueur est moins contrainte que dans les
jeux en monde purement fermé, ou le joueur est contraint par I’impossibilité d’aller parcourir
le monde ou bon lui semble. Bloodborne, comme tous les jeux développés par FromSoftware,
a donc su construire un plaisir ludique passant par I’intégration de I’espace par le joueur. La
joie de ce dernier réside dans la comprehension du récit, lequel se déploie de maniere

progressive au sein de cet espace, par ’exploration et la collection des indices qu’il contient.

En outre, ces deux expériences esthétiques, le sublime comme la compréhension de
I’espace, font intervenir une forme d’empathie, chacune dans un sens trés particulier. Le

sublime implique une empathie du joueur envers son avatar, largement dissocié de lui-méme et

1 Tous les jeux de FromSoftware, hormis le dernier, sont construits sur ce modéle de semi-ouverture. Pour des
raisons liées a la date de la rédaction de cette these, nous n’aborderons le cas du monde ouvert d’Elden Ring,
dernier opus des studios japonais de FromSoftware paru en 2022, que dans la conclusion.
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de son propre corps au début du jeu, et, dans une moindre mesure, au début de chaque nouveau
niveau. En effet, dans les premiers moments, la maitrise de notre avatar est incertaine, et ce
dernier est en situation de grand danger. Au fur et & mesure que nous progressons et que notre
maitrise du jeu s’accroit, I’identification a notre avatar augmente, en méme temps que le
sentiment d’incorporation de 1’espace, puisque cet espace parcouru et reparcouru nous devient
peu & peu familier. Le mouvement de nos doigts sur la manette se confond de plus en plus avec
le mouvement du corps de ’avatar, et nous sommes plus assurés. Le sentiment du sublime céde
alors progressivement le pas a la joie de comprendre I’espace, qui correspond a son
incorporation graduelle. C’est la qu’opére une seconde forme d’empathie : entre le joueur
davantage identifié & son avatar, vécu cette fois comme une extension kinétique de lui-méme,
et I’architecture du jeu. C’est ce dont les théories de I’Einfiihlung nous permettront de rendre

compte.

L’expérience esthétique vidéoludique de Bloodborne, oscille donc entre deux poles :
entre le sublime, forme d’angoisse spatiale, et la joie de comprendre ce méme espace. Ces deux
poles se succédent : on passe de la terreur délicieuse initiale a I’incorporation de I’espace qui la
supplante. A force d’échecs, a force de morts répétées, a force de nous perdre et de revenir sur
nos pas, le monde inquiétant et inconnu dans lequel nous évoluons bascule dans un espace de
mieux en mieux incorporé. Il ne s’agit pas d’une connaissance abstraite et schématisée,
semblable a celle d’un géographe. A peine peut-on parler de carte mentale : il serait difficile de
restituer le niveau connu par nos mains sur une carte objective. De ce point de vue, I’expérience
du level designer a I’origine de la carte du jeu et celle du joueur different qualitativement. La
connaissance ici n’est pas tant intellectuelle que corporelle pour le joueur : ce sont nos doigts
qui connaissent les niveaux par cceur, et qui font avancer I’avatar d’un pas siir dans telle ou telle
direction en faisant bouger le joystick de la manette ou les touches du clavier. Ce second
sentiment, qui implique de comprendre les ressorts de 1’expérience esthétique en tant qu’elle
est spatialisée, nous amene naturellement a compléter les analyses de Burke et Kant. 1l nous
entraine vers un certain courant de I’histoire de 1’architecture, qui s’est ouvert a la fin du XIX®
en Allemagne et s’est poursuivi jusqu’au début du XX°® : la Kunstwissenschaft et les théories de

I’Einfiihlung.

Le domaine de I’architecture est le champ principal dans lequel les théories de
I’Einfiihlung ont pu développer une influence vraiment importante. Avec cette thése, notre
second objectif est d’ouvrir un nouveau domaine d’application pour ces theories, en les

confrontant au probléme de I’architecture virtuelle vidéoludique produite informatiquement.
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Dans la mesure ou le jeu vidéo est bien, entre autres, un art de 1’espace, et que cet espace
s’éprouve affectivement, les concepts et le paradigme esthétique forgés par les théoriciens de
la Kunstwissenschaft ont une pertinence particuliere pour rendre compte de I’expérience
esthétique dont ce medium peut étre 1’occasion. En effet, tout ce qui caractérise le jeu vidéo
dans sa dimension ludique a pour condition essentielle une forme de spatialisation, au moins en
deux dimensions dans un mouvement de I’avatar allant de gauche a droite et, de maniére plus
générale aujourd’hui, en trois dimensions. Ce paradigme nous semble particulierement adéquat
dans la mesure ou les théories de I’espace développées dans la Kunstwissenschaft considerent
I’espace en tant qu’il est vécu par un sujet, et largement déterminé par les structures corporelles
de ce dernier. Les espaces ne sont pas congus comme étant autonomes, homogenes et objectifs.
Or, ce qui caractérise bien 1’espace dans le jeu vidéo, s’il est effectivement construit par des
moyens techniques qui le rendent objectivable et doté de dimensions quantifiables, est de
susciter des émotions particuliéres chez le joueur et de le guider dans le déploiement d’un récit.
A plus forte raison encore, la narration est entierement spatiale dans Bloodborne : c’est par
I’espace que I’histoire se déploie ; c’est par lui que les affects se transmettent. C’est ce que ’on
nomme la narration environnementale. De surcroit, un level designer n’a pas a se soucier des
contraintes pratiques d’une architecture réelle, ou il faut prévoir de relier les batiments aux
égouts, de les équiper en eau et en électricité. .. Seuls les affects du joueur et le déploiement du
récit lui importent. A cet égard, 1’appareil conceptuel de la Kunstwissenschaft sied donc
parfaitement a la compréhension des enjeux esthétiques propres au level design dans le jeu

vidéo.

Cette division en deux parties, la premiére consacrée au sublime et la seconde a
I’incorporation de 1’espace, s’organisera autour de la lecture d’un auteur majeur de la
Kunstwissenschaft : Wolfflin. Ses analyses sont précieuses pour comprendre les ressorts du
premier pole qu’est le sublime. Plus précisément, notre propos se focalisera sur la premiere

psychologie de I’architecture développée par cet auteur.

Wolfflin tout d’abord nous semble incontournable dans la mesure ou ses premiéres
ceuvres permettent de comprendre ce qui se joue entre le corps vécu du joueur et le lieu du jeu,
avec lequel il entre en résonnance. Nous nous intéresserons donc en premier lieu au corps du
joueur, a sa respiration et a sa tension musculaire, en particulier celle des mains et des yeux.
Nous prendrons également en charge les aspects plus culturellement déterminés du corps, dans
la lignée de la Kunstwissenschaft, mais en mettant au centre de I’Einfiihlung une articulation
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entre le transcendantal et 1’historique : les formes du sentir sont situées et pas seulement a
priori. Nous interrogerons donc la situation historique du joueur actuel, en 2023, confronté par
exemple a 1’architecture urbaine néo-gothique d’un Bloodborne : comment la forme des
cathédrales et leur résonnance physique sur le joueur sont-elles également liées aux
représentations culturelles de ces lieux incorporées par ce dernier, du fait de son histoire et de
sa culture ? L’angoisse suscitée par une cathédrale de Yharnam est autant le produit de la forme
matérielle de ce batiment immense et vertical, sombre et hérissé de pinacles en fer, que son
association, dans un certain champ de conscience historique, avec 1’horreur et 1’occultisme. En
somme, le travail de Wolfflin nous permet autant de comprendre comment le corps du joueur
résonne avec le lieu lui-méme, en tant qu’il s’y projette. Il permet de comprendre comment
nous ressentons son exiguité ou son ampleur, les masses qui y sont agenceées, ses lignes et
formes, et enfin les textures suggérant des matériaux de diverses natures. Nous compléterons
I’analyse en étudiant 1’expérience esthétique vécue par le sujet en tant qu’il est culturellement
déterminé. Nous considérons donc que I’expérience esthétique de 1’espace est bien, pour
reprendre les mots de Lipps, « une jouissance objectivée de soi »2 : le plaisir que 1’on en tire
est issu de nos structures psychologiques et perceptives propres, culturellement déterminées et
historiqguement situées, et de notre corps, ¢’est-a-dire de sa configuration anatomique et de ses

capacités motrices.

Enfin, WOIfflin s’intéresse tout particuliérement a 1’architecture gothique, trés riche
pour comprendre les ressorts de I’Einflihlung, et trés prisée par les nombreux jeux qui proposent
un univers d’inspiration médiévale ou, comme Bloodborne, d’inspiration romantique. Ce
dernier prend place dans un univers néo-gothique, la ville de Yharnam au cceur du scénario
étant trés largement inspirée par des eléments néo-gothiques de Prague et d’Edimbourg, ainsi
que de la ville imaginaire d’Arkham, inventée par H.P. Lovecraft. On croise en effet plus de
cathédrales, de chateaux et de chapelles que d’épiceries dans cette ville terrible, placée sous le
signe devenu familier du romantisme noir. Le choix de cette architecture opéré par les level
designers n’est pas anodin : ses effets propices au surgissement du sublime sont tres largement
rendus possibles par la configuration des corps des joueurs qui la contemplent et, surtout, par
celle de leurs avatars, qui explorent ces lieux. Les impressions que cette ville néo-gothique

imprime en nous sont tres fortes, et les analyses wolffliniennes de psychologie de 1’architecture,

12\M. Elie, Aux origines de I’empathie : fondements et fondateurs, Ovadia, 2009, p.112
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d’ordre somato-esthétique, conviennent particulierement a une compréhension plus fine de

I’expérience spatiale de ce jeu.

La décision de nous concentrer sur WOolIfflin et sur les théories qui se rapportent a
I’Einfihlung n’exclut pas la mobilisation d’analyses plus récentes ayant ce méme prisme spatial
et architectural. Nous utiliserons ainsi 1’ouvrage de Totten An architectural approach to level
design®®, qui propose une psychologie de I’architecture vidéoludique remarquable. Toutefois,
la priorité ira a la Kunstwissenschaft, car celle-ci nous offre un schéma d’intelligibilité plus
abouti des affects liés a 1’espace et de leurs causes. En effet, si le travail de Totten est riche
d’analyses précises et d’exemples détaillés, son analyse fondée sur « I’instinct de survie » du
joueur, son concept d” « espace négatif » (« negative space ») et la polarité qu’il construit entre
I’espace-refuge et ’espace ouvert (« refuge and prospect space ») n’apportent rien de nouveau

aux analyses burkiennes sur 1’ébranlement de la conservation de soi.

Avant de poursuivre et afin de prévenir d’éventuelles objections, précisons d’emblée
que nous ne chercherons évidemment pas a appliquer mécaniquement les concepts de Burke et
Wolfflin a notre objet. En ce qui concerne Burke, le concept de sublime est tout a fait adéquat
pour expliquer le plaisir vidéoludique causé par 1’effroi, lequel est toujours accompagné par le
sentiment apaisant de notre propre sécurité. Néanmoins, ce méme effroi est
toujours « modalisé », pour reprendre ’expression heureuse de Guillaume Baychelier'*, par le
dispositif vidéoludique, qui implique par définition une forme d’interactivité contradictoire
avec la stupéfaction suscitée par la peur. En effet, la peur dans Bloodborne est trés forte, mais
elle est systématiqguement mise en forme de maniére a permettre une action de la part du joueur.
On ne se tient donc pas exactement dans 1’horizon de sidération paralysante définie par Burke,
qui affirme dans sa Recherche qu’« aucune passion ne dépouille aussi efficacement I’esprit de

tous ses pouvoirs d’agir et de raisonner que la peur (...) »*°. Dans Bloodborne, comme dans

13 Christopher W. Totten, An architectural approach to level design, George Mason University, CRC Press, 2014
14 « Les circonstances du jeu (au sens de play) modalisent — sans trop I'affaiblir — I'épreuve de la peur. Le
terrible ne semble pas pouvoir s’y exprimer pleinement. L’expérience de la sidération, parce que contraire a
I’élan ludique, n’est pas la visée ultime de ces jeux. (...) Il n’est pas question ici d’'impouvoir mais plus justement
de capacité a invoquer pour le joueur, malgré tout, certains pouvoirs, a surmonter la peur. |l n’est pas question
de « stupéfier » 'action et de laisser le joueur irrésolu — au sens qu’en donne Descartes — au risque de mettre
fin au jeu. L’action est le coeur méme de la pratique vidéoludique et ne peut se laisser entamer par la mise en
branle d’émotions paralysantes. » Guillaume Baychelier, « Jeux vidéo horrifiques et artialisation des émotions
extrémes », Nouvelle revue d’esthétique, 2014/2 (n° 14), p. 81-92. DOI : 10.3917/nre.014.0081. URL :
https://www.cairn.info/revue-nouvelle-revue-d-esthetique-2014-2-page-81.htm

15 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, p.120
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tout jeu video, il faut jouer : le sentiment du sublime se traduit certes par une forme d’affolement
et de tension intense dans la mécanique de combat, mais ces deux états excluent la paralysie
stupéfaite dont parle Burke, tout comme ils ne sont pas identifiables a la panique totale, situation

dont tout plaisir ludique serait absent.

De la méme maniére, les concepts de Wolfflin ont été élaborés pour rendre compte de
I’expérience esthétique architecturale bien réelle d’un corps qui ’est tout autant, au champ
vidéoludique. Bloodborne se déploie dans un univers virtuel et, surtout, 1’exploration de
I’espace est médiatisée par un avatar. Wolfflin insiste sur la nécessité de prendre en compte le
corps pesant du spectateur, ou plus exactement celui du promeneur dans 1’expérience de
I’architecture. Or, dans le cas du jeu vidéo, il n’y a pas un corps mais bien deux au cceur de
I’expérience esthétique : celui du joueur et celui de 1’avatar qui en constitue I’extension. C’est
la qu'un second développement sur la théorie de 1’avatar sera nécessaire. Pour compléter
I’analyse des problémes liés a I’empathie et a I’identification déja évoqués dans la partie sur le
sublime, il nous faudra prendre en charge celui de la nature du corps de ’avatar et de sa mobilité
dans I’espace. Sachant que WOoIfflin fait du corps du sujet et de ses propriétés (verticalite,
soumission a la pesanteur, respiration...) une médiation de I’expérience esthétique de 1’espace
architectural, peut-on parler d’une médiation redoublée par un second corps, celui de 1’avatar,
dans le cadre du jeu vidéo ? Ce sont des questions tres classiques dans le champ des Game
Studies, mais notre thése permettra d’y répondre a partir d’une position claire : qu’est-ce qu’une
expérience esthétique de I’espace médiatisée par un autre corps, a la fois extension de mon
propre corps, et en méme temps distinct et doté de qualités motrices et anatomiques propres ?
Les nouveaux outils dont nous disposons en neurosciences'® seront précieux pour nous éclairer.
Il faudra donc faire intervenir le domaine de la neuro-esthétique pour comprendre les
phénomeénes de I’Einfiihlung vidéoludique. Par ailleurs, la compréhension de la caméra sera
centrale pour nous dans 1’analyse de I’expérience esthétique de Bloodborne. Réglee
automatiquement par le jeu ou directement manipulée par le joueur, elle est capable de tourner
autour de notre avatar comme le bras articulé d’un compas autour d’un point fixe, de regarder
en haut et en bas pour prévenir d’éventuels dangers, et parfois méme de zoomer, ce qui

bouleverse considérablement 1’expérience de 1’espace.

L’incorporation de I’espace se déroule bien dans le corps du joueur, mais 1’avatar ne

doit donc pas étre négligé, ou considéré comme un simple double du corps de du joueur. Dans

16 Amato et Perény, Les avatars jouables des mondes numériques, Théories, terrains et témoignages de
pratiques interactives, Lavoisier, Paris, 2013
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notre perspective esthétique, le corps de ’avatar doit étre compris comme une extension
kinétique du corps du joueur. L’avatar est doté de certaines capacités et incapacités decisives
dans I’expérience de 1’espace que nous faisons en tant que joueur. Le corps de ’avatar est ainsi
doté d’une taille, d’une corpulence, et de capacités motrices diverses qui configurent largement
I’incorporation de 1’espace par le joueur, en redoublant la configuration de son corps propre. Si
mon avatar peut grimper les fagades des édifices autour de lui, mon expérience de 1’architecture
en tant que joueur sera trés différente d’un jeu ou I’avatar ne le peut pas. Il en va de méme pour
des capacités motrices comme la course, le saut, la capacité a ramper ou a avancer accroupi,
qui sont autant de compétences qui configurent mon rapport affectif a ’espace du jeu. La
question du mouvement de 1’avatar est donc décisive pour comprendre 1’Einflihlung. Cette
derniére orientation nous intéressera particulierement, puisqu’un level designer, qui s’occupe
de I’architecture virtuelle des différents niveaux du jeu, travaille toujours en lien étroit avec le
character designer. Ce dernier est en charge non seulement de 1’apparence et de la psychologie
de mon avatar, compris cette fois comme personnage de fiction, mais aussi des potentialités et
des inaptitudes kinétiques de ce dernier, c’est-a-dire des possibilités et des limites de ses

mouvements au sein de I’espace virtuel créé par le level designer.

Pour comprendre comment le récit se transmet a travers ce méme rapport a 1’espace,
nous utiliserons les travaux des chercheurs en Game Studies qui se sont intéressés a la question
de la spatialisation a travers des approches dites narratologiques. Cette perspective affirme que
la narration d’un jeu n’est pas séparable de sa mise en espace. Le propre de certains jeux vidéo,
et de Bloodborne en particulier, est en effet de proposer ce qu’il est convenu de nommer une
narration environnementale. L histoire du jeu, fragmentaire et cryptique, ne s’y découvre pas
linéairement, mais par 1’exploration spatiale de ’'univers dans lequel elle se déroule. La
narration environnementale ne reléeve ni totalement de la mimesis théatrale ou
cinématographique (« show, do not tell »), ni de la diegesis littéraire traditionnelle. Elle est
fondamentalement archéologique, c¢’est-a-dire basée sur I’exploration, la collection d’indices et
tournée vers le passe. Elle cherche dans I’espace parcouru les traces de ce passé, pour lui donner
sens. L’univers de Bloodborne est riche de personnages plus ou moins bavards qui peuvent
nous communiquer des informations précieuses pour comprendre 1’histoire, d’objets dont les
descriptions constituent des indications indispensables a 1’intelligence du récit, d’enjeux de
pouvoirs entre figures rivales, de croyances religieuses observables dans différents rituels. C’est

ce qu’on nomme le lore du jeu. Dans Bloodborne, le lore ne sera pas un élément secondaire ou
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contingent, comme 1’explique Kaitlin Tremblay ', mais un élément cardinal, incontournable.
Le lore est entiérement identifié a la diégése, et cela nous oblige a penser solidairement 1’espace
du jeu et la narration qu’il déploie. Dans Bloodborne, on ne peut pas comprendre le scénario du
jeu sans explorer ses différents niveaux, dans un ordre qui n’est pas tout a fait défini a ’avance,
ce qui rend chaque expérience individuelle du jeu trés singuliére. La tonalité affective de
I’espace est donc également lestée sémantiquement. En d’autres termes, 1’espace du jeu ne se
donne pas seulement comme étant chargé affectivement, c’est-a-dire de maniére hétérogeéne et
subjective, mais aussi comme porteur de sens et comme support du récit. C’est notamment ce
qui rend possible le second pole de I’expérience esthétique de Bloodborne : I’incorporation de

I’espace du jeu s’identifie au plaisir de comprendre son scénario.

L’expérience esthétique de Bloodborne constitue ainsi une oscillation entre le sublime
et la compréhension de 1’espace, renouvelée a chaque niveau parcouru dans le jeu, et non un
point d’équilibre entre ces deux poles. Cette derniere remarque est importante ; I’oscillation que
nous évoquons ne doit pas étre rabattue sur la théorie esthétique prescriptive déja existante de
Jenova Chen, game designer shanghaien. Cette derniére est en effet également fondée sur
I’antagonisme entre deux extrémités de I’expérience vidéoludique, qui sont I’anxiété et I’ennui,
mais sa visée normative est opposee a la notre. Chen défend I’existence d’un état idéal entre
ces deux écueils : le Flow!8. Cet état de concentration et d’engagement maximal du joueur
consiste en un équilibre optimal entre 1’anxiété et ennui. Un bon jeu, pour le game designer
shanghaien, devrait se tenir a un point ténu entre ces deux états repoussoirs, en tenant compte
notamment de I’expérience et du niveau du joueur, avec lesquels il faut nécessairement
composer. Anxiété et ennui constituent en fait deux écueils opposés, deux états dans lesquels
le joueur ne devrait jamais étre plonge tout a fait. Nous remettons ici le schéma celebre qui

formalise ce modele :

17 « Nous pouvons définir le Jore comme les détails non-essentiels du monde. Par-13, on entend les aspects des
personnages, de I’histoire et du monde qui ne sont pas cruciaux ou nécessaires a la progression du joueur ou a
la compréhension de I’histoire. Ce sont des détails qui donnent de la texture et de la nuance, en remplissant
des trous ou en apportant des perspectives alternatives sur le monde ou sur I'histoire. », K. Tremblay,
Collaborative World Building for Video Games, CRC Press, 2023, p.30/31

18 Jenova Chen, « Flow in Games (and everything else) », ACM, 2007, p.32
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Figure 1 - Schéma du Flow®®

Or, a nos yeux, 1’anxiété n’est pas du tout un écueil dont le jeu vidéo devrait se prémunir.
Bloodborne nous y entraine d’ailleurs de maniére radicale, méme si nous préférons parler de
sublime, concept qui nous semble bien plus adapté dans la mesure ou un véritable plaisir négatif
émerge de cette expérience. Le sublime doit certes répondre a un certain nombre de
conditions déja évoquées : il ne doit pas entrainer de paralysie chez le joueur, laquelle sera
contradictoire avec la visée vidéoludique qui suppose ’interaction avec la machine, ni une
forme de panique incontrélable, ou le joueur serait agi plus qu’il n’agirait. Tout cela dépend
évidemment de son expérience et de son degré de familiarité avec le medium. Néanmoins, les
équipes de FromSoftware ne cherchent pas a épargner le joueur en lui évitant 1I’expérience de
I’anxiété ; elles visent méme au contraire & constituer une occasion particulierement éprouvante

de ce sentiment.

En outre, le sublime ne s’oppose pas a I’ennui dans notre perspective ; il précede
simplement la joie issue de la compréhension sereine de I’espace. Cette derniére apparait plus
tard dans 1’expérience du jeu, jamais concomitamment au sublime. En somme, 1’expérience
vidéoludique que nous cherchons a analyser reléve d’une alternance, d’une bascule entre deux

situations étrangeres 1’une a 1’autre, et non d’un équilibre posé comme norme idéale a atteindre.

1% Jenova Chen, « Flow in Games (and everything else) », ACM, 2007, p.32
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Enfin, pourquoi un unique jeu ? Pourquoi nous concentrer seulement sur
Bloodborne pour rendre compte de cette expérience ? Le choix de nous rapporter a ce seul jeu
peut a bon droit susciter 1’étonnement, dans la mesure ou il existe une expérience esthétique
vidéoludique commune a toutes les ceuvres développées par les studios japonais FromSoftware.
C’est d’ailleurs la raison pour laquelle ces derniéres sont nommées collectivement les
Soulsborne, en référence a 1’expérience esthétique singuliére dont elles sont 1’occasion. On
retrouve dans tous ces jeux un gameplay exigeant orienté vers le combat, un univers désespéré
et une narration environnementale complexe axée sur le lore. Plus largement encore, on parle
aujourd’hui beaucoup pour caractériser certains jeux extérieurs a FromSoftware de Soulslike,
¢’est-a-dire de jeux qui s’inscrivent de maniere plus ou moins explicite et revendiquée dans le
sillon du studio japonais. Donc, pourquoi ne pas partir des Soulsborne ou méme des Soulslike

en général pour notre travail ?

Nous avons pris la décision de nous arréter sur Bloodborne, car la reconnaissance
presque unanime de cette ceuvre?® est selon nous liée au parachévement de la formule
vidéoludique proposée par FromSoftware. Au sens strict, Bloodborne est un chef d’ceuvre,
¢’est-a-dire un jeu qui constitue 1’aboutissement du travail entamé avec Demon Souls, 1’ccuvre
inaugurale de FromSoftware, sortie en 2009. Cela explique du reste I’attachement particulier
de Miyazaki pour Bloodborne, dont il a fait part en interview, en répondant a une question sur

I’ceuvre qu’il estime étre la plus importante de sa vie :

« C’est une question trés difficile : ¢’est comme si vous aviez trois ou quatre enfants et que
quelqu’un vous demandait : « lequel est le plus beau ? » Je répondrais : tous ! Mais si je devais
dire lequel est le plus cher a mon cceur, c’est Bloodborne. C’est celui qui m’a le plus marqué.
Je Iai fait 2 ma maniére, comme je le souhaitais. [Notre traduction] »?

Une nuance s’impose néanmoins avant d’aller plus avant: si Bloodborne fait
effectivement autorité et que nous parlons volontiers de chef d’ceuvre a son endroit, nous ne
chercherons pas ici a défendre un point de vue normatif ou prescriptif. Non seulement nous
disons que I’expérience esthétique dont Bloodborne est 1’occasion ne recouvre pas celle de tous
les jeux vidéo, mais nous ne nous risquerons pas non plus a affirmer, contrairement a certains,

que ce jeu est le modele absolu de son medium, I’aboutissement de ce que le jeu vidéo pourrait

20 Bloodborne a été élu jeu de 'année au moment de sa sortie, en 2015, devant The Witcher Il

21 Hidetaka Miyazaki : « This is a very hard question, and, comparatively, it’s like you had three or four children
and someone asked : « which one is prettier? ». I’'m gonna answer all of them (laughs). But if | were to say
which one stayed in my heart the most, it’s Bloodborne. It’s the one that marked me the most. | believe | did it
my way, the way | wanted. ». Cette citation est extraite d’une interview donnée pour GameSpot Brazil,
Zarmena Khan, « Hidetaka Miyazaki Says Bloodborne Was His Favorite Game to Create », Playstation Lifestyle,
23 octobre 2019
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proposer de micux. Ce rappel est d’autant plus nécessaire que les jeux de FromSoftware, et
Bloodborne en particulier, font I’objet d’un véritable culte de la part de certains joueurs. Or,
cette perspective dithyrambique ne sert pas 1’analyse : nous nous tiendrons donc le plus loin
possible de ces considérations purement élogieuses. De la méme maniére, nous ne proposerons
pas non plus ici d’hagiographie d’Hidetaka Miyazaki, souvent décrit comme un génie isolé,
alors que le travail de création vidéoludique est tres collectif. Simplement, Bloodborne propose
une expérience esthétique unanimement saluée et reconnue comme I’achévement d’une
formule, laquelle est de plus en plus diffusée dans le jeu vidéo (Lies of P, Lords of the
Fallen...)?, et dont les ressorts peuvent étre analysés a I’aune de concepts esthétiques

classiques.

Enfin, pour le lecteur qui n’est pas familier de Bloodborne, de son univers et de sa
mécanique de jeu, il nous reste a donner un court résumé de son récit, accompagné par deux
réserves essentielles. Tout d’abord, comme nous I’avons dit, le récit se déploie dans une
narration environnementale, ¢’est-a-dire par une exploration relativement libre de I’espace du
jeu : on peut inférer a partir des connexions physiques entre les différents lieux des conclusions
sur les liens de sens qui les unissent. On lit des descriptions d’objets trouvés ; on discute avec
les PNJ rencontrés. L histoire s’éclaire a partir de cette collection d’indices épars. Nous sommes
donc loin du développement linéaire d’une intrigue ; la succession des événements doit étre
comprise dans cet horizon d’exploration spatiale. En outre, certaines zones d’ombres du
scénario ne sont toujours pas éclaircies, huit ans apres la sortie du jeu : si I’ordre global des
événements ne fait plus débat aujourd’hui, leur situation précise dans le temps est encore 1’objet

de discussions passionnées.

A P’ouverture du jeu, nous sommes allongés sur une table d’opération, sur le point de
signer un contrat inquiétant avec un homme qui s’appréte a nous administrer une transfusion.
Aprés avoir subi quelques visions cauchemardesques accompagnant I’injection de sang, nous
nous réveillons dans une clinique déserte, puis nous sommes jetés dans la grande ville de
Yharnam. Le soleil se couche. La métropole labyrinthique est en phase d’industrialisation ;
I’atmosphere qui s’en dégage la place sous le signe du romantisme noir. Le style gothique

victorien indique que les événements se déroulent entre la fin du XVII1¢ et le milieu du XIX®,

22 Comme nous 'avons dit, on parle alors souvent de Soulslike, parfois a tort. Nous reviendrons plus tard sur la
valeur paradigmatique des jeux de FromSoftware.

33



Nous ne savons pas d’ou nous venons, ni pourquoi nous sommes la précisément. Il est probable
que nous soyons en quéte d’un remede pour guérir d’une affection inconnue (choléra ?
tuberculose ?), comme les nombreux voyageurs malades piégés dans cette ville. Pour ce faire,
on nous a administré un traitement a base de sang. Ce liquide dans Bloodborne est ambivalent :
il est autant thérapeutique que tératogeéne et vecteur d’infection, comme le titre du jeu le laisse
entendre. Bloodborne signifie en effet « qui a été transmis par le sang ». Des allers et retours
sont possibles vers le hub central du jeu, dans lequel nous pouvons nous soigner et augmenter

nos compétences : il s’agit du Réve du Chasseur.

Revenus a la ville, nous comprenons alors tres vite que nous avons été recrutés comme
chasseur : nous sommes la pour massacrer les monstres armes qui errent dans la ville. Il apparait
treés vite que les monstres en question sont d’anciens patients victimes de la thérapie du sang. Il
s’agit de la méme thérapie, curative a court terme mais dangereuse aussi bien pour notre
integrité physique que pour notre santé mentale, dont nous avons probablement été nous-mémes
la cible dans la clinique ou nous nous sommes réveillés un peu plus tét. Ainsi, de chasseur, nous
deviendrons sous peu nous-mémes proie, une fois notre transformation achevée. Les dérives
lices a la manipulation du « sang ancien » sont organisées par une institution religieuse qui
structure la vie politique de Yharnam : I’Eglise du Reméde. La chasse est un moyen brutal et
expéditif pour régler le probleme des patients changés en monstres. Elle semble étre de son fait
également. L’obsession de ce pouvoir religieux pour le sang est liée a une tentative pour
communiquer avec des forces matérielles qui dépassent 1’entendement humain : il s’agit des
« Grands », créatures inspirées par les textes de Lovecraft, dont Miyazaki est un lecteur assidu.
Outre cette filiation évidente avec 1’ceuvre littéraire de I’écrivain américain, Bloodborne entre
fortement en résonnance avec la littérature britannique du XIX®, et notamment les écrits de
Stevenson. Bloodborne évoque les progrés médicaux rapides réalisés a cette période et la
déshumanisation paradoxale qui les accompagne, notamment en Ecosse : cadavres déterreés,
corps mutilés, patients exploités comme cobayes, débuts balbutiants de 1’anesthésie, a grand
renfort de potions hallucinatoires. Le jeu résonne ainsi avec les condamnations de 1’hubris
humaine liée au développement exponentiel de la technologie des débuts de la révolution
industrielle, et plus particulierement avec les avancées dans le domaine médical, obtenues au

prix de souffrances terribles. Enfin, les institutions religicuses et scientifiques n’étant pas
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séparées, le sang et les rituels qui lui sont associés font écho aux rites catholiques, dont le jeu

s’inspire beaucoup.?

Nous quittons le Centre-Ville infesté de monstres pour rejoindre la chapelle Oedon, I’'un
des seuls véritables refuges que nous croiserons dans le jeu. Nous pouvons faire le choix d’y
envoyer les Yharnamiens rescapés de la nuit de la chasse. Nous nous éloignons de la chapelle
pour atteindre la Grande Cathédrale, qui est le batiment néo-gothique le plus imposant de la
ville, tenu par I’Eglise du Reméde. Avant d’entrer dans la cathédrale, un détour par les
Faubourgs de la cathédrale et par le Vieux Yharnam, aujourd’hui excentré, s’impose a hous. Le
Vieux Yharnam est un ghetto marqué par la misére et la maladie du « sang cendré », en
référence probable au choléra qui gangréne les villes a 1’époque victorienne. La Grande
Cathédrale est enfin accessible : la Vicaire Amélia nous y attend, ivre de sang et changée en
monstre. Aprés 1’avoir défaite, nous quittons la ville pour nous rendre aux Bois Interdits qui
bordent la ville, a I’orée desquels se trouve le terrible village de Hemwick Lane, village de
sorciéres qui ressemble fort au Couvent de la Madeleine d’Edimbourg. A partir de 1a, nous
pouvons accéder a une zone optionnelle du jeu : le chateau de Cainhurst, véritable synthése de
références diverses au romantisme noir. Des spectres errants, la gorge manifestement tranchée,
arpentent les salles désertes. Ils constituent les derniers restes d’une dynastie perdue. Nous
revenons aux Bois, qui débouchent sur 1I’Université de Byrgenwerth, inspirée par 1’Université
de Médecine de la capitale écossaise, ou une premiere catastrophe semble avoir eu lieu. Le
Centre de Recherche de 1’Université, ou se trouve un département d’archéologie, communique
directement avec des souterrains cachés. Ces derniers sont un lieu de fouille, d’ou a
manifestement été exhumée une civilisation disparue, apparemment animée par la méme

volonté de communiquer avec les Grands par le sang. Au milieu de la nuit devenue de plus en

23 En complément de cette synthése rapide, nous invitons vivement le lecteur étranger a I'univers du jeu vidéo
ou a Bloodborne a visionner la vidéo suivante :

URL : https://www.youtube.com/watch?v=VJyc-sD1DiY&t=2575s

Celle-ci propose une traversée compléte du jeu, c’est-a-dire un Walkthrough. Cela ne remplace pas
I’expérience proprement ludique de I'ceuvre, mais cette vidéo donne une idée assez juste de I'univers du jeu et
permettra donc de comprendre le rapport qu’il nourrit avec le sublime, ainsi que la notion de narration
environnementale qu’il propose.

Si le visionnage est trop long, nous recommandons au moins le visionnage de ces deux bandes-annonces :

URL : https://www.youtube.com/watch?v=Hdzpy5UXTOY

URL : https://www.youtube.com/watch?v=G203e1HhixY

La brieéveté qui les caractérise ne permet pas de comprendre la narration environnementale, mais elles
donnent un apercu du gothique victorien qui caractérise 'architecture de Yharnam et rendent compte de
I'atmosphére ténébreuse du jeu.
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plus épaisse, une lune rouge se léve alors, qui marquera 1’apparition des Grands, enfin devenus

visibles par le joueur.

Nous irons ensuite au village Invisible de Yahar’gul, ou I’angoisse spatiale commence
pour nous : les niveaux du jeu deviendront de plus en plus inquiétants et ne sont plus
physiquement connectés au reste de la carte. Ils semblent méme se déployer sur un autre plan
de réalité. C’est le cas de la Frontiére du Cauchemar, baignée d’une lumiére irréelle et comme
en suspension au-dessus des nuages, et du Cauchemar du Chasseur, nimbé d’une lumiére jaune.
Ce niveau recompose les divers éléments déja croisés durant la nuit de la chasse, dans un chaos
halluciné, a la fois familier et terrifiant, qui reléve de 1’Unheimliche freudienne. L’ontologie de
I’espace devient incertaine : est-ce la trame de 1’espace lui-méme qui se défait, ou est-ce
I’espace comme forme a priori de mon intuition sensible qui s’effondre ? Nous nous
enfoncerons toujours plus profondément jusqu’au Cauchemar de Mensis, qui ressemble
beaucoup au paradis perdu de Milton, lieu malade inventé par un cerveau torturé, ou la folie
guette notre personnage. De la, nous revenons au Réve du chasseur, en proie aux flammes, qui

constituera la derniere aréne du jeu.

Dans 1’une des trois fins possibles du jeu, la Présence Lunaire, le dernier des Grands,
nous attend pour un ultime combat apres avoir d’abord défait Gehrman, le patron des chasseurs.
En cas de victoire, nous nous réveillons sous une forme embryonnaire énigmatique ; il s’agit
peut-étre d’une élévation de notre personnage au rang de Grand, mais rien de sdr. Il s’agit de la
troisieme fin, plus difficile a obtenir. Sinon, nous nous réveillons au commencement d’une
nouvelle nuit de chasse en tant que simple chasseur (premiére fin), ou a la place de Gehrman

(seconde fin), pris dans un cycle infernal.
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Le Sublime
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« L’homme est cette nuit, ce néant vide qui contient tout dans la
simplicit¢ de cette nuit, une richesse de représentations, d’images
infiniment multiples dont aucune précisément ne lui vient a I’esprit ou
qui ne sont pas en tant que présentes. C’est la nuit, I’intérieur de la nature
qui existe ici, pur soi dans les représentations fantasmagoriques. C’est la
nuit tout autour. Ici surgit alors une téte ensanglantée, la une autre
silhouette blanche, et elles disparaissent de méme.»

Hegel, La Phénoménologie de [’esprit, 1807
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Introduction

La quasi-intégralité de notre premiére partie sera organisée autour du sublime burkien,
autour duquel graviteront la plupart des chapitres qui la composent. C’est en effet le sens donné
par le philosophe irlandais a ce concept qui permet de comprendre de maniere rigoureuse le
premier pdle de I’expérience esthétique proposée par Bloodborne, centré sur le plaisir paradoxal
pris dans I’épreuve de la terreur. Le plaisir négatif consistant a ressentir de la crainte, a ébranler
la passion relative a la conservation de notre personne, tout en ayant 1’assurance de notre
sécurité constitue le cceur de l’analyse burkienne. Sans elle, 1’expérience vidéoludique
horrifique, ainsi que le vif succés qu’elle rencontre chez les joueurs, est tout a fait
incompréhensible. Plus spécifiquement, Burke écrit sa Recherche philosophique?* dans un
contexte contemporain du décor dans lequel Bloodborne se déploie : I’influence du romantisme
dans I’architecture du jeu, héritiere du gothique victorien, ainsi que dans la forme de son récit,

est patente. Le recours a Burke se justifie donc particulierement a cet égard.

En conséquence, la majorité des auteurs que nous convoguerons dans notre premiere
partie viendront approfondir les ressorts de I’expérience esthétique du sublime burkien. Ces
derniers seront mobilisés afin d’étendre le champ des réflexions possibles autour de ce concept
architectonique, qui se déploie dans diverses directions, et en particulier dans le domaine du
rythme et dans celui de ’espace. L’analyse du rythme frénétique de Bloodborne, inscrite dans
le sillon des travaux en phénoménographie lancés par Mathieu Triclot, soulignera le réle
essentiel joué par la vitesse dans la mécanique de jeu, essentielle a I’avénement du sublime tel
que Burke le définit. En ce qui concerne I’espace, les réflexions de la Kunstwissenschaft sur
I’espace vécu, hétérogene et polarisé€ par des affects seront nécessaires pour rendre compte des
mécanismes angoissants mis en ceuvre par les level et game designers du jeu. L’architecture
néo-gothique y concourt ainsi largement. A ce titre, la psychologie de 1’architecture de Wolfflin,
fondée sur un transcendantal incarné, c’est-a-dire organisée autour du corps du sujet de
I’expérience, nous permettra de saisir ce qui se joue affectivement pour le joueur confronté aux
formes inquiétantes de la ville de Yharnam. De maniére plus radicale encore, Worringer nous
permettra de mettre en lumiére la forme la plus extréme du sublime envisagée par Burke et mise
en ceuvre dans les derniers niveaux de Bloodborne : I’angoisse spatiale. Cette angoisse

singuliére, provoquée dans les ultimes zones du jeu, dites « du cauchemar », est liée a

24 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009
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I’effondrement de la trame de 1’espace lui-méme en tant que forme a priori de I’intuition, et
non seulement aux objets menacants contenus dans cet espace. Tout cela explique donc que le

sublime burkien occupe une place prépondérante dans cette premiere partie.

Une exception sera néanmoins notable : nous aurons recours au sublime kantien, auquel
sera consacré le chapitre qui cl6turera ce premier moment de notre thése. Le sublime kantien
est certes moins central pour comprendre le delight ressenti dans 1’expérience du jeu et que la
théorie burkienne nous permet de saisir. Cependant, Kant confére au sublime une dimension
morale et métaphysique totalement étrangere au texte de Burke, et sans laquelle la
compréhension de Bloodborne serait incompléte. Le jeu de FromSoftware est 1’occasion d’un
sentiment du sublime qui n’est pas la simple expression d’un ébranlement physiologique : la
difficulté extréme et 1’effroi auquel il nous confronte met a 1’épreuve notre nature déterminée,
et appelle un dépassement de cette condition initiale. Les combats contre les boss seront donc
analyses sous le signe du sublime kantien. En outre, Bloodborne est I’un des seuls jeux vidéo
existants véritablement déontologiques : il nous propose de prendre des décisions radicalement
désintéressees. La plupart des jeux vidéo mobilisant des enjeux moraux font généralement
coincider les actions vertueuses avec ’intérét privé du joueur, qui sera récompensé par une
meilleure fin de partie ou par des objets utiles. Rien de tout cela dans 1’univers de Bloodborne :

bien agir n’implique aucun bonheur futur.
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Chapitre |

Pourquoi le sublime ?

Trois distinctions liminaires

La question « pourquoi le sublime ? » exige d’abord de revenir sur la distinction
fondamentale posée par Burke dans sa Recherche philosophique sur [’origine de nos idées du
sublime et du beau®, qui élargit le spectre de 1’expérience esthétique au-dela du beau, et pose
la nécessité de penser un type de plaisir sensible antagoniste a ce sentiment. Il nomme ce plaisir
négatif « sublime », et ce vocable nous semble tout a fait adéquat pour comprendre I’expérience
vidéoludique proposee par Bloodborne. Ce plaisir est paradoxal dans la mesure ou il passe par
un ébranlement nerveux de tout le corps, et survient a I’occasion de la rencontre avec un objet
terrible. 1l faut donner ici la définition célébre que propose Burke au début de son ceuvre,
comme point de départ a notre analyse :

« Tout ce qui est propre a susciter de maniere quelconque les idées de douleur et de
danger, c’est-a-dire tout ce qui est d’une certaine maniére terrible, tout ce qui traite d’objets

terribles ou agit de facon analogue & la terreur, est source du sublime, c’est-a-dire capable de
produire la plus forte émotion que I’esprit soit capable de ressentir. »%

Dans cette definition trés ramassée, on comprend que I’expérience du sublime passe par
celle de la terreur, et dépasse largement en intensité celle du beau. Ce sont les deux premiers
points qui nous serviront a justifier I'usage du sublime pour caractériser de maniére idoine

I’expérience vidéoludique de Bloodborne.

I. Le sublime contre le beau

Burke ouvre sa Recherche par une analyse du sublime, et donne la préséance a I’analyse
de ce sentiment sur celui du beau. Une explication du vocable de sentiment, appliqué a la théorie
de Burke, s’impose ici d’emblée : le sublime, comme le beau, constituent une expérience

relative a un sujet. Cette expérience est par ailleurs sensible, lestée affectivement et

25 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009
%6 [bid., Premiére partie, p.96
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conditionnee par les structures physiologiques qui sous-tendent sa perception, notamment la
passion de conservation de soi, qui s’exprime dans la crainte. Cet élément est fondamental,
méme s’il inclut également 1’analyse des propriétés objectives d’un objet donné, ce qui nous
permet justement de parler de 1’expérience de Bloodborne en analysant les ressorts de sa

mécanique de jeu et de I’'univers qu’il déploie.

Nous procéderons dans cette these dans 1’ordre inverse de celui de Burke, c¢’est-a-dire
en analysant d’abord le sentiment du beau, afin de le distinguer de celui du sublime. Cette
premiére séparation nous permettra de caractériser, négativement, 1’univers de Bloodborne
comme 1’occasion d’une antitheése radicale du beau. Ce sentiment, pour Burke, implique
quelque chose de relativement circonscrit, lisse et délicat, ce qui ne correspond pas du tout a
I’univers du jeu de FromSoftware. Si Burke récuse radicalement, a la suite de Hogarth, une
conception intellectualiste du beau sous-tendu par des rapports mathématisés entre les
différentes parties d’un tout?’, il affirme toutefois que le sentiment du beau ne peut pas émerger
a partir d’objets immenses et terribles, mais arrive seulement lorsque nous sommes confrontés
aux objets « petits et lisses »®, qui fonctionneront comme les causes matérielles de ce
sentiment, et qui en sont 1’occasion. Or, tout I’univers visuel et sonore de Bloodborne repose
justement sur des objets, des personnages et surtout des lieux démesurés, marqués par la

corruption et les aspérités, et donc tres loin de la petitesse et de la douceur.

Tout est immense et vertical dans le jeu de FromSoftware. Comme dans tous les jeux
réalisés par ce studio, les boss qui concluent chaque niveau sont gigantesques. Nous parvenons
souvent difficilement a leur cheville. En outre, la mobilité et la vitesse qui les caractérisent nous
empéchent de comprendre I’agencement de leur corps, souvent fait de lambeaux de chair
instables, et laissent deviner la force titanesque qui les habite.?° Leurs corps sont anguleux et
décharnés, et jurent avec I’impression de santé que recouvre le sentiment du beau tel que Burke
le définit.

27 Dans la troisiéme partie de son ouvrage, Burke s’en prend aux considérations sur la proportion, en donnant
de nombreux contre-exemples, qui montrent que le beau ne se trouve pas dans la mesure des quantités
relatives, dans les végétaux, les animaux et les humains. Entre la fleur de la rose, volumineuse, et la maigre tige
qui la soutient, il y a une démesure évidente, mais ce végétal est I'occasion parfaite du sentiment du beau.
Ibid., Troisieme partie, p.168 a 182

28 Ibid., p. 198-199

2% La beauté, identifiée 3 la délicatesse, est contraire a I'idée de force et de puissance : « Un air de vigueur et de
force est tres préjudiciable a la beauté. Une apparence de délicatesse et méme de fragilité lui est presque
essentielle. », Ibid., p.202

42



Cette démesure est la méme pour la ville de Yharnam, qui constitue le ceeur de I’espace
du jeu. Celle-ci est tout sauf belle. Elle a d’abord été construite par les level designers pour
impressionner le joueur. Son architecture frappe par deux aspects. Tout d’abord, la ville est
labyrinthique : I’eil et le cerveau du joueur s’y perdent, et la désorientation nous frappe sans
arrét au début du jeu dans le dédale des rues, ce qui exclut la sérénité conditionnant I’avénement
du beau. En outre, sa verticalité nous écrase et nous prive de lumiére : les batiments religieux,
tres nombreux, nous dominent et font écran a lumiére crépusculaire dans laquelle baigne la ville
a I’ouverture du jeu. Trés vite, la nuit tombe et nous sommes alors plongés dans 1’obscurité.
Cette impression d’écrasement est d’autant plus étonnante qu’elle ne provient pas d’un jeu en
monde ouvert : la surface arpentable de la ville est relativement réduite, mais cela n’enléve rien

a ’impression d’immensité qui s’en dégage, du fait de sa hauteur.

De méme, le style néogothique, sur lequel nous reviendrons longuement plus tard, ajoute
a I’agressivité qui émane de tous les édifices de la ville. Ce style justifie la hauteur des
cathédrales obscures et des églises abandonnées qui saturent Yarnham. D’un point de vue
transcendantal incarné, c’est-a-dire dans la perspective wolfflinienne qui interroge les
conditions de possibilité de la perception en tant qu’elle s’incarne dans un corps, les batiments
résonnent directement avec la constitution physiologique du joueur. L’étroitesse et la hauteur
de la nef de la Grande Cathédrale affectent par exemple sa respiration, sensible a la poussée
verticale du batiment. En outre, la perception du joueur est médiatisée par le corps de son avatar,
dont I’analyse esthétique ne peut pas faire 1’économie. Sa petitesse face a la démesure de
I’architecture, ainsi que son incapacité a grimper et a sauter, c’est-a-dire a dominer la verticalité
des lieux, provoque chez le joueur un sentiment d’effroi. D’autre part, le néogothique ancre le
jeu dans I’ére victorienne ; il fonctionne comme un renvoi historique clair & la période pré-
industrielle ou se déploie la fin du monde féodal, et fait signe vers le romantisme noir. Ce
faisant, il est reconnu comme élément constitutif d’un univers nocturne et dangereux. Les
joueurs sont en effet tres souvent heritiers d’une culture qui leur permet d’identifier
instantanément I’imaginaire porté par les références architecturales du jeu : les innombrables
fleches et pinacles qui hérissent les églises et les cathédrales suggerent I”horreur en permanence.
Le champ de conscience du joueur est ainsi autant déterminé par des structures transcendantales
et physiologiques que conditionné par des références historiques et culturelles. L’expérience du
néogothique, dont les caracteres menagants se retrouvent poussés a 1’extréme, Se situe donc au
croisement exact de I’historique et du transcendantal. Ce style sert 1’apparition du sublime et

exclut ’expérience du beau.
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En outre, pour en revenir a Burke, le beau est associé a I’absence d’aspérité et a la
délicatesse. Or, les personnages et monstres qui arpentent la ville de Yharnam et ses faubourgs
ne sont ni « lisses », ni « délicats », pour reprendre les deux caractérisations visuelles des beaux
objets et des belles personnes que Burke donne dans sa Recherche’. C’est méme un doux
euphémisme d’affirmer cela : tous les corps dans Bloodborne sont faméliques et osseux®, les
yeux des personnages, lorsqu’ils sont visibles, sont cernés et caverneux, trahissant la faim et
I’insomnie qui régnent partout. La peau des habitants de Yharnam participant a la chasse
nocturne est parsemée de crateres, sillonnée de rides profondes, pleine d’abces et de cicatrices.
Enfin, leurs mouvements sont saccadeés : les attaques sont brutales et frénétiques, dépourvues

de gréce.

On comprend ainsi aisément que le concept de beau ne permette pas du tout de
comprendre 1’univers de Bloodborne, et qu’il faille nous tourner vers celui de sublime.
Bloodborne n’est pas beau, le plaisir procuré dans I’expérience qu’il propose se situe sur un
tout autre plan. Sur ce point, il nous apparait important de préciser conceptuellement notre
propos, pour situer ses enjeux. D’abord, le fait que Burke oppose le sublime et le beau, et non
le beau et le laid, doit &tre analysé. Le sublime a proprement parler n’est pas I’exact contraire
du beau, puisque ces deux sentiments impliquent un certain plaisir esthétique, mais leur
modalité et les objets qui en sont I’occasion difféerent profondément. Le contraire exact du beau
serait le laid, un sentiment de déplaisir lié & une offense faite a la passion de 1’amour, et sans
lien particulier avec la passion fondamentale qu’est la crainte. Ainsi, nous pouvons étre
repoussés par une disproportion ou par une asymeétrie grotesque. Le laid, augquel Burke ne
consacre qu’une demi-page dans tout son ouvrage®?, n’est pas exclusif du sublime, mais il ne
s’y identifie pas totalement, En utilisant le terme de sublime comme antagoniste véritable du
beau, Burke choisit & dessein un vocable qui ne reléve pas de I’opposition classique entre le
beau et le laid, le laid se déduisant pour Burke logiquement a partir des qualités de beau, dont
il est le simple envers. Surtout, I’opposition entre le beau et le laid et celle entre le beau et le
sublime différent par leurs enjeux : la premiére opposition engage surtout le probleme d’une

opposition entre une expérience plaisante et une expérience déplaisante. Or, I’enjeu principal

30 1pid., p.199 et p.202

31 Chez Burke, la maigreur extréme est donc exclusive de la beauté : Ibid., « les corps parfaitement beaux sont
dénués de parties anguleuses », p. 200

32 La partie sur la laideur ne constitue qu’une bréve sous-section du chapitre sur le beau, une dizaine de lignes a
peine. Ibid., p.106

3 « Je pense également que la laideur est assez compatible avec I'idée du sublime. Mais je ne voudrais en
aucune fagon insinuer qu’elle soit par elle-méme une idée sublime, a moins qu’elle ne se trouve unie a des
qualités capables de susciter une forte terreur. » Ibid., p.106
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de la distinction entre le beau et le sublime est autre : il s’agit de caractériser adéquatement
deux expériences esthétiques distinctes, sous-tendues par des causes différentes et sources de
plaisirs sensibles distincts.

Cet enjeu recouvre celui de cette these, qui s’efforce de comprendre les ressorts de
I’expérience esthétique manifestement tres plaisante proposée par Bloodborne, et dont le
concept de sublime permet de rendre compte de maniére adéquate, puisqu’elle repose sur un

plaisir paradoxal, lié a la tension nerveuse que le jeu implique.

Avant d’aller plus avant et de préciser la définition du sublime et sa mise en relation
avec le jeu de FromSoftware, il nous faut opérer une seconde distinction, dont la nécessité
impérieuse est liée a la parution récente d’un mémoire d’esthétique proposant un lien entre
expérience du sublime et medium vidéoludique. Publié en 2018 par Francesco Bucciarelli, ce
texte suggére d’actualiser la notion de sublime pour la qualifier de « néo-sublime »3* lorsqu’elle

est appliquée au jeu vidéo, ce qui ne nous semble pas nécessaire.

Il. L actualité du concept

Francesco Bucciarelli propose d’utiliser le concept de « néo-sublime » pour trois
raisons, lesquelles ne nous ont pas semblées suffisamment fortes pour que nous retenions ce

néologisme.

D’abord, il estime que le contexte culturel pré-romantique contemporain de la
théorisation du sublime par Burke est trop éloigné du XXI® pour que le concept opere encore
aujourd’hui®. Or, cela nous semble trés contestable. Certes, le transcendantal doit toujours étre
historicise ; les conditions de la perception ne sont pas les mémes d’une époque a 1’autre et une
expérience esthétique ne s’éprouve jamais indépendamment d’une situation culturellement
située. Néanmoins, cette affirmation de Bucciarelli omet le fait que de nombreux jeux vidéo
sont les héritiers revendiqués du courant romantique, et que la plupart des joueurs sont
totalement familiers de cet univers. C’est tout particuliérement le cas pour Bloodborne qui se

pose consciemment, pour reprendre 1’expression consacrée par le vidéaste ALT 236, comme

34 Francesco Bucciarelli, “Les Potentialités Esthétiques du Jeu Vidéo : L’Exemple De I'Expérience Néo-Sublime.”,
Université de Lausanne, 2018

35 «(...) le sublime « traditionnel » est une théorie développée aux XVIII¢ et XIX®, ce qui I'ancre dans un
contexte socioculturel bien différent de celui du jeu vidéo actuel. » Idid., p.28
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« I’enfant maudit du romantisme noir »*¢. C’est bien la période pré-romantique anglaise qui est
mise en scéne dans ce jeu, avec son architecture et sa vision d’un monde finissant : Yarnham
fonctionne comme une Londres pré-industrielle a I’atmosphére crépusculaire, encore marquee
par un urbanisme tortueux et médiéval tardif, ceinte de bois obscurs, de hameaux misérables,
de chéteaux forts délabrés et de manoirs en ruines. Cet univers, encore une fois, n’a absolument

rien d’étrange pour un joueur du XXI® siecle.

Ensuite, Bucciarelli avance que les créateurs de jeu vidéo, sauf exception, ne cherchent
jamais intentionnellement a provoquer le sentiment du sublime, puisque ce concept ancien
serait hors de leur champ de conscience artistique®’. Cet argument ne nous semble guére
recevable, pour plusieurs raisons. Tout d’abord, nous pouvons réitérer notre objection
précédente : sans doute Lord Byron et John Martin, pour reprendre les exemples développés
par Bucciarelli, ont-ils cherché sciemment a produire un tel sentiment par la poésie et la
peinture, mais il est tres probable que cela ait également été le cas pour Hidetaka Miyazaki. Le
fait qu’il connaisse ou non I’existence du vocable « sublime » pour désigner I’expérience
esthétique qu’il recouvre ne change rien : Miyazaki a en effet répété en interview étre un
passionné de littérature occidentale, notamment celle qui a nourri les romantismes anglais et
allemand, berceaux historiques de la théorisation du sublime?®. La littérature japonaise qu’il
affectionne est elle-méme héritiére de cet univers ; en témoigne le manga Berserk, inspiration
directe de Bloodborne, qui se situe a mi-chemin entre le monde féodal occidental et la Dark
Fantasy. Le manga s’ouvre en pleine guerre de cent ans, dans un camp de mercenaires en
Angleterre. Peu a peu, Guts, héros dont I’épée démesurée rappelle 1’épée de Ludwig de
Bloodborne, se retrouvent aux prises avec des forces surnaturelles et cauchemardesques qui le
dépassent largement. C’est le méme schéma qui structure le scénario de Bloodborne, ou
I’univers victorien dans lequel nous évoluons en début de partie céde le pas aux visions

horrifiques de H.P. Lovecraft.

36 ALT 236, « Bloodborne, I'enfant maudit du romantisme noir, », 2017, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=envtupOpZiY

37 « (...) le sublime, tel que je vais I'observer dans le jeu vidéo, n’est pas explicitement

intentionnel », Bucciarelli, Francesco, « Les Potentialités Esthétiques du Jeu Vidéo : L'Exemple De I'Expérience
Néo-Sublime. », Université de Lausanne, 2018, p.28

38 « Néanmoins, (...) il découvrit également les livres d’aventure occidentaux, ce qui I'exposa a la culture RPG
qui lui aurait manquée puisqu’il ne pouvait pas jouer aux jeux vidéo. », [notre traduction], « However, {(...) he
also discovered western adventure-style books, the resources that gave him the RPG exposure that he would
have missed in not being able to play video games. », Dondonrv, , « The Childhood of Hidetaka Miyazaki », ch.
6, Essays on video games, 2023
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Le fait que Miyazaki ait cherché a produire un sentiment de plaisir lié au terrible et a
I’horreur est donc indéniable. Francesco Bucciarelli nuance d’ailleurs lui-méme ce second
point, conscient que certains développeurs cherchent bien a développer ce sentiment, a 1’instar
de Fumito Ueda, auteur des célebres Ico (2001) et surtout de Shadow of the colossus (2005),
jeu ou I’on affronte douze colosses monumentaux, qui sont autant d’occasions de la survenue
du sublime. Les combats sont entrecoupés de chevauchées au milieu de paysages désolés et
impressionnants, qui participent également a la création de ce sentiment. Or, Fumito Ueda est
I’inspirateur principal d’Hidetaka Miyazaki dans le champ de la création vidéoludique®®, et
celui qui I’a initié aux potentialités narratives et esthétiques permises par ce medium. Tout cela
renforce 1’idée que certains créateurs de jeu vidéo cherchent bien a susciter volontairement le

sentiment du sublime.

Quand bien méme Miyazaki ne chercherait pas a susciter ce sentiment, I’affirmation de
Bucciarelli nous semble problématique, dans la mesure ou elle omet le fait que I’expérience la
plus intense du sublime ne survient pas a 1’occasion d’une rencontre avec une ceuvre d’art, mais
lors d’événements naturels, de cataclysmes, tempétes ou orages, pour lesquels la notion
d’intention consciente n’a aucun sens. En somme, il n’y a aucune volonté de susciter le sublime
de la part de la nature, et pourtant les événements violents dont elle est a 1’origine en sont
I’occasion privilégiée, pour Burke aussi bien que pour Kant d’ailleurs. Cela est di a la

disposition du sujet plus qu’a une volonté affichée de provoquer la survenue de ce sentiment.

Enfin, dans le prolongement de ces deux premiers arguments, Bucciarelli affirme que
les mediums ont trop changé depuis Burke, que les jeux vidéo sont incommensurables avec la
poésie et peinture*. Or, ce dernier point nous semble étre tout aussi contestable que les autres
: comme nous venons de le dire, c’est bien la nature qui est 1’objet de prédilection de ce
sentiment, et non un medium artistique particulier, bien que tous puissent en étre 1’occasion.
Du reste, nous avouons ne pas bien comprendre en quoi renommer le sublime burkien « néo-
sublime » résout les problémes soulevés par 1’auteur dans la mesure ou, lorsqu’il précise le

contenu précis de ce « nouveau » sublime permis par le jeu vidéo et ses potentialités, il ne le

3% Angyal Aniko, « Sans Ico, la série des Souls n’aurait jamais vu le jour », The Geek, 2021

40 « Troisitmement, parce que la nature du médium du jeu vidéo est trés différente de celle de la peinture ou
de la littérature et qu’il s’agit de voir comment cette différence ontologique joue un réle dans I’expérience
esthétique sublime. La peinture et le jeu vidéo sont ontologiquement différents et il faut s’intéresser a la
nature de |'expérience du jeu vidéo pour comprendre ce qui me pousse a employer le terme de néo-sublime. »
Bucciarelli, Francesco. “Les Potentialités Esthétiques Du Jeu Vidéo : L'Exemple De I'Expérience Néo-Sublime.”,
Université de Lausanne, 2018, p.28
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fait pas par différence avec les caractéristiques du sublime burkien. A I’inverse, on retrouve

exactement les mémes éléments de définition que chez Burke.

De maniére plus géneérale, cela traduit sans doute une sous-estimation du geste
specifique a la révolution esthétique opérée au XVIII®, qui consiste a faire du sujet de
I’expérience le siége de la théorie. Ce qui est en jeu dans le sublime n’est pas tant I’intention
d’un artiste ou le contenu d’une ceuvre d’art que ce qui se joue au sein du sujet de 1’expérience.
Ainsi, un méme objet peut étre congu comme sublime ou non ; tout dépend des dispositions du
sujet de I’expérience a son égard. Nous songeons ici a 1’exemple du cheval donné par Burke,
qui illustre bien cette idée :

« Considérons un autre animal dans deux points de vue bien différents ot nous le voyons
communément. Le cheval, comme animal utile, propre a la charrue, a la main, au trait en un

mot, sous tous les rapports d’utilité, n’a rien de sublime. Mais est-ce ainsi que se présente a

notre esprit I’animal qui, par le mouvement de ses narines, inspire la terreur ; dont le

frémissement est semblable au tonnerre ; qui, bouillant d’ardeur et de rage, frappe la terre et
l’enfonce ; qui s élance au premier signal de la trompette, et se précipite au-devant des hommes

armés ? Dans cette description le cheval perd entiérement son caractére d’utilité, et 1’on voit
éclater ensemble le terrible et le sublime. » %

Ainsi, le sublime est donc bien configuré par le sujet de I’expérience : ce dernier est la
mesure de 1’utilité du cheval, ou a I’inverse de son caractere terrifiant. Le cheval ici n’est que
I’occasion de 1’avénement de ce sentiment. Il s’agit bien d’une expérience organisée autour
d’un sujet, dont la perception est notamment structurée, pour Burke, par la passion de
conservation de soi. En plus de cette détermination burkienne, nous ajouterons plus tard que

cette perception est organisée de maniére transcendantale et située historiquement.

Pour toutes ces raisons, nul besoin pour nous de caractériser I’expérience vidéoludique
de Bloodborne comme étant « néo-sublime ». « Sublime » suffit amplement. Néanmoins, si
nous ne retenons pas le néologisme forge par Bucciarelli, nous reprendrons nombre de ses
excellentes analyses dans le corps de cette premiére partie, lesquelles s’appliquent souvent

remarquablement bien a Bloodborne.

Avant d’aller plus loin, il nous faut préciser ce que nous entendons par expérience
esthétique, et préciser le contenu de ce concept, puisqu’il sera trés souvent convoqué ici, afin

d’en proposer une définition claire et déefinitive.

41 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, p.133/134
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Il faut avant toute chose rappeler qu’il serait évidemment trés naif de parler d’une
expérience esthétique unique propre au domaine vidéoludique, eu égard a la trés grande variété
d’expériences sensorielles et ludiques proposees par ce medium et du peu d’unité qui en ressort.
De ce point de vue, le jeu vidéo n’est guere différent de la sculpture ou de la peinture. On peut
en effet affirmer que les expériences proposées par une statue de style classique, qui suppose
généralement un point de vue fixe sur I’ceuvre, et une statue plus tardive, de style hellénistique
par exemple, que 1’on peut admirer sous toutes les coutures et qui appelle un mouvement spatial
du spectateur, sont tres différentes. De la méme maniére, un tableau romantique de Friedrich
ou un tableau surréaliste de Miro sont a peine comparables. Pour ce qui est du jeu vidéo, nous
pouvons évoquer rapidement quelques-unes des expériences esthétiques qu’il propose, ce qui

nous donnera une idée de cette variété, qui tient essentiellement a deux choses.

D’une part, la variété est celle des univers graphiques et sonores dans lesquels les jeux
nous plongent. On peut penser aux expériences sensorielles paisibles et contemplatives, comme
celle proposée par Abzu (2016), développé sur Xbox, qui nous place dans un état de quiétude :
notre avatar évolue au fond de la mer, aux cotés d’une faune et d’une flore aquatiques colorées
et lumineuses. Les graphismes rappellent ceux d’un dessin anime. Les musiques du jeu, ténues
au point d’étre le plus souvent absentes de notre champ de conscience d’acces, ne cessent
jamais. Elles ne sont que des nappes sonores discrétes qui accompagnent I’exploration sereine
des différents niveaux, et aucune mélodie ne ressort véritablement. A I’inverse, si I’on examine
Resident Evil Village (2021), dernier opus de la saga de Capcom, I’expérience sensorielle est a
I’extréme opposée. Il s’agit d’un jeu stressant, dont le photoréalisme tire parti de la puissance
des moteurs graphiques des derniéres consoles, avec des contrastes lumineux tres marqués, des
images choquantes et des musiques faites de silences complets ou de batteries effrénées au
moment des combats. Ces différences d’impressions sensorielles tiennent tres largement a des

oppositions de mécaniques ludiques, dont le spectre est trés large.

En effet, I’expérience esthétique des jeux ne peut étre totalement unifiée du fait des
gameplay tres différents proposés par le medium. On pense par exemple a 1’état de Flow (voir
fig.1), théorisé notamment par Jenova Chen et recherché par certains game designers, qui a
atteint son paroxysme avec la série des jeux Wipeout, amorcée en 1995, qui nous plongent dans
des courses aériennes a des vitesses démesurées. Cette expérience est dans la continuation

d’expérience de jouissance par le débordement qu’évoque Mathieu Triclot dans sa Philosophie
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du jeu vidéo*?, avec des jeux comme Space Invaders (1978). Ces jeux trés intenses mobilisent,
pour reprendre un terme posé par Katherine Hayles, une forme d’« hyper attention », propre
aux nouveaux mediums, laquelle s’oppose a 1’ « attention profonde »*3, constitutive de
I’expérience classique de la lecture, mais aussi de certains jeux exigeant patience et reflexion,
comme Civilization (1991), un jeu de stratégie et de gestion au tour par tour. Cette mécanique
de jeu laisse le temps au joueur de réfléchir autant qu’il le souhaite. On peut également songer
aux expériences de simulation que proposent par exemple les jeux automobiles a la prise en
main ardue, comme Gran Turismo (1997), ou ceux qui confinent parfois complétement a
I’ennui du quotidien, comme dans la série des Bus Simulator (2008-2022), dans laquelle nous
conduisons des enfants dans un bus scolaire, ou des citadins a travers leur ville, en respectant
scrupuleusement le code de la route. Nous pourrions continuer ainsi trés longtemps et il nous
faudrait étre beaucoup plus précis si nous voulions proposer un véritable inventaire des formes
d’expériences esthétiques vidéoludiques, mais ce n’est pas 1’objet de cette thése. Il n’existe
donc pas d’expérience esthétique vidéoludique par excellence, ou alors il faudrait la rabattre sur
des concepts vagues et restrictifs tels qu’« interactivité », ce qui est tellement général que cela

n’éclairerait guere notre propos.

C’est une expérience particuliére qui va nous intéresser ici dans cette premiére partie,
impliquant le sublime, c’est-a-dire le plaisir paradoxal pris a I’expérience de la terreur. Plus
précisement, il s’agit du sentiment d’un danger imminent pour notre avatar, et en méme temps

d’une sécurité totale en tant que joueur. Mais dire cela est encore trop général et vague.

Nous pouvons affirmer que le sublime fonctionne tres bien pour comprendre une grande
partie des expériences videoludiques proposées par ce medium, au moins toutes celles ot nous
avons un avatar souvent mis dans une situation de danger critique, pouvant aller jusqu’a la mort
de ce dernier. Cela fait beaucoup : une immense majorité des jeux vidéo propose ce dispositif,
méme les jeux tres éloignés des codes de I’horreur tels que les Silent Hill (1999) ou les differents
opus de la série Amnesia, The dark descent (2010) 1’ont mise en scéne. Méme des jeux comme
Tomb Raider (1996), plus orientés vers I’action, provoquent une réelle expérience de sublime,

bien que plus modérée, dans la mesure ou ils suscitent chez le joueur un sentiment de plaisir

42 « Dans I'arcade, on joue pour perdre, ou plus exactement pour ce moment de la perte de soi, de la perte du
controle, de I'accident, du débordement, de la petite mort. Et d’ou vient la jouissance ? Non pas de perdre pour
perdre, certainement pas, mais plutot de pouvoir se sauver a I'extréme limite. Il y a |a un plaisir extraordinaire
de jeu, qui épuise autant qu’il conduit a rejouer (...). » Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, Paris, La
découverte, 2017, p.164

43 Katherine Hayles, « Hyper and Deep Attention: The Generational Divide in Cognite Modes », Cambridge,
2007
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négatif tiré d’un stress sans conséquence pour notre vie. Le sublime nous apparait donc comme
un concept tout a fait adéquat pour analyser un grand nombre d’expériences vidéoludiques ;
reste a comprendre pourquoi ce concept est encore plus pertinent pour Bloodborne en

particulier.

En effet, le sublime est incontournable pour comprendre les ressorts de 1’expérience
esthétique de Bloodborne. D’une part, il mobilise un dispositif de terreur construit autour de la
fragilit¢ de 1’avatar et de son ignorance : le personnage se retrouve livré a la brutalité de
I’univers dans lequel il se retrouve jeté, sans boussole ni repéres. D’autre part, ses inspirations
graphiques sont héritées du romantisme noir. Nous nous concentrerons donc sur ce jeu, non pas
pour justifier un usage étendu du concept de sublime a toutes les expériences vidéoludiques,
mais pour proposer une application précise et rigoureuse de ce concept a un objet particulier.
L’idée d’appliquer ce concept a ce jeu a été esquissé dans deux articles de presse et un article
universitaire, ainsi que dans une vidéo tres générale, mais cela n’a jamais donné lieu a de réels

développements.*

Avant de montrer en quoi le concept du sublime éclaire I’expérience du jeu, il faut opérer
une ultime distinction, moins évidente cette fois, entre le sublime et 1’horreur cosmique, un
concept issu de la littérature de 1’écrivain américain H.P. Lovecraft ayant directement inspiré
les équipes de FromSoftware. En effet, pourquoi mobiliser le sublime, si 1’horreur cosmique
suffit et que les developpeurs du jeu revendiquent ce concept ? La réponse a la question
inaugurale « Pourquoi le sublime ? » exige donc de réfuter une objection forte, laquelle pourrait
opposer d’emblée qu’un concept existe déja pour penser I’horreur mise en scene dans le jeu de

FromSoftware. Dés lors, il semblerait superflu d’user d’un concept issu de I’esthétique du

4 Le premier article de Tuohy ne fait que citer le paragraphe définitionnel de L’Origine philosophique de nos Idées
du Beau et du Sublime, sans appliquer rigoureusement le concept a son objet : Ross Tuohy, « Bloodborne, gothic
horror and the sublime », dans Medium, 28 aolt 2018, URL : https://guitarzero183.medium.com/bloodborne-
gothic-horror-and-the-sublime-f712a51e8d75

Le second article de presse, écrit par Guillaume Baychelier et intitulé « Bloodborne, la nécessité de la nuit », et
tiré de la revue Immersion, est plus riche mais ne consacre qu’un bref paragraphe a I'application du concept de
sublime, tel que le congoit Burke, au jeu de Miyazaki : Guillaume Baychelier, « Bloodborne, la nécessité de la
nuit », dans Immersion : Espace virtuels, 3 mars 2019, URL : https://immersion-revue.fr/bloodborne-necessite-
nuit-analyse/

Guillaume Baychelier a du reste soutenu une these sur I'iconologie des corps monstrueux dans le jeu vidéo, qui
a suivi la publication d’un article publié deux ans plus tot sur le méme théme. Il y évoque I'application possible
du concept du sublime au jeu vidéo d’horreur, mais ne parle pas Bloodborne spécifiquement, du fait de la
proximité entre la date de rédaction de sa these, achevée en 2016, et celle la sortie du jeu de FromSoftware, en
2015 (une seule occurrence du jeu, dans une section consacrée a la question de la difficulté, p.121) : Guillaume
Baychelier, « Des dispositifs de contrainte : iconologie interartiale et vidéoludique des corps monstrueux, » Art
et histoire de I'art. Paris 1 - Panthéon-Sorbonne, 2016, pp.17-20
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XVII® pour analyser I’expérience proposée par Bloodborne. Notre réponse a la question
« pourquoi le sublime ? » doit donc en méme temps étre une réponse a la question « Pourquoi

pas I’horreur cosmique ? ».

I11. De I’horreur cosmique au sublime

Le jeu de Miyazaki est directement inspiré de la littérature et cosmologie de Lovecraft,
écrivain américain du début du XX*® spécialisé dans les récits fantastiques et la science-fiction.
Lovecraft a congu une véritable théorie de I’horreur qui permet une analyse trés pertinente du
jeu, lequel se réclame d’ailleurs clairement de cet héritage. L horreur cosmique décrit toujours
I’expérience, a la fois esthétique et métaphysique, d’un personnage saisi d’horreur devant un
monde dont les apparences, déja fort inquiétantes, s’effondrent pour céder la place a une vérité
tout a fait insoutenable lorsqu’elle est regardée en face. Le fait de « voir » la vérité avec I’ceil
de I’esprit fait perdre la raison au personnage principal®. Cette vérité réside souvent dans la
découverte de la soumission du monde a la volonté aveugle des « Grands », dont nous parlerons
plus tard dans ce chapitre. La terreur et la folie qui en résultent sont donc au principe de I’horreur
cosmique, et correspondent trés bien a 1’expérience proposée par Bloodborne. Dans ce jeu, on
découvre en effet petit a petit I’existence de ces « Grands », ou Great Ones en anglais, inspirés
de la cosmogonie de Lovecraft. Ces derniers deviennent visibles apres avoir suffisamment
progressé dans le jeu®®, c’est-a-dire aprés un passage par I’Université de Byrgenwerth. Les
Grands régnent sur Yharnam et le monde corrompu autour de cette ville. 1ls ne sont pas des
Dieux omniscients. Comme Rom, 1’un des boss du jeu, ils sont méme « stupides » au sens
étymologique et littéral du terme. Ils sont en fait des éléments naturels terribles et puissants,
doués d’intention comme n’importe quel étre vivant, aussi indifférents a la souffrance humaine

que les événements naturels violents. Ils cherchent a se reproduire mais sont en incapacité de

45 Ce motif de la vérité insoutenable faisant perdre la raison est récurrent chez Lovecraft. Parmi toutes ces
occurrences, nous pouvons citer la fin de la nouvelle Horreur @ Dunwich, ou un personnage voit une force
cosmique a I'ceuvre, invoquée sur terre pour semer le chaos, a I'aide d’une longue-vue : « Curtis, qui tenait
I'instrument, le laissa tomber avec un cri pergant dans I'épaisse boue de la route. Il chancela et se serait
affaissé sur le sol si deux ou trois autres ne I'avaient pas attrapé et soutenu. Il ne peut pu que gémir d’une voix
a peine perceptible : Oh ! Oh ! Grand Dieu... Cette chose... Cette chose...» H.P. Lovecraft, L’horreur de Dunwich,
Folio, trad. André Derval, 2023, p.87

46 ||s font leur apparition aprés la défaite de Rom, boss qui se situe au niveau de I'Université de Byrgenwerth, le
lieu du savoir par la vision, la « lucidité », mieux rendue par I'anglais « Insight », qui traduit I'idée d’une
intuition venant d’un ceil intérieur.
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le faire, et se servent des humains pour cela. Les échecs de ces tentatives de reproduction
donnent lieu & des monstres mort-nés. La lucidité de notre personnage devant I’étendue de cette
horreur, laquelle n’est méme pas le fruit d’une manigance ourdie dans le cadre d’un dessein
guelcongue, mais davantage celle d’une implacable loi de la nature qui pousse les étres vivants
a se reproduire codte que colte, I’entraine dans la folie. Cette folie augmente au fur et a mesure
que sa compréhension de la nature profonde du réel s’accroit, comme chez les personnages de
Lovecraft. La perte de raison qui frappe différents personnages du jeu est donc paradoxalement

liee a I’augmentation de leur lucidité.

De prime abord, on pourrait donc résolument se ranger du coté des analyses de
Bloodborne qui font de 1’horreur cosmique la pierre de touche de I’analyse de ce jeu. Si
I’horreur cosmique doit certainement beaucoup au concept de sublime*’, I’usage de ce dernier
pourrait apparaitre anachronique et non pertinent, ou a minima moins adéquat que celui
d’horreur cosmique, plus approprié pour analyser le jeu de FromSoftware. Notre réponse a cette
objection tient en quatre points.

Tout d’abord, I’horreur cosmique procede surtout d’une révélation liée a I’entendement
et non d’une expérience impliquant le travail de I’imagination, contrairement au sublime
burkien. Le sublime chez Burke reléve surtout d’un exercice de I’imagination face a 1I’inconnu
et a I’obscurité plus que d’une épiphanie, si horrifique soit-elle. A I’inverse, 1’horreur cosmique
est ’épreuve dramatique infligée a un personnage accédant a un savoir supérieur, lequel se
confond effectivement avec une vision insoutenable de la nouvelle réalité qu’il découvre, celle-
ci étant habituellement dissimulée derriére les apparences ordinaires auxquelles est cantonné le

commun des mortels*®, Une fois découverte , cette réalité prend presque systématiquement la

47 Les rapports complexes entre I'horreur cosmique lovecraftienne et le sublime ont été largement discutés.
Beaucoup d’articles mobilisent indifféremment les concepts de sublime chez Kant et Burke, pour les comparer
au concept de Lovecraft. C’'est le cas par exemple de l'article de Ralickas, qui confond les concepts de sublime
chez Burke et Kant : Vivian Ralickas, « Cosmic Horror and the Question of the Sublime in Lovecraft », Journal of
the fantastic in the arts, 2007 et de Bradley Alan Will Norman, « The supramundane : the kantian sublime in
Lovecraft, Clarke and Gibons », UMI, 1998

Cela nous semble inadéquat, dans la mesure ou la notion de sublime chez Burke est tres différente de celle
développée par Kant. Si la filiation est effectivement tres faible entre le sublime kantien, qui suppose la liberté
des facultés, et I’horreur cosmique chez Lovecraft, I’horreur cosmique plonge bien ses racines dans le sublime
burkien. Pour un inventaire des similitudes entre I’'horreur cosmique et le sublime burkien, nuancé par quelques
différences, entre les deux concepts, on consultera avec profit les articles suivants : et Alex Houstoun, « Lovecraft
and the Sublime: A Reinterpretation.», Lovecraft Annual, no. 5, 2011, pp. 160-180. JSTOR, URL :
www.jstor.org/stable/26868437. Accessed 30 July 2021

8 |’idée que le savoir se confond avec une vision supérieure de la réalité, seulement accessible aux érudits et
aux initiés est récurrente chez Lovecraft. Cela va avec une passion pour les titres et institutions universitaires,
réels ou fictifs, que I'on retrouve également dans Bloodborne, du c6té de I'Université de Byrgenwerth. On peut
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forme d’un monstre qui cherche a détruire le monde. Méme si la représentation de ce monstre
est souvent confuse, qu’elle touche aux limites des limites de notre perception®, structurée par
les trois dimensions qui sous-tendent I’espace et par celle du temps, cela reste bien une

révélation, qui met fin a I’état de tension nerveuse provoquée par 1’inconnu propre au sublime.

Le sublime a l’inverse procéde d’abord d’une confusion face aux ténébres qui
obscurcissent la raison, et font travailler I’imagination dans le sens de I’horreur. Le plaisir
négatif qu’il procure se manifeste en premier lieu a ’occasion d’une représentation de la
privation et non de celle d’un étre supérieur : une absence d’unité et d’ordre, un défaut de
lumiere, un gigantisme tel qu’il est synonyme d’une abolition de toute mesure et de toute
proportion. Dans les cas les plus radicaux évoqués par Burke, le sublime est ressenti comme un
¢branlement des conditions mémes de 1’intuition sensible ce qui arrive dans certains niveaux

de Bloodborne, comme nous le verrons plus tard dans cette premiére partie.

Certes, Bloodborne offre des moments de révélation trés comparables a ceux que I’on
trouve dans les ceuvres de Lovecraft, et a cet égard ce concept d’horreur cosmique est tout a fait
pertinent. On songe notamment a la découverte de la présence inquiétante des Grands, apres la
défaite de Rom, ce qui va bien dans le sens de 1’horreur cosmique. C’est le cas par exemple
lorsque nous rencontrons Amygdala dans les Faubourgs de la cathédrale, apreés le lever de la
lune rouge. Néanmoins, ce n’est pas dans ces moments-la que Bloodborne constitue une
occasion du sublime. Le jeu permet surtout I’avénement de ce sentiment dans la nuit et dans
I’absence de lumiére. Dans ses niveaux nommeés « Cauchemars », dont I’ontologie est difficile
a établir (on ne sait pas s’ils existent vraiment, ou du moins s’ils existent sur le méme plan de
réalité que les autres niveaux du jeu), il s’agit méme d’une destruction de certains repéres
fondamentaux qui structurent notre perception du temps et de I’espace. Ces éléments-la relévent

bien du sublime, comme nous le développerons dans les chapitres suivants.

Deuxiémement, pour comprendre pourquoi le sublime est plus adéquat pour notre

entreprise, il nous faut distinguer ici entre I’expérience de 1’avatar du joueur, compris comme

citer un extrait de I'une de ses nouvelles pour s’en convaincre : « Un instinct avertit Armitage que ce qui se
passait-la n’était pas pour des yeux non préparés, et il repoussa la foule avec autorité. (...) », H.P. Lovecraft,
L’horreur de Dunwich, Folio, trad. André Derval, 2023, p .47

49 Nous pouvons reprendre la description d’un monstre tirée du méme recueil, pour en donner un apergu : « Le
monstre qui gisait sur le flanc, plié dans une mare fétide d’un fluide jaune verdatre d’une viscosité de goudron,
mesurait pres de neuf pieds. (...) Il serait banal et inexact de dire qu’aucune plume humaine ne saurait le
décrire, mais on peut avancer avec raison que pour se le représenter avec quelques vérités il ne faut pas
associer trop étroitement les notions d’aspect et de contour avec les formes vivantes ordinaires de cette
planéte et avec les trois dimensions connues. » /bid., p.48/50
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le personnage fictif qu’il incarne, et celle du joueur lui-méme. L’avatar est effectivement exposé
a I’horreur cosmique via toutes les révélations, insoutenables pour sa raison, qui scandent le
déroulement du jeu. Néanmoins, 1’expérience esthétique du joueur n’est pas celle de 1’horreur
cosmique : nous sommes surtout confrontés a la peur et a la désorientation, et cela nous confeére
un certain plaisir paradoxal, dont nous cherchons ici a comprendre les ressorts a travers le
concept du sublime. C’est cette confusion permanente entre I’avatar et le joueur qui améne
parfois des analyses contestables dans la compréhension de 1’expérience de la peur dans
Bloodborne. On trouve ainsi cette indifférenciation dans le travail, par ailleurs remarquable a
maints égards et dont nous reprendrons certains analyses plus tard, de Francois-Xavier Surinx :
«(...) les personnages lovecraftiens n’ont finalement pas tant peur de 1’inconnu, mais

plutét de ce qu’ils découvrent en levant le voile sur des mystéres qui auraient dii rester enfouis.

Et en réalité, le joueur de Bloodborne a tendance a imiter ce méme mouvement. Le joueur qui
s’intéresse a I’histoire du jeu est attiré par les mystéres que recele le jeu. Le joueur joue lui-

méme un role d’explorateur, une sorte d’inspecteur qui recherche a la fois la vérité et le grand

frisson durant son expédition. Il devient lui-méme le prototype du protagoniste lovecraftien qui
ne peut réfréner sa curiosité pour des histoires angoissantes au possible. »*

Or, il nous semble qu’il y a une confusion ici, dans I’usage indifférencié du pronom
« il », entre le joueur et son avatar. Ce qui provoque le plaisir lié au sublime chez le joueur de
Bloodborne, et non chez son avatar, n’est pas tant la découverte d’une « terrible vérité »
inconnue des humains que la peur du danger et de I’inconnu. Le ressort du sublime dans le jeu
n’est pas que le destin du monde soit entre les mains de forces surnaturelles indifférentes aux
désirs humains et qui cherchent a se reproduire, mais bien la peur de se faire tuer par un ennemi
dans un coupe-gorge, et, le cas échéant, de devoir tout recommencer depuis la derniére lanterne
allumée. C’est le fait d’avancer dans un noir d’encre au cceur de certains niveaux ou de se perdre
dans le dédale des ruelles de Yarnham. On peut accepter a la limite que 1’avatar du joueur, en
tant que personnage de fiction, soit confronté a I’horreur cosmique, mais ce n’est pas le cas du

joueur lui-méme, en proie au sentiment du sublime.

Cela nous permet d’aborder le troisiéme point justifiant I’ utilisation du sublime, qui tient
essentiellement a la nature méme de notre entreprise. Nous cherchons ici a comprendre ce qui
se joue esthétiqguement pour le joueur, et non a produire une analyse purement iconographique

du jeu. Certes, I’analyse de 1’expérience esthétique de Bloodborne n’est pas exclusive de son

%0 Frangois-Xavier Surinx, « Pour une analyse sémiotextuelle du jeu vidéo : le cas de la peur dans Bloodborne »,
Amiens, 2021
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analyse iconographique®!, bien au contraire. Une telle étude sera d’ailleurs nécessaire, dans la
mesure ou elle participe a comprendre I’expérience esthétique du jeu. On peut ainsi faire
correspondre des éeléments du jeu a la littérature de Lovecraft. Par exemple, le monstre
Amygdala qui cl6t le niveau de la « Frontiére du Cauchemar », ressemble beaucoup a Mi-Go,
une créature du bestiaire de 1’auteur américain. On trouve également dans le DLC de
Bloodborne un village de pécheurs dont les personnages ressemblent a des Profonds®?, figures
inquiétantes amphibies qui se reproduisent avec des humains chez le méme auteur. Convoquer
1I’Horreur cosmique nous permettait certes de proposer une analyse iconographique pertinente

du jeu, mais cela pose deux problemes.

D’une part, en faisant cela, notre thése n’apporterait presque rien de nouveau a ce qui
existe déja : le jeu de FromSoftware a été extrémement bien analysé a I’aune de la littérature

lovecraftienne par une communauté de joueuses et de joueurs trés scrupuleux, ayant fini par

51 Nous reprenons ici le sens de I'iconologie consacré par Panofsky dans ses Essais d’iconologie. L'iconographie
consiste a repérer des éléments d’une ceuvre picturale plus ou moins inspirés par des sources littéraires. Nous
remettons ici le célebre tableau synthétique de I'introduction de son ouvrage (Essais d’iconologie, thémes
humanistes dans I'art de la Renaissance (Studies in iconology, 1939), NRF, Gallimard, 1967) en surlignant la ligne
consacrée a l'iconographie, ce qui qui nous permet de restituer efficacement la fonction de cette analyse :

OBJET
D’'INTERPRETATION

ACTE
D’'INTERPRETATION

EQUIPEMENT POUR
L'INTERPRETATION

PRINCIPE REGULATEUR
DE L'INTERPRETATION

I-Sujet primaire ou naturel
a)  Factuel
b)  Expressif
Constituant I'univers
des motifs artistiques.

Description pré-
iconographique (et
analyse pseudo-
formelle).

Expérience pratique (familiarité
avec des objets et événements).

Histoire du style (enquéte sur la
maniere dont, en diverses conditions
historiques, des objets et événements
ont été exprimés par des formes).

1I- Sujet secondaire ou
conventionnel, constituant
F'univers des images,
histoires et allégories.

Analyse iconographique.

Connaissance des sources
littéraires (familiarité avec des
thémes et concepts spécifiques).

Histoire des types (enquéte sur la
maniére dont, en diverses conditions
historiques, des thémes ou concepts
spécifiques ont été exprimés par des
objets ou événements).

II- Signification, intrinséque
ou contenu constituant
I"'univers des valeurs

« symboliques ».

Interprétation
iconologique.

Intuition synthétique (familiarité
avec les tendances essentielles de
’esprit humain), conditionnée
par une psychologie et une
Weltanschauung personnelles.

Histoire des symptémes culturels, ou
« symboles » en général (enquéte sur
la maniere dont, en diverses
conditions historiques, les tendances
essentielles de I'esprit humain ont été
exprimées par des thémes ou des
concepts spécifiques.

52 « Je crois que leur couleur dominante était un vert grisatre, mais ils avaient le ventre blanc. Ils semblaient en
général luisants et lisses, a part une échine écailleuse. Leurs formes rappelaient I'anthropoide, avec une téte de
poisson aux yeux prodigieusement saillants qui ne se fermaient jamais. De chaque c6té du cou palpitaient des
ouies, et leurs longues pattes étaient palmées. lls avangaient par bonds irréguliers, tantot sur deux pattes,
tanto6t sur quatre. Je fus soulagé qu’ils n’aient pas plus de quatre membres. Leur voix, qui tenait du coassement
et de I'aboi, et qui servait évidemment de langage articulé, prenait toutes les sombres nuances de I'expression
dont leur face immobile était privée. » H. P. Lovecraft, Le Cauchemar d'Innsmouth, J'ai Lu, trad. Jacques Papy,

2002, p.92

Pour une analogie plus poussée entre Bloodborne et |'ceuvre de Lovecraft, nous renvoyons a I'ceuvre déja citée
de Frangois-Xavier Surinx, « Pour une analyse sémiotextuelle du jeu vidéo : le cas de la peur dans Bloodborne »,

Amiens, 2021
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acquérir une connaissance exhaustive et minutieuse des références plus ou moins cachées de
son univers. Les influences du jeu tirées de la cosmogonie de Lovecraft et de 1’Horreur
cosmique ont ainsi été largement décortiquées, souvent jusqu’au moindre détail, et cette these,
qui doit du reste beaucoup a ces travaux et qui ne manguera pas de les citer largement, serait

une pure redondance.

D’autre part, et cela est plus problématique, une telle entreprise d’analyse
iconographique fondée sur I’ceuvre de Lovecraft ne nous donnerait qu’une vision trés partielle
du jeu. Par son évidence criante, les références a 1’ceuvre de ’auteur américain masquent
d’autres influences, plus profondes et souvent moins mises en avant, car moins connues, ou
plut6t connues de maniere confuse : celles qui renvoient au romantisme noir. Elles sont en fait
si familiéres qu’elles ne sont pas rigoureusement analysées. Si elles ont parfois été étudiées®,
c’est souvent de facon allusive et lapidaire. Ces influences sont ramassées dans 1’expression
« gothique victorien », expression utilisée pour décrire 1’architecture de la ville de Yharnam et
la réduire a un pur décor. Or, ¢’est I’intégralité de Bloodborne qui renvoie au romantisme noir :
sa mécanique de jeu, son architecture, son bestiaire, son scénario, ses réflexions morales sur la
technologie et les sciences. Certes, I’imaginaire du romantisme noir recoupe partiellement celui
de Lovecraft, mais il I’excede largement. Surtout, ce courant nait au crépuscule du XVII1I¢ et
s’installe a I’aube du XIX®, époque ou Bloodborne se déroule trés vraisemblablement.

Enfin, il y a une quatriéeme raison pour laquelle nous préférons nous concentrer sur le
sublime plutdt que sur I’horreur cosmique pour analyser I’expérience de Bloodborne : I’horreur
cosmique n’est pas seulement partielle du point de vue de I’iconographie, elle ne nous
permettrait de décrire qu’une seule des facettes de 1’expérience esthétique proposee par
Bloodborne. Or, nous cherchons d’abord ici @ comprendre une expérience esthétique, et faire
I’inventaire des références d’une ceuvre ne permet pas de parvenir a saisir le cceur de
I’expérience sensible dont elle est I’occasion. L horreur cosmique correspondrait au sentiment
qui nous frappe lorsque le scénario, qui demeurera jusqu’a la fin du jeu dissimulé par
d’irréductibles zones d’ombres, se dévoile peu a peu a nous. Mais ce sentiment n’est qu’une
infime partie de I’expérience proposée par le jeu. Analysée a la seule aune de 1’horreur
cosmique, I’expérience esthétique de Bloodborne nous apparaitrait donc comme mutilée,

amputée de 1’une de ses dimensions essentielles : le plaisir étrange provoqué par cette proximité

53 ALT 236, « Bloodborne, I'enfant du romantisme noir », 2017, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=envtupOpZiY
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avec I’horreur et dont rend bien compte le sublime justement, qu’il nous faut a présent définir

positivement.
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Chapitre 11

Le sublime burkien et la délicieuse terreur du joueur

I. Jouer a se faire du mal : le véritable réle de la difficulté dans Bloodborne

Le sublime chez Burke passe nécessairement par le délice de sentir un danger, une menace
pesant sur la conservation de soi. Cette menace s’arréte néanmoins toujours au seuil de la
douleur réelle : si le danger est trop proche, le sublime disparait, remplacé par I’horreur entiére

et sans nuance et, partant, sans plaisir.

Or, la spécificité du jeu vidéo est de nous permettre de ressentir ce sentiment de maniere
particulierement intense, notamment parce qu’il implique la médiation d’un avatar. Ce dernier,
compris ici a la fois comme extension kinétique de nous-mémes et comme personnage de fiction
doué d’une intégrité physique et psychologique, va étre mis en danger, va souffrir et mourir a
notre place, créant ainsi de puissantes décharges nerveuses dans le corps du joueur. Le sublime
vidéoludique est loin d’étre agréable a cet égard : il implique souvent une forte crispation des
nerfs, suivie de relachements. Ce sentiment fonctionne a partir d’une alternance entre des
secousses répétées et des moments de décontraction euphorisants. Il faut rappeler que le plaisir
négatif qui émane de ce sentiment de sublime ne vient évidemment pas d’une quelconque joie
a voir notre avatar souffrir et mourir, et encore moins de souffrir nous-mémes®*. Le sublime n’a
rien & voir avec une perversion, comme le rappelle Burke lui-méme dans la premiere partie de
sa Recherche philosophique sur [’origine de nos idées du sublime et du beau.>® Burke s’écarte

d’ailleurs sur ce point de certaines interprétations du célebre passage du De Rerum Natura de

54 Ce qui n’empéche pas les boutades sur le plaisir paradoxal que nous prenons a jouer a Bloodborne, ou aux jeux
de FromSoftware en général, ol nous mourons sans cesse. En voici un exemple, tiré d’un forum consacré au jeu
sur Reddit (2019), ol nous voyons notre personnage sur le point de subir un coup fatal :

- « At least I’'m dying doing what I love...

- Okay, and what do you love?

- Dying. »

55 « Nous sommes ravis de voir des événements que, loin de vouloir provoquer, nous souhaiterions de tout coeur
empécher. Prenons cette noble capitale, I'orgueil de I'Angleterre et de I'Europe : je crois qu’aucun homme
n’aurait la singuliére perversité de désirer la voir détruire par un incendie ou un tremblement de terre, alors
méme qu’il serait lui-méme fort éloigné du danger. Mais supposez ce funeste accident arrivé, quelle foule
accourrait de toutes parts pour contempler les ruines. » Burke, Recherche philosophique sur I’origine de nos idées
du sublime et du beau, Vrin, 2009, p. 108
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Lucrece, ou un homme en sécurité sur le rivage jouit du spectacle de marins aux prises avec
une tempéte au large®. 11 s’oppose notamment a I’interprétation qu’en fait Hume, pour qui le
Suave Mari Magno est d’abord motivé par I’écart entre le sentiment que j’ai de ma sécurité et
la douleur d’autrui. Pour Hume, 1’effet de contraste entre 1’absence de douleur dont nous
jouissons et la souffrance réelle dont nous sommes témoins agit comme un catalyseur de notre
propre plaisir®’. A I’inverse, le principe d’identification et d’empathie est plus fort que I’effet
de contraste chez Burke, et nous permet de mieux comprendre ce qui se joue dans le rapport
entre le joueur et son avatar. Il ne s’agit pas ici d’affirmer que Hume a tort, mais 1’analyse du
sublime réalisée par Burke nous permet de bien comprendre ce qui est en jeu dans une
expérience vidéoludique du sublime : ce n’est pas le contraste entre notre sécurité de joueur,
confortablement installé sur notre canapeé, et les souffrances endurées par notre avatar qui
motive ce sentiment. Au contraire, ¢’est I’identification a notre avatar qui rend cette expérience
forte et éprouvante, et desirable pour beaucoup de joueurs, pour les décharges euphoriques

qu’elle procure.

On ne saurait donc expliquer pourquoi un jeu comme Bloodborne, et I’ensemble des Souls,
rencontrent un tel succes, alors qu’on y meurt sans cesse du début a la fin, sans expliquer le lien
puissant que ces jeux nourrissent avec le sentiment du sublime. C’est un paradoxe d’ailleurs
souvent mis en avant par les médias qui ont abordé ce jeu : la difficulté et le sentiment de
frustration sont tels qu’on pourrait penser spontanément que nous aurions tendance & nous
désintéresser tres vite de ces jeux. Le podcast de France Inter : « Dark Souls, comment bien
réussir sa mort ? » %8, interroge cette invraisemblance apparente, et le journaliste s’étonne du
succes grandissant des jeux de FromSoftware, ou 1’on meurt tout le temps, et qui mettent nos
nerfs a rude épreuve. Or, ces jeux sont loin de rebuter, puisque Bloodborne est tout sauf un jeu
de niche réservé a un public particulier de joueurs qui aimeraient se faire du mal : nombreux
sont celles et ceux qui y trouvent un grand plaisir ludique. C’est encore plus vrai avec le dernier

opus, Elden Ring, qui est un immense succés commercial®. Cela nous améne & discuter

56 « Suave, mari magno turbantibus aequora ventis,

E terra alterius magnum spectare laborem ;

Non quia vexari quemquam est jucunda voluptas,

Sed quibus ipse malis careas quia cernere suave est. »

Lucréce, De Rerum natura, I, vers 1 a 6, texte établi par Alfred Ernout, « Les Belles Lettres », 1978.

57 Hume, Traité de la nature humaine, lIl, I, 2, GF, trad. Philippe Saltel, 1999

58 Frédérick Sigrist, « Dark Souls, comment bien réussir sa mort ? » 2021, URL :
https://www.franceinter.fr/emissions/blockbusters-le-podcast/dark-souls-comment-bien-reussir-sa-mort
5912 millions de vente a la mi-mars 2022, c’est-a-dire moins d’un mois seulement aprés sa sortie, d’aprés un
communiqué de Presse de Bandai Namco, éditeur de FromSoftware, 2022, URL :
https://www.fromsoftware.jp/ww/pressrelease_detail.html?tgt=20220316_eldenring_salesdata
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rapidement d’une question incontournable lorsqu’on aborde les jeux de FromSoftware, celle de

la gestion de la difficulté.

Ce théme fait I’objet de débats treés houleux et de discussions aux enjeux mille fois rebattus
dans le monde de la critique vidéoludique. Certains soutiennent que la difficulté est, comme le
beau, une notion bien trop relative pour qualifier un jeu de maniére absolue, ou méme pour
conserver une quelconque raison d’étre®®. Ce qui est difficile pour un joueur serait évident pour
un autre : un habitué des jeux de plate-forme aurait par exemple du mal a avancer dans un FPS,
qui demande d’autres qualités techniques, et vice-versa. Les jeux de gestion seraient exigeants
d’une autre maniére encore : ils ne requiérent certes pas d’habileté particuliére, mais un sens
stratégique et une patience uniques dans le medium vidéoludique. La difficulté n’existerait donc
pas dans I’absolu, elle ne serait que 1’effet d’une absence d’expérience chez le joueur. Souvent
appliquée aux jeux de Fromsoftware, et a Bloodborne en particulier car réputé justement pour
sa difficulté, cette position donne lieu & des affirmations qui relativisent la difficulté percue.
L’idée est la suivante : une fois compris et accepté le concept derriére la mécanique de jeu
frénétique de Bloodborne, nous pouvons avancer sereinement et nous résoudre a un
apprentissage par la mort répétée de notre avatar. Cette assertion se trouve souvent étayee par
les affirmations de Miyazaki lui-méme sur son ceuvre, qui répéte volontiers qu’il n’a pas
cherché a faire un jeu difficile, mais d’abord gratifiant :

« Je pense que la mort est un elément crucial du game design autour du theme de la satisfaction

de surmonter des obstacles énormes. (...) Personnellement, je veux que mes jeux soient décrits
comme satisfaisants plus que comme difficiles [notre traduction].» ®*

A la limite, la difficulté ne serait donc qu’un moyen pour que le joueur puisse atteindre un
contentement profond. Cette position nous semble en réalité parfaitement intenable, car elle ne

correspond pas empiriquement a la maniére dont les jeux sont performés.

Tout d’abord, dans Bloodborne, 1a mort est lourde de conséquences, puisqu’elle implique
souvent un grand retour en arriere dans le niveau : notre résurrection se fait a la derniére lanterne
rencontree. Or, ces lanternes sont peu nombreuses ; il n’en existe souvent que deux par aire de
jeu : une tout au debut, et une aprés la mort du boss qui cl6t le niveau. De plus, nous perdons

tous nos points d’expérience, matérialisés sous la forme d’ « échos du sang » et le jeu ne nous

0 Nostalgeek, « Le Mythe de la difficulté », 2022, URL : https://www.youtube.com/watch?v=2gsWiSKBPmU
61 Ces deux extraits de citation de Miyazaki sont tirés d’interviews distinctes :

« I think death is a crucial element when designing games around the theme of the satisfaction of overcoming
overwhelming odds. », « | personally want my games to be described as satisfying rather than difficult. »
Miyazaki, PlayStation Blog, Novembre 2018

61



laisse qu’une seule chance de les retrouver, a I’endroit précis ou notre trépas a eu lieu. Cela
nous oblige donc a revenir a I’endroit méme de notre défaite. En outre, le jeu nous fait mourir
beaucoup, trés souvent, et, si 1’on peut répéter a I’envie que la mort de ’avatar fait partie de
I’apprentissage, cette derniere reste toujours relativement éprouvante, surtout si I’on met en
regard cette expérience avec les progressions linéaires des jeux actuels triple-A, ou 1I’on meurt
relativement peu. Nous avons bien conscience que notre these, qui réaffirme que les jeux de
FromSoftware sont effectivement difficiles, est a cet égard historiquement située : nous sommes
loin de I’époque des jeux d’arcade trés exigeants comme Space Invaders (1978), ou Bloodborne

n’elit pas particuliérement juré par son intransigeance en termes d’habileté technique.

Aujourd’hui, rares sont les jeux ou 1I’on ne peut pas ajuster le niveau de difficulté du jeu
dans le menu principal avant que la partie ne commence. Le plus souvent, les jeux s’adaptent
au niveau du joueur sans méme que cela soit explicité : le nombre d’ennemis rencontrés et leur
résistance dépend alors de son habileté technique®?. Certains accusent ’existence de modes de
difficultés, choisis par le joueur ou automatiquement adaptés a son niveau de n’étre que des
aveux d’échecs de la part de concepteurs incapables de gérer correctement la difficulté de leur
jeu et son équilibrage. D’aprés ces critiques, si un studio propose un mode facile dans son jeu,
c’est qu’il est incapable de proposer une progression cohérente au joueur®?. Cette position reléve
a nos yeux d’un certain élitisme déplacé, dans la mesure ou elle met inévitablement de coté les
joueurs réellement inexpérimentés, qui ne pourront jamais prendre en main les jeux de
FromSoftware, ou alors au prix d’un apprentissage trés long et pénible, souvent exclusif de

toute joie ludique®.

D’autres avancent que le véritable mode « facile » de Bloodborne correspondrait en réalité

au jeu en ligne, ou I’on peut appeler a I’aide un autre joueur, comme dans tous les opus de

62 || s’agit d’une technologie brevetée par Electronic Arts en 2020.

63 |’idée de Jesper Juul (The Art of Failure — An Essay on the Pain of Playing Video Games, MIT Press 2013) est
importante mais ne permet pas de rendre compte du plaisir douloureux spécifique aux Souls et a Bloodborne.
54 Nous renvoyons sur ce point a la série passionnante « What’s gaming like for non-gamers », du vidéaste
Razbuten. Il s’agit d’'une expérience informelle, qui n’a donc pas la valeur d’'une expérience sous-tendue par un
vrai protocole scientifique, mais qui reste riche d’enseignements. Le vidéaste y propose a sa compagne de
jouer a différents jeux vidéo, sans avoir aucune familiarité avec le medium vidéoludique. Tout I'intérét est de
souligner les compétences prérequises pour apprécier le contenu d’un jeu vidéo et rendre possible la
progression en son sein. La plupart des joueurs aguerris ne sont en effet méme plus conscients de I'existence
de ces compétences, tant ces derniéres font partie de leur seconde nature. Si certains jeux sont abordables
pour cette joueuse néophyte, comme Zelda : Breath of the Wild (2017) par exemple, ce n’est pas du tout le cas
des jeux de FromSoftware. Ainsi, pour Dark Souls, le passage du premier niveau, The Undead Asylum et de son
boss The Asylum demon, est tout simplement impossible. Plus récemment, le constat est identique pour The
Elden Ring, pourtant plus abordable : le jeu est infaisable sans une aide extérieure conséquente. Les difficultés
sont telles que la joueuse ne prend aucun plaisir et ne peut pas du tout progresser.
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FromSoftware. Cet allié peut par exemple intégrer notre partie pour nous aider a venir a bout
d’un boss en se battant a nos c6tés. Néanmoins, dans ce cas, I’allié se substitue a nous davantage
qu’il ne nous aide. De maniére moins directe, les joueurs en ligne peuvent laisser un mot pour
leurs collegues, et donc aider ceux qui rencontrent des difficultés. Mais, selon nous, cela ne
correspond pas réellement a un mode facile : si certains mots livrent des conseils avisés, ce
n’est pas le cas de la majorité d’entre eux. lIs relévent beaucoup de I’exercice littéraire gratuit®®,
ou, dans le pire des cas, de la malveillance pure et simple®®. Cette organisation du jeu en ligne
est d’ailleurs passionnante et constitue 1’une des raisons évidentes du succés des jeux de

FromSoftware, mais elle ne réduit pas la difficulté propre au jeu.

Si nous admettons volontiers que la difficulté, a I’instar du beau, doive étre comprise non
pas seulement comme une propriété objectivable du jeu mais comme une relation entre le joueur
et son jeu, il nous semble malhonnéte d’abolir la valeur et surtout la réalité incontestable de
cette notion, qui participe a I’expérience de Bloodborne et des jeux de FromSoftware en général.
Sur ce point, nous nous opposons directement a deux vidéastes spécialisés dans la critique
vidéoludique, qui ont consacré un dossier spécial au theme de la difficulté : GameNextDoor et
Nostalgeek affirment qu’il est inutile de « get gud », selon I’expression familiére consacrée
pour les jeux difficiles, pour progresser dans le jeu. L’idée qu’ils défendent selon laquelle ces
jeux seraient accessibles nous semble erronée, et relever d’une relative absence de conscience
des compétences fondamentales prérequises, notamment en termes de réflexes et d’endurance,

pour les prendre en main et commencer a éprouver du plaisir a 'y jouer.

Pour désacraliser la difficulté¢ de ces jeux et rendre 1’expérience qu’ils proposent plus
abordable, la méthode de The MightyMaxwell, streamer sur Twitch spécialisé dans les Souls,
nous semble intéressante : ce dernier a fait le choix de se filmer en difficulté face aux jeux de
FromSoftware, dans les premiéres heures, toujours difficiles, ou se construit la prise en main
du jeu. Cela permet de dédramatiser les obstacles que nous rencontrons nous-mémes, et de

persévérer, afin de construire peu a peu les compétences requises pour pouvoir progresser dans

55 0On peut penser a un joueur féru de Dante qui parséme le jeu de références a La Divine Comédie. On est accueilli
al'entrée de la ville, par le feuillet suivant : « Vous qui entrez ici, abandonnez toute espérance. » SiI'on concede
volontiers que cela ajoute a I'expérience du jeu, en I'enrichissant, on ne peut guere affirmer que cela rend le jeu
plus facile.

66 Ce dernier cas de figure est évoqué par Deetz, une streameuse sur Twitch spécialisée dans les jeux de
Fromsoftware, dans le méme podcast de France Inter. Celle-ci a trés souvent été confrontée a des tentatives
pour la déstabiliser, via des notes laissées au sol qui lui intimaient par exemple de sauter dans le vide pour trouver
un trésor caché, lequel bien évidemment n’existait pas, ce qui entrainait sa mort. La communauté autour du jeu
a beau étre globalement aidante et bienveillante, ces expériences malheureuses nous poussent parfois a
privilégier le jeu en solitaire.
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le jeu et commencer a prendre du plaisir. Cette proposition va a rebours de la majorité des
contenus proposés sur Twitch, qui augmenteront chez le béotien le sentiment de ne pas étre un
bon joueur. Sur cette plate-forme, on croise en effet surtout des joueurs confirmés, qui ne
meurent que rarement, et qui ont tellement bien intégré les ressorts de gameplay des jeux que
cela devient comme une seconde nature chez eux. Cela leur permet par exemple de jouer en
interagissant directement avec le Tchat, et de réaliser des prouesses dont les viewers sont
friands : speedrun, no-hit run, etc... Ces performances sont remarquables, mais tendent a

dissimuler la difficulté de la prise en main du jeu.

Ainsi, d’une certaine maniere, il serait plus élitiste encore de notre part d’affirmer que
Bloodborne ne serait, au fond, pas si difficile que cela, que d’aller dans le sens des remarques
toxiques adressées aux joueurs en difficulté appelant a I’aide. Ces remarques, venant de joueurs
expérimentés étalant leur mépris®’, sont malheureusement encore fréquentes, quoiqu’elles
cohabitent heureusement avec des conseils bienveillants et des instructions utiles. En somme,
la difficulté est omniprésente dans le jeu ; il ne s’agit pas pour nous ici de juger sa valeur ou
d’évaluer sa bonne ou mauvaise gestion par les équipes de FromSoftware, mais de comprendre

son role dans I’expérience esthétique dont elle est 1’occasion.

Burke rappelle en effet a quel point I’épreuve de la difficulté est essentielle dans le sentiment
du sublime, du point de vue de I’objet tout d’abord, lorsqu’elle est rendue sensible dans le
processus de création. Il prend ’exemple du site anglais de Stonehenge®®, sublime par la
difficulté manifeste qu’il y a a mouvoir des pierres colossales de plusieurs tonnes. Dans
Bloodborne, la difficulté est comme dédoublée : on la rencontre bien dans ce sens burkien,
puisque les cathédrales qui jalonnent Yharnam donnent la mesure du travail minutieux des level

designers et de la direction artistique du jeu. Le soin apporté aux détails et le travail sur la

57 Dans un forum (Jeuxvidéo.com, Gamekult ou encore Eclypsia) consacré a un boss du jeu, si quelqu’un a le
malheur de proposer une maniére de vaincre trop proche d’une forme de triche, qui reléeve par exemple de
I’exploitation d’un glitch, c’est-a-dire d’'un défaut de programmation exploitable par les joueurs, il se verra
systématiquement qualifié de « faux joueur », voire de « tricheur ». Parfois méme, le farming, c’est-a-dire
I"'augmentation, pourtant tout a fait loyale dans un Role Playing Game (RPG), des capacités de notre avatar par
I"'accumulation d’expérience et d’objets obtenus au fil des heures de jeu, ne sera pas toléré. S’il nous faut
augmenter notre force ou nos points de vie ou d’endurance avant d’affronter un boss, c’est que nous ne sommes
pas dans I'esprit du jeu, qui impliquerait uniquement I’'habileté dans le combat, le skill pur et dur. Farmer est
méme parfois presque considéré comme une faute morale : seul I'apprentissage du pattern du boss, c’est-a-dire
de ses mouvements et de ses failles, sera considéré comme légitime dans la victoire. En somme, si nous
terrassons un ennemi en exploitant un glitch ou en devenant trop fort pour lui, la victoire, acquise sans péril, ne
serait plus qu’un triomphe sans gloire. Cette attitude de certains joueurs reléve d’un élitisme dogmatique, fort
excluant pour les joueurs qui n’ont pas le temps de consacrer toute leur vie au jeu, mais qui veulent néanmoins
profiter de I'expérience esthétique exceptionnelle qu’il propose.

58 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, p.153
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texture impressionnent. Plus spécifiqguement, la connexion étroite des différents quartiers de la
ville et 'unité des niveaux de jeu, dont les différentes parties sont toujours reliées par un
systéme d’ascenseurs et de raccourcis, sont autant d’occasions de la survenue de ce sentiment,

qui émane de la difficulté manifeste sous-tendant la création d’un tel monde interconnecté.

Sous I’aspect du jeu et non plus de la création, il est encore plus flagrant que la difficulté
renforce le sentiment de sublime. En tant qu’elle est cette fois considérée a 1’aune de la
mécanique de combat, la difficulté impressionne. Lorsqu’un boss émerge en face de nous, nous
avons le pressentiment de 1’extréme apreté du combat qui s’annonce, laquelle est d’ailleurs vite
confirmée par la brutalité réelle de I’affrontement. Les monstres gigantesques qui ferment les
niveaux sont en effet toujours trés dangereux, ce qui renvoie a I’association systématique posée
par Burke entre sublime et danger potentiel :

« Ainsi la force, la violence, la douleur et la terreur sont des idées qui attaquent I’ame en méme
temps. A 1’aspect d’'un homme d’une force extraordinaire, ou de tout autre animal puissant, quel
sentiment devance en vous la réflexion ? Est-ce que cette force vous procurera quelque commodité,
guelque plaisir, enfin un avantage quelconque ? Non : I’émotion que vous éprouvez est la crainte
que cette force énorme ne s’exerce a vous dépouiller ou a vous détruire. On n’aura aucun doute que
la puissance ne tire toute sa sublimité de la terreur, dont elle est généralement accompagnée, si 1’on

considére quel est son effet dans le petit nombre de cas ou il est possible de séparer la faculté de
nuire de I’idée d’une force considérable. »%°

Ces boss exigent en effet souvent de mourir plusieurs fois avant d’en venir a bout, méme

dans le cas d’un joueur aguerri.

De surcroit, on peut dire que cette assertion de Burke est particulierement vraie dans le
domaine vidéoludique : un jeu facile va avoir du mal a créer le sentiment du sublime chez le
joueur. Cela tient a plusieurs raisons. Dans certains jeux, notamment les blockbusters triple-A
qui doivent répondre a un cahier des charges commercial bien précis et limiter leurs exigences
en termes de gameplay, I’avatar meurt trés peu, comme nous I’avons déja dit plus tot. La
progression y est toujours tres rapide et linéaire, le stress de ne pas s’en sortir est beaucoup
moins présent. Le niveau d’intensité, amoindri, ne permet pas la fameuse décharge nerveuse,
caractéristique du plaisir négatif décrit par Burke, qui est au cceur de I’expérience du sublime,

laguelle suppose donc un certain niveau de terreur pour advenir.

De la méme maniére, un jeu qui proposera systématiquement au joueur la possibilité de
sauvegarder a n’importe quel moment de sa partie fera de la mort de son avatar un non-

événement, un accident dépourvu d’enjeu. Si la mort de 1’avatar n’implique en effet ni lointain

5 Ibid., p.133
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retour en arriére, ni perte d’objet ou d’expérience accumulée d’aucune sorte’®, alors elle ne
signifie rien ou presque pour le joueur, et le sublime ne pourra pas survenir. Pour ne donner que
quelques exemples, des jeux comme Uncharted ou comme les FPS les plus en vue
actuellement’® proposent toujours un menu ou I’on peut régler la difficulté et sont pourvus d’un

mode facile qui permet une progression plus évidente dans le jeu.

A I’inverse, dans Bloodborne, le sublime est omniprésent, en partie a cause de la tension
permanente a laquelle il expose le joueur. On peut penser a 1’état de stress intense dans lequel
nous plonge un affrontement avec un boss, qui pousse souvent nos nerfs a bout : la mort
signifiant nécessairement la perte des échos du sang accumulés et des objets qui auront été
nécessaires au combat, comme les fioles de sang, la contraction de nos muscles est totale. La
manette est souvent moite apres le combat, et nos mains sont tremblantes. Cela correspond bien
au « delight » si cher a Burke. La victoire sur I’ennemi puissant, presque toujours consacrée par
I’intertitre « Proie abattue », provoque alors le relachement délicieux des nerfs évoqué par le
philosophe irlandais, et un état de plénitude béate, dont la condition de possibilité est justement
I’état de stress intense qui le précédait. Ce succeés des Soulsborne, de prime abord improbable
eu égard a la grande difficulté des titres qu’ils proposent, s’explique justement par la

construction du sentiment du sublime tel que Burke 1’a congu.

Avant d’avancer, nous tenons a préciser que ce n’est évidemment pas Bloodborne en lui-
méme qui est sublime, puisque, comme nous 1’avons dit précédemment, I’esthétique ne vise
pas la détermination d’un objet mais la relation sensible qu’un sujet nourrit avec cet objet, lequel
n’est qu’une occasion de son avénement. Néanmoins, les propriétés de cette ceuvre se prétent
tout particuliérement a la création de cette expérience esthétique si particuliere impliquant une
forme d’horreur marquée par la privation. Si Bloodborne ne peut donc pas étre dit sublime
indépendamment de 1’expérience que peut en faire un joueur, ce dernier va tres certainement

faire I’expérience du sublime a travers ce jeu.

L’intensité du stress dans Bloodborne tient largement a sa nature vidéoludique : nous y

agissons directement, méme si ce n’est que par I’intermédiaire d’un avatar, contrairement a un

70 |’expérience accumulée correspond dans Bloodborne aux échos du sang. Ces échos du sang sont trés
précaires : nous les perdons a chaque mort, pourtant fréquente, et le jeu ne nous laisse qu’une chance de les
récupérer : en revenant au lieu de notre mort, pour affronter de nouveau le piége ou I'’ennemi responsable de
notre trépas. Ces échos du sang sont tres précieux : ils constituent une monnaie qui nous permet, dans le réve
du chasseur, d’acquérir de meilleures capacités, de nouvelles armes et équipements divers.

71 On peut songer a la série des Call of duty (2004-2022), parmi d’autres tout aussi célébres, qui ne durent jamais
beaucoup plus d’'une dizaine d’heures, tant la progression d’un niveau a I'autre est rapide et linéaire.
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film. Nos nerfs sont donc trés éprouvés, mais il y a toujours 1’idée que nous ne courrons, en
réalité, aucun réel danger. L’idée de Burke trouve ainsi une actualisation frappante dans le
medium vidéoludique, dans la mesure ou ce dernier est particulierement adapté a la création du
sentiment décrit par le philosophe irlandais : le fait d’étre confronté a un univers horrifique,
mais depuis notre salon ou notre chambre et par I’intermédiaire d’un malheureux avatar qui va
souffrir et mourir a notre place, correspond en effet bien au sentiment du sublime, dans la
mesure ou ce dernier implique de ressentir de la crainte, sans que notre intégrité physique soit

réellement mise en jeu.

Sur ce point précis, on peut d’ailleurs écarter le cliché trés en vogue selon lequel les joueurs,
souvent percus comme fragiles et influencables, confondraient le virtuel et le réel : lorsque nous
jouons a un jeu d’horreur, nous savons pertinemment que nous ne risquons absolument rien,
sauf pathologie préexistante chez le joueur. A la limite, on peut craindre une insomnie ou, dans
le pire des cas, une crise de nerfs. Cette derniére remarque est d’ailleurs importante : Burke
insiste sur le fait qu’on ne doit pas éprouver de douleur réelle, car la souffrance réellement
éprouvée dans notre chair est incompatible avec le délice impliqué par le sublime. Si nous
sommes réellement en danger, le plaisir négatif s’efface devant une douleur pleine et sans

mélange.

En effet, si le jeu est bel et bien horrifique, il ne va pas jusqu’a entamer notre intégrité
psychique. L’expérience de Bloodborne ne sera généralement pas traumatisante, du moins pas
pour la grande majorité des joueurs, contrairement a certains jeux beaucoup plus éprouvants
encore. Nous pouvons ainsi toujours nous défendre contre les dangers qui nous menacent,
méme si nous n’y parvenons pas toujours ; cela rend 1’expérience de la mort a répétition bien
plus facile a vivre. L’empathie pour notre avatar est en outre relativement faible, surtout lorsque
’on compare Bloodborne avec les jeux de type « Survival horror »"? plus classiques, qui
mettent souvent en scene des personnages désarmés, ou la seule perspective n’est pas
d’affronter le danger, mais de fuir en essayant de rester en vie. On peut penser au récent Maid
of Sker (2020), expérience difficile ou I’on ne peut méme pas courir, le bruit attirant nos
poursuivants. La vulnérabilité de 1’avatar rend par ailleurs les expériences de mort trés

déplaisantes. Nous y reviendrons précisément dans la section sur 1’avatar, mais Bloodborne ne

72 Pour une histoire exhaustive de cette catégorie controversée, consacrée par la critique vidéoludique, nous
renvoyons a la conférence de Bernard Perron sur le sujet, dispensée dans le cadre du colloque, « Penser (avec)
la culture vidéoludique ». Bernard Perron, « Le Survival Horror : Marquer la culture vidéoludique avec un écran
de chargement », Université de Lausanne, 9 octobre 2017, URL : https://www.youtube.com/watch?v=kgPS-
38a_HA
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nous propose pas d’incarner un étre vulnérable, c¢’est-a-dire incapable de se battre. S’il souffre
de certaines incapacités (sauter, grimper), il reste un tueur lourdement armé. Bloodborne ne
nous propose méme pas d’incarner Un personnage au sens rigoureux, ¢’est-a-dire un sujet doté
d’une profondeur psychologique et d’une histoire personnelle. Un tel choix elt favorisé
I’empathie et la crainte continuelle de notre part pour sa vie. Au contraire, notre avatar est prét
au combat, souvent recouvert de sang, lequel s’accumule sur ses vétements au fil des coups
infligés a nos ennemis. Sa démarche est celle d’un guerrier sir de sa force. Enfin, il ne parle
jamais, méme lors de nos échanges avec des PNJ : lors de ces dialogues, nous devons choisir
une réponse écrite, qui n’est jamais exprimée oralement. Sa mort n’implique donc pas
d’épreuve traumatique réelle pour le joueur. De plus, elle n’est pas représentée de manicre
particulierement insoutenable. Notre avatar ne meurt jamais de maniere gore, méme dans 1’une
des trois fins du jeu, ou la décapitation infligée par Gehrman ne détache pas la téte du corps de
notre avatar, et se fait dans ’ombre. De maniére générale, Bloodborne n’est pas un jeu gore a
proprement parler, dans la mesure ou il fonctionne sur la suggestion plus que sur 1’ostension.
Avant d’aller plus avant, il nous faut développer cette distinction, cruciale pour notre propos,

entre le gore et le sublime.

I1. Le sublime contre le gore

Il semble de prime abord paradoxal d’éloigner Bloodborne du gore, eu égard a son nom
d’abord”, puisqu’il évoque le sang. Le jeu met en effet en scéne un univers organisé autour du
sang et de ses différentes valeurs symboliques, et nous tuons sans cesse pour progresser dans le
scénario et augmenter nos competences. Eloigner Bloodborne du gore semble également

étrange a I’aune de son gameplay, axé sur le massacre de monstres terrifiants.

Néanmoins, le jeu n’a rien de gore, ou du moins pas au sens rigoureux du terme. On y trouve
tout d’abord une tres grande pratique du hors-champ et un usage systématique de la suggestion.
On imagine que des choses terribles se sont passées a Yharnam, sans réellement savoir quoi.
C’est le cas méme pour les cinématiques les plus violentes, comme la premiere d’entre elles,

ou des chiens malades se font massacrer en dehors du cadre, ou encore celle ou I’on devine que

3 Bloodborne signifie littéralement « transmis par le sang ». C'est un qualificatif médical utilisé pour
caractériser le mode de transmission de certaines maladies. Le premier titre de Bloodborne, qui devait
s’appeler Project Beast, n’était pas différent a cet égard.
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le Pére Gascoigne s’acharne sur le cadavre d’un homme changé en béte. Ensuite, I’obscurité
domine tout le jeu de FromSoftware. La majorité de la partie se déroule en effet de nuit, une
nuit qui s’éternise et ne cesse de s’épaissir au fur et & mesure de notre progression, sans que
1’aube ne pointe a I’horizon, sauf a la toute fin du jeu. La ou le gore fonctionne par monstration
et suppose donc une bonne dose de lumiere, souvent artificielle et criarde, le sublime dissimule

et laisse I’imagination travailler, comme dans le jeu de Miyazaki et de ses équipes.

Le sublime est ainsi incompatible avec le gore, c’est-a-dire avec 1’horreur ostentatoire
utilisée par certaines ceuvres visuelles, qui provoguent nausées, dégodt, et suscitent souvent le
rire ou le malaise a cause des exces de leur mise en scene. On peut se référer ici a la généalogie
du gore de Philippe Rouyer’, qui remonte au théatre de la fin du XVle. Rouyer oppose la
tragédie antique, peu ostentatoire et trés probablement économe dans les effets visuels qu’elle
mobilise, et le théatre élisabéthain. 1l cite Richard Marienstras pour réaffirmer le caractére gore
du théatre de Shakespeare’, et notamment de la piéce Titus Andronicus, dont I’intrigue est
particuliérement violente’®. On remarque d’ailleurs 1’usage du terme dans Hamlet de
Shakespeare, ou le « gore » s’oppose justement au « blood » : le premier désigne le sang noir,
coagulé, et sale, alors que le second désigne le noble sang qui coule dans nos veines. Le premier
désigne un liquide impur et souillé associé a la mort et a la maladie, le second I’éclat du fluide
qui donne la vie. Plus tard dans le cinéma et par métonymie, le gore deviendra un qualificatif
définissant toute ceuvre suscitant le dégolt par 1’ostension grotesque du sang. Rouyer fait
remonter la premiere veritable occurrence du gore au cinéma, et plus spécifiguement a Blood

Feast’’, sorti en 1963. Le premier film de Herschell Gordon Lewis intégre en effet une

74 Philippe Rouyer, Le cinéma gore. Une esthétique du sang, Cerf, 1997, « Le contexte d’une évolution, les
origines scéniques : de la tragédie grecque a la tragédie élisabéthaine, » p.127

75 « Certains critiques considérent que la violence est ici distanciée par la préciosité du langage. C’est sous-
estimer la force théatrale des meurtres commis sous les yeux des spectateurs, et, surtout, 'importance
scénique des mutilations », Richard Marienstras, Le Proche et le Lointain : sur Shakespeare, le drame
élisabéthain et I'idéologie anglaise au XVie et XVlle, Paris, Minuit, 1981, p.73

76 « Titus Andronicus (1954), ceuvre de jeunesse de Shakespeare, prouve que le théatre de I'époque n’avait rien
a envier au plus outrancier des films gore. (...) Qu’on en juge : Lavinia, violée (hors scéne) pendant une partie
de chasse, revient chez son pere la bouche sanglante (la langue arrachée) et les mains tranchées. Titus, auquel
Aaron propose de sauver ses deux fils (injustement accusés de meurtre) s’il s"ampute d’'une main, accepte le
marché et s’exécute devant les spectateurs. Il recevra en retour la téte de ses deux fils et sa main coupée. Pour
se venger, il tranche la gorge des deux fils de Tamora, instigatrice de tous ses maux , pendant que Lavinia
recueille leur sang dans un bassin qu’elle a calé entre ses moignons. La tragédie s’achéve dans un festin
cannibale qui conduit Tamora a manger (a son insu) la téte de ses deux fils cuits dans une pate préparée a
partir de leur sang et de leurs os broyés. Tous les procédés de style créant la démesure sont exploités :
insistance, répétition, emphase et volonté d’accumuler crescendo les effets sanglants. » P. Rouyer, Le cinéma
gore. Une esthétique du sang, Cerf, 1997, p.129

77 « Tout le monde s’accorde a considérer Blood Feast, réalisé en 1963, par I’Américain Herschell Gordon
Lewis, comme le premier film gore. », lbid., p.32
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dimension de comique, involontaire au départ, étrangére aux piéces violentes de Shakespeare’®,

et qui caractérisera 1’effet gore.

Ce film tres violent consiste en une succession de scénes de tortures, ou 1’on inflige a
plusieurs jeunes femmes des agonies interminables. La narration y est disloquée, non par le
mystére et le caractére aléatoire de I’exploration, comme c’est le cas dans Bloodborne ou le
sens général de I’histoire ne peut étre saisi que par fragments épars au sein d’une narration
environnementale, mais par la répétition mécanique de scénes de tortures’®, qui se substitue a

la linearité classique de la trame narrative.

Certains jeux vidéo reprendront d’ailleurs les codes du gore avec beaucoup de succés. On
pense immédiatement, pour ne reprendre que 1’exemple canonique du gore dans I’univers
vidéoludique, aux célebres « Fatalities » des Mortal Combat, ou les game designers rivalisent
d’ingéniosité pour mettre en scéne des morts spectaculaires a I’issue des combats. Ces
« Fatalities » génerent une expérience esthétique complexe, ou trois effets se mélent : I’effroi,
le dégodt et le rire. Parmi ces morts violentes, on trouve notamment des mutilations et des
éviscérations, infligées dans une surenchére d’effets visuels qui confine au comique. Cela
correspond bien a la définition lapidaire du gore, ramassée et efficace, donnée par Rouyer a
propos du film Chair pour Frankenstein, film gore sorti en 1973 : « le gore, c’est lorsque ce
qui était dedans se retrouve dehors »®. Tout ce qui est a I’intérieur du corps, caché par le voile
de la peau, est mis a nu, afin de provoquer un étrange mélange d’horreur et d’hilarité. Si le
sublime décrit le rapprochement du plaisir et de la terreur, le gore décrit celui, tres différent

qualitativement, du comique et de I’horreur.

Certains films tirent méme tellement le gore du c6té du comique que cela tend a annuler la
sidération provoquée par I’horreur. En effet, de nombreuses scenes culte du gore analysées par
Rouyer vont dans ce sens. C’est le cas des sceénes répétées d’opération a vif des soldats
américains dans Mash (1969), de Robert Altman. Ces derniers, blessés au cours des combats
en Corée souffrent le martyre pendant que les chirurgiens militaires qui les operent ricanent et

flirtent avec les infirmiéres®:. On songe de méme & la célébre scéne de Sacré Graal des Monty-

78 « Mais I'accumulation de sang (au sein d’un méme film ou d’un film a I'autre) renforce la structure sérielle du
cinéma gore. Surtout, elle finit par déréaliser les situations et par créer cette distanciation qui plait tant aux
connaisseurs. Distanciation qui est en effet une composante essentielle de I'effet gore, puisque, aussi réelles
gue paraissent les horreurs représentées sur I’écran, le spectateur n’oublie jamais qu’il ne s’agit que de
trucages. (...) Dans Blood Feast, la distanciation, pour étre involontaire, était bien la. » Ibid., p.170

79 « La sérialité est le fondement du gore », Ibid., p.82

80 philippe Rouyer, in Bonus DVD « Un Chien Andalou », Paris, Montparnasse Ed., 2005.

81 P, Rouyer, Le cinéma gore. Une esthétique du sang, Cerf, 1997, p.49/50
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Python®, o1 un chevalier se fait littéralement démembrer vivant, faisant jaillir des geysers de
faux sang, en continuant & pérorer de maniére grotesque : « Viens-1a, espéece de lache ! C’est
seulement une égratignure ! »8 De ce point de vue, le jeu de Miyazaki est bien du c6té du
sublime et se tient assez loin du gore. Pour appuyer cette affirmation, on songe a des extraits
de discussions tirés de forums de joueurs décus par Bloodborne, qui espéraient des morts plus
dégodtantes et plus spectaculaires, lesquelles devraient favoriser le fun, élément cardinal de la
mécanique de jeu et de I’'univers de nombreuses ceuvres vidéoludiques, et surtout permettre la

dérision, condition essentielle de la mise a distance avec ce qui est vu.®

Les seuls eéléments de Bloodborne vraiment assimilables au gore sont, a la limite, les
attaques dites « viscérales », ou nous plongeons notre lame dans les entrailles d’un ennemi (bien
que cela ne donne pas lieu a I’ostension et au déversement des organes), ainsi que I’abondance
d’hémoglobine : le sang des ennemis tués s’accumule sur les vétements de notre avatar, qui
peut se retrouver couvert de sang séché a I’issue d’un run, c’est-a-dire une partie sans mort ni

interruption.

Si certains éléments semblent de prime abord relever du gore, on n’y trouve jamais 1’aspect
comique et obscéne qui s’y trouve traditionnellement rattaché. De méme, on pourrait contester
cette assimilation du sang au gore dans le jeu de FromSoftware, dans la mesure ou le sang ici
fait surtout écho aux traditions religieuses qui mettent ce liquide au centre de leur univers, en
tant qu’il est le lieu de toutes les fictions et de tous les mythes : celui de la pureté comme celui
de la souillure, celui de la vie et de la mort. Le titre de jeu, qui signifie littéralement « transmis
par le sang », renvoie bien au caractere central du sang dans 1'univers Bloodborne et a sa valeur
symbolique fondamentale : il est associé a I’origine et a la mort. Il est cause de ce que les étres
sont ce qu’ils sont, mais aussi cause du fait qu’ils mutent sans cesse, qu’ils tombent malades et
finissent par mourir. 11 est le principe de I’identité des vivants, garant de leur santé, mais aussi
de I’évolution chaotique et incontr6lable dont ils sont victimes a travers les mutations et les

pathologies qu’ils rencontrent, et de leur trépas.

On pense d’abord immédiatement a la thérapie du sang de I’Eglise du Remeéde, institution
centrale du jeu, qui appartient a un temps ou la religion et la médecine ne sont pas encore

séparées. Cette derniere utilise du Sang Ancien (« The Old Blood ») pour guérir les malades

82 Ipid., p.69/70
83 « Come on you coward ! It is only a scratch ! ».
84 Entre autres exemples, nous mettons un extrait de la conversation suivante :
-« Est-ce qu’on voit des membres arrachés ? ¢a ajouterait au fun !
- Nonrien de tout ¢a, seulement du sang malheureusement... », Jeu vidéo.com, 2018
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grace a des transfusions abondantes. Ce méme sang transfusé, qui soulage momentanément les
patients en leur donnant un éphémere gain d’énergie, finit par les faire muter et les transformer
en monstres. De la méme maniéere, le Fléau de la Béte (« The Beast Scourge »), qui ravage
Yharnam bien avant le début du jeu, est également li¢ a la propagation d’un sang d’une autre

nature, empoisonné celui-la : le sang cendré (« The Ashen Blood »).

Le sang dans Bloodborne est le creuset de valeurs symboliques, souvent contradictoires,
mais n’est jamais vraiment associé a la salete et a la trivialité propres a I’'usage de ce fluide dans
le gore. Il s’agit donc bien de « Blood », et non de « Gore », pour reprendre la distinction
shakespearienne, d’ « horreur cosmique » et non d’ « horreur comique ». Le sang n’a pas le
méme statut que 1’organe arraché du corps et exhibé, que le membre détaché du reste du corps,
lequel provoque un effet grotesque, et suscite souvent le dégodt et le rire, lesquels provoquent
une prise de distance avec ce qui est percu. Il n’a pas non plus le méme statut que tous les
liquides corporels assimilés a ce sentiment : bile, vomi, salive... Comme les larmes qui

trahissent 1’absence d’espoir, le sang jouit ici dans Bloodborne d’une certaine noblesse.

Cette noblesse dans le traitement du sang est sans doute 1’élément le plus décisif pour nous ;
il n’y a absolument aucun second degré, ni aucune forme d’auto-dérision dans Bloodborne
L’espoir perdu et la désolation mis en scéne dans le jeu n’ont rien a voir avec I’horreur comique
propre au gore. Nous reconnaissons volontiers que cet ¢lément n’est pas toujours perceptible
de I’extérieur, c’est-a-dire par un non-joueur, ou par un béotien étranger aux univers des jeux
FromSoftware. Peut-étre qu’il ricanera devant les gerbes d’hémoglobine mises en scéne par le
jeu, ou devant les monstres que nous devons affronter. Pour comprendre la gravité du jeu, et le
désespoir radical qui en émane, il faut y jouer suffisamment longtemps, s’y plonger tout entier,
et perdre la distance ironique initiale qui pourrait nous séparer de lui. Bloodborne peut
effectivement faire sourire, comme le romantisme auquel il emprunte son univers et ses valeurs
morales, mais c’est un jeu désespéré, grave et sérieux. Il se joue au premier degré, contrairement

au gore, qui fait intervenir une distance ironique, volontaire ou non®,

On nous rétorquera néanmoins qu’il y a bien une distance requise pour I’avénement du
sentiment du sublime chez Burke, laquelle est bien présente dans Bloodborne, comme dans tout
jeu vidéo : nous savons, en tant que joueur, que nous ne risquons rien. La distance est bien la

condition sine qua non du sublime chez le philosophe irlandais : sans sécurité physique du sujet

8 « La propension du gore au comique est souvent la réponse des cinéastes a la réaction instinctive du public
qui préfere hurler de rire que de terreur. » P. Rouyer, Le cinéma gore. Une esthétique du sang, Cerf, 1997,
p.170
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de I’expérience, pas de sublime, seulement une douleur pure et sans mélange. Toutefois, cette
distance n’est pas de méme nature que dans le gore. Dans le sublime, il s’agit d’une simple
distance physique et non d’une distance affective permettant de ne pas souffrir soi-méme. Dans
le gore a I’inverse, la distance est métaphorique et a un tout autre sens : il s’agit d’un recul
amusé, critique et réflexif, lié au plaisir de regarder un navet. Ce recul nous permet de prendre
les choses avec légereté : 1’acteur ou I’actrice ne se fait pas réellement démembrer ; tout est
grotesque, le faux sang se donne comme tel. La distance qui caractérise I’expérience esthétique
du gore réside en fait dans un décalage : décalage entre le rire du spectateur et I’horreur qu’on
lui impose, entre un ton badin et une scene sanglante (on songe encore une fois ici a Mash ou a
Sacré Graal), décalage entre la gravité d’une hémorragie et le manque criant de moyens
matériels suffisants pour la restituer avec un minimum de réalisme... Dans le sublime, il n’y a

ni rire, ni décalage d’aucune sorte, aucun cynisme ou second degré.

Enfin, un dernier élément nécessaire a notre analyse concerne le traitement du corps féminin
dans Bloodborne. On pourrait raccrocher le jeu de FromSoftware au gore dans la mesure ou il
nous confronte trés souvent au sang des femmes. De prime abord, cela ressemble aux obsessions
des films et jeux gores classiques, ou les femmes sont souvent les premiéres victimes
d’exactions sadiques, entrainant des effets visuels spectaculaires, et notamment des gerbes de
sang. En plus de tous les films que nous venons de citer, nous pouvons penser au genre italien
du giallo, popularisé notamment par Dario Argento, ou les assassins multiplient les féminicides,
avec une violence « compulsive, ritualisée, fétichiste »% qui rapproche ces films d’horreur de
la pornographie, du fait de leur dimension sexuelle. Pour le medium vidéoludique, on songe
aux infirmiéres dénudées de Silent Hill (1999), qui incarnent un topos érotique rebattu, et sont
des ennemies relativement faciles a abattre. Leur démarche mécanique et maladroite les
apparente a des automates désarticulés. Elles n’ont pas de visage, ce qui accentue leur
déshumanisation. Leur uniforme échancré est recouvert de sang. Il en va tout autrement dans
Bloodborne. Comme le souligne bien la vidéaste féministe Honey Bats®’ dans son essai
consacré a la maternité et au traitement du corps féminin dans Bloodborne, le sang des femmes
est bien present, mais il n’est pas celui qui coule aprés qu’elles ont été assassinées pour assouvir

une pulsion masculine. D’ailleurs, contrairement aux films gore, nous ne tuons presque que des

86 Xavier Daverat, “Facons « giallesques » de tuer une femme”, dans L’obscéne, mode d’emploi. Considérations
intempestives a I'usage du monde contemporain, Pessac, MSHA, collection PrimaLun@, 2022, 117-132, URL :
https://una-editions.fr/facons-giallesques-de-tuer-une-femme

87 Honey Bats, « Visceral feminity : a Bloodborne Video essay », 2022, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=sJVXV14Vv3M
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ennemis aux attributs masculins dans le jeu, a I’exception de la Vicaire Amelia, des villageoises
d’Hemwick Charnel Lane et, éventuellement, de Eileen. Le corps des femmes n’est pas mis en
scéne pour répondre a un désir masculin ou se conformer a un male gaze® dans Bloodborne, ce
qui contraste avec les formes de sexualisation stéréotypees auxquelles ont largement recours
certains developpeurs de jeux video, comme ceux de Silent Hill, qui n’est qu’un exemple parmi
tant d’autres. La sexualité dans le jeu de FromSoftware fait surtout référence a la maternité.
Cette derniére est traitée comme une malédiction : les grossesses sont toutes non désirées,
mortelles pour la mére et pour I’enfant. La Reine Pthumeérienne, qui portait Mergo, erre comme
un spectre, le ventre ensanglanté. Les enfants dans le jeu sont mort-nés, non viables. Arianna
pleure devant un feetus gisant devant elle, en répétant « ¢’est un cauchemar ». Le sang féminin
dans le jeu est donc d’abord celui qui accompagne 1’épreuve de 1’accouchement, ce qui place
tout le récit sous le signe de la tocophobie. Les scénes explicites d’accouchement sont
multiples : dans le village de pécheur du DLC, « I’orphelin Kos » est accouché par un Grand,

qui a la forme d’un utérus geéant.

Figure 2 - La mére de Kos, rencontrée au village de Pécheurs®

88 Nous nous référons ici au concept classique introduit par Laura Mulvey.

Laura Mulvay, « Plaisir visuel et cinéma narratif » [1975], dans Au-dela du plaisir visuel. Féminisme, énigmes,
cinéphilie, Milan/Paris, Editions Mimésis, trad. par Florent Lahache et Marléne Monteiro, 2017. Voir aussi
Fétichisme et curiosité [1996], Dijon, Les Presses du réel, trad. par Guillaume Mélére, 2019

89 Kos, Fandom, 2023, URL : https://bloodborne.fandom.com/wiki/Kos
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La lune rouge, qui se leve aprés la mort de Rom, fonctionne également comme un ventre
capable de donner naissance : un étre fait de morceaux de cadavres épars cousus entre eux,
nommé « celui qui renaquit », est littéralement accouché sous nos yeux dans un bain de sang,
dans le village invisible de Yahar’gul, juste avant la déecouverte de la terrifiante école de Mensis.

Enfin, a I’exact moment ou cette méme lune rouge se léve, nous entendons des pleurs d’enfants.

La référence a la lune d’ailleurs n’est pas anodine. Certes, la lune est associée dans
Bloodborne aux loups-garous ; ces figures lycanthropes font partie du bestiaire du jeu. Ces
derniers incarnent la révélation, a la faveur de la nuit, de la bestialité enfouie durant la journée,
sous le contrble diurne du surmoi. C’est méme une dimension essentielle du scénario, et un
ressort important du sublime. Toutefois, le sang des femmes dans Bloodborne est également
celui du cycle menstruel, les cycles lunaires étant traditionnellement associés aux regles, bien
que cela soit évidemment faux dans les faits®. Ces cycles lunaires commandent la temporalité
du jeu, qui se divise en trois phases : le jeu s’ouvre au crépuscule, la chasse nocturne est sur le
point de commencer. Aprés un court moment entre chien et loup, une fois la Vicaire Amélia
défaite, nous nous enfoncons dans une nuit épaisse : la lune est haute et blanche. Dans un
troisieme et dernier temps, apres la mort de Rom, a la sortie de I’Université de Byrgenwerth, la
lune devient rouge sang. La lune est donc une référence discrete aux régles qui se répetent a

chaque cycle, sans pour autant que le jeu ne verse dans le gore.

En distinguant ainsi le sublime du gore, lequel est du coté de 1’ostension et du comique
obscene, nous avons déja une premiére définition négative du sublime : celui-ci réside dans le
contraire du gore, ¢’est-a-dire ce qui n’est pas montré, ce qui se dérobe et ce qui fait fonctionner
I’imagination. En reéalité, dans cette distinction, on peut affirmer qu’une bonne partie de ce qui
constitue le sublime est déja énoncé : le sublime est 1’absence de lumiere et de son qui génére
la terreur, I’absence de limites qui impressionne, et I’absence de la raison qui fait place au jeu

inquiétant de I’imagination.

%0 La neuropsychiatre Marie-Claire Célérier rappelle qu’il n’existe aucun lien organique entre les menstruations
et le cycle lunaire, mais que des liens arbitraires ont été établis a de nombreuses époques, au moins depuis
I'antiquité et jusqu’a Ambroise Paré. Elle cite ainsi Aristote : « Aussi dit-on, par maniéere de plaisanterie, que la
lune est un astre femelle, parce que c’est a la méme époque que les femmes ont leurs évacuations épuratives
et que la lune a son décours, et qu’aprées I"écoulement et le déclin, les femmes et la lune deviennent pleines de
nouveau. » (Aristote, Histoire des animaux, Livre ll, chapitre Il, §53)

Marie-Claire Célérier, « Le sang menstruel », Champ psychosomatique, 2005/4 (n° 40), p. 25-37. DOI :
10.3917/cpsy.040.0025. URL : https://www.cairn.info/revue-champ-psychosomatique-2005-4-page-25.htm
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Chapitre 111

Le sublime comme privation

Le jeu de Miyazaki se situe donc clairement du c6té du sublime. L univers graphique tout
entier, ¢’est-a-dire la ville néo-gothique de Yharnam et ses faubourgs inquiétants, les bois qui
I’environnent, ainsi que son scénario, inspiré par le romantisme noir et les textes de Lovecraft,
sont congus pour susciter le sentiment du sublime tel que Burke le décrit dans sa Recherche
philosophique sur l’origine de nos idées du sublime et du beau. La particularité du sublime
qu’il nous faut a présent mettre en exergue est qu’il s’agit d’abord un sentiment négatif, en tant
qu’il procéde de la perception d’une absence et d’une résistance des phénomeénes au désir de

clarté des sens et de I’entendement.®!

|. Fiat tenebrae !

1. Une « sombre lumiére »

Burke, avec sa Recherche, introduit une rupture dans le concept de sublime, en le dissociant
de larévélation lumineuse a laquelle il se trouvait jusque-la associé, notamment dans la tradition
chrétienne. C’est par une véritable révolution que Burke attache le sublime non plus a 1a lumiére

et au Fiat Lux mais a une plongée dans les espaces sideraux :

« A la nuit claire et maternelle de son déme ptoléméen, il oppose la nuit noire qui nous dessaisit
des pouvoirs de la vision, nous expose a tous les périls et nous livre sans défense a la pesanteur dans
un espace déshumanisé. »%

Les seules lumieres pouvant étre encore associées au sublime sont a la limite celles qui, par

un exces de présence, nous conduisent a 1’aveuglement. Par-1a, on peut dire qu’elles se

91 « Toutes les privations générales sont grandes, parce qu’elles sont toutes terribles : la vacuité, 'obscurité, la
solitude et le silence. » Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin,
20009, Partie Il, p.141

92 Baldine St-Girons, Le Sublime de I'antiquité & nos jours, éditions Desjonquéres, 2005, p.97
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rapprochent, dans leurs conséquences au moins, de 1’obscurité qui nous conduit a la cécité®.
Burke cite un passage de Milton qui corrobore cette idée : « Les bords de ton vétement sont
obscurcis par une lumiére excessive. (...) » ** Ainsi deux idées aussi opposées que possible se
réconcilient dans leurs extrémes et, malgré leur nature contraire, concourent a produire le

sublime.®

Cette lumicre aveuglante arrive souvent a 1’occasion d’un épisode de démence de notre
avatar : des flashs lumineux I’accablent lorsqu’il découvre un élément du puzzle ésotérique qui
constitue le scénario. On peut penser par exemple a la découverte du crane sur 1’autel de la
Grande Cathedrale, aprés la victoire contre la Vicaire Amélia. Cela arrive également lorsqu’il
s’appréte a étre transporté dans un autre monde, comme dans le Cauchemar du Chasseur par
exemple, qui fonctionne comme un double inquiétant de la Chapelle Odeon, au cceur de

Yharnam.

Outre cette lumiére aveuglante dont I’effet s’apparente a celui des ténébres, Burke parle
d’une autre forme de lumiére inquiétante, celle, tremblante et fragile, générant des jeux d’ombre

propices a la survenue de la terreur :

« La faible apparence d’une lumiére incertaine, telle une lampe dont la vie va s’éteindre, telle
la lune voilée par des nuages nocturnes, se montre au voyageur saisi de crainte et d’épouvante. (...)
Une lumiére qui tantdt apparait et tantot s’éclipse, est plus terrible encore que 1’obscurité totale. »%

Cette lumiére est omniprésente dans le jeu, c’est celle de la torche portée par notre avatar.
Celui-ci, lorsqu’il ne porte pas d’armes lourdes & deux mains, peut en effet utiliser une torche,
dont la lumiere est faible, et qui projette des ombres mouvantes tout autour de lui. Si elle a une
réelle utilité au combat, notamment pour éclairer certains passages dans lesquels regne une
absence totale de lumicre, elle participe surtout de I’atmosphere enténébrée capable de susciter,

par une lumiere tremblante et fragile, le sentiment du sublime.

9 « En éblouissant les organes de la vue, une lumiére trés intense fait disparaitre les objets et a donc un effet
analogue a celui de I'obscurité. » Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau,
Vrin, 2009, Partie ll, p.157,

9 John Milton, Paradis perdu, 1ll, Gallimard, trad. Francois-René de Chateaubriand, Poésie 1995

9 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, Partie I, p.157

% Ipid., Partie I, Lintermittence, p.161-162 Burke cite ici un vers de Virgile, L'Eneide, VI, p.270-271
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Figure 3 - Dans la clinique de losefka®”

De ce point de vue, Bloodborne se rapproche de jeux d’horreur comme Penumbra (2007),
au titre éloquent, premier opus de la série qui donnera lieu @ Amnesia : The Dark Descent
(2010), qui se joue en premiere personne avec une torche électrique, dont la lumiére est souvent

vacillante.

Ce propos sur la lumiére pourrait soulever une objection : la lumiére dans les jeux vidéo est
effectivement parfois une source d’angoisse en elle-méme, indépendamment de ce qu’elle
découvre, et I’ombre peut étre a I’inverse une source de quiétude pour le joueur. Néanmoins,
ce cas spécifique est limité aux jeux de type infiltration, a 1’instar de la série des Splinter Cell
(2002), ou I’ombre est rassurante parce qu’elle joue le réle de refuge et nous dérobe a la vue de
nos ennemis. Dans Bloodborne, la lumiére fonctionne toujours dans une dialectique avec

I’ombre qui I’environne. Elle motive I’angoisse en faisant travailler I’imagination.

En outre, les principales sources lumineuses au sein du jeu ne viennent pas du soleil, sauf
pour les rayons crépusculaires qui éclairent Yharnam durant les premiéres heures du jeu et dans

le DLC, ou le monde cauchemardesque qui nous est présenté se trouve sous le feu d’une lumiére

97 losefka’s hospital, Fandom, 2023, URL : https://bloodborne.fandom.com/wiki/Torch?file=Hospital.jpg
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crue. Outre les flammes de notre torche et des ombres mouvantes qu’elle fait apparaitre, on
croise souvent des lanternes mauves, qui nous permettent de sauvegarder. Mais c¢’est surtout la
lune qui nous éclaire pendant la majorité de notre partie, en jetant sur les niveaux du jeu une
lumiere pale et morne. Le ciel qui entoure cette lune est « bleu comme celui d’un cadavre

exsangue », comme I’affirmera Miyazaki lui-méme dans une interview donnée a Futur Press®.

2. L’obscurité qui dérobe

La véritable source du sublime se trouve ainsi dans 1’obscurité. En ce sens, une grande partie
de Bloodborne illustre ce que Totten appelle « I’espace négatif », qui est I’espace environnant
le joueur et inaccessible a sa vue. Cette situation de quasi-cécité est un puissant catalyseur de
terreur® :

« Dans les jeux, dans I’architecture, dans les médias, 1’obscurité est juste un moyen pour les
concepteurs de construire la perception d’un espace négatif. (...) Dans notre perspective, les espaces
négatifs renvoient a ce qui est inconnu du joueur, du spectateur ou de 1I’occupant. (...) Dans le level

design, cela peut concerner la génération de I’anxiété en rendant les joueurs ignorants de ce qui les
entoure. »

Chez Burke, le chapitre consacré a 1’obscurité se trouve juste aprés celui sur la terreur ;
celle-ci est la condition premiére du sublime. Les ténébres sont d’abord fertiles pour
I’imagination, faculté qui se substitue a la vision claire et distincte des sens et de I’entendement,
mis en défaut. La ou I’on ne voit rien, on peut tout imaginer :

« La peinture, (...) ne peut nous toucher simplement que par les images qu’elle présente ; et,
méme 14, une obscurité judicieusement répandue contribue a 1’effet, parce que les images de la
peinture sont semblables a celles de la nature et que, dans la nature, les images sombres, confuses

et incertaines ont plus de pouvoir sur I’imagination pour susciter les passions que n’en ont celles qui
sont plus claires et déterminées. »*®

Cet effet puissant des ténébres est trés corrélé aux dangers qu’elles recélent :

« Dans I’obscurité la plus profonde, il est impossible de savoir quel est notre degré de sécurité
et quels objets nous entourent ; nous pouvons & tout moment heurter un obstacle dangereux et
tomber au premier pas dans un précipice ; de quel c6té, enfin, nous défendrions-nous, si un ennemi

%8 Hidetaka Miyazaki, « The sky there is a very pale blue, like a body drained of blood. », Q&A with Futur Press,
2015

% « In games, architecture, and media, darkness is just one way that designers build the perception of negative
space. (...) For our purposes, negative space refers to that wichi s unknown to the player, viewer, or occupant. In
level design, this can apply to creating anxiety by making player unaware of what surrounds him. », Christopher
W. Totten, An architectural approach to level design, George Mason University, CRC Press, 2014, p.228

100 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, Partie Il, p.128
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surgissait ? La force alors n’est plus une protection siire, la sagesse ne peut agir que par conjecture,
les plus hardis sont saisis d’étonnement, et celui qui ne voudrait rien implorer pour sa défense est
forcé d’implorer la lumiére. »%

Dans Bloodborne, ces dangers sont omniprésents. Il est étonnant de voir a quel point ces
lignes de Burke décrivent exactement ce qui se joue dans I’expérience de plaisante terreur
vidéoludique proposée par Bloodborne plusieurs siécles plus tard. Le jeu nous plonge en effet
en permanence dans 1’obscurité. Nous commengons le jeu & la tombée du jour, dans le centre-
ville de Yharnam. Les derniers rayons du soleil qui éclairent faiblement la ville cédent peu a
peu le pas a une obscurité grandissante. Nous sommes un court moment entre chien et loup,
puis nous ne faisons que nous enfoncer plus profondément dans la nuit au fur et a mesure de

notre progression.

102

Figure 4 - Centre-ville de Yarnham, ouverture du jeu

L’aube n’arrivera jamais, sauf dans 1’une des fins les plus déprimantes du jeu, ou il faut
recommencer la chasse et reprendre un nouveau cycle cauchemardesque. Lorsque nous
revenons sur nos pas au milieu de la partie, le centre-ville est entierement plongé dans la nuit,
dans une lumiere pale et bleue. Nous comprenons que nous sommes au ceeur de la « Nuit du

chasseur », une nuit sans lune, « interminable », adjectif qui revient sans cesse dans le jeu, qui

101 1pid., partie IV, p.236-237
192 Yharnam at dusk, Fandom, 2023, URL : https://bloodborne.fandom.com/wiki/Bloodborne
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ne prendra fin que lorsque les bétes qui hantent la ville auront été exterminées jusqu’a la
derniere. Si certains niveaux, comme la Frontiére du Cauchemar, sont plus éclairés, aucun ne
s’apparente a la lumiére rassurante du soleil de midi : il s’agit d’une lumiére verdatre, irréelle,

loin de la lumiére familiere de notre astre.

L’obscurité est d’autant plus inquiétante qu’elle dissimule des ennemis cachés dans des
recoins invisibles, préts a bondir, ou des piéges mortels, des lames oscillantes ou un sol se
dérobant sous nos pieds. Ces dangers mortels ne sont ici pas seulement le fruit de I’imagination.
A cet égard, les développeurs ne sont guére cléments avec les joueurs, puisque ces pieges sont
absolument impossibles a anticiper. La ou la plupart des game designers choisissent de
récompenser le joueur attentif, qui saura anticiper 1’obstacle remarqué a I’avance, il faut souvent
mourir ou étre gravement blessé dans Bloodborne pour savoir ou s’ouvrira la trappe mortelle,
ou tombera la hache dissimulée, et recommencer pour I’éviter. C’est le cas notamment dans les
Bois Interdits, niveau du jeu parsemé de nombreux pieges, ou I’obscurité est redoublée par un

épais brouillard.

Ce brouillard, dont la présence pese sur de nombreux niveaux de Bloodborne, a souvent été
analysé comme une référence plus ou moins explicite aux peintures romantiques allemandes
qui ont inspiré la direction artistique du jeu. On pense aux tableaux plus célebres comme
Prozession im Nebel du peintre saxon Oehme'®, qui ont clairement influencé 1’univers
graphique de Bloodborne. Cette référence au romantisme participe de 1’inscription du jeu dans
I’univers du sublime : le brouillard est ici au service de cette expérience, puisqu’il participe,
comme la nuit, a augmenter le travail de I’imagination, et a dérober a notre vue des éléments
du jeu. Il dissimule souvent des pieges ; il nous empéche de savoir ce qui se trouve en contrebas
lorsqu’on se tient a la pointe d’une falaise, et permet de suggérer les pires horreurs, sans jamais
montrer quoi que ce soit. Outre ces éléments extérieurs qui dissimulent la réalité et la rendent
inquiétante, 1’obscurité vient également de la confusion dans laquelle nous plonge le scénario
du jeu, de I’aveuglement de notre avatar dans Bloodborne et de la fragilité de sa raison, qui

vacille tout au long de I’histoire.

103 Ernst Ferdinand Oehme, Prozession im Nebel, 1828, 81.5 x 105.5cm, Galerie Neue Meister, Staatliche
Kunstsammlungen, Dresden
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I1. La confusion de I’esprit et des sens

1. Une narration obscure

Nous sommes en permanence perdus dans Bloodborne. Dés le début, nous sommes lancés
dans le jeu sans reel tutoriel, conformément a la méthode un peu abrupte des jeux de
FromSoftware, a I’exclusion d’Elden Ring. La salle d’opération ot nous nous réveillons nous
est inconnue, tout comme la raison de notre présence dans la sordide clinique de losefka,
quelque part dans le centre-ville de Yharnam. La ville est célébre pour son Eglise du Reméde
qui, comme nous I’avons déja dit, attire des étrangers malades en quéte de guérison par le sang.
Il est donc probable que nous nous y soyons rendus pour nous soigner. Avant de sélectionner
notre avatar et de configurer ses caractéristiques, le jeu s’ouvre sur une bréve cinématique qui
appuie cette idée. Elle est introduite par une réplique donnée par un inconnu balafré, aux yeux

dissimulés :
« Ah oui... Le palesang... »

Nous pouvons imaginer que cette réplique est précédée d’une question formulée par notre
personnage malade, et que le palesang est I’affection dont il souffre et qui I’a conduit aux portes
de Yharnam. Le palesang est probablement une référence a la tuberculose, qui laisse les malades
exsangues et livides, trés commune au début du X1X¢ siecle. Elle était alors connue sous le nom
de phtisie, et 1'unicité de la maladie peinait alors a étre reconnue sous la diversité des

symptomes qu’elle provoquel®,

Toutefois, cela n’est pas totalement certain. Comme le signale bien le vidéaste The Last

Protagonist dans son travail de traduction depuis la version nippone du jeu®, le palesang en

104 « On ne peut imaginer que « sous le masque changeant de la consomption se cache une seule maladie » (...).
Laennec, lui-méme, dés 1805 et bien avant la découverte du stéthoscope, a déja I'intuition de 'unicité de la
tuberculose, sans avoir les moyens de la démontrer (...). » Isabelle Grellet et Caroline Kruse, Histoires de la
tuberculose, les fiévres de I'dme 1800-1940, Editions Ramsay, 1983, p.29

105 Nous renvoyons ici spécifiquement au tableau réalisé par The Last Protagonist et Aruki Mania, qui sont les
deux spécialistes japonophones de Bloodborne déja cités dans la note sur les traductions de Bloodborne, p.13 :
The Last Protagonist, « Bloodborne - Japanese Retranslation Guide », 2015, URL :
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1NKkhAVz338xavCMiHpIN--qxQG63K5kpBFDsbNUIg5g/edit#gid=0
Pour compléter I'analyse, une vidéo consacrée aux écarts de sens entre les versions japonaise et anglaise existe
également : The Last Protagonist, « Lost in Translation — Bloodborne’s true story explained », 2021, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=fZQP3rjBA70&t=6s
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japonais peut faire signe vers d’autres référents. Dans la phrase « £/~ F % ! 3@/ -M D
ZE/=1 », traduite en francais par « Attention! Un ciel de palesang ! », le palesang est
relativement équivoque. Il peut aussi bien renvoyer a la Présence Lunaire, boss qu’il nous
faudra combattre dans 1’une des fins possibles du jeu, que désigner la couleur du ciel apres la
tombeée de la nuit, dont le bleu pale rappelle la couleur d’un cadavre exsangue, comme 1’a

suggéré Miyazaki lui-méme.

Notre unigue certitude est que nous avons bien recu la fameuse thérapie du sang, transfusion
qui augmente momentanément notre énergie, mais qui nous transformera progressivement en
monstre incontrdlable. Cette logique se poursuivra tout au long du jeu : nous buvons sans cesse
des litres et des litres de sang pour restaurer nos points de vie sur le court terme, mais au prix
d’une perte de notre santé mentale et d’une transformation physique de notre corps sur le long
terme. En ce sens, il y a une convergence ludo-narrative'® remarquable dans Bloodborne : le
caractére désespéré du scénario du jeu, ou aucune fin heureuse et univoque n’est possible, est
inscrit dans le cceur méme de la mécanique de jeu, laquelle nous mene vers une dégradation
inéluctable de notre état, a force de boire du sang pour survivre. C’est une maniére d’intégrer
I’ambivalence symbolique du sang, qui correspond a celle du Pharmakon, fonctionnant a la fois

comme poison et comme remede, dans le gameplay.

De maniére générale, il n’y a, dans le jeu, pas veritablement de quéte pourvue de sens clair
et distinct. La quéte principale elle-méme est suffisamment obscure pour étre ouverte a des
interprétations parfois contradictoires. La communauté qui s’est construite autour de
Bloodborne pratique abondamment 1’exégese de ce scénario tortueux, construit uniqguement sur
le principe de la narration environnementale, que nous détaillerons dans la seconde partie de
cette these. Ces interprétations témoignent de dissensus profonds, dont on peut donner ici
quelques exemples. Ainsi, il y a des discussions sur la nature des étres qui peuplent le jeu : on

ne connait pas véritablement la nature profonde des Grands, s’ils sont réellement des Dieux ou

106 Nous forgeons le néologisme de convergence ludo-narrative a partir de |a théorie, trés contestée, de la
dissonance ludo-narrative, émise par le blogueur Chris Hocking a partir du jeu Bioshock (2007). La dissonance
ludo-narrative reléverait d’une scission problématique entre I’histoire du jeu et sa mécanique ludique. Ce
concept suggére que le jeu vidéo produit des incohérences dramatiques pour I'expérience immersive du
joueur, puisque son avatar se comporte de maniére opposé dans les phases de jeux et dans les cinématiques.
En réalité, tres rares sont les joueurs qui expriment effectivement un malaise lié au comportement
dichotomique de leur avatar, lequel serait trés aimable dans les cinématiques, et trés violent dans les situations
de jeu. Par exemple, le fait que Nathan Drake, dans Uncharted (2007) passe son temps a occire ses ennemis,
tout en étant présenté dans les phases non-jouables comme un héros au grand cceur, n’est pas per¢u comme
particulierement « dissonant », et cela rappelle du reste le comportement trés classique des héros masculins
du cinéma d’action.
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s’ils ne sont que des étres naturels, ¢’est-a-dire des étres soumis eux aussi aux lois physiques
du monde, bien que la seconde hypothese nous semble plus justifiée. Idem pour la poupée qui
nous aide dans le réve du chasseur : celle-ci est animée si nous disposons de points de
« lucidité », ou privée de tout mouvement si nous n’en disposons pas. Le statut méme de cette
« lucidité », compétence ésotérique qui nous permet de voir ce qui se dérobe aux yeux du
commun, est équivoque : est-ce une vision aiguisée de ce qui sous-tend la réalite, ou est-ce une
pure hallucination confinant au trouble mental ? Le réve du chasseur, refuge ou nous pouvons
nous reposer et qui fonctionne comme un hub central nous permettant de nous téléporter dans
les différentes zones du jeu, est fait d’une étoffe incertaine, qui se dérobera toujours a une
interprétation définitive. On ne sait pas s’il existe comme une réalité extérieure a 1’activité de
I’esprit de notre personnage. Cela fait plus de huit ans a présent que le jeu est sorti, mais ces

discussions restent toujours vives.

Il y a également des divergences d’interprétation & propos de certains arcs narratifs du jeu :
si nous abattons la « Présence Lunaire » a la fin du jeu, ce qui correspond a 1’une des trois fins
possibles du jeu, la poupée du réve du chasseur berce une larve dans ses bras, le nourrisson d’un
Grand. Le scénario est tellement opaque a ce moment que des analyses divergentes sont
possibles : si cette larve est tres probablement notre propre personnage, devenu un Grand,
puisqu’elle s’adresse a cette larve en 1’appelant « brave chasseur » (expression qu’elle réserve
habituellement a notre avatar), on ne peut pas savoir ce que signifie cette transformation. Il est
peu probable que cela soit la promesse d’une réconciliation entre I’humanité et les Grands, mais
ce n’est pas impossible. On peut aussi imaginer qu’il s’agit de la premiére élévation « réussie »
d’un humain au statut de Grand. Quoi qu’il en soit, on ne peut pas savoir si le Fléau du Monstre
et la chasse s’arréteront a Yharnam. C’est peu probable, mais il est difficile de trancher ces

questions de maniére définitive.

Les quétes annexes, qui gravitent autour de 1’intrigue centrale, sont pires a cet égard :
lorsqu’elles sont menées a leur terme, ¢’est-a-dire toujours & une fin malheureuse et obscure,
on comprend qu’elles n’auraient jamais pu aboutir & une fin satisfaisante, et nous laissent avec
plusieurs questions. Ces quétes secondaires ne font que renforcer I’impression générale de
désorientation et de désespoir qui pése sur I’atmosphére du jeu. Entre autres exemples, la petite
fille perdue du centre-ville ne pourra étre sauvée, I’homme que nous recueillons dans les bois
interdits dévorera les réfugiés a qui nous avons indiqué le chemin de la Chapelle d’Oedon,
Adella, la nonne de Yahar’gul, assassinera Arianna. Pour ce qui est du pére de la petite fille, on

sait qu’il s’agit bien de Gascoigne, le premier boss obligatoire du jeu, mais on ne sait pas si le
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corps gisant a ses cotés est celui de son épouse, qu’il aurait alors sauvagement assassinée. 1l 'y
a toujours diverses voies possibles pour résoudre ces intrigues annexes, mais aucune ne semble
moralement plus souhaitable que les autres, leurs conséquences étant systématiquement
désastreuses. Toutes nous laissent avec des interrogations sur la nature réelle des intentions des

personnages avec qui nous échangeons. Le bonheur, ici, est inenvisageable.

En outre, ce n’est pas seulement ’univers du jeu, c’est-a-dire son essence ainsi que son
histoire, qui nous echappent, mais également la nature de notre avatar. Nous avons déja dit que
nous sommes jetés dans le jeu sans carte ni boussole. La scéne initiale est une énigme totale, et
s’ouvre au milieu d’un dialogue ot nous manquent les premiers échanges. Cette énigme ne sera
jamais résolue et nous n’obtiendrons pas davantage d’informations sur notre avatar. Celui-Ci
est probablement amnésique et étranger a la ville. Il s’agit vraisemblablement d’une personne
venue a Yharnam pour subir une transfusion sanguine, dans 1’espoir de guérir d’'une maladie
inconnue. Il découvre le monde cauchemardesque qui s’ouvre a lui par fragments, et, lorsqu’il
interroge des PNJ (Personnages non joueurs) autour de lui, on ne fait que le renvoyer a son role
de chasseur. Chaque question relative a son identité ou a son passé est balayée d’un revers de

main par une réplique légérement ironique et sans appel :
-« Vous étes un chasseur, non ? Eh bien, chassez ! »

Cela participe largement de I’atmosphere du jeu, et du sentiment de sublime qui nait en
nous. Cela fait par ailleurs écho aux personnages inconnus des nouvelles horrifiques d’Edgar
Poe, dont on ne sait parfois rien, et dont la santé mentale est trés précaire.’’” Le jeu nous
confronte & une obscurité du sens, ¢’est-a-dire de la signification, mais également a une mise
en défaut de nos sens; on remarque ainsi que la majorité des personnages du jeu sont

littéralement frappés de cécite.

Les tres nombreuses statues qui constituent le décor macabre de Yharnam ont
systématiquement les yeux bandés ou représentent des étres aveugles, ce qui renforce
I’impression générale que le monde dans lequel nous évoluons n’est que ténebres, au sens
d’absence de lumiere physique, mais ¢galement surtout au sens ou les téncbres seraient 1’effet
d’une absence d’intelligence possible et de compréhension satisfaisante du monde. C’est

également le cas de la plupart des PNJ, qui ont tous au moins un ceil bandé, et souvent les deux.

107 On pense ici aux nouvelles Le chat noir et Le Cceur révélateur, ol les narrateurs affirment qu’ils ont été
diagnostiqués « fous », tout en clamant qu’ils sont sains d’esprit, méme si tous leurs actes violents et gratuits
semblent témoigner du contraire.
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On peut y voir une référence également a la mode victorienne des méres au visage entiérement
voilé, les hidden mothers, posant avec leur enfant. Ces figures spectrales ont été immortalisées
par la photographie et ont pu directement inspirer certains personnages du jeu, comme la

nourrice de Mergo, que nous affrontons en fin de partie.

Figure 5 - Photographie d’une Hidden mother, XIX®108

108 Bella Bathurst, « The lady vanishes: Victorian photography's hidden mothers », The Guardian, 2 décembre
2013
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Figure 6 - A gauche, la Nourrice de Mergo, I'un des derniers boss du jeu, et Mergo a droite dans son

berceau, descendant d’un Grand et d’une humaine®®

Les yeux crevés ou voilés font écho aux visages inquiétants peints par Francis Bacon. Si
I’héritage romantique de 1’iconographie du jeu a donc déja été largement étudie au-dela de cette
these, la référence évidente aux peintures terribles de Bacon a été passée sous silence, du moins
a notre connaissance. On songe ici particuliérement a sa Peinture de 1946'1° et a sa Téte VI,
plus qu’a ses toiles ou le visage est déformé mais visible. Ces deux tableaux, dont le premier
présente un homme aux yeux cachés par I’ombre d’un parapluie et aux dents découvertes, et le
second le Pape Vélasquez, donnent a voir des visages ou 1’ombre dissimule les yeux, ou les
bouches sont béantes, dentées et sombres. Cela résonne largement avec le personnage
d’Annalise, la Reine des Vilesang qui tréne dans son chateau damné de Cainhurst, dont le
visage est enfermé dans un casque a la visiéere close, et surtout avec le Maitre Willem, dont

I’uniforme fait écho a celui du Pape.

Ce qui permet de reconnaitre un visage humain, et d’étre reconnu par lui, c’est bien le
regard, les yeux vivants et mobiles qui nous font face et nous reconnaissent. Un visage sans
yeux ne se donne pas veritablement comme visage. Or, si I’on veut réellement avoir un rapport

intersubjectif, c¢’est-a-dire un rapport a autrui en tant qu’il me reconnait comme autre, un regard

109 Mergo’s wet nurse and Mergo, Fandom, 2023, URL :
https://bloodborne.fandom.com/wiki/Mergo%27s_Wet_Nurse

110 F Bacon, Peinture, 1946, Museum of Modern Art, New-York

111 Bacon, Head VI, 1949, Arts Council collection, Hayward Gallery, London
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est essentiel''?, Ces visages inquiétants arborent des yeux bandés et souvent maculés de sang.
Cela indique potentiellement une cécité que le personnage s’est infligé volontairement, pour ne
pas voir quelque chose qui le ferait sombrer dans la folie, mais cela reste une hypothése. Ces
yeux bandés font de surcroit ressortir I’animalité de ces visages, puisque les dents deviennent
tres visibles, tout comme les poils hérissés sur la peau. Les 0s se retrouvent egalement mis en
évidence, les personnages du jeu étant tous trés maigres. Cette peur est redoublée par le fait que
tous les personnages nous reperent parfaitement, malgré cette absence de regard. Ils nous voient
sans Nous Voir : on ne sait pas trés bien s’ils nous localisent a 1’aide de 1’odorat ou du bruit de

nos pas, comme des prédateurs.

Enfin, les combats contre les boss ajoutent aussi au sentiment de confusion et de perte de
reperes visuels. Presque tous ces combats de boss ont lieu de nuit, ou dans des endroits tres peu
éclairés. En outre, les boss du jeu sont les produits de mutations violentes, qui les défigurent et
rendent incompréhensible 1’économie globale de leurs corps. On peut penser a la Vicaire
Amélia, qui se transforme dans le cheeur de la grande cathédrale, prés de 1’autel central. Sa
mutation est douloureuse et sanglante. Au milieu des combats, lorsque le boss est gravement
blesse, ses transformations redoublent, et le boss prend alors sa forme finale. Sa morphologie
générale devient encore plus difficilement intelligible, comme celle du Pére Gascoigne. Les
combats se faisant toujours au corps a corps, on comprend souvent assez mal ou I’on se trouve
par rapport a I’ennemi, et I’impression de confusion est parfois treés grande. Cela a parfois été
interprété comme un défaut de la mécanique de combat (la caméra permettant de fixer un
ennemi ajoutant souvent a la confusion lorsqu’elle est utilisée contre un boss), mais cela ajoute
au sublime. On ne comprend pas tout, on essaie de se battre comme on peut, aux limites de la
panique, et d’en sortir victorieux. Amygdala, boss particulierement impitoyable qui conclut la
Frontiere du Cauchemar, ou Ebrietas, fille du cosmos, en sont de bons exemples : on ne
distingue pas entre les bras et la téte, leurs corps sont creves de bouches et recouverts d’yeux,
des pattes innombrables recouvrent leurs corps, et rendent leurs organismes absolument
incompréhensibles. llIs ne sont pas viables et, pourtant, ils vivent. Le Monstre Affamé, qui réside
au fond d’une chapelle du Vieux Yharnam, est sans doute le meilleur exemple de ce bestiaire

qui met en défaut les tentatives d’ordonnancement de notre perception. Perdu au fond d’une nef

112 « Ce que nous voyons matériellement de 'autre c’est d’abord son visage : il s’adresse a chacun de nous, nos
regards se croisent. | peut méme arriver qu’il nous soit difficile de regarder quelqu’un « en face », dit-on, parce
gu’il y a en lui quelque chose qui nous géne, nous est insupportable. Pensons aux condamnés a mort, dont le
bourreau ne doit pas voir le visage, ou a ces tueurs qui cachent le regard de leurs victimes en leur bandant les
yeux (...) » Maria Salmon, « La trace dans le visage de I'autre », Sens-Dessous, vol. 10, no. 1, 2012, pp. 102-111
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sans lumiére, ses lambeaux de chair ductile et pendante ne permettent pas de savoir s’il nous
fait face ou s’il est de dos, s’il nous regarde ou s’il nous ignore. Sa grande vitesse de
déplacement, associée a I’obscurité de 1’aréne, rend le combat difficilement lisible, et augmente
le sentiment de confusion, et par extension celui du sublime. Ce boss constitue a nos yeux
I’incarnation la plus achevée d’une mécanique de jeu frénétique qui sous-tend I’expérience du

sublime.

2. Le silence et le fracas

L’ambiance sonore du jeu, faite de silences et de bruits, qui ne réserve la musique qu’aux
combats contre les boss ou aux bas-fonds de Yahar’gul, un quartier perdu de la ville de
Yharnam, favorise ce sentiment de sublime, en fonctionnant sur le méme modele gque la lumiére.
De la méme facon que la lumiére peut étre intense au point de nous éblouir, ou si faible qu’elle
cede a I’obscurité qui nous aveugle, le son peut frapper par sa force ou par son absence. Ses

pierres de touche sont I’intensité, la soudaineté et I’intermittence.

Le son peut d’abord nous assourdir par sa violence, et générer un sentiment d’affolement.
Un son puissant « confond 1’imagination »'*%, qui se trouve ébranlée. Burke cite 1’orage et
I’artillerie comme sources possibles du sublime. Ces deux exemples trahissent I’idée d’une
source sonore a la fois sourde et intense, dont 1’origine est toujours difficile a déterminer. On
ne sait pas d’ou vient le tir, ni ou le tonnerre gronde exactement. Le son, menagant, nous
enveloppe. Dans Bloodborne, nous sommes souvent la cible de tirs des Gun Men ou méme
parfois de tirs d’artillerie (on pense notamment aux Bois Interdits), dont 1’origine est souvent
difficile a déterminer. De maniére générale, nous entendons souvent les ennemis avant de les

voir dans le jeu, ce qui a pour effet de provoquer I’effroi.

En outre, certains cris d’animaux déchirent souvent le silence qui régne sur le jeu, lequel
est presque sans musique, et provoquent I’effroi. Cela arrive suffisamment rarement pour que

I’effet ne cesse pas avec 1’habitude. On pense notamment au hurlement du Monstre Clerical*'#,

113 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, Partie I, p.161
114 Nous proposons ci-dessous deux liens permettant d’accéder & deux des morceaux les plus célébres de la
bande-son du jeu, composés par Ryan Amon et Michael Wandmacher et joués par I'orchestre symphonique de
Suede (2016). Le premier accompagne I'affrontement qui nous oppose au Monstre Clérical, le second est le
théme de la bande-annonce.

URL : https://www.youtube.com/watch?v=LUbA4jp2dj8 et https://www.youtube.com/watch?v=LzdhTGaWzec
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ou aux grognements des porcs géants, trés semblables a des bruits d’égorgement, dont on ne
sait d’ailleurs pas s’ils expriment la rage ou la douleur, et qui sont particuliérement éprouvants.
On peut rappeler la remarque de Burke sur ce point : « Les sons qui imitent la voix naturelle et
inarticulée de I’homme comme celle d’un animal qui souffre ou court un danger, peuvent

transmettre de grandes idées (...) »™°

A I’inverse, un son trés fragile et intermittent est trés inquiétant, car il est trop faible et
discontinu pour que nous distinguions 1’objet, I’animal, la personne ou le monstre qui en est
I’origine. La encore, Bloodborne utilise beaucoup ce ressort : dans la ville de Yharnam, nous
entendons énormément de sanglots étouffés, gémissements saccadés, de priéres psalmodiées et
souvent inintelligibles. Toutes ces plaintes sourdes semblent venir de partout autour de nous.
Elles émanent trés probablement de malades victimes de la thérapie du sang de I’Eglise du
Remeéde, qui meurent lentement, réfugies dans leurs maisons. Elles nous parviennent avec une
tres faible intensité, et se tiennent parfois a la limite du perceptible. On ne distingue pas de
véritables mots dans ces litanies, et cela procure un fort sentiment d’oppression'®. Ces
lamentations incessantes accompagnent le crépitement des flammes, la ville étant parsemée de
blchers risquant de dégénérer en incendies, et de bruits de lames ébréchées trainées sur le sol

par les monstres qui arpentent les rues.

Seules les séquences de combat contre les boss se jouent sur un fond musical particulier.
Cela permet d’installer une ambiance musicale d’époque'’’, et cela nous donner le courage
nécessaire pour affronter ces ennemis particulierement difficiles a vaincre. On bascule alors
dans un registre plus épique, et I’horreur pure se dissipe quelque peu. Dans ce cas, les musiques
sont toutes extradiégétiques. 1l y a une exception néanmoins : Yahar’gul le Village Invisible,
quartier de Yharnam ou les chants tres graves et caverneux qui nous enveloppent semblent
émaner du lieu dans lequel nous nous trouvons, puisque ces chants sont plus ou moins audibles

en fonction de notre position spatiale dans le niveau'!8, et cessent dés que nous sortons a I’air

115 Burke, Recherche philosophique sur 'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, Partie I, p.162
116 « Certains sont incertains sont plus alarmants qu’un silence total. », Ibid., p162 :

117 0n peut citer sur ce point un extrait d’une interview de Tsukasa Saitoh, membre de I'équipe audio de
FromSoftware : « Afin de renforcer I'ambiance victorienne prémoderne, nous avons décidé de laisser de coté
les orgues, les bois et certains cuivres, comme la trompette, par exemple. », Clara Hertzog, « L’histoire de la BO
cauchemardesque de Bloodborne », PlaystationBlog, 2015, URL :
https://blog.fr.playstation.com/2015/05/18/lhistoire-de-la-bande-originale-cauchemardesque-de-bloodborne/
118 Ryan Amon, « Hail The Nightmare », in. Bloodborne Soundtrack OST, 2015, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=NIQcKBUcgmA
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libre. Si le silence est donc le premier responsable du sentiment du sublime, la musique du jeu,

parcimonieuse et impressionnante, joue également un réle essentiel.

3. L’haptique

La catégorie de sublime n’est pas restreinte chez Burke aux seuls sens dits « nobles »
que sont la vue et I’ouie. Le sublime, plus que le beau d’ailleurs, est polysensoriel et implique
le sens du toucher. Burke rappelle que tout ce qui menace la conservation de soi peut devenir
source de sublime, et que le toucher joue un rdle particulier sur ce point, en tant qu’il est trés
lié & I’épreuve et a I’expression de la douleur.!® Si le sentiment de la douleur peut étre éveillé
par la vue ou I’ouie, le toucher est un sens privilégié dans ce qui se rapporte a la souffrance et

au plaisir.

Le toucher semble exclu a priori d’un medium essentiellement visuel comme le jeu
vidéo, mais on le retrouve bien sous deux formes. D’abord, les textures du jeu suggérent
visuellement, de maniére haptique, un certain type de contact physique. L’aspérité des pierres
rongeées par les herbes sauvages, les pinacles qui hérissent les églises, les ruines instables des
batiments abandonnés, permettent d’imaginer des contacts physiques douloureux avec ces
objets. Ils évoquent une forme de souffrance possible. Tous les objets environnants du jeu, ou
presque, suggerent des contacts physiques pénibles. Baldine de St-Girons insiste ainsi sur la

rugosité liée au sublime, qui s’oppose a I’absence d’aspérité propre au beau.'?

La physique du jeu nous permet en outre de prendre la mesure des coups regus par notre
avatar, souvent mis a terre sous ’effet des chocs recus. La manette vibre alors dans la main,
opeérant une jonction entre I’image et le toucher pour le joueur. Néanmoins, il nous faut préciser

ce dernier point : dans un jeu vidéo, nous ne touchons les objets du jeu que par la médiation

119 1pid., p. 165 : « Aprés avoir parcouru les causes du sublime dans les cing sens, on trouvera trés vraisemblable
la thése que j’ai énoncée dans la section 7 : I'idée du sublime est relative a la conservation de soi, aussi est-ce
I'une des représentations qui nous affectent le plus (...) ». Le titre de cette partie est « Le toucher, la douleur ».
120 Nous citons ici le texte : « Le sublime de Burke est pluri sensoriel, ce qui n'est pas le cas chez la plupart des
autres écrivains. On ne rencontre pas chez Burke de rupture entre I'ordre du tact (le feeling) et 'ordre visuel.
Non seulement, le beau et le sublime n'appartiennent pas aux seuls sens dits supérieurs (la vue et I'ouie), mais
le toucher acquiert un statut privilégié. Ainsi le rugueux s'oppose-t-il, par exemple, au lisse et au poli. Et nous
avons vu chez Shenstone |'importance de cette entrée en jeu des sens inférieurs dans I'acte de la marche qui,
seule, doit découvrir la véritable essence du garden. » Baldine St-Girons, Le Sublime de Burke et son influence
dans I'architecture et I'art des jardins, Conférence inédite, Auditorium du Louvre, 1994
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d’un avatar. La mobilisation directe du toucher ne se fait que par la vibration plus ou moins
importante de la manette, déclenchée au contact d’un choc subi, ce qui n’implique qu’un rapport
tres lointain au toucher réel. S’il y a bien une continuité entre ce que « Voit » notre avatar (Si
une telle expression a du sens) et ce que nous voyons en tant que joueur, ce n’est pas le cas pour
le toucher. Nous ne pouvons pas toucher ce qu’il touche, ni sentir ce qu’il sent. Pour cette raison,
il nous semble plus pertinent de parler de perception haptique, puisque le toucher est bien en
cause mais par la médiation de la vue, plut6t que de perception directement tactile.

Pour poursuivre I’analyse de 1’expérience esthétique du sublime dont Bloodborne est
’occasion en tant qu’épreuve pour nos sens et notre entendement de joueur, il nous faut explorer
sa mécanique de combat, qui met a rude épreuve notre systeme nerveux de joueur, par la

frénésie qu’il implique.
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Chapitre 1V

Le sublime et les affects vitaux :

La frénésie

I. La temporalité vidéoludique

Dans son article « Les corps du jeu vidéo »'?! et dans son essai de rythmanalyse

vidéoludique'?2

, Mathieu Triclot suggeére 1'usage de nouveaux paradigmes pour comprendre ce
qui se joue dans une émotion proprement vidéoludique et interroge les moyens de sa restitution.
Dans le premier article, il remarque que les jeux sont en difficulté pour susciter certaines
émotions, dont la tristesse. Force est de constater que le jeu vidéo peine par exemple a
reproduire les émotions d’un bon mélodrame, malgré des efforts parfois marqués pour aller
dans ce sens'?®. Pour Triclot, cela est largement dii a sa temporalité, assise sur le présent. Ce
présent permanent géne le medium pour produire un sentiment tourné vers le passé, puisqu’il
plonge le joueur dans un régime d’instantanéité qui s’impose sur le mode de 1’'urgence (un
ennemi surgit et nous attaque, il faut nous défendre). Cela fait écran au sentiment de tristesse,
lequel présuppose un retour réflexif sur une rencontre manquée ou un souvenir douloureux. Le
regret, pour se déployer, a besoin d’une autre temporalit¢é que celle du présent et de

I’instantanéité briilante propre au jeu vidéo!?*. On trouve plein d’exceptions & cette régle

121 M. Triclot, « Les corps du jeu vidéo », dans Subjectivation et empathie dans les mondes numériques, Dunod,
Paris, 2013, pp.112-138

122 M. Triclot, « Les jeux vidéo en aveugle : essai de rythmanalyses », dans K. Langewiesche & J-B.

Ouédraogo, L’enquéte et ses graphies en sciences sociales : figurations iconographiques d’apres

société, Dakar, Amalion, 2019, pp. 175-194

123 On songe aux jeux vidéo de Quantic Dream, trés inspirés par le cinéma, congus pour produire les mémes
émotions, comme I'assume David Cage, I'un des développeurs les plus connus du studio.

124 « Dans sa lecture des films de corps, Linda Williams rapprochait chacune des formes, du mélodrame, de
I'horreur et de la pornographie (Williams, 1991). C’est précisément cette dimension du trop tard, ce rapport au
passé, dans I'image captée, qui fait défaut au jeu vidéo. De la sans doute, I'affinité du medium avec le genre de
I'horreur, et le type de tension qu’il implique vis-a-vis de I’événement a venir, ou de la pornographie, avec cette
disponibilité totale, ce présent éternel des mondes numériques, et la tres grande difficulté a reproduire les
émotions du mélodrame, qui tombent en dehors de la pente naturelle du médium, lequel laisse peu de place
au regret, au retour sur soi et sur le passé (...) », M. Triclot, « Les corps du jeu vidéo », dans Subjectivation et
empathie dans les mondes numériques, Dunod, Paris, 2013, p.120

93



125

génerale*=°, mais elle n’en reste pas moins globalement opérante. L’envers de cette faiblesse

constitutive du jeu vidéo est une facilité particuliére a susciter I’horreur.

C’est particulierement vrai dans Bloodborne ou, pour reprendre les temporalités des
« films de corps » construits par Linda Williams et reprises par Mathieu Triclot, le jeu de
FromSoftware nous impose un rythme brutal : il faut étre en permanence sur ses gardes ; les
coupe-gorges sont multiples et les ennemis surgissent souvent dans un angle mort. Ce que nous
affirmons est évidemment discutable, puisque plus nous nous installons dans le jeu, plus cette
tyrannie du présent s’estompe, pour laisser la place a 1’anticipation et éventuellement a des
formes d’exploration du passé. Il s’agira du second temps de I’expérience esthétique du jeu,
fondé sur une narration environnementale impliquant un certain rapport au passé et a
I’archéologie ; nous y consacrerons la seconde partie de cette thése. Notre propos concerne ici
la phase de découverte du jeu, durant laquelle le sentiment du sublime s’impose toujours sur le
mode de I’urgence. En somme, 1’incapacité du jeu vidéo a susciter la tristesse est inversement
proportionnelle & sa capacité a provoquer 1’horreur, du fait de sa temporalité liée au présent,
laquelle se trouve étre également celle du sublime. Ce sentiment s’ impose en effet toujours a
nous au présent, en nous ébranlant tout entier. Plus encore que le beau, il a le pouvoir d’arréter
le cours de nos pensées, souvent tournées vers le passé ou 1’avenir, abolies dans une perception
de terreur délicieuse éprouvée sur le mode de I’instant. Jamais Burke ne prend 1’exemple d’un
souvenir sublime, ou d’un sentiment du sublime qui serait projeté vers 1’avenir. Reste & préciser
ce contenu affectif du jeu, articulé a la temporalité qu’il convoque : Bloodborne ne fait pas que
susciter la peur, il convoque surtout des « affects de vitalité », qui permettent de comprendre

précisément ce qui se joue dans 1’expérience du sublime.

Avant de poursuivre pour préciser ce point, nous voulons affirmer que ni la démarche
de Triclot, ni la ndtre ne cherchent a opérer une essentialisation du jeu vidéo. Nous ne cherchons
pas a dire qu’un bon jeu serait nécessairement un jeu d’horreur, ou méme un jeu d’action a
minima, puisqu’il s’imposerait toujours plus ou moins au présent. De la méme maniére, nous
n’affirmons pas qu’un bon film serait toujours le véhicule d’une certaine nostalgie, du fait de
la temporalité qui serait inhérente a son medium et a cause a son matériau : il contiendrait, pour

le format argentique, la trace lumineuse d’un moment capturé sur une pellicule, lequel ne

125 0n songe a la série des RPG japonais Final Fantasy, dont la mécanique de jeu est basée sur le tour par tour,
qui n’implique pas du tout le stress imposé par certains jeux frénétiques. La construction remarquable des
personnages, la qualité du scénario et le temps immense passé sur le jeu sont propices a créer des moments
bouleversants. Le dixieme opus nous laisse par exemple avancer vers la mort de notre avatar, qui commengait
justement une relation avec I'une des héroines du jeu, reprenant la structure classique du mélodrame.
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reviendra jamais. Nous avons déja congédié en introduction 1’idée selon laquelle les bons jeux
vidéo seraient ceux qui coincident parfaitement avec leur essence vidéoludique, car cette
essence est impossible a fixer a nos yeux. Il'y a du reste d’excellents jeux qui s’inspirent d’une
forme cinématographique. A 1’inverse, certains films d’horreur sont exceptionnels, et
parviennent sans I’interactivité propre au medium vidéoludique a s’imposer sur le mode du
présent. Faire de 1’adéquation de 1’objet d’art a son medium une échelle de valeur est non
seulement impossible, mais non souhaitable : cela entraine toujours une conception réductrice
du medium en question. Le jeu vidéo n’est pas défini par sa seule interactivité, et le distinguer
a tout prix d’un film, au nom du fait que certains développeurs de jeu vidéo cherchent a se
rapprocher du cinéma pour valoriser leur travail, en profitant de la légitimité culturelle du
septieme art pour asseoir un peu plus celle du dixiéme art, n’a pas de sens. Pour Triclot, affirmer
une telle chose serait d’ailleurs un comble, puisqu’il reprend la théorie des affects vitaux a
Raymond Seboul, qui est un théoricien du cinéma inspiré par Stern, et que la théorie du corps
du jeu vidéo est inspirée par les concepts de « films de corps » de Linda Williams, autrice
féministe spécialiste de ce méme medium. Il s’agit bien d’une entreprise visant la
compréhension de la nature des émotions que le jeu vidéo procure, et pour cela on peut tout a

fait mobiliser un appareil conceptuel emprunté a la théorie du cinéma.

I1. Affects vitaux et affects catégoriels

1. Une premiere distinction

Outre I’analyse de la temporalité vidéoludique, ce qui nous intéresse dans le travail de
Mathieu Triclot est sa mobilisation de la distinction entre affects vitaux et affects catégoriels.
Cette classification est empruntée a la psychologie de Stern, telle que ce dernier la développe
dans Le monde interpersonnel du nourrisson 2, et elle nous permet de mieux comprendre
I’expérience du sublime dans Bloodborne. L’idée d’ « affects vitaux » primordiaux s’est
imposée en psychologie pour caractériser un régime d’expérience dont les affects catégoriels
discrets (colére, tristesse, joie...) ne rendent pas bien compte. Ces affects vitaux sont plus des

perceptions subtiles de variations de mouvements que des émotions bien déterminées et

126 p, Stern, Le monde interpersonnel du nourrisson, PUF, Paris, 1989
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127 |Is rendent

signifiées par une expression faciale destinées a étre communiquées a autrui
compte d’un accés a l’intensit¢é d’un mouvement per¢u et a la maniére dont il résonne
affectivement au sein du sujet. Bien que les deux formes d’affects désignent deux phénoménes
distincts, les affects vitaux ne sont pas les antagonistes des affects catégoriels. 1ls sont d’ailleurs
souvent articulés I’un a I’autre dans I’expérience : les affects vitaux constituent I’instant ot 1’on
accede a I’affect catégoriel discret, le moment précis ou I’on est emporté par 1’émotion et ou
I’on en fait I’épreuve dans notre corps??®. Les affects vitaux nous aident dés lors a caractériser
I’expérience esthétique du sublime, puisqu’ils relevent de la perception des mouvements et de
leur variation d’intensité et de qualité, laquelle est toujours chargée affectivement. Pour
comprendre précisément ces affects vitaux et leur lien avec ce sentiment, nous pouvons
reprendre in extenso ici leur définition par Stern :

« C’est nécessaire parce que de nombreux caractéres des émotions ne rentrent pas dans
le lexigque existant ou dans la taxinomie des affects. Ces caractéres insaisissables sont mieux
rendus par des termes dynamiques, kinétiques, tels que « surgir », « s’évanouir », « fugace »,
« explosif », « crescendo », « decrescendo », « éclater », « s’allonger », etc... Ces caractéres
sont trés certainement perceptibles par le nourrisson et d’une trés grande importance
quotidienne, méme si elle n’est que momentanée. Ce sont des émotions qui seront provoquées
par des changements d’états et de motivation, d’appétit ou de tension. La philosophe Suzanne
Langer (1967) a insisté sur le fait que dans toute psychologie proche de I’expérience, on doit
porter une attention soutenue aux nombreuses « fagons de sentir » qui sont inextricablement
liées a tous les processus vitaux (...). Les différentes formes d’émotions provoquées par ces

processus vitaux affectent I’organisme la plupart du temps. Ils ne nous quittent jamais, que nous
en soyons conscients ou non, tandis que les affects « ordinaires » vont et viennent. »2

Cette description résonne trés précisément avec ce qui se joue dans 1’expérience de
Bloodborne. Le terme « horreur » reste vague pour la décrire ; le jeu de FromSoftware produit
d’abord des affects vitaux puissants pour qui s’y trouve engagé. Ces derniers sont directement
liés aux mouvements percus, auxquels le joueur répond par des actions, pertinentes ou non. Il
se bat, court, esquive, pare et contre-attaque, en réaction aux mouvements hostiles du jeu a son
encontre. Dans le centre de Yharnam, nous entendons le son d’une lame frotter contre les dalles
de pierre : il s’agit d’un habitant de la ville, prenant part a la grande chasse qui constitue le
cadre du jeu. Sa démarche trahit une forme d’ivresse. Une seconde plus tard, nous sommes dans

son champ de vision ; il se jette alors sur notre avatar. La vitesse croissante de sa course nous

127 |¢i, nous restons dans le modéle classique établi par Darwin en 1872.

128 « Les affects de vitalité surviennent a la fois en présence et en I'absence des affects catégoriels. Par
exemple, un « acceés » de colére ou de joie, une inondation de lumiére, une suite accélérée de pensées, une
émotion incommensurable provoquée par la musique et une injection de stupéfiant peuvent tous donner le
sentiment d’un accés. (...) J'appelle affect de vitalité I'accés a la qualité de ce qui est ressenti lors de toutes ces
sortes de changements. » /bid., p.80

129 pid., , p.78
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indique son intention hostile : il va chercher a nous tuer. Méme sans avoir entendu la lame
frotter par terre de maniere menagante, nous en serions absolument certains. Pour reprendre les
mots de Stern, cet ennemi « surgit » de maniére « explosive » et sa course va « crescendo »,
sans que nous sachions précisément si cette violence est 1’effet de la folie ou de la colére, si elle
est aveugle ou si elle nous vise spécifiguement. Cette perception est le moment ou nous
accedons a la peur, laquelle est un affect catégoriel qui caractérise davantage les moments
d’attente ou I’on ne se bat pas encore. En effet, au moment du combat, nous sommes plongés
dans un état de tension nerveuse, maintenu par 1’adrénaline, qui abolit momentanément toute

fatigue, et dont on sort étrangement satisfait.

On peut s’arréter un instant sur 1’exemple que nous venons de prendre : comment
pouvons-nous percevoir de maniére évidente 1’hostilité d’un ennemi qui ne nous adresse pas la
parole et dont le visage est dissimulé ? On ne lit pas la colére sur son visage, mais sa course
exprime manifestement une profonde hostilité, que nous ressentons de maniére intense. Pour
comprendre ce phénomeéne, nous pouvons analyser I’exemple de Stern, qui évoque

I’expressivité si particuliere des marionnettes.

2. L’expressivité kinétique des marionnettes

Stern prend I’exemple des marionnettes a cause de la faible expressivité de leur visage,

inversement proportionnelle & celle de leurs mouvements :

« L’expressivité des affects de vitalité peut étre comparée a celle d’un spectacle de marionnettes.
Les marionnettes n’ont pas ou peu d’aptitudes & exprimer les catégories d’affects au moyen de
signaux faciaux, et le répertoire des gestes ou des postures conventionnels dont elles disposent
pour faire passer des signaux affectifs est habituellement pauvre. En général, c’est de la facon
dont elles se déplacent que nous déduisons les différents affects de vitalité tirés des profils
d’activation qu’elles dessinent. Le plus souvent, le caractére des différentes marionnettes se
définit principalement en fonction d’affects de vitalité particuliers ; 1’une peut étre 1éthargique,
avec les bras tombants et la téte baissée, une pleine de force et une autre enjouée. »*3°

Les PNJ dans le jeu sont semblables aux marionnettes, elles produisent des affects vitaux
puissants du fait de leurs mouvements. Dans Bloodborne, ces affects vitaux kinétiques sont trés
prégnants, et ce sont eux qui sous-tendent largement 1’expérience du sublime, et ils surviennent

a ’occasion des mouvements violents des ennemis sur notre chemin.

130 1bid., p.80
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De la méme maniére, les exemples pris par Burke pour illustrer les occasions du sublime
sont presque tous également associés a des mouvements violents et déréglés : la mer déchainée,
le grand incendie de Londres, le chaos absolu de I’enfer de Milton ; tous symbolisent le primat
du mouvement sur I’ordre. On peut aller jusqu’a affirmer qu’il s’agit d’un pur mouvement, sans
cadre fixe dans lequel ce dernier se déploierait et pourrait étre saisi.'** Ainsi, a la faveur de ce
concept d’affect vital, nous comprenons que le mouvement constitue 1’un des fondements du
sentiment du sublime tout en étant constitutif du medium vidéoludique, & coté de la danse et de

la musique.

3. Danse moderne, musique et jeu vidéo

On peut noter que le modéle de Stern pour comprendre ce qui suscite un affect vital est
celui de la danse moderne et de la musique, qui sont justement des arts du mouvement et de la
perception des différentes qualités affectives qui s’y trouvent attachées'®2. Un mouvement en
danse moderne est toujours expressif et lesté d’affects, mais pas au sens ou il s’agirait
simplement d’une représentation de la peur, de la joie, de la tristesse... Chaque mouvement est
une maniére de sentir, et non la représentation d’une émotion discréte, d’un affect catégoriel
bien défini. C’est moins vrai pour la danse classique, qui s’inscrit plus souvent dans un horizon
représentatif. De la méme maniere, on ne peut pas dire que la musique représente ou méme

désigne une émotion au méme titre que le mot qui y renvoie. On pourrait donc élargir le spectre

131 « Aux yeux de Satan et des deux Spectres apparaissent soudain les secrets du vieil abime: sombre et illimité
océan, sans borne, sans dimension, ou la longueur, la largeur et la profondeur, le temps et I'espace sont
perdus, ou la Nuit ainée et le Chaos, aieux de la nature, maintiennent une éternelle anarchie au milieu du bruit
des éternelles guerres, et se soutiennent par la confusion. Le Chaos siége surarbitre, et ses décisions
embrouillent de plus en plus le désordre par lequel il regne : aprés lui, juge supréme, le Hasard gouverne tout.
Dans ce sauvage abime, berceau de la nature, et peut-étre son tombeau ; dans cet abime qui n’est ni mer, ni
terre, ni air, ni feu, mais tous ces éléments qui, confusément mélés dans leurs causes fécondes, doivent ainsi se
combattre toujours (...). » Milton, Paradis perdu, lll, trad. Frangois-René de Chateaubriand, Poésie Gallimard,
1995

132 ¢ La danse moderne et la musique sont des exemples par excellence de I'expressivité des affects de vitalité.
La danse révele au spectateur-auditeur de multiples affects de vitalité ainsi que leurs variations, sans renvoyer
a l'intrigue ou a des signaux d’affects catégoriels d’ou pourraient dériver les affects de vitalité. (...) Cet exemple
est particulierement édifiant car le nourrisson, quand il observe les comportements des parents qui n’ont pas
d’expressivité intrinséque (c’est-a-dire sans signal affectif darwinien), est peut-étre dans la méme position que
le spectateur d’'une danse moderne ou que celui qui écoute de la musique. » D. Stern, Le monde interpersonnel
du nourrisson, PUF, Paris, 1989 p.81
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des arts du mouvement, en y incluant le jeu video, particulierement axe sur la perception de

I’intensité d’un mouvement, et donc capable de susciter le sublime.

Par ailleurs, 1’analogie avec la danse est justement souvent utilisée pour caractériser la
mécanique de combat de Bloodborne, par opposition aux Dark Souls, ou I’on pare davantage
les coups recus qu’on ne les évite, ce qui entraine moins de mobilité de notre part. Dans
Bloodborne, on apprend a danser avec les ennemis pour éviter leurs coups. Les esquives
relevent d’une forme de valse, ou 1’on réagit a chaque variation de mouvement. Chaque
nouveau boss est I’occasion d’un apprentissage de nouveaux mouvements pour répondre a ceux
du boss, d’abord percus comme tres violents et intenses par leur vitesse et leur force, et donc

suscitant le sublime.

Cette question du mouvement appelle une réponse a une objection trés forte : dés lors
que nous réagissons de maniére adéquate a un mouvement hostile du jeu a notre égard, c’est-a-
dire sans affolement et avec sang-froid, sommes-nous encore dans 1’état d’effroi que provoque
le sublime ? La maitrise du jeu I’empécherait de devenir une occasion du sublime, ce qui est
tout a fait juste. Notre réponse a cette critique tient dans le plan de notre thése: nous
commencons toujours par ressentir le sublime dans Bloodborne, avant de nous habituer a ce
gue nous impose le jeu, du fait de la répétition des combats et des paysages parcourus. Nous
incorporons alors peu a peu les mouvements pertinents a performer et le sentiment du sublime
s’estompe, cédant le pas a une compréhension fine et sereine de la mécanique du jeu et de son
univers. C’est ce que nous étudierons d’ailleurs dans la seconde partie de notre travail.
Néanmoins, en faisant une chronologie phénoménologique rigoureuse de 1’expérience du jeu,
le premier sentiment éprouvé reste bien celui du sublime. De ce fait, les mouvements hostiles
auxquels Bloodborne nous confronte, lorsqu’ils sont pergus pour la premiére fois, provoquent
souvent une forme d’affolement et une mise en difficulté extréme, toujours accompagnée par
la conscience de notre sécurité en tant que joueur. Comme nous le disions introduction, le
sublime ne provoque pas, dans le cas du jeu vidéo, de stupeur ou de sidération paralysante.
Comme le dit bien Guillaume Baychelier, cela irait a I’encontre de la mécanique vidéoludique
elle-méme :

« Les circonstances du jeu (au sens de play) modalisent I’épreuve de la peur, sans trop
I’affaiblir. (...) L’expérience de la sidération, parce que contraire a 1’élan ludique, n’est pas la
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visée ultime de ces jeux. (...) L’action est le coeur méme de la pratique vidéoludique et ne peut
se laisser entamer par la mise en branle d’émotions paralysantes. »33

Lorsque nous découvrons un boss, I’affolement dans lequel nous nous trouvons se tient
toujours a I’extréme limite de la panique ; nos premieres tentatives pour relever le défi qui
s’impose a nous ne sont guére concluantes et notre avatar trépasse immanquablement. Il ne
s’agit pas d’une forme de panique totale, laquelle concernerait des joueurs completement
novices. Une telle émotion nous plongerait dans un état d’échec absolu exclusif de tout plaisir
ludique. L’affolement constitutif de 1’expérience du sublime reléve d’une tentative désespérée
pour maintenir notre avatar en vie, qui cédera le pas a une maitrise du jeu qui nous fera sortir

de cette situation inaugurale.

On pourrait nous rétorquer que tout cela n’a rien de spécifique a Bloodborne, et que
c’est le propre du jeu vidéo en général, a I’exception des jeux de gestion et de stratégie qui se
rapprochent plus d’une activité bureautique, de provoquer ce genre d’affects vitaux
fondamentaux. Dire cela ne serait que partiellement vrai, car on manquerait la spécificité de la

mécanique de combat de Bloodborne, organisée autour de la vélocité et de la difficulté.

I11. Rythmanalyse de Bloodborne et phénoménographie

Les combats dans Bloodborne sont marqués par un rythme tres vif, assez rare
aujourd’hui dans les jeux d’action ou d’horreur. Or, les affects de vitalité sont tres largement
lies a la perception de la vitesse des mouvements et de leurs variations. Dans le jeu de
FromSoftware, presque tous les ennemis se déplacent avec une grande vélocité, et les rares qui
sont statiques ou lents peuvent nous atteindre par des projectiles, comme les « Huntsmen »
armés de fusils dans le centre de Yharnam. Pour ce qui est des ennemis les plus rapides, outre
le Monstre affamé que nous avons évoqué plus tét, nous croisons certains chasseurs ivres de
sang dont la vitesse produit en nous un sentiment d’affolement difficilement contrdlable au

départ : a peine apercu au loin, il est déja sur nous.

La vitesse est inscrite dans la mécanique de combat. Ainsi, Bloodborne récompense de

maniere généreuse les contre-attaques : si nous sommes blessés et que nous parvenons a rendre

133 Guillaume Baychelier, « Jeux vidéo horrifiques et artialisation des émotions extrémes », Nouvelle revue
d’esthétique, 2014/2 (n° 14), p. 81-92. DOI : 10.3917/nre.014.0081. URL : https://www.cairn.info/revue-
nouvelle-revue-d-esthetique-2014-2-page-81.htm
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suffisamment rapidement le coup que nous venons d’encaisser, nous récupérons une part de la
vie que nous venons de perdre. Cela nous invite a enchainer les coups et a ne pas trop préserver
notre avatar. De la méme manicre, tirer sur un ennemi permet de 1’arréter dans sa course, et
provoque une ouverture décisive pour lui infliger une attaque viscérale. L’arme a feu, opposée
au bouclier des Dark Souls, favorise ainsi largement 1’agressivité, et le kairos : il faut tirer au
bon moment ; la fenétre est trés mince. Si nous tirons trop tot, notre balle est sans effet, et si
nous tirons trop tard nous n’avons pas le temps d’arréter le coup de notre ennemi. Tout cela
n’est pas exclusif d’un recours aux esquives élégantes, loin de 1a, mais ces derniéres doivent
elles aussi étre déclenchées rapidement, faute de quoi nous nous retrouvons vite transpercés par
une lame ou jetés a terre. Le jeu est donc construit autour de la vitesse, et, comme nous 1’avons
déja dit, il y a une convergence remarquable entre le scénario du jeu, qui associe I’ingestion de
sang a la bestialité, a I’ivresse et a la frénésie, et la mécanique de combat. Cette derniére
encourage une maniére de jouer tres agressive et brutale, ce qui nous enjoint a nous exposer
beaucoup, et par extension a nous soigner souvent pour rester en vie, en buvant du sang, lequel

est justement tératogéne.

Bloodborne n’a malheureusement pas fait partie des jeux analysés au sein du dispositif

134 auteurs d’un

de rythmanalyse mené par Mathieu Triclot et par un groupe d’étudiants
dispositif de captures de données et d’analyse de ces derniéres. Du fait de 1’impossibilité
d’émuler Bloodborne sur PC, encore aujourd’hui, cette thése n’a malheureusement pas pu étre
I’occasion de mener ce travail de capture et d’analyse de données. Une rythmanalyse de
Bloodborne aurait pu avoir une incidence sur la maniére de classer le jeu, puisque c¢’est I’un des
enjeux de la rythmanalyse vidéoludique®®®, mais, surtout, cela aurait permis de confronter ce

ressenti de frénésie, trés largement partagé par les joueurs et la critique, a des données

134« Lois Aubrée, Eliot Jourdain, Théophile Madet, Romain Hoarau, Yixin Jiang, Robin Turon-Lagot, Jéréme
Boulmier, Benoit Cortier, Alexis Hérail et Prunelle Daudré-Treuil, » M. Triclot, « Les jeux vidéo en aveugle : essai
de rythmanalyses », in K. Langewiesche & J-B.Ouédraogo, L’enquéte et ses graphies en sciences sociales :
figurations iconographiques d’apreés société, Dakar, Amalion, 2019, p.6

135 « La demande rythmique d’un jeu de gestion est, par exemple, de maniére intuitive totalement contraire a
celle d’un jeu de plateforme. Les indicateurs récoltés pour chaque session de jeu - nombre de clics souris ou
d’appuis clavier par seconde, nombre de touches utilisées, durée moyenne des appuis, vitesse de déplacement
souris, etc. -permettent de classer les jeux selon leur demande rythmique, en renouvelant ici un probleme
traditionnel de la théorie des jeux (Caillois, 1958 ; Chateau, 1946). Saisir les jeux par l'intensité de leur
demande rythmique fait ainsi apparaitre des rapprochements entre des titres que I’on distribue d’habitude sur
des genres différents. La démarche présente, en effet, I'intérét de disqualifier par avance le mode de
classification thématique (jeu de sport, de football, de course, de tir, etc.), trés largement employé, dans la
mesure ol le monde représenté a I'écran ne rentre pas en ligne de compte. » M. Triclot, « Les jeux vidéo en
aveugle : essai de rythmanalyses », in K. Langewiesche & J-B.Ouédraogo, L’enquéte et ses graphies en sciences
sociales : figurations iconographiques d’apres société, Dakar, Amalion, 2019, p.7
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experimentales quantifiées. En effet, les données ne confirment pas toujours I’expérience
subjective des joueurs, ou du moins elles permettent de la nuancer et de mettre en lumiére
certains éléments auxquels nous sommes aveugles. Méme dans le cas ou elles confortent
I’intuition du joueur, elles sont la condition d’une analyse plus subtile de I’expérience d’un
méme jeu, qui se décompose toujours en différentes phases rythmiques hétérogénes : Doom
(1993) par exemple alterne entre des phases d’agressivité brutale, a laquelle le titre est fortement
associé, et des phases plus calmes d’errance. C’est la méme chose pour Bloodborne : si les
affrontements sont trés fréquents, ils ne sont pas exclusifs de moments d’exploration ou 1’on ne
se bat pas, notamment lorsque tous les ennemis d’une zone ont été tués, et la rythmanalyse
pourrait rendre compte de ces variations de cadence. Nonobstant cette limite de notre analyse,
qui n’est donc pas adossée a des données quantifiées, on peut sans crainte affirmer que le rythme

frénétique du jeu participe de I’expérience du sublime dans Bloodborne.

De surcroit, nous pouvons nous servir des outils de classifications des jeux utilisés dans
ce programme de recherche, méme si Bloodborne ne se joue pas avec un clavier et une souris
mais sur une manette (quelques jeux sont analysés sur pad, mais la majorité vient du PC), du
fait de son statut d’exclusivité totale pour Sony. Ainsi, les deux péles « legato/staccato »,
empruntés au champ lexical de la musique et qui constituent les deux extrémités du spectre
rythmique d’un jeu, nous intéressent beaucoup. Bloodborne demande les deux : notre stick
gauche est sans cesse mobilisé pour diriger 1’avatar sous la forme de mouvements souples, liés
entre eux, sans saccade. C’est le propre du « legato ». Cela est nécessaire pour opérer des
esquives par exemple. Néanmoins, le « staccato » est dominant : le pouce droit court trés
rapidement sur le stick droit pour rétablir la caméra, sur carré pour utiliser un consommable ou
jeter un cocktail molotov, sur triangle pour boire une fiole de sang... Nous ne sommes jamais
dans le matraquage pur, comme on pourrait 1’étre dans un jeu d’arcade du type Metal Slug
(1996), ou nous tirons en permanence, mais dans une exigence de vitesse et de virtuosité ou les
doigts courent vite d’'une commande a I’autre. Puisque cette exigence, au moins au départ,
dépasse nos capacités et produit une impression de débordement, elle participe également du

sublime.

Nous pouvons également opérer quelques comparaisons a partir des Dark Souls 1, 2 et

3, qui figurent dans le corpus étudié®®, pour en inférer quelques conclusions concernant

136 Notre étude est surtout faite a partir d’une capture d’écran projetée durant le séminaire, « Comprendre le
jeu par le geste », que nous reproduisons ici. On ne retrouve pas les analyses des Souls dans |’article de M.
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Bloodborne. Les Dark Souls, comme nous 1’avons dit précédemment, sont caractérisés par une
certaine lenteur, du moins en comparaison avec notre jeu néo-gothique. Dans les Souls, nous
pouvons utiliser notre bouclier pour nous défendre, parer les coups, nous tenir patiemment sur
la défensive. Cet état de fait n’exclut toutefois pas quelques variations rythmiques au sein de la
série : Dark Souls 2 par exemple est plus rapide que le 3, et sensiblement plus difficile.
Néanmoins, Bloodborne est plus rapide encore que Dark Souls 2 et interdit au joueur de se
protéger. Sa mécanique de jeu le place sous le signe de la « frappe clavier » au détriment de
I’« appui long », qui n’est utilisé qu’en cas de sprint de I’avatar. L’exigence du jeu en termes
de virtuosité se confond donc largement avec une exigence de vitesse, ce qui participe fortement

a I’expérience du sublime dans la mesure ot nous risquons d’étre dépassés a chaque instant.
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Figure 7 - « Comprendre le jeu par le geste »*¥7

Nous arrivons au terme de la premiere étape de 1’analyse du sublime : nous nous
sommes efforcés de comprendre ce sentiment a partir de 1’ébranlement du joueur, compris pour
I’instant comme sujet dont la perception est organisée par un certain rapport affectif au monde.

Nous avons vu que Bloodborne produisait toute une palette d’affects vitaux fondés sur la

Triclot, « Les jeux vidéo en aveugle : essai de rythmanalyses », et la base de données disponible sur GitHub
(URL : https://github.com/GamesRythmAnalysis/RnGameDataExploitation) est plus difficilement lisible.
Mathieu Triclot, « Comprendre le jeu par le geste : essais de rythmanalyse », UNIL, 2017, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=Jm_EVAbDAPk

137 M. Triclot, « Comprendre le jeu par le geste : essais de rythmanalyse », Capture d’écran de la conférence,
UNIL, 2017, URL : https://www.youtube.com/watch?v=Jm_EVAbDAPk
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perception du mouvement, sa vitesse et ses inflexions, qui sont autant d’occasion de survenue
du sublime. Néanmoins, la peur propre au sublime ne nait pas seulement des ténébres ou de la
perception inquic¢te d’un mouvement brusque et Vif, elle est travaillée par I’expérience du sujet
historiquement situé. Le contexte historique est déterminant pour comprendre une expérience
esthétique, laquelle serait amputée de 1’'une de ses dimensions principales si nous en faisions

I’économie.

Il nous faut a présent articuler la perception affective des mouvements avec le champ de
conscience du sujet, nécessairement situé culturellement, dans lequel elle se déploie. En
d’autres termes, il nous reste a démontrer en quoi 1'univers de Bloodborne, tres marqué par le
romantisme noir, participe a la création de ce sentiment du sublime. La peur dont jouit le joueur
dans Bloodborne vient notamment de sa familiarité avec le gothique victorien, qui est une sous-
catégorie du néo-gothique et qui charrie un imaginaire traditionnellement associé a 1’horreur.
L architecture néo-gothique peut susciter la peur par ses effets physiques sur le corps, mais
également par son inscription dans un contexte déterminé, en 1’occurrence celui du romantisme

noir.

La suite de cette entreprise rattachera donc Bloodborne a ce courant. Néanmoins, notre
objectif ne sera pas d’établir un inventaire exhaustif du sous-texte du jeu et des références plus
ou moins explicites au romantisme noir qu’il contient, mais de montrer en quoi ces références
affectent le joueur en tant que sujet historiquement déterminé, et participent activement a

I’expérience esthétique du sublime.
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Chapitre V

Le renversement du sacré et le romantisme noir

Bloodborne nous plonge littéralement dans I’obscurité. Mais le rapport aux ténebres ne
s’arréte pas a la perception sensible dans le jeu. Il s’articule a 1’évocation systématique d’une
religion chrétienne renvoyée aux ténebres, prise dans un syncrétisme étrange avec la
cosmogonie lovecraftienne. Cette importance de la religion fait écho aux réflexions de Burke
qui ouvrent sa Recherche®®, Bloodborne est en effet ’héritier d’un catholicisme renversé par
le romantisme noir, non plus lumineux mais sous le signe de 1’ombre, et de la mythologie

monstrueuse de Lovecraft.

H.P. Lovecraft propose une cosmogonie surprenante, car matérialiste : les Dieux ou Grands
Anciens appartiennent bien a la nature, et n’ont rien a voir avec des divinités qui se situeraient
hors du monde. C’est le cas dans le jeu de Miyazaki également : malgré 1I’'importance du
romantisme noir dans le jeu, les Grands ne semblent pas identifiables a la figure familiere de
Satan. Ils ne relevent pas du vampire, du loup-garou, du bestiaire qui compose 1’imaginaire
horrifique de la littérature du XIX®. Leur origine extra-terrestre les rend effrayants pour les
humains, mais ils ne sont méme pas mauvais stricto sensu, dans la mesure ou, comme la nature
indifférente dont ils participent, ils sont amoraux. Leur puissance démesurée ne connait ni Bien,
ni Mal. Les humains dans le jeu choisissent de les vénérer sans bien comprendre leurs
motivations, ni méme les voir, puisqu’ils n’apparaissent vraiment qu’aux yeux de quelques
initiés. 1ls sont en effet invisibles pour le commun des hommes, et apparaitront
progressivement, au fur et a mesure de I’augmentation de nos points de lucidité (« Insight »),
symbolisés par un ceil et véritable portes ouvertes sur leur monde terrifiant. Les prieres qui leur
sont adressées sont évidemment vaines puisque les Grands sont, comme nous venons de le dire,

parfaitement étrangers a la pitié et a tout sentiment humain.

S’ils sont amoraux, ils s’en prennent néanmoins bien aux humains. Leurs desseins violents
se découvrent au bout d’un certain temps : incapables de se reproduire entre eux, les Grands
exploitent la capacité des humains a croitre et a se multiplier. Dans Bloodborne, certains vont

chercher a s’accoupler avec une femme humaine, ce qui impliquera un double-viol : celui

138 Burke, Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, Partie I, p.122

105



d’Arianna et celui de la Reine Pthumérienne. Ce dernier donnera naissance a Mergo, monstre
non-viable, dont les pleurs résonnent plusieurs fois dans le jeu. Cela brise le tabou endogamique
fondamental selon lequel des especes trop dissemblables ne peuvent avoir de descendance saine
et fertile!®®. Par ailleurs, ce qui se joue avec le viol de la Reine Pthumérienne est la volonté de
certains humains de s’¢élever au niveau de ses Grands, dont ils jalousent la puissance. Nous ne
pouvons pas voir Mergo lui-méme, ¢’est-a-dire le fruit de ce viol, mais seulement son berceau,
gardé par «la nourrice », un monstre qu’il nous faudra abattre. Les Grands chercheront
¢galement a s’accoupler a Arianna, prostituée rencontrée dans le jeu, qui portera malgré elle un
enfant monstrueux, mort-né, issu de cette méme union physique stérile et violente entre un
Grand et une femme humaine. L’omniprésence inquiétante des Grands, invisibles au début du
jeu et que I’on ne peut voir qu’apres avoir défait Rom en combat singulier, ajoute au sentiment

de terreur construit par le jeu.

Mais cette cosmologie lovecraftienne n’est qu’une partie de 1’univers de Bloodborne, qui
s’inspire également largement du catholicisme pour construire le sentiment du sublime, dont il
cherche a nous procurer I’expérience. Il ne s’agit pas toutefois de fidélité a cette religion, mais
d’un renversement des codes et des symboles de celle-ci, conforme a I’acte de révolte porté par
le romantisme noir. Les cathédrales sont souterraines et sans lumiere, la volonté des humains
de dépasser leur condition et leur désir de communier avec les Grands les transforme en bétes
soumises a leurs pires instincts. Les Grands semblent préférer se reproduire avec une femme
prostituée qu’avec la nonne Adella, ¢’est-a-dire 1’une des membres du clergé qui les honore...
Tout cela fait signe vers un concept aux limites historiques et géographiques parfois mal
définies, mais dont nous ne pouvons pas faire 1’économie pour analyser Bloodborne et son

rapport étroit au sublime'*° : le romantisme noir, dont il est un héritier fidele.

139 Mythoscopia, vidéaste spécialiste des religions, propose un dossier entier sur les origines du Mythe de
Cthulhu développé par Lovecraft, dans sa vidéo « La Mythologie de LOVECRAFT #1, Cosmogonie et Bestiaire »,
2021, URL : https://www.youtube.com/watch?v=Cy_iX1zgWq4&t=2333s

140 Johannes Graves rappelle dans un article le lien profond entre romantisme noir et théorie du sublime :

« Mais c’est aussi dans le champ de I'esthétique et du politique que certaines ambivalences réclamaient avec
insistance I'attention : envisagé comme une catégorie esthétique ayant sa pleine légitimité, le sublime vint
bientot prendre place aux c6tés du beau, qui avait jusqu’alors pu valoir sans conteste comme le but supréme
de I'art. » Johannes Grave, « Des images d’une inquiétante étrangeté, Les « faces nocturnes » des arts visuels
vers 1800 », dans L’Ange du bizarre, le romantisme noir de Goya @ Max Ernst, Musée d’Orsay, 2013, p.39
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I. L’obsession du sang

1. L élevation spirituelle et la chute

Mario Praz, dans son ouvrage La Chair, la mort et le diable, met en garde le lecteur qui
chercherait dans le concept de romantisme noir un mouvement clair aux limites géographiques
et historiques bien précises, un découpage du réel qui permettrait de distinguer de maniere claire
quelle ceuvre appartient au romantisme noir et laquelle ne lui appartient pas'4!. Conformément
a son avertissement, nous utiliserons le romantisme noir comme un concept avant tout
opératoire et pratique pour comprendre un certain nombre d’¢léments de 1’univers de
Bloodborne, en nous gardant bien d’en donner une définition trop fermée, et en ayant a 1’esprit
que tous les éléments du jeu ne correspondent pas a la définition consacrée par Praz, si générale
soit-elle. Par exemple, le jeu de FromSoftware n’intégre pas d’héritage sadien, contrairement a
de nombreuses ceuvres du romantisme noir de la fin du XVIII® et du début du XIX®, qui se
situent « a I’enseigne du Divin Marquis »**?, pour reprendre les termes de I’historien d’art
italien. La violence dans Bloodborne est soit I’effet d’une aliénation bestiale, soit la
conséquence malheureuse d’une volonté de dépasser les limites de notre finitude humaine a
I’aide de I’ingestion du sang. Si les codes du catholicisme sont bien renversés, le renversement
systématique de la loi morale qui caractérise les écrits de Sade'*® est tout a fait absente du jeu.
Aucune souffrance n’est infligée par plaisir, et si les sujets de la maternité subie et des

grossesses non consenties sont omniprésents, la sexualité et 1’érotisme sont presque totalement

141 « Le terme romantique et I'opposition classique-romantique sont des approximations depuis longtemps
entrées dans |'usage. (...) Ainsi qu’une infinité d’autres mots a usage courant, ces approximations ont une
valeur et répondent a une fonction utile, mais a condition qu’on les estime pour ce qu’elles sont, c’est-a-dire
des approximations, et qu’on n’exige pas d’elles ce qu’elles ne peuvent pas donner, c’est-a-dire I'exactitude
d’une pensée rigoureuse. Ce sont des catégories empiriques (...) » M. Praz, La chair, la mort, le diable, le
romantisme noir, Gallimard, trad. Constance Thompson Pasquali, 1999, p.25

142 1pid., p.99

3¢, nous nous référons au renversement de la célébre maxime kantienne "Traite toujours autrui comme une
fin et jamais seulement comme un moyen", qui est I'exact opposé du dogme sadien qui veut qu'autrui soit
systématiquement considéré comme un moyen. Cette relation strictement utilitaire, égoiste et hédoniste aux
autres se retrouve par exemple dans la théorisation par Sade de la prostitution, qui constitue son modele idéal
de rapports humains dans un Etat fantasmé, ot chaque homme devrait pouvoir jouir de chaque femme sans en
posséder aucune. D-A F. Sade, Frangais, encore un effort si vous voulez étre républicains, Mille et une nuits,
Fayard, 2014

Nous ne reprendrons pas I'idée de Jacques Lacan selon laquelle La Critique de la Raison pratique rejoindrait in
fine la Philosophie dans le boudoir. Dans son article « Kant avec Sade », le psychanalyste frangais souligne en
effet la présence d’une parenté formelle qui existerait derriere I'opposition apparente entre les deux pensées,
dans La philosophie dans le boudoir, éd. Borderie 1980, pp. 81-107.
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absents du jeu, ce qui nous éloigne d’une partie conséquente du projet de Mario Praz, qui
entendait « étudier la littérature du romantisme noir (...) sous 1’'un de ses aspects les plus
caractéristiques : la sensibilité érotique. »*** Nous retiendrons donc bien la recommandation de
Praz quant a la circonscription et a I’'usage prudent du concept de romantisme noir, et nous nous
donnerons comme point de départ la définition du romantisme noir tirée de I’Encyclopédie de
la littérature publiée a Stuttgart en 2001, selon laquelle :
« Le romantisme noir est un romantisme de 1’horreur, une tendance irrationnelle du romantisme
a une fantasmagorie inquiétante, une anormalité fantastique et un grotesque démoniaque pour

donner forme aux peurs, aux réves, aux délires et a la noirceur de 1’étre humain, en particulier dans
le roman d’épouvante, les histoires de fantdmes (...). »4

Cette définition est tout a fait adéquate pour comprendre 1’univers de Bloodborne, qui est
sous le signe du cauchemar permanent. Pour historiciser cette définition, nous pouvons
¢galement reprendre 1’idée de Johannes Grave exposée dans le catalogue de 1I’exposition du
musée d’Orsay consacrée au romantisme noir, d’apres laquelle les débuts de la modernité ne
sont pas a comprendre de maniére univogue comme le triomphe des Lumiéres et de la raison,
mais tout autant comme un moment d’obscurité profonde :

« Les débuts de 1’époque moderne ne doivent-ils pas étre considérés, en dépit des progres de la
raison, comme une période relativement obscure ? (...) Méme si I’arsenal des métaphores
lumineuses semblait gouverner comme un programme toute une époque — au point qu’on la désigne
en frangais comme « siecle des Lumiéres » ou qu’on emploie & son propos les termes Aufklarung en
allemand et Enlightenment en anglais — des « pensées nocturnes » (Edward Young) et des « faces
nocturnes (Gotthilf Heinrich von Schubert) se bousculaient de plus en plus fort dans les consciences.
Assez fréquemment aussi, c¢’était le projet de la raison lui-méme qui incitait & aller jeter un coup
d’ceil sur des abimes auxquels on n’avait guére prété attention jusque-la. Ainsi les pionniers de la
« science expérimentale de 1’ame » se trouverent-ils confrontés, dans leur tentative d’explorer
certains domaines cachés de la psyché humaine, a une profusion tout bonnement impensable de

pathologies mentales. Les débuts de la psychologie ne pouvaient manquer de faire apparaitre que
’inquiétante étrangeté et le démonique ont leur véritable siége au cceur de I’individu. (...) »'4

Derriere les Lumiéres du XVIII®, les ténebres de 1’ame et de la nuit donc. Le romantisme
noir insiste toujours sur 1’atmosphére de déliquescence et de putréfaction qui regne a la fin du
XVIII¢, époque correspondant historiquement a I’effondrement progressif de I’aristocratie et de
I’Eglise a laquelle elle est liée. L aristocratie cede le pas au monde industriel qui vient, dont les
nouvelles valeurs sont percues d’emblée comme corrompues, avec ses villes tortueuses et
polluées, cernees de faubourgs mal famés. Politiquement, nous sommes a un moment charniere,

qui conjugue le pourrissement d’une aristocratie finissante et I’essor effrayant d’un monde

144 1bid., p.13

145 Gero von Wilpert, Sachwérterbuch der Literatur, Stuttgart, Kréner, 2001, p.743

146 Johannes Grave, « Des images d’une inquiétante étrangeté, Les « faces nocturnes » des arts visuels vers
1800 », dans L’Ange du bizarre, le romantisme noir de Goya a Max Ernst, Musée d’'Orsay, 2013, p.39
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urbanisé toxique. Cette époque est bien le théatre de Bloodborne, avec d’une part sa ville
labyrinthique ou se déploient les pires maladies au début du XIX®, et d’autre part avec son
Chéteau damné de Cainhurst et ses Bois Interdits, ou les spectres de vieilles familles nobles,
manifestement assassinées, errent sans trouver de repos. Le jeu dénonce de maniere égale
I’imaginaire relatif a ces deux classes sociales, c’est-a-dire le réve d’un passé congu comme
glorieux et sacré pour I’aristocratie, et 1’obsession du progrés et de la science pour la
bourgeoisie. Dans les deux cas, on trouve le mépris de I’humanité en souffrance. Le sang dans
Bloodborne est un symbole ambivalent, participant a ces deux imaginaires : il représente pour
les nobles la supposée pureté rattachée aux dynasties précédentes et constitue en méme temps
I’instrument d’un progres sans limite, I’embléme d’une science en plein essor qui se déploie au

mépris de la dignité humaine.

On remarque d’abord dans le jeu 1’obsession du sang comme garant naturel de la pureté
fantasmée d’une lignée. Cette pureté hypothétique est revendiquée par de nombreux
personnages du jeu. D’abord, la xénophobie des Yharnamiens a 1’égard de notre personnage
trahit la volonté de conserver intact le sang des habitants, c¢’est-a-dire exclusif de tout mélange
avec celui d’une population étrangére. Nous rencontrons également Alfred, chasseur de
Vilesang¥’, qui traque les derniers survivants de la lignée maudite du chateau de Cainhurst,
assimilée a une forme de « vermine ». Tout cela est dénoncé par le jeu comme relevant d’une
dangereuse illusion raciste et démente. Le sang, dans Bloodborne, est donc d’abord représenté

comme un poison idéologique violent.

Pour d’autres personnages, il est le creuset décisif des progres humains et fonctionne comme
une meédiation vers le divin. C’est cette seconde obsession du sang comme moyen de
dépassement des limites étroites de la condition humaine qui est responsable de la situation
terrible dans laquelle se trouve plongée la ville de Yharnam, victime du Fléau du Monstre et
des exactions de I’Eglise du Reméde. A cet égard, nous retenons du romantisme noir décrit par
Praz la révolte contre la religion chrétienne instituée et ses rites, en tant qu’ils sont largement
organisés autour du sang du Christ. Au sein du romantisme noir, cette révolte est
paradoxalement solidaire d’un sentiment d’exacerbation du sacré, d’ou [I’invocation
permanente de la figure de Satan. On blasphéme beaucoup et on se voue dans le méme temps

a des forces divines obscures, loin du rationalisme des Lumiéres. Si Satan est absent de

147 Alfred est un chevalier membre de la secte des Bourreaux, chasseur de Vilesang, obsédé par la purification
du monde et le massacre d’Annalise, reine recluse dans son chateau damné de Cainhurst. Si nous I’'amenons
jusqu’a elle, il 'assassinera.
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Bloodborne, on remarque bien 1’omniprésence de la religion catholique, et en particulier de sa
liturgie et de son rapport étroit au sang. Nous ne reviendrons pas sur la question du sang des
femmes, déja étudiée plus tét dans la distinction opérée entre le sublime et le gore, pour nous

concentrer ici sur le renversement de la conception chrétienne du sang.

Tout d'abord, il nous faut souligner que tous les titres religieux des personnages rencontrés
dans le jeu sont des titres spécifiguement catholiques : il n'y a ni imam, ni rabbin, ni pasteur,
seulement des clercs, prétres, vicaires, nonnes... De ce point de vue, Bloodborne s’inscrit dans
le sillon des jeux produits par FromSoftware, et notamment de la série des Dark Souls, qui
mobilisent également cet imaginaire catholique. Au cceur de cet univers, il y a un renvoi
explicite au rite de la communion, comme le rappelle la cinématique qui met en scéne la Vicaire
Amélia, a genoux dans le Cheeur de la Grande Cathédrale, prés de 1’autel central. Celle-ci, les
mains jointes, affirme a I’occasion d’une priére son attachement a son maitre Laurence, premier
Pére de I’Eglise du Reméde et Premier Vicaire, qui fait du sang ancien la clef de vodte de son
culte a mysteres et le fondement d’une thérapie aux effets tératogeénes sur les organismes
humains. La reproduction au sein du jeu de la communion catholique et du rite de la
transsubstantiation est telle qu’Amelia met la main gauche au-dessus de la main droite
lorsqu’elle serre son médaillon, et que ses mains sont ¢élevées au niveau du cceur, comme il est
indiqué lorsque 1’on regoit 1’hostie consacrée par le prétre au moment de la messe. En outre,
elle boit du sang non pas comme un geste thérapeutique, comme le font le reste des malheureux
Yharnamiens en quéte de guérison, mais comme un geste sacré d’union avec les Grands. Cet
épisode, central dans I’économie scénaristique du jeu, est un écho flagrant a 1’eucharistie

chrétienne, et met clairement en scéne un désir de fusion avec le divin.

Néanmoins, dans Bloodborne, la communion avec les Grands échoue totalement. Plus qu’a
un échec d’ailleurs, ¢’est a un renversement total de la symbolique de la communion catholique
que 1’on assiste ici. En effet, la fonction de la communion chrétienne est bien stir d’accomplir
I’unité entre le fidele et ses pairs, mais aussi 1’unité entre le fidéle et son Dieu. Cette union passe
par I’assimilation littérale du second par le premier. On sait en effet depuis le Concile de
Trente'*8 que la transsubstantiation, qui rejoue 1’épisode du jeudi Saint, n’est pas 4 comprendre
métaphoriquement mais littéralement : de nombreux chants associés a la communion en

témoignent encore aujourd’hui'®®. Ici aussi, Amelia cherche désespérément a s’unir avec un

148 H-C. Puech, Histoire religieuse., t. 2, Encyclopédie de la Pléiade, 1973, p. 1054
149 On songe ici par exemple a Corps livré, sang versé :
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étre qui lui est supérieur, un Grand, mais le sang ingéré ne lui permet pas de s’élever. Bien au
contraire, ses instincts les plus bestiaux s’emparent d’elle, et la rendent a ’animalité qu’elle
s’efforgait justement de dépasser par sa pratique religieuse. Sa foi dans le dépassement de sa
condition humaine, marquée par la finitude, ouvre sur une réversion de caractéres plus que sur
une élévation. Le sang s’éloigne donc de la symbolique de I’union mise en avant par le
christianisme pour revétir la forme de I’interdit originel de I’ Ancien Testament : « Seulement,
garde-toi de manger le sang, car le sang, c’est la vie ; et tu ne mangeras pas la vie avec la
chair. »'%°, redoublé par ’avertissement de Maitre Willem adressé a son disciple Laurence :

« Craignez I’ancien sang ! », qui fonctionne comme un mot de passe.

Toujours en référence a ce culte catholique renversé, on note 1I’omniprésence des crucifix
en feu partout dans le jeu : des croix chrétiennes, sans Christ et de dimensions diverses, brilent
un peu partout a Yharnam durant la nuit de la Chasse. Dans Bloodborne, on trouve bien
d’innombrables références explicites au christianisme, mais nulle part on ne trouve de trace du
Christ lui-méme. Ce dernier brille par son absence. Il n’est présent ni sous sa forme hiératique
et majestueuse de Pantocrator, ni sous sa forme de crucifié souffrant pour la rédemption de
I’humanité. A la limite, on pourrait voir dans Mergo, enfant mort-né, personnage central de la
fin du jeu et fruit de ’union interdite d’une femme humaine et d’un Grand, la vision terrifiante
d’un Christ mort avant d’avoir pu sauver qui que ce soit. Sa mére, la Reine pthumérienne, nous
apparait comme un spectre : elle surgit dans les souterrains sous la ville de Yharnam, vétue d’un
blanc virginal et les mains jointes en priére. Son ventre est maculé de sang, renvoyant a la
mortinaissance de Mergo. Dans le jeu de FromSoftware, il n’y ni prophéte ni sauveur. Le monde
est définitivement condamné. Il s’agit en fait d’un catholicisme dépouillé d’une partie de sa
métaphysique et de sa morale, réduit non pas a un pur décor ou a une forme vide, mais a
I’expression d’une souffrance spirituelle qui n’aboutit a aucun salut possible. Il y a bien un
péché originel, celui de manipuler le sang sans réellement étre capable de contrbler ses effets

dramatiques sur I’organisme, mais aucune expiation possible, ni redemption a espérer.

Ce renversement symbolique des valeurs du christianisme est emblématique du romantisme

noir, méme s’il ne passe pas, comme nous 1’avons dit, par I’invocation de Satan, mais par la

« Le Pain que nous mangeons est communion au Corps du Christ !
Le vin que nous buvons est communion au Sang du Christ !
Venons les mains tendues, nous rassasier de Jésus Christ !
L’Esprit qui nous unit fait de nous tous le Corps du Christ !

Le Corps que nous formons est signe du Ressuscité ! »

150 peutéronome, 23
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mise en exergue de la bestialité et des pulsions enfouies sous la conscience de I’homme, que ce
dernier est incapable de refreiner. C’est bien ce qu’il y a sous la conscience humaine (son
inconscient, son animalité, ses pulsions) qui se révéle avec le sang ancien, et non une

quelcongue transcendance qui se tiendrait au-dessus d’elle.

2. La métaphore médicale : le sang vecteur de maladies

Pour compléter cette étude de la symbolique du sang, qui fonctionne a la fois comme creuset
des fantasmes liés au progrés et comme révélateur des pulsions enfouies dans la psyché
humaine, il faut nous armer de certaines références littéraires du XI1X®, dont Bloodborne
s’inspire tres largement. Il serait en effet réducteur d’affirmer que le rapport au sang dans le jeu
procéde tout entier du christianisme. Le rapport au sang résulte tout autant, voire davantage,
des dérives médicales dénoncées par la littérature anglaise du début du XIX®. Le jeu entre en
effet pleinement en résonnance avec les réflexions du début de la révolution industrielle sur le
poids de I’hérédité et sur les errements de nouvelles technologies médicales, notamment en
anesthésie et en chirurgie, que I’on peinait @ maitriser. On songe ici particuliérement a I’Etrange
cas du docteur Jekyll et de M. Hyde®®! (1886) de Stevenson, ainsi qu’a sa nouvelle Le Voleur
de cadavres'®? (1884). La Béte humaine!® (1890) de Zola figure également parmi les références

qui se font le plus sentir dans le jeu.

La référence aux ceuvres de Stevenson tout d’abord est flagrante dans Bloodborne. Le sang
ingéré dans le cadre de la thérapie organisée par I’Eglise du Reméde transforme les étres
humains en monstres incapables de se maitriser. Laurence, le Premier Vicaire, se change en
Monstre Clérical, inspiré par la figure du Wendigo, qui constitue le premier boss optionnel du
jeu. La Vicaire Amelia se transforme sous nos yeux au milieu de la grande Cathédrale, aprés
avoir ingéré du sang ancien. Son instinct bestial, irrépressible, prend le pas sur son surmoi, sur
sa moralité, sur sa dignité d’étre humain. On ne peut pas ne pas y voir un renvoi explicite a
I’ccuvre phare de Stevenson, qui dit bien a quel point Jekyll, une fois changé en Hyde, est

incapable de se contrdler. Cela fait écho dans le jeu a la scéne ou nous découvrons le pére

151 R, L. Stevenson, L’Etrange cas du docteur Jekyll et de M. Hyde, folio classique, Gallimard, 2003
152 R L. Stevenson, Le voleur de cadavre et autres nouvelles, Ouest-France, 2008
153 €, Zola, La Béte humaine, Paris, Gallimard (Folio classique), 2001
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Gascoigne, pris d’une rage aveugle et ivre de sang, frappant frénétiqguement un cadavre réduit

en charpie avec sa hache, non loin du corps de sa compagne.

On se souvient également que le docteur Jekyll invente une potion, tres semblable au sang
dans Bloodborne par ses effets tératogénes et par sa couleur rouge®*, capable de scinder I’Ame
humaine en deux, et de libérer le monstrueux Hyde, qui assassine toujours de nuit et avec
brutalité!>®. Le décor du roman est la ville de Londres au XIX?, mais il est également fortement
inspiré par Edimbourg®®®. Or, c’est cette méme capitale écossaise qui a servi, avec Prague, de
référence explicite pour les concepteurs du jeu, du fait non seulement de son architecture mais
aussi de ce qu’elle fut le théatre d’importants progrés médicaux au début du XIX®, au prix de

graves transgressions morales.

Peu a peu, le docteur Jekyll perd le contréle sur M. Hyde, qui prend le pas sur son identité

de medecin altruiste :
«(...) j’avais également I’impression que le corps d’Edward Hyde avait gagné en corpulence,
comme si un sang plus généreux coulait dans ses veines ; et je compris alors que, si les choses se
prolongeaient ainsi, 1’équilibre de ma nature risquait d’étre définitivement bouleversé, que je serais

privé du pouvoir de décider moi-méme de mes métamorphoses et que la personnalité d’Edward
Hyde prendrait irrévocablement la place de la mienne. »*’

Jekyll est en cela semblable a de nombreux personnages du jeu, qui perdent un a un leur
humanité et leur raison. Bloodborne commence au début de la nuit de la chasse, véritable
carnage ou des malades changés en monstres sont massacrés par des humains promis au méme
sort a plus ou moins long terme. Les bétes, comme les humains en perdition qui les chassent,
renvoient, par leurs actes et leur physionomie, a la figure hideuse et simiesque de Hyde'*®. On
peut songer par exemple a Gilbert, un ancien chasseur reclus chez lui qui nous apporte son aide

au début du jeu, dans le centre de Yharnam. Nous sommes au crépuscule. Plus tard dans la

154 « 11 (...) versa quelques millilitres de la teinture rouge et ajouta I'une des poudres. Le mélange, tout d’abord
d’une teinte rougeatre, se mit, a mesure que les cristaux se dissolvaient, a devenir plus clair, puis entra en
effervescence avec un sifflement audible, tout en émettant des fumerolles vaporeuses. » R. L. Stevenson,
L’Etrange cas du docteur Jekyll et de M. Hyde, Folio classique, Gallimard, 2003, p.109

155 « (...) 'homme s’est mis soudain a piétiner le plus tranquillement du monde le corps de I’enfant, puis la
laissa 13, hurlant sur le trottoir. Ca n’a peut-étre I'air de rien a entendre, mais c’était effroyable a voir. Cet
individu n’avait presque rien d’humain. On et plut6t dit une espéce de monstre sorti de I'enfer. » p.29
156 « Rien n’empéche, en outre, comme certains critiques I'ont suggéré, que Londres soit aussi une
transposition d’Edimbourg, dont Stevenson connaissait mieux les deux visages, pour les avoir assidiiment
fréquentés. » Ibid., p.169 Le monde médical renvoie fortement a la capitale écossaise pour Stevenson, qui
décrit d’ailleurs le docteur comme ayant « un fort accent d’Edimbourg », Ibid., p.30

157 Ibid., p.125

158 « Dieu me pardonne, cet homme n’a pratiquement rien d’humain ! On dirait méme qu’il y a en lui de
I’'hnomme des cavernes (...) ? » Ibid., p.45
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partie, au milieu d’une nuit épaisse, nous revenons au méme endroit et nous entendons un réle

terrible : la transformation de Gilbert est achevée.

Une autre partie de I’ceuvre de Stevenson est centrale pour Bloodborne : celle qui s’intéresse
au vol massif de cadavres qui eut lieu en Ecosse au début du XIX®. L’auteur britannique
s’intéresse particulierement a 1’épisode des profanations de tombes a des fins médicales, mais
surtout carriéristes, qui eurent lieu a I’Université de médecine et d’anatomie d’Edimbourg.
Robert Knox, 1I’un des pontes les plus abjects de I’Université écossaise, est 1’une des figures
ayant manifestement inspiré certains personnages du jeu. Knox a eu recours a des voleurs de
cadavres pour répondre a la demande des étudiants en anatomie, lesquels ne pouvaient travailler
que sur les corps des condamnés a mort, ce que 1’on retrouve dans la nouvelle Le voleur de
cadavres de Stevenson®®®, De maniére bien plus sordide encore, il s’est notoirement appuyé sur
des meurtriers pour récupérer des cadavres frais : les tueurs en série William Burke et William
Hare sont les plus célébres d’entre eux. Knox correspond probablement a Micolash, I’hote du
Cauchemar, qui fait enlever des Yharnamiens. Ceux-ci se retrouvent enfermés dans le village
Invisible de Yahar’gul, et sont assassines pour servir de cobayes a ce chirurgien dément. Le
boss de cette fin de niveau, « Celui qui renaquit », est une créature cousue de cadavres évoguant
directement les victimes de ces trafics macabres. Il fait en outre référence aux profanateurs de
tombe, qu’on surnommait les « résurrectionnistes »*°, en référence au Christ ressuscité, absent

de son tombeau.

Dans le DLC du jeu, le corps allongé de Laurence, Premier Vicaire et fondateur de I’Eglise
du Remede, est une réplique exacte du cadavre a I’entrée de 1’Université de médecine et
d’anatomie de la capitale écossaise, laquelle fait également office de musée aujourd’hui. On a
longtemps cru que la Pieta de Michel-Ange'®! était I'unique influence de cette image christique.
Ce renvoi au groupe sculptural italien est tout a fait pertinent, puisque Bloodborne est pétri de
références au christianisme, mais il manque Marie et ce n’est pas un hasard : le cadavre n’est

pas veillé, mais prét a étre disséqué par un chirurgien.

159 Robert L. Stevenson, Le voleur de cadavres, Ouest France, 2008

160 David Le Breton, « Le corps humain entre “matériel anatomique” et remédes », dans La Chair a vif. Sous la
direction de Le Breton David. Paris, Editions Métailié, « Suites Sciences Humaines », 2008, pp. 119-175, URL :
https://www.cairn.info/la-chair-a-vif--9782864246695-page-119.htm

161 Michel-Ange, La Pietd, 1499, Basilique St Pierre, Etat de la Cité du Vatican
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Figure 8 - John Goodsir, From Nature, 1845, Surgeons’ Hall Museum, Edinburgh University

162)ohn Goodsir, From Nature, 1845, Surgeons’ Hall Museum, Edinburgh University, Photo credit: The Royal
College of Surgeons of Edinburgh, UK Art, 1985
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Figure 9 - Laurence, Premier Vicaire de I'Eglise du Reméde

Du reste, I’association que cette image implique entre Laurence et le Christ est totalement
ironique ici : Laurence a promis une ascension de I’humanité fondée sur I’ingestion d’un sang
particulier, et a provoqué une régression de celle-ci a 1’état de béte. Ce n’est pas le seul
amalgame entre 1’univers chrétien et celui de la médecine du début du XIX® : les autels religieux
sont parfois assimilés explicitement a des tables d’opération. C’est le cas par exemple de
« I’autel de chirurgie », rencontré dans les arcanes du DLC : I’autel trone au milieu d’une salle
d’hopital abandonnee depuis longtemps. Les lits sont vides ou occupés par d’anciens patients,
morts depuis longtemps. Le corps étendu sur ’autel est prét a étre ouvert par un médecin,
probablement professeur a I’Université. 11 est assisté par deux figures au visage dissimulé par

une capuche.

Pour ce qui est de I’image de Laurence, outre cette premiére source évidente issue de la
statuaire italienne classique, 1’Université de médecine et d’anatomie est trés probablement la
premiére référence pour 1’équipe de Bloodborne. Pourquoi cette institution en particulier ? En

plus de la figure célébre de Robert Knox, on peut supposer que le jeu est également marqué par

163 | qurence, The First Vicar, Fandom, 2023, URL : https://villains.fandom.com/wiki/Laurence
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I’influence des fréres Hunter, récemment accusés de se livrer aux mémes trafics que Knox, de
maniére plus sordide encore. Des articles relayant des soupgons nouveaux qui pesent sur les
fréres Hunter ont été publiés au moment ou Bloodborne commengait a étre développé par les
équipes de FromSoftware, c’est-a-dire au début des années 20104, Drailleurs, le patronyme
des deux freres résonne étrangement avec notre statut dans la version anglaise du jeu, répété
comme une litanie : « Hello, good Hunter ! », « Honourable Hunter », « Brave Hunter».
Connus pour leurs coupes anatomiques de femmes enceintes, réalistes jusqu’a la nausée, les
deux freres chirurgiens auraient eu recours non seulement a des voleurs de cadavres, mais a des
meurtriers pour enlever et assassiner des jeunes filles enceintes, a différents stades de leur
grossesse. 1l serait en effet improbable qu’il y ait eu autant de jeunes femmes mortes enceintes,
manifestement en bonne santé, en un laps de temps si court et de cause naturelle. Si la véracité
de cette histoire est sujette a controverse, il est extrémement probable que Miyazaki en ait eu
vent, et que cela ’ait largement inspiré, tout comme la lecture des ceuvres de Stevenson. Cela
permet de donner du sens a I’omniprésence de cercueils fermés par de lourdes chaines a
Yharnam. Parmi le large spectre des interprétations possibles de ces chaines, on peut
légitimement penser qu’il s’agit d’abord d’une volonté des habitants de protéger les corps de
leurs proches récemment mis en biére contre les rapts des résurrectionnistes. A cet égard, les
anneaux d’acier sont un dispositif de mortsafes, forme d’antivol réellement utilisé a partir de

1816 en Ecosse, dont les formes sont multiples et bien documentées.

Ainsi, la figure qui inspire notre avatar n’est pas seulement le chasseur, mais bien davantage
encore celle du médecin, et plus spécifiquement celle du chirurgien prét a sacrifier la morale la
plus élémentaire sur I’autel du progrées scientifique, dénoncé comme un véritable dogme dans
le jeu, et de sa renommeée personnelle. La premiére arme que nous recevons au début de la partie
est éloquente de ce point de vue : il s’agit d’une scie a dents spécifiquement destinée aux
amputations chirurgicales. Certains personnages du jeu, comme Eileen, portent méme le
masque caractéristique des médecins vénitiens, censé les protéger des miasmes, que I’on croyait

alors responsables de la propagation de la peste.

Une derniére référence a I’univers médical du début du XIX® et a ses fluides nous semble
incontournable : 1’éther. Nous utilisons souvent 1’éther, nommé dans le jeu « tranquillisant »,
premier anesthésiant en vogue au début du siecle, en concurrence avec le chloroforme et le

protoxyde d’azote. Ces trois anesthésiants ont été les conditions de possibilité des progres

164 D, Campbell, « Founders of British obstetrics 'were callous murderers' », The Guardian, février 2010
URL : https://www.theguardian.com/uk/2010/feb/07/british-obstetrics-founders-murders-claim
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sensibles en chirurgie réalisés a cette époque. L’éther, pharmakon précieux et dangereux
comme le sang, « calme les nerfs » et apaise la folie qui guette notre personnage, mais risque
de provoquer une addiction supplémentaire chez notre avatar. L’éther est donc frappé de la
méme ambivalence que le sang, a la fois médicament et poison. Ainsi, la « vieille femme »,
yharnamienne égarée a qui nous pouvons indiquer le chemin de la chapelle Oedon pour la
mettre a ’abri, souffre manifestement d’une terrible addiction a I’éther. Celle-ci la conduit a la
démence a la fin du jeu : elle nous confond avec son fils et nous donne gratuitement des fioles
du sérum anesthésiant. L’addiction a 1’éther accompagne donc celle du sang pour gangréner

Yharnam.

Si le rattachement de Stevenson au romantisme noir est évident, le lien avec le naturalisme
zolien peut davantage étonner. Nous songeons ici plus précisément a I’importance que revét
I’hérédité, et par extension a I’importance du sang, en tant qu’il est le fluide par lequel les tares
monstrueuses se transmettent. Dans sa série des Rougon-Macquart, Zola décrit en effet le poids
de I’atavisme, et la bestialité irrépressible dans laquelle il plonge un certain nombre de
personnages. Jacques Lantier, rattrapé par son hérédité, est poussé a commettre des
meurtres : « Il venait d’étre emporté par I’hérédité de violence, par ce besoin de meurtre qui,
dans les foréts premiéres, jetait la béte sur la béte. Est-ce qu’on tue par raisonnement ! On ne
tue que sous 1’impulsion du sang et des nerfs (...) »1%° Le sang est en effet le fluide par lequel
se transmettent les travers ; il est le symbole de la corruption de I’espéce. Il incarne dans le jeu
la dégénérescence a laquelle est promise toute la ville de Yharnam, infectée par la maladie
causée par les transfusions sanguines. Chez Zola, méme si 1’atavisme doit toujours étre mis en
relation avec les conditions sociales dans lesquelles les personnages évoluent, on n’échappe
jamais a son sang, qu’il nous destine a la psychopathie, comme Jacques Lantier, ou a
I’alcoolisme, comme Coupeau dans 1I’Assommoiri® (1877). Le titre méme de Bloodborne,
vocable technique qui désigne les agents pathogénes transmissibles par le sang, fait signe vers
cet héritage. Bloodborne procéde en fait a un retournement ironique emblématique du
romantisme noir : on boit le sang ancien pour s’élever au niveau des Grands, et on retourne ce
faisant a I’animalité, en tant qu’elle est la plus pure expression du déterminisme naturel, sur

lequel la loi morale n’a plus aucune prise.

165 £ 7ola, La Béte humaine, Paris, Gallimard (Folio classique), 2001, p. 419.
166 £ Zola, L’Assommoir, Le livre de poche, 1971
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A cet égard, on remarque que Bloodborne s’éloigne fortement de ses prédécesseurs, les
Dark Souls. Dans Dark Souls, le fonctionnement est le méme que dans la Bible. Il est question
d’une unité originelle perdue, qu’il nous faudra retrouver dans une quéte de réconciliation avec
Dieu. Dans le jeu, le Feu est le premier élément qui va rompre 1’unité originelle, et créer de la
dualité'®’, nommée ici « disparité » dans la cinématique inaugurale : « Vint alors I’avénement
du Feu. Et avec le Feu naquit la Disparité. La chaleur et le froid, La vie et la mort. Et, bien
entendu, la Lumiéere et les Ténébres. » On y retrouve donc sans surprise de forts accents
prométhéens également, puisque le feu symbolise une dualité entre I’humain et 1’animal. Plus
précisément, il s’agit du passage du temps indifférent du mythe au temps de I’histoire humaine,
Vécu et eprouvé affectivement:

« Comme Marc de Launay I’interpréte a propos de la Genése 1, en prenant appui sur la
terminologie de Cassirer, ces deux récits cosmogoniques de la série Soulsborne font état de la
création de I’homme et semblent coincider avec « le passage de la forme symbolique mythe a une
autre forme, religion (De Launay, 2010, p.465), notamment « car dés I’apparition de I’homme, le
temps cesse d’étre une chronologie indifférente, celle des cycles cosmogoniques, pour devenir durée

appréciée, I’histoire » (p.467) et c’est bien 1’apparition de 1’homme, ce « porteur de la Marque
sombre maudite » dans Dark Souls, qui constitue le centre de gravité de ces récits. » 168

Dans leur article sur le fait religieux dans les Soulsborne, Kernec'h et Personnic ont dressé
un inventaire exhaustif'®® des références religieuses dans la série des Dark souls. Ce travail de
recension nous permet de souligner que les jeux de FromSoftware prennent toujours place dans
un monde marqué par une religiosité forte, organisée socialement autour de nombreux rituels
et prégnante dans ’architecture des lieux. Cette importance du sacré vient contrebalancer

I’absence de sens et I’impression de chaos général qui se dégage des univers dans lesquels les

167 ), Campbel, Puissance du Mythe, Flammarion, 1991, p.216

168y Kernec'h et C. Personnic, « Herméneutique et joueur modéle : Interpréter le mythe et le fait religieux dans
la série Soulsborne de FromSoftware », Sciences du jeu, mis en ligne le 27 juin 2021.

URL : http://journals.openedition.org/sdj/3273 ; DOI : https://doi.org/10.4000/sdj.3273

169 « Tout au long de son parcours, le joueur est amené a interagir avec une multitude d’objets, de lieux et de
boss. L'ensemble de leur désignation se caractérise par un enchevétrement assez hétéroclite de signifiants
renvoyant tres fréquemment a la sphére du religieux. Nous avons ici tenté de les regrouper :

— Organisations ecclésiastiques (telles que I'Eglise du Remeéde et les Pélerins des Ténébres).

— Fonctions sacerdotales (Pontife, Vicaire, Diacres, Archidiacres, Sceur, Pére, Prétres, Oracle, Rédempteur et
Paladin).

— Qualificatifs sacralisateurs (Martyr, Saint(e), Vierge, Fideles, Pélerins, profanée, Damnés, miracle et divin[e]).
— Lieux/objets/espaces de culte (Paroisse, Cathédrale, Chapelle, Cimetiére, Tombes, Catacombes et Autel).

— Renvois a des rituels ou procédés liturgiques (processions religieuses, actes de priere, Sacrifices et
Crucifixion).

Cette classification met en valeur un champ lexical particulierement vaste renvoyant aux soubassements
culturels d’une religion au sens durkheimien ; en d’autres termes « un systéme de croyances et de pratiques
relatives a des choses sacrées, c’est-a-dire séparées, interdites, croyances et pratiques qui unissent en une
méme communauté morale, appelée Eglise, tous ceux qui y adhérent » (Durkheim, 1991, p. 109) et qui parait
déterminer en grande partie 'ensemble des univers fictionnels des Soulsborne. » Ibid.
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Souls se déploient. Le désespoir y est bien présent, mais la religion offre un reméde a la
souffrance qu’il inflige. Le sentiment du sacré, en plus du lien social qu’il rend possible, a pour
fonction de conférer un sens a un monde qui s’en trouve manifestement dépourvu. Il soulage
I’impression de chaos en renvoyant a un ordre disparu et en offrant 1’espoir d’un ordre nouveau ;

il relativise la souffrance produite par la décrépitude et la ruine qui régnent.

Or, dans Bloodborne, c’est tout I’inverse : la religion ne permet pas de remeédier a la perte
de sens radical qui frappe 1’'univers dans lequel nous évoluons. Pire, les institutions religieuses,
minées par la corruption et prétes a utiliser les humains comme cobayes pour leurs expériences
macabres, participent a la perte de sens général. Dans Bloodborne, on peut affirmer qu’il n’y a
jamais eu d’unité originelle entre les humains et les Grands, ni entre I’humain et la nature, et
surtout aucune unité possible a venir. C’est un mythe qui fonctionne en fait a rebours des
mythes classiques. La séparation est premiere, fondamentale dans Bloodborne, et non
consécutive a un événement dramatique, a un péché originel. C’est a cet égard un véritable anti-
mythe, symptomatique de son rattachement a la tradition du romantisme noir. La séparation ne
succede pas a une unité perdue, et il n’y a aucun espoir d’unité future. Sur ce point, il faut nous
rappeler une fois encore I’échec de la thérapie du sang mise en place par I’Eglise du Remeéde,
qui n’est pas tant une thérapie qu’une tentative d’ascension dangereuse vers une forme
d’ontologie supérieure, incarnée par les Grands. Le sang pourrait €tre 1’opérateur d’une unité
entre les humains et les Grands qu’ils vénérent, mais c’est le contraire qui se passe : il plonge

les patients dans la folie et la violence bestiale.

Deux interprétations s’offrent a nous ici. On peut considérer que le sang dans Bloodborne
opere comme un révélateur. 1l ne ferait alors que confronter I’humain a sa véritable nature,
c’est-a-dire celle d’un étre dominé par ses passions violentes, qui n’a jamais été innocent ni
heureux et qui ne le sera jamais. On peut considerer a I’inverse qu’il est une drogue aliénante.
Auquel cas, le sang nous éloigne de notre humanité, faite d’amour et de pitié. Dans tous les cas,
le sang dans Bloodborne n’est pas, comme dans le cadre de la liturgie chrétienne, un moyen de
nous élever au-dessus de notre condition et de nous unir a Dieu, mais un vecteur de perdition.

Cela nous mene a 1’une des pierres de touche du romantisme noir : le décadentisme.
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I. Le décadentisme

Au-dela du catholicisme renversé, 1’une des filiations les plus évidentes entre Bloodborne
et le romantisme noir est le décadentisme. Tout est corrompu dans la ville de Yharnam ; tout
respire la maladie et la mort. Lorsqu’on s’adresse aux habitants reclus dans leur demeure en
début de partie, ils n’ouvrent jamais la porte et nous chassent systématiquement. Pire, ils nous
rendent souvent responsables du Fléau de la Béte qui sévit en ville. Les étrangers sont en effet
sans cesse la cible de la xénophobie des Yharnamiens, qui préférent éviter de s’en prendre a
’Eglise du Reméde, pourtant responsable de la catastrophe en cours. A la fin du jeu, ces
habitants confinés sont morts ou méconnaissables : ils ont perdu 1’usage de la parole et
gémissent ou haletent comme des bétes ; la maladie a emporté leur humanité. Le silence de la
ville est alors déchiré par leurs réles d’agonie, @ mi-chemin entre la douleur et la priere. On
entend également beaucoup de sanglots et de chuchotements inintelligibles, ainsi que le
crépitement de feux allumés un peu partout en ville pour purifier I’air nauséabond. Enfin, on
entend le croassement sinistre des corbeaux, omniprésents dans le jeu, qui rappellent de maniére

évidente les poémes de Poe!’.

Si Mario Praz raccroche le décadentisme a Huysmans, qui a largement popularisé cette
esthétique dans a Rebours, et a Poe!’?, il cite également Zola, dont le goQt pour la corruption
est trés marqué, et dont Huysmans se fera le défenseur ardent’?. Dans Mes Haines, Zola admet
explicitement son appétence pour la putréfaction : « Mon goft, si I’on veut, est dépravé. J’aime
les ragotts littéraires, fortement épicés, les ceuvres littéraires ou une sorte de sensibilité
maladive remplace la santé plantureuse des époques classiques. »'® Nous avons cité plus tot
La Béte humaine’® (1890) ; I’exemple de Thérése Raquin (1867) est tout aussi éloquent : on

songe notamment a I’ hypotypose employée dans la scéne de la morgue, ou le regard de Laurent,

170 | 3 description qu’en donne Poe 3 la fin de son poéme célébre résonne avec la présence pesante de ces
oiseaux dans Bloodborne : « Et le corbeau, immuable, est toujours installé, toujours installé sur le buste pale de
Pallas, juste au-dessus de la porte de ma chambre ; et ses yeux ont toute la semblance des yeux d’'un démon
qui réve ; et la lumiére de la lampe, en ruisselant sur lui, projette son ombre sur le plancher ; et mon ame, hors
du cercle de cette ombre qui git flottante sur le plancher, ne pourra plus s’élever, — jamais plus ! » E.A. Poe, Le
corbeau, Paris, édition du Boucher, trad. Baudelaire et Mallarmé, 2002

71 M. Praz, La chair, la mort, le diable, le romantisme noir, Gallimard, trad. Constance Thompson Pasquali,
1999, p.266

172 Huysmans défendra vigoureusement Zola lors de la publication de I’Assommoir, que I'on traitait de

« pornographe. », J-K Huysmans, « Emile Zola et I’ « Assommoir », 1880, URL :
http://www.huysmans.org/litcriticism/assommoir.htm

173 E. Zola, Mes haines, édition de Francois-Maire Mouad, GF, 2012, p.66

174 € Zola, La Béte humaine, Paris, Gallimard (Folio classique), 2001
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assassin de Camille, s’arréte sur le cadavre de sa victime noyéel’®. Conformément & cette
esthétique décadente et morbide, les cadavres sont trés présents dans Bloodborne : Viola,
Alfred, Gratia... Tous gisent dans une mare de sang, les membres disposés de maniére
grotesque, a la maniere de pantins désarticulés. Ajoutant a cette atmosphére macabre, de
nombreux cercueils fermés par des chaines en acier, dont nous avons déja parlé, sont disposés
un peu partout dans le Centre-ville. Des personnes ont pu y étre enfermeées vivantes, ce qui fait
écho a la taphophobie obsessionnelle de Poe : les lourdes chaines qui les scellent peuvent étre
interprétées comme une crainte que les patients infectés par le sang empoisonne, promis a une
transformation en bétes, ne se réveillent pour se livrer au crime. Plus probablement, il s’agit
d’une protection des cadavres contre les pilleurs de tombe, comme nous 1’avions vu en mettant

en rapport Bloodborne et I’ceuvre de Stevenson.

Cette corruption et ce mal rampant s’incarnent également largement dans les psychotropes
ingérés en quantité par de nombreux chantres du romantisme noir. On songe au laudanum,
teinture alcoolique d’opium trés addictive emblématique du décadentisme, au vin et aux potions
a base de mercure dont Baudelaire abusait pour soigner sa syphilis. Dans Bloodborne, on
retrouve des échos a ces substances stimulantes ou sédatives. D’abord, on peut rappeler
I’importance déja soulignée des « tranquillisants », sérums anxiolytiques inspirés par 1’éther,
congus a 1I’Université de Byrgenwerth ; ils nous apaisent et guérissent les crises de démence.
L’importance des psychotropes nous conduit a éclairer la derniére fonction symbolique du sang
dans Bloodborne : en plus d’étre semblable au feu prométhéen ou au fruit défendu biblique, en
plus d’étre li¢ a la question de I’hérédité, a la dégénérescence et a la maladie, le sang dans le
jeu est un psychotrope puissant. Ce dernier est en effet semblable a 1’alcool. La description de

la « mixture &cre a base de sang » en témoigne : « Yharnam produit plus de sang que d’alcool,

175 « Il avait séjourné quinze jours dans I'eau. Sa face paraissait encore ferme et rigide ; les traits s’étaient
conservés, la peau avait seulement pris une teinte jaunatre et boueuse. La téte, maigre, osseuse, légerement
tuméfiée, grimacgait ; elle se penchait un peu, les cheveux collés aux tempes, les paupiéres levées, montrant le
globe blafard des yeux ; les levres tordues, tirées vers un des coins de la bouche, avaient un ricanement atroce ;
un bout de langue noiratre apparaissait dans la blancheur des dents. Cette téte, comme tannée et étirée, en
gardant une apparence humaine, était restée plus effrayante de douleur et d’épouvante. Le corps semblait un
tas de chairs dissoutes ; il avait souffert horriblement. On sentait que les bras ne tenaient plus ; les clavicules
percaient la peau des épaules. Sur la poitrine verdatre, les cotes faisaient des bandes noires ; le flanc gauche,
crevé, ouvert, se creusait au milieu de lambeaux d’un rouge sombre. Tout le torse pourrissait. Les jambes, plus
fermes, s’allongeaient, plaquées de taches immondes. Les pieds tombaient. » E. Zola, Thérése Raquin, a tous les
vents, 2015, p.161-162
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les effets enivrants de ce dernier étant moindres. » Le « nécrosang frénétique » que 1’on ingére

produit en nous des bouffées de violence incontrélable.

I11. La ville-couloir, le chateau hanté, la forét noire

La décadence frappe enfin toute I’architecture du jeu, sous le signe de la désolation et
la ruine. On arpente dans Bloodborne trois décors emblématiques du romantisme noir : la
métropole pré-industrielle, ici largement inspirée par Edimbourg et Prague, le chateau médiéval

perdu et la forét interdite.

Yharnam est une métropole victorienne oppressante, dont les pierres sont noircies par les
fumées. Ses faubourgs mal famés sont des coupe-gorges ; la promiscuité et la misére qui y
régnent favorisent la transmission des maladies. Cette ville est la représentation paradigmatique
de ces villes empoisonnées, et en premier lieu Edimbourg, dont Daniel Defoe disait qu’il n’avait
jamais vu une ville aussi peuplée dans un espace aussi réduit'’®. Certains éléments de Londres
ont également constitué des références pour les développeurs du jeu, comme nous le verrons
plus tard, quoique de maniére moins centrale que pour la capitale écossaise!’’. L’urbanisme de
cette métropole virtuelle créée par FromSoftware correspond en fait a celui des grandes
métropoles européennes avant les travaux de rénovation réalisés au milieu du siécle. Yharnam
présente en effet une forme antérieure aux idéaux hygiénistes qui prévalurent dans la seconde
moitié du XIX¢, et qui mirent définitivement fin aux rues trop étroites et sinueuses, remplacées
par des artéres larges et trés passantes, idéales pour la bonne tenue des affaires commerciales

et le contrdle policier des populations laborieuses, comme le rappelle Walter Benjamin dans

176 D, Defoe : « | believe that in no city in the world so many people have so little room », The Newsroom,

« Gardyloo: The grim story of unsanitary Edinburgh », The Scotsman, 16 mars 2016

177 « Quand il est interrogé sur la tonalité générale de Bloodborne, Miyazaki affirme que “le décor de ce jeu
n’est pas tant Londres, mais plus celui des villes reculées qui ont pu exister dans les environs. Des villes qui
donnaient une impression de sénescence et de cafard. Le décor que nous avons créé utilise ces vieilles villes
gothiques en ajoutant des éléments victoriens, comme des réverbéres, par-dessus.” » [Notre traduction],

« When asked about the overall tone of Bloodborne, Miyazaki says that, “The setting for this game is not based
off London so much, but more on the remote towns that may have existed in the era. Towns that would feel
really old and gloomy. The setting we created takes these old gothic towns and layers more Victorian era
elements, such as street lamps, on top of them.” », Spencer Fawcett, « Lovecraftian Horror and ‘Bloodborne’ »,
in. Games Review, 22 mai 2015
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Paris, capitale du XIX® : le livre des passages'’®

, consacré aux enjeux politiques des grands
travaux Haussmanniens réalisés sous Napoléon I1l. Yharnam a I’inverse est une véritable ville-

couloirs, qui donne I’impression d’évoluer dans un ventre grouillant d’intestins.

Le couloir est un élément architectural structurant dans I’expérience esthétique du jeu
d’horreur, et favorise I’émergence du sublime. Cet ¢lément a d’abord été utilisé dans les
premiers jeux horrifiques en intérieur : Alone in the Dark (1992) et The 7th Guest (1993), jeu
d’horreur en vue subjective, et a été repris jusqu’a trés récemment dans la démo jouable du
terrifiant PT (2014), suite prévue de Silent Hill par Hideo Kojima, qui ne vit jamais vu le jour
sous une forme achevée. Cette omniprésence du couloir dépasse le cadre des jeux qui se
déroulent en intérieur, et sous-tend tout le level design de Bloodborne. En effet, le couloir est
un élément cardinal de I’urbanisme de Yharnam, qui rend possible 1’expérience du sublime.
Les rues de la ville sont des couloirs étroits et encombrés. La verticalité des batiments qui
I’encadrent et barrent 1’horizon donne une sensation de géne respiratoire au joueur. On songe
notamment a la portion de Yharnam que 1’on parcourt aprés avoir terminé 1’atelier de I’Eglise
du Remeéde. On avance dans les rues de la ville comme dans la nef étroite d’une cathédrale
gothique fermée par deux murs latéraux. L’effet recherché est ici I’oppression du joueur. Ce
level design est trés classique dans les jeux d’horreur : dés I’introduction de la trois dimensions

dans les jeux vidéo, ce ressort a été utilisé. La respiration y est difficile et la tension constante.

L’exigiiité des ruelles configure en outre la mécanique de jeu axée sur les combats : cela
rend la fuite difficile et I’affrontement souvent pénible, puisque I’on manque d’espace. De
surcroit, le nombre des ruelles qui coupent perpendiculairement les axes principaux et la
multiplication des angles morts qu’elles entrainent nous mettent souvent a la merci d’ennemis
postés hors de notre vue. Les coupe-gorges sont nombreux, et il faut souvent mourir pour les
découvrir, et les anticiper lors de la partie suivante. Le hors-champ est donc souvent un moyen
d’effrayer le joueur, et on anticipe en tremblant les carrefours sans visibilité. Les angles morts
font travailler notre imagination plus que toute autre faculté, et provoquent un court-circuit de
I’entendement. La passion de conservation de soi s’en trouve fortement ébranlée, et le sentiment

du sublime peut advenir.

178 « Aussi le voit-on (Benjamin) consacrer une longue série de notes aux barricades, enrichies de détails
trouvés dans les journaux ou les livres d’histoire de I'époque, et souscrire a I'idée que les travaux d’Haussmann,
sous couvert d’embellissement, avaient en réalité une visée stratégique : empécher ou contréler le mouvement
des émeutes. » Anne Boissiere, « « Paris capitale du XIX¢ siecle » : Walter Benjamin et la ville », Humanisme,
2015/1 (N° 306), p. 37-41. DOI : 10.3917/huma.306.0037. URL : https://www.cairn.info/revue-humanisme-
2015-1-page-37.htm
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Plus précisément, la configuration des formes architecturales du couloir dans le jeu
d’horreur est assimilable a une forme trés anxiogene : celle du labyrinthe. Les rues étroites,
plongées dans I’obscurité, se ressemblent toutes, et ne permettent pas au joueur de se repérer
facilement. C’est également le cas dans le niveau de la Frontiere du Cauchemar, monde lunaire
ou tous les chemins se ressemblent, ce qui nous place dans la situation du « voyageur
égaré » des nouvelles de Poe, et plus particulierement celui du « Portrait ovale » issu des
Nouvelles histoires extraordinaires!’®. Les couloirs aident a donner I’impression que nous
évoluons dans un dédale, I’égarement y est favorise, par opposition a un espace ouvert ou le
regard porte loin. Dans Yharnam, 1’horizon est presque toujours barré. Bloodborne est a cet
égard diamétralement opposé a Elden Ring (2022), le dernier jeu de FromSoftware. Ce dernier
est un jeu en monde dit « ouvert », ou des points de repére, marqués par des reliefs dans un
paysage ou l’on respire, sont presque toujours visibles et diminuent notre sentiment
d’égarement. Certes, certains panoramas désolés 4’Elden Ring se prétent a ’avénement du
sublime : I’ouverture du paysage est sublime lorsqu’elle nous confronte a la possibilité du vide
absolu et du néant, comme c’est le cas dans les peintures de Friedrich nous confrontant a I’infini
de la mer et du ciel. Néanmoins, ce n'est pas le cas d’une grande partie d’Elden Ring, qui
propose de nombreux paysages structurés, bien lisibles et lumineux, a 1’image des premieres

zones de I’entre-terre (voir fig.30), lesquelles relevent davantage du pittoresque.

Outre une ville en proie a la corruption, Bloodborne met en scéne un autre décor de
prédilection du romantisme noir, celui dans lequel évolue I’aristocratie déchue du XIX®, qui
meurt a petit feu, abandonnée dans ses chateaux désolés et lugubres. On songe ici au Chéateau
damné de Cainhurst, niveau optionnel du jeu auquel on ne peut accéder que sur invitation, via
un carrosse qui rappelle beaucoup le Nosferatu de Murnau (1922). Le chateau est hanté par une
famille noble appartenant a la lignée des Vilesang et dont presque tous les membres ont disparu.
Un tour du lieu nous permet de regarder les ancétres d’Annalise, seule survivante de cette
famille moribonde. Le chateau de Cainhurst est largement inspiré par le chateau de Bran, en
Transylvanie. On retrouve un écho flagrant au mythe du vampire et a Dracula, Bram Stocker
étant une source d’inspiration revendiquée par Miyazaki'®. La figure du vampire est donc
présente de maniere sourde durant tout ce niveau, et incarne une aristocratie déchue a laquelle

nous pouvons choisir de mettre fin, ou que nous pouvons laisser vivre encore un peu.

173 E. Poe, « Le Portrait Ovale », dans Nouvelles histoires extraordinaires, GF, 2008
180 « He (Miyazaki) also references Bram Stoker’s Dracula and its “plague of beasts.” », Spencer Fawcett,
« Lovecraftian Horror and ‘Bloodborne’ », in. Games Review, 22 mai 2015
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Pour parvenir a ce chateau sinistre, nous traversons les Bois interdits aux abords de
Yharnam. La forét est un élément incontournable dans Bloodborne, qui mobilise tous les topoi
du romantisme noir. Les Bois interdits forment une forét noire, dense et truffée de pieges
mortels, dans laquelle on ne pénétre que de nuit, pour ajouter a 1’obscurité et empécher la
lumiere de la lune de pénétrer les branchages serrés. Les bois ont un dénominateur commun
avec la ville et les chateaux abandonnés : le sentiment d’oppression qu’ils suscitent et la
privation de lumiére. Ces ténébres, inspirées par les blasphémes du romantisme noir, ces brumes
omniprésentes qui enveloppent les niveaux de jeu de Bloodborne, nous éloignent donc de
certains jeux trop explicites empéchant la survenue du sublime, comme Postal 2 (2003) ou

Phantasmagoria (1995), qui seraient plus a ranger du c6té du gore.

La forét est également un élément central du level design de Bloodborne dans la mesure ou
elle sert, conformément a 1’analogie opérée par les romantiques allemands*8, de modéle pour
comprendre I’architecture gothique du jeu. Cette remarque nous oblige ici a nous éloigner de
Burke, qui ne parle jamais de ’architecture chrétienne lorsqu’il évoque les effets relatifs au
sublime de I’architecture religieuse. Le philosophe irlandais se concentre uniquement sur le
paganisme. Il écrit ainsi, dans le chapitre consacré a I’obscurité, que les temples des religions

paiennes cherchent a inspirer le sentiment du sublime et se drapent a cette fin de ténebres :

« Presque tous les temples paiens étaient sombres. Aujourd’hui encore, les temples barbares des
Américains tiennent leur idole dans un coin obscur de la hutte consacrée a son culte. Les druides
célébraient leurs cérémonies au sein des plus sombres foréts et a I’ombre des chénes les plus vieux
et les mieux branchus. »*82

Aux yeux de Burke, ce sont donc d’abord les religions paiennes qui relévent du sublime,
lesquelles s’opposent radicalement au « Fiat lux » chrétien. Comme son pére, Burke est
anglican, mais sa sceur et sa mére sont catholiques : cette confession lui est donc familiere. Il
reste chrétien avant tout et, s’il n’est pas totalement impensable pour lui d’associer le

christianisme a une religion fonctionnant a partir du sentiment du sublime®, les seuls cultes

181 J W. Goethe, « De I'architecture allemande », dans La Nouvelle Revue francaise, trad. Jean de Pange, 1932,
p.548

182 Burke, Recherche philosophique sur 'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, Partie I, p.122
183 Nous nous permettons cette remarque a I’aune d’une lecture entre le lien, envisagé par Burke avec beaucoup
de précautions et de prudence, entre le sentiment religieux qui anime tout bon chrétien, et le sentiment du
sublime : « Ainsi quand nous contemplons la Divinité, ses attributs et leur opération forment, en s’unissant dans
I’esprit, une sorte d’image sensible capable comme telle d’affecter I'imagination. Or, bien qu’aucun attribut ne
prédomine peut-étre lorsqu’on a une idée juste de la divinité, sa puissance est de loin ce qui frappe le plus
I'imagination. Il nous faut quelques réflexions, quelques comparaisons pour nous convaincre de sa sagesse, de
sa justice et de sa bonté ; au lieu qu’il nous suffit d’ouvrir les yeux pour étre frappés de sa puissance. Mais lorsque
nous contemplons un objet aussi vaste, placé sous le bras, pour ainsi dire, du Tout Puissant, investi de tout coté
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susceptibles d’inspirer ce sentiment pour lui restent les cultes amérindiens ou celtiques, qui
laissent la part belle a I’ombre. A I’inverse, pour Miyazaki, qui n’a jamais souhaité évoquer ses
opinions religieuses en interview, le catholicisme peut fort bien revétir tous les attributs
inquiétants d’une religion fondée sur la terreur, dont les institutions régnent en employant les

moyens d’un pouvoir politique despotique'8*

, ou le mysticisme commande. On sent sur ce point
I’influence évidente des toiles horrifiques du peintre polonais Zdzistaw Beksinski, lui-méme
largement inspiré par le catholicisme. De maniére générale, I’architecture religieuse dans
Bloodborne, gothique et néo-gothique, excéde la seule référence au romantisme noir : elle tire
son origine du romantisme en général. En outre, le sentiment du sublime dont elle est 1’occasion

doit étre compris a I’aune des théories de la Kunstwissenschatft.

d’omniprésence, nous nous resserrons dans I’exigiité de notre nature et nous sommes comme annihilés par lui.
Et bien que nos craintes puissent se réduire par la considération de ses autres attributs, ni la conviction de la
justice qui préside a I'exercice de sa puissance, ni la miséricorde qui tempére cette justice ne parviennent a
éloigner complétement la terreur que suscite naturellement en nous une force a laquelle rien ne peut résister.
Si nous nous réjouissons, nous nous réjouissons en tremblant ; (...) », Ibid., p.137

184 De ce point de vue, cela fait une nouvelle fois écho aux textes de Burke sur le rapport du pouvoir politique au
sublime : « Les gouvernements despotiques, fondés sur les passions humaines et plus particulierement sur la
peur, éloignent le plus possible leur chef du regard public. » Ibid., p. 122 ou, plus explicite encore : « Le pouvoir
qui procede de l'institution, celui des chefs et des rois, a la méme relation avec la terreur. On s’adresse souvent
aux souverains en leur donnant le titre de Redoutable majesté. On peut méme observer que les jeunes gens,
ayant peu 'usage du monde et peu |"habitude d’approcher des hommes de pouvoir, sont ordinairement frappés
en leur présence d’une crainte respectueuse qui leur enléve le libre-arbitre de leurs facultés.», p. 136
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Chapitre VI

L’expérience du sublime et la psychologie de I’architecture

I. L héritage du romantisme dans I’architecture religieuse de Bloodborne

Les lieux de culte dans Bloodborne, d’inspiration gothique pour certains, néo-gothiques
pour d’autres, trahissent un héritage issu de la conception romantique de ce style architectural.
Ils font écho a une certaine idée des monuments gothiques comme étant sous le signe de
I’obscurité. Sur ce point, il faut rappeler les conceptions antagonistes qui s’affrontent sur
I’essence profonde de 1’architecture gothique et sur le role qu’y joue la lumiére. La premiere,
qui impregne encore largement les représentations actuelles, oppose de maniere radicale le style
roman au style gothique, et affirme que le premier serait le creuset de I’obscurité, quand le
second serait celui de la lumiére, permise par I’invention de la croisée d’ogives. Cette lecture

s’appuie souvent sur les textes de I’Abbé Suger!®®

et insiste beaucoup sur une conception du
vitrail comme outil pour laisser transparaitre la lumicre, qui viendrait nimber tout I’édifice. Elle
s’appuie également largement sur une vision néo-platonicienne du gothique, laquelle a été mise
en avant par Panofsky dans son ouvrage Architecture gothique et pensée scolastique®®®. Le
premier fondement de la scolastique pour Panofsky est le principe de clarification et d'auto-
explicitation, qui exige un recours a la lumiére physique du soleil, et a la lumiere métaphorique
de I’entendement. Ce principe induit une division minutieuse de I'argumentaire en parties et
sous-parties, articulées les unes aux autres dans un jeu de symetries. Ces divisions
correspondent pour Panofsky a la mise en scene d'une démarche réflexive de 1’esprit par lui-
méme. Dans son chapitre « Le principe de clarification dans les arts », Panofsky étudie
I’application de ce principe dans l'architecture gothique : la déclinaison de I'auto-explicitation
au sein de ce style est par exemple la « coupe transversale qui peut se lire sur la facade »,

opération visant a rendre visible « la structure qui I'enveloppe ». La coupe transversale est

185 « ’ceuvre resplendit d’une noble lumiére. Que son éclat

Ilumine les esprits afin que, guidés par de vraies clartés,

lls parviennent a la vraie lumiére, |a ou le Christ est la vraie porte. »

Cité et traduit par R. Recht, Le Croire et le voir, L'art des cathédrales (Xlle-XVe siécles), Paris, Gallimard, 1999, p.
150.

186 £ panofsky, Architecture gothique et pensée scolastique, Paris, Editions de Minuit, trad. P. Bourdieu, 1967
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I'embléme d'une structure interne de la cathédrale qui se trouve projetée a I'extérieur et donc
explicitée comme telle, de la méme maniére que le jeu des arguments qui commandent
I'économie interne de I'argumentation est explicitée et extériorisée par un appareil complexe de
titres de parties et de sous-parties. Pour I'architecte gothique, cela passe par tout un dispositif
d'arcs-boutants, de colonnettes et de contreforts, qui sont autant de moyens pour répondre au
dessein de réflexivité consciente qui doit régler son ouvrage. lls doivent permettre une
«clarification au travers de la forme»*8, pour reprendre les termes de Panofsky. L'historien d'art
allemand affirme que, dans ce cas précis, il y a une coincidence entre une logique fonctionnelle,
c’est-a-dire l'utilité pratique des éléments architecturaux (par exemple les contreforts
permettant d’exercer une pression sur les murs), et une habitude mentale scolastique. La
structure lumineuse des arcs-boutants répondrait donc, sur le principe de 1’ « autosimilarité
d’échelle » chére a Mandelbrot®®, & la structure lumineuse des ouvrages scolastiques, et

notamment & celle de la Somme théologique de Saint-Thomas. 8

Face a cette conception lumineuse et lisible du gothique s’impose 1’idée de la cathédrale
d’ombre, colossale, fourmillante de détails et obscure. Le regard s’y perd et s’y abime, pris dans
un mouvement ascendant plus que dans une contemplation apaiseée. L’édifice n’est pas ordonné
de maniere intelligible mais fait de détails épars. Ces détails innombrables font signe vers
I’immensité divine, proprement incompréhensible pour I’esprit humain'®. Les décors des
chapiteaux gothiques par exemple ne se répétent pas a 1’identique de maniére réguliére,
contrairement au style antique ; ils jouissent d’une individualité qui ne se raccorde & aucune
totalité intelligible. L’ architecture religieuse de Bloodborne reprend cette perspective et donne
a voir de la multiplicité pure et sans mélange au sein des églises, chapelles et cathédrales du
jeu. Cette diversité n’est jamais ramassée sous aucune unité cohérente. Les cathedrales mises
en scene sont des lieux ou les téncbres régnent et ou les ambitions de 1’entendement a
comprendre se trouvent humiliées par I’architecture du lieu, comme 1’écrit Julien Chane-Alune

dans son article « La Cathédrale d’ombre » :

187 « La panoplie de colonnettes, arcs, contreforts, remplages, pinacles et crochets est une auto-analyse et une
auto-explication de I'architecture, tout comme |'appareil familier de parties, distinctions, questions et articles
est une auto-analyse et une auto-explication de la raison. » Ibid., p.112

188 Benoft Mandelbrot, Fractales, hasard et finances, Paris, Gallimard, coll. « Champs sciences », 1997

189 « Comme la Summa de la scolastique classique, la cathédrale classique vise, avant tout, a la totalité (...). » E.
Panofsky, Architecture gothique et pensée scolastique, Paris, Editions de Minuit, trad. P. Bourdieu, 1967, p.103
190 Antoine COAté rappelle que Dieu est alors associé a I'immensité plus qu’a la notion d’infini, encore percue
négativement et associée a une forme d’incomplétude : « il faut donc que Dieu soit a |a fois simple et immense. »
Antoine C6té, L’infinité divine dans la théologie médiévale, 1220-1255, Paris, Vrin, 2002, p.17
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« La cathédrale fonctionne alors comme une sorte de miroir noétique. Si, d’un c6té, elle montre
la puissance logique et discursive que la pensée est capable de développer pour évoquer une
transcendance, de 1’autre elle en souligne la fragilité dés qu’il s’agit de se mesurer a elle. L’effet
d’infini fonctionne dans les deux sens. Il est ascendant et dynamique pour porter le fidéle vers Dieu
dans un effet de ravissement ; il est étouffant et paniquant pour rappeler a la pensée 1’étrangeté
irréductible d’un monde qui n’est pas a la mesure de ’homme, mais a la mesure de Dieu. Dans les
deux cas, il constitue pour la pensée un dessaisissement. Loin d’évoquer une harmonie entre
puissance noétique et transcendance divine, la cathédrale gothique montre au contraire la
disproportion incommensurable de I'une a ’autre, et ’inadéquation de la raison discursive au
mystére de la foi. On reste sur ce sentiment curieux que jamais la pensée n’aura mis autant de soin
a se dépasser et a s’invalider elle-méme. »'%

La cathédrale est donc incommensurable : elle n’est ni a la mesure du corps humain, ni de
son entendement limité. Cette incommensurabilité est d’abord 1’effet de son gigantisme, ce qui
résonne fortement avec 1’architecture de la Grande Cathédrale de Yharnam, le plus grand
édifice du jeu. De surcroit, cette cathédrale n’est accessible qu’aprés avoir monté un escalier
abrupt, ce qui accentue 1’effet d’écrasement de notre avatar et la démesure du monument, cette
derniére étant appuyée par la caméra qui accompagne notre ascension en légere contre-plongée.
En tant que joueur, nous pouvons controler la caméra et changer d’angle si nous le souhaitons,
mais la contre-plongée est ici nécessaire a 1’anticipation des combats contre les ennemis qui
jalonnent le grand escalier. Ainsi, la mécanique de jeu est mise au service du sentiment
d’écrasement de notre avatar par la verticalité de la cathédrale qui le surplombe. Les effets de
I’architecture des lieux de culte, faite pour impressionner, sont appuyés par les prises de vue de

la caméra suggérées par les game designers.

191 Julien Chane-Alune, « La cathédrale d’ombre. Portée philosophique des interprétations de I'architecture
gothique, depuis Goethe et Hugo », Philonsorbonne, 7 | 2013, 63-79
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Figure 10 - Montée vers la Grande Cathédrale

Outre la hauteur, c’est le rapport a la multiplicité qui frappe dans les édifices religieux de
Bloodborne. Ce rapport a la prolifération des détails et a 1’obscurité qui en résulte pour
I’entendement exige un passage par les textes fondateurs de Goethe. Des son texte sur la
cathédrale de Strasbourg de 17721, le jeune Goethe met en avant la variété de détails qui
caractérise la facade de la cathédrale gothique. Ce qui est crucial dans cet écrit romantique est
la comparaison, répétée deux fois, du monument d’Erwin de Steinbach a « un sublime arbre de
Dieu largement étalé, avec des milliers de branches, des millions de rameaux et des feuilles
aussi nombreuses que le sable au bord de la mer. »'% Ce rapprochement entre lieu de culte et

forét obscure sera traduit formellement dans le level design de Bloodborne.

Une prolepse s’ impose ici avant d’aller plus avant. Certes, dans son texte de jeunesse sur la
cathédrale de Strashourg, Goethe souligne en méme temps 1’idée d’une totalité organique de

I’édifice, ou les différents détails qui la composent seraient téléologiquement accordés a

192 Capture d’écran, Bloodborne, 2023

193 J. W. Goethe, « De I'architecture allemande », dans La Nouvelle Revue francaise, trad. Jean de Pange, 1932,
pp.544-554

19 Ibid, p.548
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’ensemble, ce qu’il contestera dans des textes ultérieurs'®>, Néanmoins, cette critique plus
tardive de I’architecture gothique, d’inspiration classique, est nuancée dans ses Mémoires, ou il
réitére une derniere fois I’importance décisive de la cathédrale de Strasbourg dans I’histoire de
I’architecture®®. De maniére générale, I’opposition entre un jeune Goethe Sturm und Dranger
et un Goethe plus agé thuriféraire du classicisme ne doit pas étre comprise de maniere
caricaturale. Surtout, une telle opposition nous ferait perdre de vue I’intérét de son premier texte
sur la cathédrale strasbourgeoise, décisif pour notre étude des influences romantiques sur

I’architecture de Bloodborne.

L’analogie fondatrice entre la cathédrale gothique et la forét, inaugurée par Goethe, sera
reprise par Hegel dans I’Esthétique, qui compare de nouveau la cathédrale a une forét noire et

dense, plongée dans les ténebres:

« Quand on entre dans I’intérieur d’une cathédrale du moyen age, cette vue fait moins songer
a la solidité des piliers qui supportent I’édifice, a leur rapport mécanique avec la voite qui repose
sur eux, qu’aux sombres arcades d’une forét dont les arbres rapprochés entrelacent leurs rameaux.
Une traverse a besoin d’un point d’appui solide et d’une direction a angle droit. Mais, dans
I’architecture gothique, les murs s’élévent d’eux-mémes librement ; il en est de méme des piliers,
qui se déploient dans divers sens, et se rencontrent comme accidentellement. En d’autres termes,
leur destination, de supporter la volte qui, en effet, s’appuie sur eux, n’est pas expressément
manifestée et représentée en soi. On dirait qu’ils ne supportent rien, de méme que, dans 1’arbre, les
branches ne paraissent pas supportées par le tronc, mais, dans leur forme de légére courbure,
semblent une continuation de la tige, et forment, avec les rameaux d’un autre arbre, un toit de
feuillage. Une pareille vote jette I’ame dans la réverie. Cette mystérieuse horreur des bois qui porte
a la méditation, la cathédrale la produit par ses sombres murailles, et, au-dessous, par la forét de
piliers et de colonnettes qui déploient librement leurs chapiteaux et se rejoignent au sommet. » 1%

L analogie goethéenne fonctionne dans les deux sens au sein des ceuvres vidéoludiques de
FromSoftware : les cathédrales y sont semblables a des foréts denses aux branchages serrés et

les bois, a I’inverse, constituent de véritables éléments d’architecture sacrée. Pour le premier

195 « La vision du gothique qu’il défendait alors était I’exact opposé de celle de I'auteur de I'essai sur Erwin,
pour qui la cathédrale tenait du sublime et de la noblesse de I’expression d’un « esprit titanesque ». C'était,
par-dessus tout, un organisme vivant, un tout organique. Désormais le gothique est multiplizierte Kleinheit,
sans relations entre les parties, et 'ornement gothique n’est plus ni fonctionnel ni organique, mais simplement
« incrusté » comme un enjolivement superficiel » W. D. Robson-Scott, The Literary Background of the Gothic
Revival in Germany: A Chapter in the History Of Taste, Clarendon Press, trad. Julien Chane-Alune, 1965, p.165-
166

1% « Un monument simple et harmonique peut faire naitre des impressions nobles, mais la véritable jouissance,
c'est-a-dire, la vue d'une chose qui plait, ne nous arrive que par la perfection et I'hnarmonie des détails, et c'est
sous ce rapport que la cathédrale de Strasbourg ne laisse rien a désirer, car les ornements de chacune de ses
parties lui sont tellement appropriés, qu'ils ont I'air de surgir d'eux-mémes. Les petites choses comme les
grandes sont a leur place, et I'immensité nous apparait sous la forme la plus agréable (...) », J.W. Goethe,
Mémoires, Paris, Charpentier, trad. Baronne A. de Carlowitz, 1855, p.215

197 k. Hegel, I’Esthétique, Elibron Classics, trad. C. Bénard, Tome 1, p.288
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cas, on songe notamment a 1’ église abandonnée dans les Faubourgs de la Grande cathédrale,

envahie par la végétation, dont le cheeur s’apparente a une clairiére nocturne bordée d’arbres.

198

Figure 11 - Eglise abandonnée, Faubourgs de la Grande Cathédrale

Pour ce qui est du second cas de figure, plus qu’a Bloodborne, nous songeons ici au Lac de
cendres de Dark Souls (2011) : nous pénétrons dans cette forét marécageuse apres une descente
au milieu des branchages. Ce lieu est peuplé d’arbres géants dont les troncs s’élancent
verticalement, comme les colonnes d’une cathédrale gothique, et dont les cimes disparaissent
hors de notre vue. Le bruit de nos pas est couvert par des cheeurs religieux pour appuyer encore
davantage le sentiment d’évoluer au sein d’un lieu de culte. Le paralléle est également présent
dans la derniére ceuvre du studio, Elden Ring (2022), ou nous rencontrons un « arbre monde »
lumineux aux dimensions monumentales, qui finira par brdler, laissant une carcasse noircie au
milieu d’un brasier. La lumiére la encore cede le pas aux ténebres : les arbres, en tant qu’ils se

rattachent a la forét noire et comme éléments architecturaux, favorisent 1’obscurité.

198 Winslow Levi, « This Bloodborne Enemy Captures Everything That Makes The Game So Terrifying », Kotaku,
Octobre 2022
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Figure 12 - Le lac de cendres

En reprenant cette analogie fondatrice goethéenne, Hegel définit I’architecture gothique a
I’exact opposé des temples grecs, lumineux et ouverts. Sur ce point précis, qui va a rebours de
’association traditionnelle entre gothique et pénétration de la lumiére, on note I’existence de
quelques réticences persistantes, qui continuent a attribuer les ténebres qui régnent dans les
cathédrales a I’effet du temps et a I’usure des vitraux.?°° Pour Bloodborne a I’inverse, le doute
n’est pas permis : I’absence de lumiére qui regne dans les lieux de culte est un choix conscient
de level design. A Yharnam, conformément a cette conception du gothique, la majorité des
églises et des cathédrales du jeu ne sont accessibles que de nuit ; la seule lumiere qui les éclaire
est celle de la lune. Elles n’ont pas de vitraux, comme 1’Eglise du Vieux Yharnam, ou alors ces

derniers sont opaques, comme dans la Grande cathedrale. Dans quelques rares cas, ils tamisent

199 Capture d’écran, Dark Souls Remastered (2018), 2023

200 « Un présupposé tenace, qui a tout I'air d’étre de bon sens, eu égard a I'obscurité parfois impénétrable de
certaines cathédrales gothiques, laisse croire que celles-ci, avec leurs murs ouverts par d'immenses et
nombreux vitraux et leurs volumes d’une hauteur vertigineuse, sont pensées et baties pour constituer des
totalités lumineuses ol chaque élément concoure a 'unité de 'ensemble. Une certaine répugnance moderne
semble interdire de voir dans I'obscurité régnant a 'intérieur des cathédrales, effacant les contours,
confondant les formes, et laissant la multiplicité des détails primer sur I'unité de I’ensemble autre chose que les
effets néfastes du temps et du mauvais entretien. » Julien Chane-Alune, « La cathédrale d’'ombre. Portée
philosophique des interprétations de I’architecture gothique, depuis Goethe et Hugo », Philonsorbonne, 7 |
2013, 63-79
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la lumiére au point de I’étouffer presque completement, comme dans la chapelle Oedon, ce qui

lui confére un caractere sépulcral.

Figure 13 - La Chapelle Oedon?**

Un autre élément est significatif dans le level design du jeu de FromSoftware : seule la
grande cathédrale est placée dans les hauteurs de Yharnam. Les églises et les chapelles se
trouvent tres souvent dans les profondeurs des différents niveaux parcourus. Elles sont a cet
égard plus semblables a des cryptes, proches des souterrains pthumériens que nous parcourons
paralléelement a I’aventure principale, et viennent clore les niveaux du jeu a la maniere
d’impasses. De ce point de vue, Bloodborne est un jeu qui favorise largement les affects
mélancoliques chez le joueur : les fins de niveaux, loin de se conclure sur le sentiment gratifiant
d’avoir accompli quelque chose, sont des expériences désolées qui nous donnent un fort
sentiment de vacuité. On peut penser par exemple a la conclusion de notre parcours dans le
Vieux Yharnam : apres avoir abattu le Monstre Affamé, souvent au prix de morts répétées et
de longues heures de combat, nous ne pouvons que revenir sur nos pas. L’Eglise est en ruines
et sans éclairage, a part quelques lanternes qui jettent une lumiére faible et tremblante sur les

murs. Le sol est défoncé par des mauvaises herbes, 1’autel central est vide. L’église qui clot le

201 capture d’écran, Bloodborne, 2023
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niveau n’est qu’une impasse, et 1’on erre parfois longtemps dans le déambulatoire derriere le
cheeur avant de comprendre enfin, non Sans une certaine amertume, que nous n’avons guere
d’autres choix que de rebrousser chemin. Il est extrémement rare qu’un jeu Vidéo nous impose
ainsi de revenir en arriére et de prendre le méme chemin. La plupart des jeux nous proposent au

moins une boucle, et plus souvent un passage immédiat au niveau suivant.

Pour conclure sur ce point, il nous faut avancer quelques preuves fortes de 1’influence du
romantisme allemand sur la création d’un jeu japonais, afin de prévenir d’éventuelles objections
a ce propos. Pour nous en convaincre définitivement, il faut revenir a Goethe et souligner les
accents faustiens de Bloodborne : au tout début de la partie, nous sommes invités a signer un
contrat avec un homme inquiétant, qui va nous administrer du sang. Cela va décupler nos
pouvoirs, mais nous codter notre humanité. L’influence de I’Allemagne se fait sentir jusque
dans les noms des personnages : on songe particulierement au chevalier Ludwig, premier
chasseur de I’Eglise du reméde, dont nous récupérons I’épée au cours du jeu et que nous
rencontrons dans le DLC. En outre, nous avons déja évoqué plus tot le fait que Miyazaki
affirmait lui-méme avoir été influencé par la littérature occidentale. Du reste, cette influence
est encore plus patente pour Demon Souls et Dark Souls, les premiers projets de Miyazaki et la
mobilisation explicite de ces références va méme jusqu’a rendre sceptiques ses producteurs,
dans un pays inaccoutumé a cet univers dans le champ vidéoludique :

« Développer un jeu autour de mythes et folklores occidentaux, avec une esthétique purement
moyenageuse est un pari pour un pays plus habitué aux graphismes colorés de Dragon Quest et de

Final Fantasy. C'est un paradoxe : malgré le succés mondial du Tréne de fer, malgré la popularité

de mangas comme Berserk, les éditeurs japonais sont frileux et ne tiennent pas a se plonger dans ce
sous-genre qu'est la dark fantasy. Miyazaki en fait pourtant le style distinctif de ses quétes (...). »%%

Au-dela des seuls créateurs de Bloodborne, la littérature allemande n’a cessé de se diffuser
dans le monde japonais, depuis I’ére Meiji jusqu’a ’aprés seconde guerre mondiale, avec une
majorité d’ceuvres romantiques, romanesques et poétiques. Goethe et Schiller font partie des
premiers auteurs allemands introduits au Japon, dans les années 1880, et seront largement

traduits dans les décennies suivantes.2%

202 Daniel Andreyev, « De « Dark Souls » a « Bloodborne », portrait d'un créateur de mythes », Le Monde, 30
mars 2015

203 « Depuis lors, les ceuvres de Goethe ont été abondamment traduites, a tel point qu’au Japon aussi, on a le
sentiment que I'on se trouve dans un cas de « Goethe sans fin ». Dans le cas de Werther, il n’y eut pas moins de
trente traductions japonaises différentes, et de nombreuses collections du travail de Goethe sont apparues. »,
[Notre traduction], « From the time on Goethe’s works have been translated in endless succession, so much so
that in Japan, too, one feels it is a case of “Goethe und kein Ende. ” In the case of Werther, there have been as
many as 30 different Japanese translations, and many collections of Goethe’s works have appeared. »
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Les influences architecturales romantiques du jeu étant bien établies, nous pouvons
démontrer a présent que 1’espace créé par 1’architecture du jeu n’est pas un espace neutre mais
un espace vécu, ¢’est-a-dire eprouvé affectivement par la joueuse ou le joueur, qui va largement
configurer son expérience esthétique. Pour cela, nous mobiliserons 1’appareil conceptuel forgé
par les travaux de la Kunstwissenschaft, qui nous permettra de comprendre précisément

I’expérience spatiale dans Bloodborne, centrale dans 1’émergence du sublime.

I1l. La Kunstwissenschaft et 1’espace vécu: des outils pour comprendre I’expérience

vidéoludique du sublime

1. L expérience affective de I’architecture

Les cathédrales dans Bloodborne sont au cceur de 1’expérience esthétique du sublime. Les
concepts et modéles théoriques construits par la Kunstwissenschaft nous permettent de
comprendre pourquoi. Ici, il faut nous arréter précisément sur le travail du jeune Wolfflin : la
lecture des Prolégomeénes a une psychologie de [’architecture®® nous rappelle en quoi
I’architecture gothique, indépendamment de tout conditionnement culturel du sujet, peut étre
percue comme oppressante pour le corps qui s’y confronte, en 1’occurrence ici celui du joueur.
Le projet de Wolfflin construit une condition de 1’expérience esthétique centrée sur le corps
sentant du sujet, lequel conditionne un certain rapport a I’espace. Cet espace n’est pas 1’étendue
homogene et sécable de la physique moderne, mais I’espace tel qu’il est vécu affectivement par
un sujet humain, et plus spécifiguement par son corps. Dans un article consacré a la
Kunstwissenschaft, Mildred Galland-Szymkowiak synthétise dans un paragraphe cette
conception particuliére de 1’espace, décisive pour penser 1’expérience esthétique vidéoludique,
en tant qu’elle est a la fois spatialisée et saturée d’affects :

« L’espace architectural dont il sera question ici, on le comprend, n’est ni I’espace géométrique,
ni I’espace du plan de construction ou plus généralement des représentations mathématisées de

I’édifice. Ce n’est pas une étendue divisible et homogéne, mais une combinaison singuliére et

mouvante d’expériences vécues hétérogenes, reposant sur une co-construction de la part du sujet et
de I’objet. Un tel espace n’est pas purement intérieur, mais je ne peux pas non plus le désigner, le

Takahashi Kenji, « German Literature in Japan » in Japan Quarterly (Vol.7, No1), Asahi Shimbun Company, 1960,
pp. 193-199
204 4. Wolfflin, Prolégoménes & une psychologie de I’architecture, édition de la Villette, Paris, 2005
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montrer 1a devant, hors de moi. L’espace esthétique de 1’architecture n’est pas donné : il nait entre
le sujet humain et I’édifice, comme la conjonction d’une forme, de sensations relatives a cette forme,
et d’une certaine tonalité affective, et c’est la naissance de ce tout complexe (et non la naissance
matérielle de 1’édifice) qui nous intéressera ici. Ce qu’il s’agit donc en méme temps de cerner, ¢’est
un espace esthétique, a la croisée du sens aisthétique et du sens artistique de 1’esthétique : un espace
de la sensation, immédiatement investi de valeurs affectives, et cela en lien avec des formes
produites par I’art. »2%

Comme I’explique également Raphaélle Cazal dans son article sur les rapports entre style
et catégories®®, ’objectif de WOIfflin est d’interroger les conditions de possibilité d’une telle
expérience de I’espace, qu’il situe dans le corps du sujet. Sa pensée cherche donc un
transcendantal incarné, et il va faire du corps-Leib, « vécu et empathique »?%’, la condition a
priori de I’expérience sensible. En effet, dans le paradigme de I’Einflihlung wolfflinienne, le
corps est capable de ressentir 1’architecture en s’assimilant aux formes qui la composent et aux

masses qu’elle contient, du fait de cette capacité essentielle :

« (...) nous sommes a méme de nous projeter dans les formes et d’éprouver les rapports de force
qui les structurent, ainsi que les tonalités affectives corrélatives qui s’en dégagent, les grands
sentiments de 1’existence (grossen Daseingefuhle), qui engagent la sensation générale que nous
avons de notre corps et de sa tenue. »%%8

Cette capacité empathique n’est pas sous-tendue par une forme d’intersubjectivité :
Wolfflin ne défend pas une vision animiste des formes architecturales ; elles ne sont pas des
sujets dotés d’une intériorité. Si nous pouvons toutefois entrer en résonnance avec elles, c’est
gue nous partageons des catégories matérielles communes, et notamment une opposition
fondamentale entre la poussée de la gravité, qui nous écrase vers le sol, et celle de la force vitale
qui s’y oppose. Le corps humain chez Wolfflin est en effet configuré par une tension
architectonique entre deux poles : sa soumission a la pesanteur et sa propension a lui opposer
la verticalité de sa force vitale, qui constitue son axe de croissance. Cette tension qui nous
caractérise comme bipedes nous permet de nous identifier aux formes architecturales et de les
ressentir comme inquiétantes ou apaisantes, oppressantes ou ouvertes. Dans Bloodborne, c’est
directement le corps du joueur qui va étre le support de I’expérience de cette contradiction entre

soumission a la pesanteur et poussée verticale vers le haut, par le truchement de son avatar.

205 Mildred Galland-Szymkowiak, « L’engendrement de I'espace architectural : trois modéles (Wélfflin,
Schmarsow, Lipps) », dans Construire et éprouver, dans I’espace et dans la pensée. Points de rencontre entre
architecture et philosophie, 2017, p.85-86

206 « WIfflin réinvestit ainsi le concept kantien de catégorie en le transférant de la sphére de 'entendement 3
celui de la sensibilité, en lui conférant un statut a la fois a priori et concret. » Raphaélle Cazal, « Style et
catégories chez Semper, Wolfflin et Maldiney », dans L’Histoire de I’art et ses concepts, autour de Heinrich
Wélfflin, dir. Daniele Cohn et Rémi Mermet, Rue d’Ulm, 2020, p.113

207 Ipid., p.112

208 1pid., p.112
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Cette tension fondamentale structure largement la respiration du corps, qui traduit nos
affects dans son rythme. Dans sa caractérisation des proportions qui sous-tendent les différents
styles architecturaux, Wolfflin rappelle le lien organique, sous-tendu par I’Einftihlung, entre les
proportions de la cathédrale gothique et le rythme respiratoire du sujet de I’expérience :

«Il est d’'un grand intérét de constater la relation entre les proportions et les rythmes
respiratoires. Sans aucun doute, les proportions étroites donnent 1’impression d’une poussée vers le
haut, hative et essoufflée. Et se présente tout naturellement 1’idée de resserrement, de ce qui ne nous
donne pas la possibilité de reprendre un souffle profond, qui a besoin d’expansion latérale. C’est
pourquoi les proportions gothiques sont si oppressantes : certes, pour nous-mémes, il y a
suffisamment de place pour respirer, mais vivant dans et avec ces formes, nous pensons ressentir

comme elles se compriment, se pressent vers le haut, en une tension qui se consume elle-méme. Les
lignes semblent courir a une vitesse croissante. »%°

Cette idée wolfflinienne se retrouve particulierement dans le level design de Yharnam et de
ses édifices religieux, d’abord congus pour étre expressifs. La ville néo-gothique abrite des
cathédrales qui sont toutes particulierement hautes et étroites. Lorsque nous y pénétrons, 1’écho
de nos pas résonnant sous la nef nous donne une idée de la hauteur du lieu, et ajoute a
I’expérience du sublime. Le jeu utilise les effets du gothique pour servir une mécanique de jeu
tournée vers le combat rapproché : on ne peut pas fuir, puisque 1’espace est tres resserré, et nous
n’avons d’autre choix que de combattre au corps a corps. Il s’agit autant d’une exploitation, a
un niveau trés général, de la composition de cette architecture, a la fois haute et étroite, que de
ses eléments précis, notamment la nef et le cheeur. Le jeu multiplie également les éléments
architecturaux percus immédiatement, ou plus précisément a priori et de maniére corporelle,
comme menacants par le joueur. Les pinacles en fer qui couronnent les tours prennent ainsi une
dimension centrale dans le jeu. lls servent habituellement autant un objectif esthétique
qu’utilitaire : celui de stabiliser les tours sur lesquels ils se dressent. Or, puisqu’il s’agit d’une
architecture purement virtuelle dans le cas du jeu vidéo, la fonction de stabilisation physique
disparait. Les pinacles ne sont Ia que pour construire 1’expérience esthétique du spectateur. Ils
conférent aux édifices religieux un aspect menagant. Le raisonnement est le méme pour les
contreforts : ces derniers ne viennent pas soutenir la poussee verticale de la cathédrale mais sont

Ia pour conférer un aspect arachnéen au lieu.

On peut méme affirmer que la fonction architecturale des édifices dans le cadre
vidéoludique va a rebours de la fonction pratique de la majorite des lieux réels. Totten explique

ainsi que les architectes et les level designers ont en commun de s’appuyer sur I’instinct de

209 4 Wolfflin, Prolégoménes & une psychologie de "architecture, édition de la Villette, Paris, 2005,
p.45
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survie pour susciter une forme de plaisir, mais de maniere opposée. En s’appuyant sur les

travaux d’Hildebrand?°

, il affirme que ’architecture réelle découle d’un besoin fondamental
de sécurité, auquel elle vient répondre en créant des espaces qui sont d’abord des refuges. A
I’inverse, les jeux horrifiques utilisent 1’architecture pour €branler les instincts de survie du

joueur ou, pour parler comme Burke, leur passion de conservation :

« Les concepteurs de jeux comme les architectes reconnaissent 1’ importance des instincts de
survie humains comme éléments décisifs pour susciter du plaisir. Pour ce qui est de 1’architecture,
il s’agit de correspondre a des principes spatiaux que I’humanité a historiquement reconnus comme
sécurisés qui crée ce sentiment de plaisir. Dans les jeux a I’inverse, le plaisir vient du dépassement
des circonstances dangereuses. »?'! [Notre traduction]

Dans Bloodborne, seuls deux lieux fonctionnent comme des refuges : le Réve du chasseur
(lequel devient d’ailleurs en lieu hostile a la fin de la partie) et la Chapelle Oedon. Nonobstant
ces deux exceptions, tous les lieux sont inamicaux. Leur architecture ne répond pas a un besoin
de sécurité, mais provoque a I’inverse un plaisir paradoxal associé a la crainte. De ce fait, on ne
peut pas dire que I’architecture n’ait aucune fonction pratique stricto sensu dans Bloodborne,
puisque celle-ci est profondément liée a la mécanique de jeu : en effrayant le joueur, elle le

prépare au combat.

Les level designers du jeu ont repris cet effet marquant du gothique sur la respiration :
I’entrée dans les églises annonce souvent I’arrivée d’un boss de fin de niveau, particulierement
dangereux et puissant, lequel sanctionne notre progression et va nous forcer a assimiler un
nouveau pattern de combat. Ainsi, I’effet de I’architecture gothique sur notre systéme
respiratoire a une fonction bien précise dans le cadre de la mécanique de jeu de combat de
Bloodborne. Elle va préparer le joueur a un affrontement difficile, en mettant son corps en
tension. On peut ajouter que 1’accélération de la respiration va avec 1’accélération du pouls, et
que les deux sont les symptomes du stress grandissant du joueur. L’architecture doit construire
chez le joueur une disposition au combat, ou du moins lui permet d’anticiper ’arrivée

imminente d’un ennemi redoutable, et plus particuliérement d’un boss.

210 | 3 perspective d’Hildebrand s’organise autour des instincts de survie humains, dont il déduit des principes
architecturaux. Le besoin primaire de refuge est la premiére conséquence de cet instinct. L’architecte
américain propose toute une série de principes spatiaux susceptibles d’occasionner des espaces plaisants,
basés sur des formes historiquement reconnues comme sécurisantes.

G. Hildebrand, Origins of architectural pleasure, University of California Press, 1999

211 « Designers of both games and architecture acknowledge the utilization of humanity’s survival instincts as a
key to pleasurable design. For architecture, it is adherence to spatial principles that humanity has historically
identified as safe that creates the feeling of pleasure. Games, however, utilize the achievement of overcoming
unsafe circumstances as a source of pleasure. » Christopher W. Totten, An architectural approach to level
design, George Mason University, CRC Press, 2014, p.204
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A I’approche d’un boss, la structure du jeu est en effet souvent la méme : une fois passé le
narthex de la cathédrale, la nef s’offre a nous comme un chemin et nous invite naturellement a
avancer vers le cheeur. On ressent alors particuliérement 1’étroitesse de cette allée centrale, du
fait de la proximité des rangees de piliers latéraux, et le boss nous attend dans le cheeur, qui
servira d’aréne pour le combat. Ce motif se répéte dans la grande cathédrale et dans la cathédrale
souterraine du Vieux Yharnam. Reste a compléter cette expérience de I’espace en
I’historicisant : le gothique victorien est percu au sein du sujet non pas comme une forme pure,

mais comme une forme située historiquement, percue par un sujet qui I’est tout autant.

2. Du corps sentant au corps historiqguement situé

On peut tout d’abord faire remarquer que Bloodborne est trés loin d’étre une exception
quant a I’exploitation du gothique pour susciter le sublime. L’usage récurent, presque
systématisé, de cette architecture dans les jeux vidéo d’horreur en témoigne. Depuis
Castlevania, paru pour la premiére fois en 1986, jusqu’au dernier Resident Evil (2021) et au
Chateau Dimitrescu qu’il met en scéne, 1’architecture néo-gothique est toujours tres exploitée
pour susciter une forme d’angoisse spatiale chez le joueur. Cela est autant d0 a la configuration
de notre corps qu’aux representations culturelles qui conditionnent notre réception de cette
architecture particuliere, qui nous permet de I’appréhender comme une source d’effroi. Le
gothigue est en effet associé au sublime et a la terreur depuis la fin du XV111¢, indépendamment
de la seule structure physique des lieux. On pourrait s’étonner d’une telle efficacité en 2023,
mais cette continuité dans 1’usage du gothique pour susciter 1’effroi a été assurée par d’autres
mediums que le jeu videéo, lesquels n’ont jamais cessé, notamment dans la culture populaire,
d’associer architecture gothique et imaginaire sombre et macabre. Par exemple, I’univers
musical du metal, ainsi que son imaginaire visuel en grande partie construit autour du

romantisme noir, est aujourd’hui I’un de ses relais les plus actifs.

Ce dernier ¢élément nous impose de revenir un instant & Wolfflin. Plutét que d’opposer la
these du jeune historien d’art allemand, c’est-a-dire I’auteur des Prolégomenes, a la suite de
son travail axé sur I’historicite des formes artistiques développé dans les Principes

fondamentaux de [’histoire de [’art?'?, on peut souligner la complémentarité des deux approches

212 \Wslfflin H., Principes fondamentaux de I’Histoire de 'art, Parenthéses, Eupalinos, série architecture et
urbanisme, 2017
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pour notre étude : le transcendantal incarné et I’historique. L’expérience du gothique n’est pas
éprouvee par un corps abstrait situé hors du champ de conscience de 1’époque dans laquelle il
évolue. Les catégories a partir desquelles il construit son expérience sont bien historiquement
déterminées. L efficacité de 1’architecture gothique sur le joueur ne saurait étre expliquée avec
une théorie purement psycho-physiologique, ¢’est-a-dire une théorie qui ne reposerait que sur
les effets a priori des formes architecturales sur le corps qui les éprouve et s’identific a elles.
Ces formes ne sont pas seulement éprouvées dans un corps biologique, c’est-a-dire vertical et
doté d’un appareil respiratoire, d’un systéme nerveux et d’un coeur, mais par un sujet dont les
représentations culturelles affectent cette épreuve. Les formes gothiques sont recues par
exemple dans un champ de conscience particulier, sensible & ce qu’on pourrait qualifier un
imaginaire gothique traditionnellement associé a I’horreur, lequel continue largement de sous-

tendre notre appréhension affective de ces formes architecturales.

Du reste, comme nous 1’avons dit, on ne devrait pas parler seulement de gothique pour
Bloodborne, mais de néo-gothique pour une large partie de son level design, ce qui implique de

prendre en charge ’historicité de ce style architectural.

I11. Le gothique victorien

Le gothique victorien qui marque ’architecture de Yharnam est une branche particuliere du
style néo-gothiqgue. Comme le nom de ce style le suggere, nous ne sommes pas ici dans la
réception d’une forme sans histoire, mais dans la perception d’une forme trés chargée
culturellement, particulierement adaptée au surgissement du sublime, dont elle est d’ailleurs
tout a fait contemporaine. En effet, le néo-gothique émerge a la fin du XVII¢ en Grande-

Bretagne, méme s’il se développe et fleurit surtout au XIX®. Dés sa naissance, il est associé a
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I’esthétique du sublime, sans doute plus qu’aucun autre style architectural®'®, en tant qu’il est

d’emblée associé a I’horreur et au roman noir, dont il est contemporain'.

Le néo-gothique est aussi le creuset d’une certaine perte de sens du sacré, qui caractérise
également 1’univers désespéré de Bloodborne. Cette architecture spectaculaire a été percue,
bien que cette interprétation ne soit pas du tout unanime®'®, comme une tentative vaine pour
faire renaitre une spiritualité religieuse a jamais perdue depuis la révolution industrielle.
Comme 1’écrit Philippe Boutry, la sortie du catholicisme est solidaire d’une approche esthétique
distanciée des lieux de culte :

« Dans la conception vitaliste de I’histoire qui est celle de Michelet, la scolastique, c’est la mort.

« Elle est veuve, elle est vide, 1’église », écrit-il encore en 1833. « Son profond symbolisme, qui

parlait alors si haut, il est devenu muet. C’est maintenant un objet de curiosité scientifique,

d’explications philosophiques, d’interprétations alexandrines. L’église est un musée gothique que
visitent les habiles : ils tournent autour, regardent irrévérencieusement, et louent au lieu de prier. »

C’est décrire avec exactitude, un bon siécle avant que Michel de Certeau ou Dani¢le Hervieu-Léger

n’en dressent le cruel constat pour la fin du XX siécle, le processus de déperdition de sens et

d’exculturation du catholicisme que, potentiellement, peut nourrir 1’esthétique romantique des
ruines : la pierre demeure ; toute spiritualité s’en est retirée. » 216

Cette vacuité du sens et du sacré est particulierement sensible dans Bloodborne :
I’architecture religieuse de Yharnam impressionne beaucoup et inquiéte le joueur, mais aucun
véritable rapport au divin ne s’en dégage. L’Eglise du Remeéde exerce un pouvoir tyrannique
via la thérapie du sang ; I’architecture de ses lieux de pouvoir est Ia pour effrayer. Comme nous
I’avons déja dit, contrairement aux Dark Souls, Bloodborne signe 1’abandon total de I’espoir de

salut que I’on pourrait trouver dans la foi.

213 ¢ |’esthétique du sublime, avec ombres inquiétantes (Burke, 1757), s'imposa mais sous des formes ogivales
remplies de figures dignes qui donnaient lieu a un « fantastique domestiqué, censuré mais réel dans des
domaines probablement plus oniriques que ne le croyait Maurice Lévy en 1964. Ce style connut un succes
inégalé sur une base contradictoire. Il renvoyait & un passé terrifiant mais métaphoriquement désiré. A peine
sorti des sombres cachots, il s’apaisa pour satisfaire au proces de civilisation des meceurs tel que I'a décrit
Norbert Elias. Sur la lancée de Baumgarten qui avait fondé I'esthétique en Allemagne, on débattit de ce style,
et le style supposé religieux par excellence fut le Rundbogenstil — un mélange d’arc de plein cintre et
d’influences gothiques (...). » Maité Bouyssy, « Que veut une forme ? Le néogothique sans rivage », Sociétés &
Représentations, 2005/2 (n° 20), URL : https://www.cairn.info/revue-societes-et-representations-2005-2-page-
5.htm

214 « Si on en revient 3 1824, terme du grand moment du « vrai » roman noir, on voit que c’est justement alors
que se répand le go(t pour le néogothique (...) », Ibid.

215 « Une spiritualité, une esthétique chrétienne du « gothique retrouvé » ne peuvent que s’inscrire a rebours
de ce discours qui lui ouvre pourtant, a I'aube du XIX® siecle, I'intelligence de son propre passé ; elles ne
peuvent qu’opposer, dans une perspective bien différente de celle d’'un Michelet, la vie a la mort, le sens a
I’émotion, I'architecture a I'archéologie. Elles doivent impérativement opérer le passage d’une révélation
esthétique a la concrétisation religieuse d’une inspiration. » Boutry, P. « Y a-t-il une spiritualité néogothique ?
Réflexions sur un « passage a l'acte » Sociétés & Représentations, 2005, URL : https://www.cairn.info/revue-
societes-et-representations-2005-2-page-41.htm

216 |pid.
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Cet héritage néo-gothique anglais se fait sentir dans les influences architecturales de
Yharnam. On songe notamment au Palais de Westminster : le Siege du Parlement anglais a en
effet été reconstruit aprés 1’incendie de 1934 sous la férule, entre autres, de Pugin, lequel était
justement un militant catholique et un fervent défenseur du Gothic revival, ¢’est-a-dire du retour
au gothique et a son esprit?'’. Le Palais londonien est hérissé de multiples tours et pinacles,
comme tous les nombreux béatiments religieux de Yharnam, auxquels ces éléments

architecturaux conférent un aspect menacant.

218

Figure 14 - Vue des Faubourgs de la cathédrale

En outre, 1’édifice des Chambres du Parlement est surplombé par une tour horloge, élément
architectural que 1’on retrouve a trois reprises dans Bloodborne : Djura, chasseur repenti, se
trouve ainsi en haut de la grande Tour horloge qui domine le Vieux Yharnam. On retrouve

également cet élement dans le Cauchemar du chasseur, avec la tour horloge astrale ou siége

217 Jacques Carré, « L'architecture du pouvoir : projets et réalisations de palais du Parlement, de Dublin a
Westminster », Revue Francaise de Civilisation Britannique [En ligne], XIll-4 | 2006, URL:
http://journals.openedition.org/rfcb/1630; DOI: https://doi.org/10.4000/rfcb.1630

218 Ario Barzan, « Understanding the sublime architecture of Bloodborne », 29 juillet 2015
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Lady Maria. Celle-ci résonne fortement avec 1’horloge astronomique de Prague, qui

constitue également I’un des modeéles architecturaux de Yharnam.

219

Figure 15 - La grande horloge astrale

219 Astral Clocktower, Fandom, 2023, URL : https://bloodborne.fandom.com/wiki/Astral_Clocktower
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Figure 16 — Horloge astronomique de Prague

220 p_ Dernoncourt, Horloge astronomique de Prague, 2022
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Le personnage de Micolash, I’HOte du Cauchemar, est trés probablement inspiré par
I’architecte Mikulas de Kadan, horloger impérial de Prague et concepteur de 1’horloge
astronomique de la capitale Tcheéque. L’architecture néo-gothique est trés prégnante dans cette
ville, ou I’équipe de Bloodborne a fait des repérages dans la période préparatoire du jeu??l. On
trouve dans le centre-ville de Yharnam un Grand Pont trés inspiré par le Pont Charles par

exemple.

Figure 17 - Le Grand Pont, Centre-ville de Yharnam???

221 C. Mcdonnald, « Les niveaux de Bloodborne inspirés par des lieux réels », 16 juillet 2021
222 Yharnam’s Great Bridge, Fandom, 2023, URL : https://bloodborne.fandom.com/wiki/Great_Bridge
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Figure 18 — Le Pont Charles, crépuscule, Prague2

Enfin, la référence la plus évidente a la capitale Tcheque est sans doute le cimetiére qui
borde le village d’Hemwick Charnel Lane, tres inspiré par le cimetiére juif du quartier de
Josefov. Comme dans la nécropole pragoise, les tombes y sont éparpillées au milieu des arbres ;
leur disposition n’obéit a aucun plan géométrique intelligible. Les accidents qui marquent la
forme et la matiére des pierres tombales trahissent le passage d’un temps long, appuyé par
I’hétérogénéité des tombes elles-mémes. Ces reférences multiples a des capitales européennes
célebres n’ont pas pour but de produire un effet de réel ou de fonctionner comme des renvois,

mais participent toutes a faire de 1’architecture du jeu une occasion du sublime.

223 Markus Grunau, Charles bridge in dusk, Prague, 2018
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Figure 19 - Cimetiére d’Hemwick Charnel Lane??*

225

Figure 20 — Cimetiere juif de Prague

224 Hemwick Cimetery, BloodborneWiki, 13 septembre 2020, URL : https://www.bloodborne-
wiki.com/2015/03/hemwick-cemetery-district.html
225 p, Dernoncourt, Cimetiére juif de Prague, 2022
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Nous pourrions nous en tenir la sur I’architecture, mais il faut opérer une derniére
distinction, portant sur le concept d’angoisse spatiale propre a I’architecture des derniers
niveaux de Bloodborne : ce concept est tres lié au sublime et il charrie un lourd héritage
philosophique. Jusque-1a, nous avons surtout opéré des distinctions entre le sublime et des
notions voisines aux enjeux différents, mais ici nous proposons une opération double : éloigner
le sublime de I’angoisse, en tant que ce concept est rattaché a 1’existentialisme, et rapprocher le
sublime de I’angoisse spatiale, telle que Worringer I’a définie?”® au sein de la

Kunstwissenschaft.

3. Le sublime comme angoisse spatiale

A. Le sublime contre 1’angoisse existentielle

Tout d’abord, la Vérité qui se découvre dans I’angoisse, prise au sens de I’existentialisme,
est sans commune mesure avec 1’expérience du sublime. Dans le cas d’une telle angoisse, ce
qui se découvre est la contingence fondamentale des choses, leur absence de justification. Celle-
ci nous conduit, si nous sommes conséquents et que nous ne voulons pas sombrer dans la
mauvaise foi, a admettre la liberté radicale qui marque notre condition humaine, c¢’est-a-dire a
exister et non plus a étre. Elle nous contraint a nous déterminer comme un sujet, a ne pas nous
laisser déterminer comme un simple objet. Or, la vérité qui se découvre dans Bloodborne n’a
rien & voir avec cette contingence totale de I’existence. La Vérité dans Bloodborne,
conformément a ses inspirations lovecraftiennes, est '« eldritch truth » qui se dérobe a la
perception sensible du commun. Elle ne s’oppose pas a la détermination rassurante des choses
ni a leur contingence radicale, mais plut6t aux apparences trompeuses du monde sensible, du

moins a ce qui est immédiatement visible par le commun des hommes.

En outre, le sublime n’est pas identifiable a 1’angoisse, au sens ou il n’est pas un sentiment
sans objet, ou un sentiment dans lequel I’objet de mon expérience serait indifférent. Le sublime
apparait plutot a ’occasion de la rencontre avec certains objets dépourvus de limites, ou aux

limites mal définies, comme le rappelle Burke. Les ténébres, ou une lumiére trop intense, sont

226 \Worringer, Abstraction et Einfiihlung, Paris, L’esprit et les formes, trad. Emmanuel Martineau, Klincksieck,
2019
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donc un catalyseur puissant de ce sentiment. A 1’inverse, 1’angoisse existentielle peut surgir a
n’importe quelle occasion, devant n’importe quel objet. On pense évidemment a la célebre
expérience de ’angoisse éprouvée par Antoine Roquentin dans la Nausée, a 1’occasion de la
contemplation d’une racine trés banale, qui lui apparait violemment dans toute sa gratuité.??’ |l
n’y arien derriere cette malheureuse racine, et ¢’est justement cela qui inquiéte le héros sartrien.
A I’inverse, dans Bloodborne, c’est ce qui existe derriére les apparences, les manigances ourdies

par les Grands par exemple, qui frappe le héros de terreur.

En outre, les formes de liberté auxquelles ces deux expériences nous confrontent different
¢galement. On peut reprendre sur ce point I’analyse de Sophie Astier-Vezon :

« Il faut donc aller a I’école de 1’angoisse et du sublime comme vers un apprentissage véritable

(...). L’angoisse dévoile la violente contingence des choses, en méme temps que le sublime révele

la violente nécessité de notre destination. Le malaise qu’ils produisent est le retentissement affectif
d’un processus de pensée qui croise la possibilité de sa propre négation, a ses risques et périls.

Dr’ailleurs, chacun conservera son garde-fou au cas ou I’expérience tourne mal : le beau sera le
contre-poids du sublime : nous pourrons toujours nous reposer de la tempéte face a une mer calme,
et la mauvaise foi, le contre-poids de 1’angoisse : on pourra toujours rejouer a étre un étre déterminé,
comme le garcon de café. » 228

L’angoisse ne s’adoucit que dans la détermination apaisante qui permet de se soustraire a
la contingence radicale d’un monde sans Dieu, le sublime ne se calme que dans la douce lumiere
qui nous éclaire sans nous éblouir, en débouchant sur le beau et les passions sociales agréables

auxquelles ce sentiment se rattache.

227 Nous remettons ici le célébre paragraphe du roman de Sartre :

« Donc j'étais tout a I'heure au jardin public. La racine du marronnier s'enfoncait dans la terre, juste au-dessous
de mon banc. Je ne me rappelais plus que c'était une racine. Les mots s'étaient évanouis et, avec eux, la
signification des choses, leurs modes d'emploi, les faibles repéres que les hommes ont tracés a leur surface.
J'étais assis, un peu vo(té, la téte basse, seul en face de cette masse noire et noueuse, entierement brute et qui
me faisait peur. Et puis j'ai eu cette illumination. Ca m'a coupé le souffle. Jamais, avant ces derniers jours, je
n'avais pressenti ce que voulait dire « exister». J'étais comme les autres, comme ceux qui se promenent au bord
de la mer dans leurs habits de printemps. Je disais comme eux « la mer est verte ; ce point blanc la-haut, c'est
une mouette », mais je ne sentais pas que ¢a existait, que la mouette était une « mouette-existante » ; a
I'ordinaire, I'existence se cache. Elle est |a, autour de nous, en nous, elle est nous, on ne peut pas dire deux mots
sans parler d'elle et, finalement, on ne la touche pas. », Jean-Paul Sartre, La Nausée, NRF, Gallimard, 1938, p.165-
166

22850phie Astier-Vezon, « Angoisse et sublime », 2019,

URL : http://sartreetlapeinture.unblog.fr/sav-de-la-philo/angoisse-et-sublime
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B. L’angoisse spatiale comme forme radicalisée du sublime

Seul un certain usage du concept d’angoisse peut se rapprocher du sublime chez Burke, et
de certaines expériences de jeu de Bloodborne. 1l s’agit de celui développé, en histoire de 1’art
médiévale allemande, par Worringer dans Abstraction et Einfilhlung 2. L’abstraction et
I’Einfiihlung correspondent a deux sentiments esthétiques antagonistes qui coincident
remarquablement bien avec 1’opposition construite par Burke : le sublime du c6te de 1’angoisse
spatiale initiale que 1’abstraction cherche a conjurer, le beau du c6té de I’Einfihlung. L’angoisse
de I’espace est un concept développé par Worringer qui peut étre défini comme une mise en
cause de la relation sereine qui unit le sujet au monde. Elle advient dans la confrontation avec
les phénomeénes extérieurs, lorsque ceux-ci sont percus comme désordonnés et contingents.
Rien & voir avec le concept de « negative space » de Totten®°, qui est une transcription trés
littérale du hors-champ cinématographique dans la grammaire vidéoludique. Plus radicalement,
cette angoisse spatiale peut étre considérée comme une mise en cause des conditions sine qua
non de toute perception que sont le temps et surtout I’espace, en tant que formes a priori de
I’intuition lui permettant d’accéder a un monde de phénomenes ordonnés, pour reprendre la
terminologie kantienne développée dans [’Esthétique transcendantale qui ouvre la premiére
Critique. 2 Comme le résume Raphaélle Cazal dans son article sur la notion de vertige en

architecture :

« Worringer insista particulierement sur le caractére déterminant de cette angoisse de 1’espace,
de cette « conscience de perdition » (Verlorenheitsbewusstsein), dans le déploiement de ce qu’il
appela la « tendance a I’abstraction » (Abstraktionsdrang), qui s’inscrit dans un rapport
fondamentalement inquiet au monde et un sentiment de déhiscence absolue avec ce dernier, la ou la
« tendance a I’Einfiihlung », a I’empathie (Einfuhlungsdrang), se définit par une ouverture confiante
au monde et un sentiment d’union, et est incarnée principalement par I’art classique grec et
renaissant, caractérisé par des formes organiques aux courbes délicates, avec lesquelles notre
sentiment vital s’identifie entiérement. La tendance a 1’abstraction est quant a elle manifeste dans
I’art de I’Egypte antique. Elle est « la conséquence d’une profonde perturbation intérieure de
I’homme causée par les phénoménes du monde extérieur », qui peut étre qualifiée de « geistigen
Raumscheu », d’anxiété spirituelle devant 1I’espace, devant « 1I’ordre confus et le jeu d’alternance
des phénomenes du monde extérieur ». Un tel tourment impliquait un « incoercible besoin

229 \W. Worringer, Abstraction et Einfiihlung, Paris, L’esprit et les formes, Klincksieck, trad. Emmanuel
Martineau, 2019

230 Christopher W. Totten, An architectural approach to level design, George Mason University, CRC Press,
2014, p. 228

21 Kant, Critique de la Raison pure, Paris, GF, trad. A. Renaut, 2006, p.117-125
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d’apaisement », de repos, que seules des formes abstraites, géométriques, opposant leur nécessité

intérieure et leur permanence a la contingence des phénomeénes, pouvaient satisfaire. »%32

Une prolepse s’impose ici avant d’avancer : on pourrait nous objecter que 1’on tire un peu
loin la conception du sublime chez Burke en 1’associant a 1’angoisse spatiale de Worringer et
en affirmant qu’un jeu vidéo peut générer un tel sentiment, d’autant que 1’angoisse spatiale
s’éprouve de manicre privilégi¢e face a la nature et non face a une ceuvre humaine. Ce rapport
privilégié de I’angoisse de 1’espace a la nature chez Worringer résonne avec le sublime chez
Burke, mais aussi chez Kant: les phénomeénes naturels sont davantage cités comme des
occasions de ce sentiment. Néanmoins, nous pensons qu’un jeu vidéo en trois dimensions est
tout a fait capable d’étre le support d’une telle expérience ; I’angoisse spatiale peut a bon droit
étre considérée comme 1’extréme limite du sublime dans le champ vidéoludique. Peu de jeux
vidéo pour I’instant 2*3 se sont risqués a faire une telle proposition esthétique ; Bloodborne en

fait partie.

C’est en effet une certaine idée de I’espace comme force inquiétante de confusion, a travers
I’épreuve de 1’angoisse spatiale, que Bloodborne cherche a produire. Nous pouvons interpréter
le level design angoissant de Bloodborne comme le mouvement inverse de celui qui porte 1’art
a I’abstraction chez Worringer : la ou ’art abstrait va chercher a apaiser ’effet horrifique
provoqué par la contingence et I’obscurité des phénomenes naturels encore non dominés
intellectuellement, 1’objectif des level designers de FromSoftware est justement d’essayer de
renouer avec cette impression de chaos et de vertige originels. Worringer écrit ainsi que
I’abstraction, du fait de son effort pour limiter 1’incapacité de I’entendement a ordonner le chaos
des phénomenes naturels devant lequel il est encore démuni, tend a préférer la planéité a la

profondeur et cherche a réprimer la présentation de 1’espace :

« Une conséquence décisive d’un tel vouloir artistique fut que la présentation se rapprocha de
la surface plane, une autre fut la répression rigoureuse de la présentation spatiale et la restitution
exclusive de la forme singuliére. (...) Si I’on fut incité a rapprocher la présentation de la surface
plane, c’est parce que la tridimensionnalité s’oppose le plus a une saisie de 1’objet en tant
qu’individualité matérielle close, sa perception exigeant alors une succession de moments perceptifs
a combiner, ou I’individualité close de I’objet se dissout (...). Tout I’effort se dirigera donc vers la
forme singuliére dégagée de I’espace. »*3*

232 Raphaélle Cazal, « Heinrich Wélfflin et Wilhelm Worringer, Erwin Straus et Henri Maldiney : pour une
esthétique du vertige en architecture. », Phantasia, Volume 5 - 2017 : Architecture, espace, aisthesis, p.21
233 Nous pouvons citer parmi eux NaissanceE (2014) et Fragments of Euclid (2017).

234 W. Worringer, Abstraction et Einfiihlung, Paris, L’esprit et les formes, Klincksieck, trad. Emmanuel
Martineau, 2019, p.57
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A T’inverse, dans Bloodborne, on n’assiste pas a une répression de la présentation spatiale,
mais a une ostension de cette derniére pour favoriser I’angoisse du joueur. Tout I’effort du level
design est tendu vers la représentation de I’espace comme lieu de perdition et de
« dissolution » des phénomenes, pour reprendre le vocable de Worringer. Cette forme
radicalisée du sublime existe spécifiquement dans les derniers niveaux du jeu de Miyazaki.
Dans ces ultimes lieux isolés du reste de la carte, on éprouve la mise en danger de I’espace lui-
méme, en tant que forme a priori de I’intuition et, partant, en tant que condition de possibilité
d’émergence d’un monde cohérent et ordonne, ou les phénomenes se distinguent nettement les

uns des autres, et notamment le ciel et la terre.

Il semble paradoxal de prime abord de susciter une telle angoisse spatiale a partir d’un
medium visuel comme le jeu vidéo, car cela implique justement une remise en cause radicale
des structures de la perception visuelle, en tant qu’elle est organisée par I’espace comme forme
a priori de I’intuition. Pour comprendre comment les level designers du jeu ont rendu cela
possible, il nous faut reprendre les analyses de Madelon Hoedt. Dans son ouvrage Narrative
Design and Authorship in Bloodborne?, elle propose une tripartition des niveaux du jeu.
D’abord, il y a Yharnam (« The City »?%) et ses quartiers, sur laquelle nous nous sommes
longuement attardes : Centre-ville, Faubourg de la cathédrale, Vieux Yharnam. Ensuite se
trouvent les lieux qui bordent cette ville (« Environs »2%') et qui mettent en scéne les grands
topol du romantisme noir : Les Bois interdits, Le Chateau de Cainhurst, Le Village invisible de
Yahar’gul, le village des sorcieres d’Hemwick Charnel Lane et I’Université de Byrgenwerth.
Enfin, et ce sont les niveaux qui nous intéressent le plus ici, on trouve la zone du Cauchemar,
située hors du monde commun (« Nightmare worlds»?*®) et décomposée en trois poles : Le
Centre de Conférence, La Frontiére du Cauchemar et le Cauchemar de Mensis. Cette tripartition
permet & Hoedt de séparer les zones ou I’espace change radicalement de nature. Dans les trois
derniers niveaux, le jeu nous jette dans un monde cauchemardesque, dont 1’ontologie nouvelle
est plus inquiétante encore. Dans le Réve du chasseur, refuge d’ou I’on peut se téléporter pour
rejoindre la zone du jeu souhaitée, la pierre tombale qui nous permet d’accéder a ces trois zones

est singuliere. Elle est en ruines, et maculée de sang.

235 Madelon Hoedt, Narrative Design and Authorship in Bloodborne, An analysis of the Horror Video game,
Studies in Gaming, McFarland, 2019

236 |pid. pp.78-98

237 Ipid., pp. 99-119

238 1bid, pp.120-135
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Ces trois lieux ont pour dénominateur commun de ne pas étre reliés physiquement au reste
de la carte du jeu?. Nous n’y parvenons pas au terme d’une marche ou en ouvrant une porte,
ou méme en actionnant un vieil ascenseur comme nous le faisons pour les autres niveaux : on
comprend tres bien comment on accéde aux Bois interdits, en passant par le Faubourg de la
cathédrale. A I’inverse, nous sommes jetés dans les zones du cauchemar sans bien comprendre
comment : nous arrivons ainsi au Centre de conférence apres avoir perdu connaissance, sous
I’effet de 1’étreinte invisible d’un « Grand ». Ce méme Centre de Conférence nous permet
d’accéder, une nouvelle fois sans lien physique évident, a la Frontiére du Cauchemar. Il s’agit
bien d’une frontiére, mais celle-ci ne sépare pas deux lieux distincts appartenant au méme
monde. La Frontiére du Cauchemar fonctionne davantage comme un point de rupture, un seuil
qui nous fait basculer dans un monde différent aux lois nouvelles et inconnues. Ce niveau
incarne en fait un topos de la littérature fantastique, ou certains lieux jouent le réle de passages
qui font basculer le personnage dans un univers inconnu, sans que 1’on sache s’il s’agit de 1’effet
d’une maladie mentale ou de drogues qui altérent la conscience du personnage, ou s’il s’agit
effectivement d’un autre monde, fait d’une trame distincte. Enfin, le Cauchemar de Mensis,
dernier niveau du jeu, est accessible apres avoir examiné un cadavre, a Yahar’gul, et par

téléportation uniquement, donc sans acces possible par la marche.

Dans cet ultime lieu, notre avatar est d’ailleurs immédiatement frappé de folie, ce qui
entretient la confusion sur la nature du lieu qui nous environne : est-ce I’espace comme forme
a priori de I’intuition sensible qui s’effondre ? Notre avatar est constamment exposé au regard
d’un cerveau géant doté d’un ceil, esprit du lieu dont la présence nous soumet a des crises de
démence, lesquelles peuvent nous tuer si nous n’avangons pas assez vite. Cela résonne avec la
distinction conceptuelle posée en littérature par Patricia Garcia entre « le lieu du fantastique »

(« Fantastic of place ») et le « fantastique de I’espace »?*° (« Fantastic of space ») :

« Le lieu du fantastique agit comme réceptacle du surnaturel. Cela contraste avec le fantastique
de I’espace, qui, puisque cela affecte les lois de ’espace, est en lien avec un phénoméne complexe.
L’espace ici est ce qui cause — et non ce qui accueille — la transgression fantastique. (...) Dans le
fantastique de 1’espace, 1’espace est ’agent de la transgression, en provoquant une rupture avec les
lois de la logique. L’espace est le monstre fantastique, 1’élément de remise en cause des lois du réel

239 On pourra nous objecter qu’il n’y a pas vraiment de carte dans Bloodborne. Nous analyserons d’ailleurs ce
procédé dans la derniére partie de cette thése : contrairement a la majorité des jeux, Bloodborne évite de nous
mettre devant une carte et nous laisse construire notre propre carte mentale du jeu. Néanmoins, les lieux sont
bien physiquement connectés les uns aux autres, et un temps suffisant passé a arpenter Yharnam et ses
environs nous permet de comprendre la topographie globale de la ville et de ses environs.

240 patricia Garcia, Space and the Postmodern Fantastic in Contemporary Literature : The Architectural Void,
New-York : Routledge, 2015, p.7-8
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établi dans le texte et, partant, la tension est déplacée de la singularité du lieu de 1’action a la

transgression plus générale par cette dimension. »?4

Dans le Cauchemar de Mensis, ce n’est plus un ennemi particulier qui nous blesse comme
dans le reste du jeu, mais I’espace lui-méme qui se dissout et s’effondre, hostile et
incompréhensible. On bascule dans ce que Guillaume Baychelier appelle la « spatialité hostile »

des jeux d’horreur, reliée a I’expérience du sublime :

« Par I’instauration d’une spatialité hostile, d’un cheminement entravé et d’une pratique
débordant le caractéere aimablement contraignant du ludus sur le terrain des affects les plus vifs, se
jouent précisément les conditions d’une implication du joueur rendant possible la survenue d’un
déplaisir s’exprimant selon les modalités burkiennes du delight. Se joue ici le jeu d'un plaisir
naissant de la privation, généré par des conditions d'expérience dont la spécificité éclaire leur
caractére a la fois contraignant et delightful. » 242

Dans ce niveau de Bloodborne, on remarque en outre une confusion permanente entre
I’organique et I’inorganique. Les murs bruissent et sont faits de cranes humains. A I’inverse,
certains ennemis, manifestement vivants, avancent comme des automates, avec des gestes
saccadés et mecaniques de mannequin rouillé. Enfin, I’obscurité qui y régne est sans commune
mesure avec tout le reste du jeu, pourtant déja trés sombre, comme nous 1’avons déja expliqué
dans les passages sur I’architecture néo-gothique de Yharnam. C’est sur ce dernier point que le
saut qualitatif s’opére : I’obscurité est telle dans le Cauchemar de Mensis que c’est 1a perception
de I’espace lui-méme qui en patit. Non seulement on ne voit pas devant soi, mais on ne sait plus
trés bien dans quel espace on se trouve, ni quelles sont ses dimensions. Il faut souvent éteindre
la lumiére autour de soi lorsque 1’on joue dans cette zone pour gagner un peu de visibilité ; cela
nous oblige presque a jouer dans le noir, ce qui renforce I’expérience du sublime, sous-tendue
ici par I’angoisse spatiale. L’obscurité au sein du jeu est totale lorsque nous cherchons a vaincre
le Cerveau de Mensis, perdus dans 1’opacité d’un sous-sol aprés une chute. Rares sont les jeux
vidéo qui nous plongent autant dans le noir, au point que la torche, trop faible et vacillante,
ajoute plus a la confusion de notre sens de 1’espace qu’elle n’y remédie. De ce point de vue, le
jeu crée bien ici une remise en cause de 1’espace comme forme a priori de ’intuition : les
phénomenes se confondent et ne se distinguent plus les uns des autres ; les contours des pieces
ou I’on évolue s’évanouissent complétement dans 1’ombre. On peut reprendre les mots de Levy,

utilisés pour décrire I’horreur lovecraftienne dont s’inspire largement le jeu :

241 Ipjd., p.25-33
242 Guillaume Baychelier. « Des dispositifs de contrainte : iconologie interartiale et vidéoludique des corps
Monstrueux », Art et histoire de I'art. Paris 1 - Panthéon-Sorbonne, 2016, p.17
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« Une suspension des lois naturelles se manifeste, dans la mesure ou elles concernent I’espace,
par une altération de la perspective et des proportions. (...) L’espace, soudain, se décompose. Le
panorama familier des plans et des axes autour desquels le vieil espace euclidien s’organise se
dissout. Le héros plonge dans un chaos de forme, de surfaces et de masses (...). »**

Lorsqu’il ne s’agit pas d’obscurité, on est frapp€ par un sentiment d’irréalité totale dans ces
derniéres zones. C’est le cas pour la Frontiére du Cauchemar, sur laquelle on débouche aprés
I’Université de Byrgenwerth. Ce niveau, nimbé d’une lumiére verte, est totalement entouré de
nuages opaques et ne nous permet pas de nous repérer facilement, d’autant que le ciel et la terre
s’y confondent, rendant difficile la polarisation verticale entre le haut et le bas qui sous-tend la

perception spatiale. De plus, toutes les zones de ce niveau lunaire se ressemblent, provoquant

un sentiment de déja-vu répété, et, partant, une perte de repére et une sensation de désorientation

anxiogeéne. On s’interroge toujours en y progressant : Suis-je déja passé par la ?

Figure 21 - La Frontiére du cauchemar?*

On songe aussi au Cauchemar du Chasseur, double maléfique de la Chapelle Odeon qui
rassemble divers édifices du jeu, dans une reconstitution approximative inhérente aux mauvais
réves. Ce niveau distille de 1’étrangeté dans un niveau qui nous est pourtant familier, puisqu’il

est constitué d’espaces déja parcourus. C’est probablement le niveau le plus perturbant, car

243 Maurice Levy, Lovecraft: A study in the fantastic, Detroit : Wayne State University Press, 1988, p.48-49
244 Nightmare Frontier, Fandom, 2023, URL : https://bloodborne.fandom.com/wiki/Nightmare_Frontier

157



nous croyons le connaitre, et cette connaissance spatiale, incorporée a force de longues heures
de jeu passées dans la Chapelle Odeon et Yharnam, est mise en défaut par des détails incongrus,
qui nous font perdre pied. La lumiére est 1égérement différente ; les portes ne s’ouvrent pas sur
les pieces sur lesquelles elles devraient donner, exactement comme dans un réve qui vire au
cauchemar. Les titres mémes de ces niveaux (« Frontiere du Cauchemar », « Cauchemar de
Mensis ») font signe vers une forme de déréalisation inquiétante. La perception est souvent mal
structurée, et la familiarité d’un lieu est sans cesse inquiétée de I’intérieur par une forme
d’étrangeté. Nous reviendrons plus longuement sur ce théme dans un chapitre intégralement
consacré a 1’Unheimliche?®, concept freudien qui permettra d’expliquer ce sentiment singulier
exploité par Bloodborne. Toujours est-il que les niveaux du jeu de Miyazaki font tres largement
écho a la description de 1’abime de Satan par Milton dans son poéme Le Paradis perdu, admiré
par Burke. Ce dernier le juge capable de produire le sentiment du sublime par une angoisse

spatiale justement.

De maniére générale, la poésie est un medium privilégié du sublime pour le philosophe
irlandais : 1a ou une peinture montre trop, la poésie ébranle 1’imagination par la puissance
supérieure de la suggestion?®. La poésie rendrait possible une plus grande radicalité dans la
remise en cause de la perception et de ses structures, et la questionne a un niveau transcendantal,
ce qui est difficile pour une peinture. Néanmoins, et c’est 1a tout le paradoxe, la poésie de Milton
est trés visuelle et fonctionne beaucoup par description de tableaux®*’. On peut reprendre ici un

morceau du Paradis perdu de Milton, choisi par Burke lui-méme, pour appuyer notre idée :

« Aux yeux de Satan et des deux Spectres apparaissent soudain les secrets du vieil abime:
sombre et illimité océan, sans borne, sans dimension, ou la longueur, la largeur et la profondeur, le
temps et I’espace sont perdus, ou la Nuit ainée et le Chaos, aieux de la nature, maintiennent une
éternelle anarchie au milieu du bruit des éternelles guerres, et se soutiennent par la confusion. Le
Chaos siege surarbitre, et ses décisions embrouillent de plus en plus le désordre par lequel il régne
: apres lui, juge supréme, le Hasard gouverne tout.

245 S, Freud, « L'inquiétant », dans (Euvres complétes, XV, Paris, PUF, 2010, pp.147-188

246 « Je n’ai jamais vu que la peinture ait une grande influence sur les passions des gens du commun. Il est vrai
gu’ils ne comprennent guére les meilleurs tableaux, ni les meilleurs poemes ; mais il est trés certain qu’un
prédicateur fanatique [figure récurrente dans Bloodborne], les ballades de Chevy-chase, Les Enfants dans le bois
ou d’autres petits poémes et contes en vogue aupres du peuple, ont une grande force pour susciter la passion.
Je ne connais aucune peinture, bonne ou mauvaise, qui produise le méme effet ; de sorte que la poésie, avec
toute son obscurité, exerce un empire a la fois plus général et plus puissant sur les passions. » Burke, Recherche
philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, p.126

247 | a critique de la peinture et de la visualité en générale est en effet assez paradoxale et presque
contradictoire chez Burke, comme le souligne bien B. de Saint-Girons dans sa traduction, puisque le philosophe
irlandais emprunte sans cesse au lexique de la vue et au champ pictural pour décrire la poésie de Milton.
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Dans ce sauvage abime, berceau de la nature, et peut-&tre son tombeau ; dans cet abime qui n’est
ni mer, ni terre, ni air, ni feu, mais tous ces éléments qui, confusément mélés dans leurs causes
fécondes, doivent ainsi se combattre toujours, & moins que le tout-puissant Créateur n’arrange ses
noirs matériaux pour former de nouveaux mondes ; dans ce sauvage abime, Satan, le prudent
ennemi, arrété sur le bord de I’Enfer, regarde quelque temps : il réfléchit sur son voyage, car ce n’est
pas un petit détroit qu’il lui faudra traverser. Son oreille est assourdie de bruits éclatants et
destructeurs non moins violents (pour comparer les grandes choses aux petites) que ceux des
tempétes de Bellone quand elle dresse ses foudroyantes machines pour raser quelgue grande cité ;
ou moins grand serait le fracas si cette structure du Ciel s’écroulait, et si les éléments mutinés avaient
arraché de son axe la terre immobile. »?%

Toute la description est tournée vers la privation : le monde est « illimité, sans borne, sans
dimension, sans longueur, largeur, profondeur », sans temps ni espace. Ce ne sont pas les objets
qui manquent dans cet enfer, mais directement les conditions a priori de la perception qui
permet de distinguer les phénoménes entre eux. La confusion y est totale. Les éléments
constitutifs de la matiére que sont la mer, la terre, 1’air et le feu ne peuvent se distinguer les uns
des autres. Or, ¢’est justement la premicre fonction de 1’espace chez Kant, en tant que condition
a priori de I’intuition®*°, que de permettre la séparation d’éléments pergus de maniére synchrone
dans D’espace. Le son est tellement assourdissant qu’il est probablement impossible de
déterminer précisément son origine spatiale. La possibilité du chaos total est envisagée d’un
point de vue esthétique, et avec davantage de radicalité encore que dans les célébres tableaux

de John Martin®° par exemple.

Pour un jeu vidéo en trois dimensions, le défi est peut-étre plus grand encore qu’avec la
peinture, car ce n’est pas seulement un medium visuel mais un medium spatial, puisque 1’on
peut s’y déplacer en profondeur via notre avatar. Mettre a I’épreuve les fondements mémes d’un
espace pourtant congu pour étre arpentable reléve presque de I’oxymore. Néanmoins, ¢’est
justement la force du jeu vidéo de rendre possible une telle expérience-limite : les architectures
réelles sont bien plus limitées et contraintes physiquement que les espaces numériques des level
designers. Certes, les level designers et les concept artists qui ont travaillé en amont doivent
observer un certain nombre de contraintes liées a la lisibilité de I’ccuvre. Par exemple, I’espace
doit y étre suffisamment intelligible pour pouvoir accueillir des scenes de combat. Néanmoins,

les lois physiques du monde réel n’ont plus cours dans le monde numérique du jeu : la verticalité

248 |pid., p.127

249 « Le divers en lui, par conséquent aussi le concept universel d’espace en général, repose purement et
simplement sur des limitations. » Kant, Critique de la Raison pure, Paris, GF, trad. A. Renaut, 2006, p.121

250 On songe ici aux trois célébres tableaux du peintre romantique anglais évoquant la fin du monde : Le Jugement
dernier, Le Grand Jour de Sa colére et Les Plaines du Paradis, tous peints entre 1849 et 1853.
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d’un immeuble n’est pas inquiétée par le risque d’un effondrement®®, les structures les plus
massives peuvent flotter dans le vide. Le jeu vidéo, s’il le souhaite, peut donc produire des
expériences esthétiques spatiales inédites, et notamment générer une forme d’angoisse spatiale

radicale.

Bloodborne parvient d’ailleurs de maniére convaincante a produire une telle expérience, et
nous pouvons nous en rendre compte en le comparant a une tentative malheureuse de parvenir
a une expérience esthétique similaire : Agonie, sorti en 2018. Ce jeu trés décevant nourrissait
I’ambition de nous faire toucher du doigt une certaine idée de 1’enfer. Il rata son objectif en ne
proposant qu’une accumulation de clichés sanglants, horrifiques et gores, confinant ainsi a la
parodie et produisant par-la un effet presque comique. Ce jeu rappelle d’ailleurs les mauvaises
experiences picturales immersives, avec toutes les réserves que 1’on observe pour ce terme et
gue nous evoquerons dans la seconde partie de cette thése. Agonie se joue en premiere personne,
les jeux de lumiéres y sont hypnotiques ; une musique d’ambiance atonale trés convenue nous
enveloppe. Bloodborne a I’inverse propose bien une remise en cause de I’espace en tant que
structure méme de la perception, et, partant, une certaine idée de I’enfer, apparentée a celle d’un

cauchemar et proche de la poésie de Milton.

Cette réflexion prolonge celle engagée par Quentin Meillassoux dans sa Métaphysique des
mondes hors-science?2. 11 s’y interroge sur I’existence possible, en littérature de science-
fiction, de mondes radicalement autres. Il se questionne sur la possibilité méme de représenter
une telle altérité, qui ne se traduirait pas par I’existence de systémes de production, de
gouvernements et de rapports sociaux différents des nbtres, mais par ’existence de lois
naturelles étrangeres a tout ce que nous connaissons. Ce n’est pas le contenu du monde qui
serait en jeu, mais sa structure méme. Pour lui, seul un ouvrage propose cette altérité totale, ou
ce sont les lois du monde elles-mémes qui sont ébranlées : Ravage, de René Barjavel?2, ou

I’¢lectricité cesse de fonctionner d’apres les lois connues.

Meillassoux rappelle a cette occasion, dés 1’ouverture de son livre, le débat entre Hume et
Kant. Il fait référence ici a la célébre expérience de pensee de Hume sur la boule de billard

susceptible de se déplacer de maniére imprévisible au moment ou elle est frappée par la

251 Un jeu indépendant a I'architecture inhumaine a beaucoup joué sur cette démesure : NaissanceE, sorti en
2014. Dans ce jeu tres épuré et presque monochrome, on ne sait plus sil'on est a l'intérieur ou a I'extérieur,
tant les formes architecturales sont sans commune mesure avec ce que |'on trouve dans le monde réel.

252 Quentin Meillassoux, Métaphysique et fiction des mondes hors-science, Aux forges de Vulcain, Paris, 2013
253 R, Barjavel, Ravage, Gallimard, 1972
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quille®*. Cette expérience de pensée insiste sur la contingence des lois physiques qui régissent
le monde. Elle se distingue de I’expérience menée par Galilée sur la possibilité du vide pour
comprendre le phénomene de la chute des corps, laquelle ne suppose pas 1’existence d’autres
lois physiques que celles qui sous-tendent 1’univers, mais implique au contraire que ces lois
soient les mémes partout?®. L’expérience de pensée de Hume est donc bien de nature
métaphysique, a I’inverse de celle de Galilée, qui est de nature scientifique. Kant répond a
Hume qu’un tel monde n’aurait aucun sens, puisqu’on ne pourrait justement pas parler de

monde, mais seulement d’un chaos inchoatif ou la science ne serait guére possible®.

Bloodborne, loin de la littérature de science-fiction et dans le champ vidéoludique, propose
bien une épreuve esthétique, c’est-a-dire sensible, d une telle expérience métaphysique ou, pour
reprendre 1’expression de Quentin Meillassoux, de « fiction hors-science », du moins dans ses

trois derniers niveaux, dits « du cauchemar », ainsi que dans son DLC.

Avant de conclure sur ce point, une nuance s’impose toutefois : Bloodborne ne remet pas
en cause les lois de la nature et du monde physique, mais plutot les formes a priori de I’intuition
qui structurent la perception des phénomenes, ce qui n’est pas la méme chose. Le joueur n’est
ainsi jamais confronté a un renversement brutal des lois physiques du monde dans lequel il
évolue : en aucun cas le jeu n’inverse la gravité par exemple. Un bouleversement aussi extréme

aurait sans doute pour effet de provoquer une sidération telle chez le joueur que toute action

254 « Quand je vois, par exemple, une bille de billard qui se meut en ligne droite vers une autre, a supposer
méme que le mouvement de la seconde bille me soit accidentellement suggéré comme le résultat de leur
contact ou de I'impulsion, ne puis-je pas concevoir que cent événements différents pourraient bien suivre cette
cause ? Les billes ne peuvent-elles rester toutes deux en repos absolu ? La premiéere ne peut-elle retourner en
ligne droite ou rebondir de la seconde dans une ligne ou une direction quelconque ? Toutes ces suppositions
sont cohérentes et concevables. Alors, pourquoi donner la préférence a I'une d’elles, qui n’est ni plus
cohérente ni plus concevable que les autres ? Tous nos raisonnements a priori ne seront jamais capables de
nous montrer le fondement de cette préférence. » David Hume, Enquéte sur ’entendement humain, GF, 2021,
Section IV, |, p.89

255 Galilée, Discours concernant deux sciences nouvelles, Epiméthée, PUF, 1995, Début de la troisiéme journée
256 « (...) jexaminerai la réponse que Kant a apportée au probléme de Hume, dans la Critique de la raison pure,
et plus précisément dans la « déduction objective des catégories ». Kant, au contraire de Popper, ne s’est pas
trompé sur la nature du probleme de Hume : il lui répond sur son propre terrain, celui qui consiste a fictionner
un monde ou la science est devenue impossible. »

« Dans la fiction hors-science, en revanche, il semble qu’aucun ordre de quelque type que ce soit ne puisse étre
constitué et en conséquence qu’aucune histoire ne puisse étre élaborée. Si cela était vrai, nous aurions eu tort
de parler de mondes hors-science, puisqu’un monde incapable de donner lieu a une science ne serait plus un
monde mais un pur chaos, une pure diversité que rien n’ordonne. Telle est précisément la thése de Kant, et en
cela consiste sa résolution du probleme de Hume : si les lois n’étaient pas nécessaires, selon I'auteur de la
Critique de la Raison pure, aucun monde ni aucune conscience n’émergeraient, rien qu’un pur divers sans
cohésion ni suite. » Quentin Meillassoux, Métaphysique et fiction des mondes hors-science, Aux forges de
Vulcain, 2013, Paris, p.12 et 33
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deviendrait impossible, ce que le jeu vidéo cherche a éviter. Toutefois, de telles expériences
vidéoludiques ont bien eu lieu dans des jeux de plate-forme devenus célébres?®’, ou dans des

cadres plus confidentiels et expérimentaux?°®, mais rien de tel dans Bloodborne.

Cette réflexion sur I’espace comme ressort du sublime ne peut pas faire 1’économie de sa
médiatisation par un avatar virtuel. On sait I’'importance du corps, véritable pierre de touche de
I’analyse wolfflinienne, et il faut préciser que dans le jeu vidéo, il y a bien deux corps a
considérer : celui de la joueuse ou du joueur, et celui de son avatar. Si le corps le plus important
pour comprendre I’Einfiihlung reste celui du joueur qui tient la manette, le corps de 1’avatar ne
doit pas étre négligé. Ce dernier doit étre pris en compte non pas en tant qu’il serait le siege
d’affects, ce qui serait absurde puisque c’est le corps vécu et empathique du joueur qui reste le
support de I’expérience mais en tant qu’il est caractérisé par certaines potentialités motrices, et

surtout par certaines incapacités, qui renforcent le sentiment de peur qui habite le joueur.

257 On songe ici a des jeux de plate-forme par exemple, comme Portal (2007), puzzle-plate-former, qui joue
beaucoup avec notre déplacement dans I'espace, ou méme a Inversion (2012), dont la mécanique de jeu est
entierement construite autour de la possibilité d’inverser les lois de la gravité. Bloodborne n’eit sans doute pas
pu se permettre d’intégrer un tel élément de désorientation, dans la mesure ou les affrontements avec les
ennemis sont suffisamment exigeants pour que le joueur n’ait pas a gérer cette contrainte supplémentaire.
Cela aurait trés certainement conduit a une saturation des capacités cognitives et motrices du joueur.

258 Un certain nombre de jeux édités par des studios indépendants ont proposé des expériences de
bouleversement de I'intuition, notamment en mettant en scene des architectures impossibles inspirées par les
lithographies d’Escher. Il y a par exemple Fragments of Euclid, produit par NuSan et sorti en 2017, tres fidele au
travail de I'artiste néerlandais et qui reprend ses constructions en noir et blanc.
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Chapitre VII

L’avatar comme extension Kinétique du joueur :

Condition essentielle de I’Einfihlung vidéoludique

Nous venons de voir que nous pouvons ressentir les formes architecturales, grace a un
phénomene empathique qui nous relie a ces formes. Ce phénoméne empathique est rendu
possible par une empathie premiére, qui nous lie a notre avatar, et redouble cette derniére. Pour
que cette empathie premicre advienne, il est nécessaire de maitriser 1’avatar. Cette maitrise est
essentielle pour 1’émergence du sublime : sans elle, le jeu n’est qu’une expérience pénible et
laborieuse. Sans elle, il n’y a aucune terreur délicieuse, seulement la conscience déplaisante de
notre difficulté a maitriser I’avatar et, par extension, le reste du monde dans lequel il évolue.
Dans ce cas de figure, nous ne ressentons pas 1I’expérience esthétique du jeu, mais seulement le
poids de la manette elle-méme, la disposition encore mal connue des boutons, ces derniers
n’étant pas encore connectés de maniére naturelle aux actions de notre avatar. Il faut qu’une
seconde nature se soit construite, c’est-a-dire qu’une automatisation des mouvements de
I’avatar ait eu lieu dans le corps du joueur. La mauvaise maitrise de I’avatar est en effet une
expérience purement réflexive qui fait écran a ’expérience esthétique vidéoludique : nous ne
pouvons pas éprouver de plaisir a jouer puisque nous sommes renvoyes a chaque instant a nos
mains encore malhabiles, que nous sommes d’ailleurs souvent obligés de regarder pour ne pas
nous tromper de bouton. Ce faisant, nous perdons de vue 1’écran et ce qui s’y joue. Si
I’expérience vidéoludique implique toujours, comme nous 1’avons dit, une part de réflexivité et
de distance avec le jeu, dans le cas ou ce dernier n’est pas maitrisé, il n’y a rien d’autre qu’un
pur écart : le joueur ne peut pas s’oublier dans le jeu, méme partiellement, car ce dernier le

renvoie sans cesse a lui-méme, et plus précisement a son absence de compétence technique.

Dans cette situation, il n’y a donc aucune possibilité d’éprouver une expeérience esthetique
vidéoludique a proprement parler, dans la mesure ou une telle expérience suppose un rapport
sensible entre le joueur et 1’espace vécu du jeu. Or, lorsque 1’avatar n’est pas bien maitrisé, nous
n’avons pas acces a cet espace, mais seulement a I’avatar lui-méme, lequel fait obstacle au jeu
et s’impose comme unique objet de notre perception. Cette épreuve de 1’échec est aussi une

expérience malheurecuse de soi, l’interface nous renvoyant a notre incapacité a jouer
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correctement. Comme 1’écrit Thomas Gaon, la spécifi¢ de la relation avatariale tient dans le fait
que I’avatar n’est plus visé comme objet de notre intention, mais qu’il se confond tout entier
avec notre visée intentionnelle. En somme, il faut que mon avatar ne soit plus pergu comme un
objet pour que I’expérience esthétique vidéoludique advienne vraiment:

«(...) dans la sensation d’incarnation, I’avatar n’est plus considéré comme un objet externe, en
contraste des autres objets du monde numérique qui vont étre eux envisagés de la sorte. Dans cet
état, I’avatar n’est méme plus regardé. Il n’est plus I’objet d’une attention ou d’une intention de la
part du joueur, celle-ci étant tournée justement a travers lui uniquement vers les autre objets du
monde numérique. D’ou la nécessité de préciser que 1’incarnation se produit seulement quand
I’avatar lui-méme n’est plus la cible de ’intention, ni pris comme objet, de la méme manicre que
nous faisons I’expérience quotidienne de notre corps propre de fagon non-intentionnelle. Dans les
phases d’apprentissage du maniement de 1’avatar, I’incarnation est intermittente justement parce
que le joueur cible intentionnellement 1’avatar. Il s’agit évidemment aussi d’une condition inhérente

au joueur : celui-ci peut étre pleinement attentif a 1’écran parce que son propre corps, par exemple
ses doigts sur la manette, n’est plus la cible d’une intention. »

Cet aspect n’est pas du tout spécifique a Bloodborne, dont la grande difficulté ne tient pas
particulierement a la maitrise de I’avatar ; celle-ci n’est pas beaucoup plus technique que dans
d’autres jeux. Toutefois, comme dans de nombreux jeux vidéo, cette domination, qui reléve

d’une véritable seconde nature, est absolument nécessaire.

En fait, lorsque nous évoquons la question de la difficulté dans Bloodborne, et dans les
ceuvres de FromSoftware en général, il faut rappeler qu’il n’y a pas un mais deux niveaux de
difficulté. 1l existe un premier niveau, non-spécifique a cette licence exigeante, qui consiste a
maitriser I’interface et la machine?®. Surmonter ce premier niveau est la condition sine qua non
pour que I’expérience du sublime, intimement liée au second niveau de difficulté, advienne. Ce
second niveau de difficulté est, comme nous I’avons dit dans la partie précédente et plus
particulierement dans la question du sublime kantien sur laquelle nous reviendrons plus tard, la
difficulté propre & Bloodborne : morts inévitables et répétées, résistance particulierement
importante des ennemis, obligation d’apprendre un pattern de mouvements uniques et
complexes pour chaque boss, piéges mortels impossibles a détecter au premier passage,
scénario cryptique qui exige un engagement important du joueur et une attitude d’interprétation

pour pénétrer les arcanes de 1’histoire du monde dans lequel il joue.

259 Thomas Gaon, « Théorie et analyses de la relation avatariale propres aux jeux vidéo », dans Les avatars
jouables des mondes numériques, Théories, terrains et témoignages de pratiques interactives, Lavoisier, Paris,
2013, chapitre 2, p. 79

260 Certains jeux ont proposé de fusionner ces deux niveaux de difficulté distincts, le but ultime du jeu étant de
maitriser I'avatar pour lui faire réaliser une action simple. Parmi ces ceuvres expérimentales, aussi nommeées
Clumsy simulator, la plus connue est QWOP (2008). Chaque touche du clavier contrdle une articulation du
corps de I'avatar ; I'objectif est de lui faire courir un cent meétres sans tomber. La page suivante les recense :
URL : https://fr.wikipedia.org/wiki/Clumsy_simulator
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|. Maitriser ’avatar : les prérequis

De la méme maniere que la connaissance des lieux du jeu, acquise par la répétition, est la
condition pour I’avénement de I’incorporation de I’espace, la connaissance de notre
personnage, acquise au cours de longues heures de jeu, est la condition essentielle pour que

nous nous rapportions a lui comme un veritable prolongement de nous-mémes.

Tout d’abord, il nous faut noter qu’un joueur qui n’a pas passé son enfance a jouer
rencontrera des difficultés car un certain nombre d’automatismes fondamentaux n’auront pas
été acquis. Pour un adulte non-joueur, apprendre a jouer revient a apprendre une nouvelle
langue dont les racines n’ont rien de commun avec notre langue maternelle?®. Il faudra d’abord
maitriser I’interface et se familiariser avec la manette ou la souris. Si I’on prend comme
référence la manette de PS4 sur laquelle on peut jouer a Bloodborne, le fait d’appuyer sur R1
pour frapper est aussi arbitraire que d’appeler « table » une table. La bonne ergonomie de la
manette n’implique pas qu’il y ait un lien évident entre une touche et I’action réalisée a I’écran.
La domination de la machine elle-méme n’a donc rien d’intuitif et résulte d’une connaissance
incorporée. Ensuite, il faut comprendre les éléments d’interface utilisateur extradiégétiques : ce
sont des ¢léments a 1’écran uniquement visibles par le joueur. Ceux-ci nous indiquent par
exemple notre jauge de santé, de mana ou d’endurance. Tous ces éléments relevent également
de codes arbitraires : le bleu indique souvent la santé ou 1’endurance, sans qu’il n’y ait de

rapport entre la chose et sa représentation.

Une difficulté supplémentaire, qui concerne Bloodborne mais aussi la majorité des jeux
vidéo sortis depuis 1993, est le passage a la 3D, qui implique de maitriser notre avatar dans un
espace profond, ce qui n’a rien d’évident. La 3D implique qu’une partie de la maitrise de
I’espace se fasse en dirigeant notre avatar par le stick gauche sur la manette Playstation et que
’autre partie en dirigeant la caméra par le stick droit. 1l faut donc geérer les deux en méme temps

et de maniére harmonieuse, sans quoi 1’on se retrouve en difficulté. On comprend donc que

261 | 3 série « What is a game like for a non-gamer ? », disponible sur la chaine du vidéaste Razbuten que nous
avons déja cité, est entierement consacrée a ce probléme : I'intérét des épisodes qui la constituent est de faire
prendre conscience aux joueuses et joueurs aguerris a quel point ce qui leur semble naturel est le fruit d’'une
incorporation lente et artificielle. La chaine aborde notamment les probléemes du déplacement dans I'espace et
de l'interaction avec les autres joueurs dans le cadre des jeux en ligne. Razbuten, « What Elden Ring is like for
someone who doesn’t play video games ? », 2022, URL :
https://www.youtube.com/playlist?list=PLordXx8iNEyStcX_WzqMO0JCpilYgghinc
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maitriser son avatar n’a aucun sens dans 1’absolu, il s’agit toujours de le maitriser dans un
certain espace donné, en 1’occurrence pour Bloodborne un espace souvent hostile, puisqu’il est

I’occasion du sublime, et en 3D.

Cet aspect de spatialisation propre au jeu vidéo en 3D nous semble crucial lorsque nous
nous effor¢ons de définir ce qu’est vraiment un avatar, du moins dans la perspective esthétique
qui est la nétre : comprendre les ressorts de 1’expérience esthétique spatialisée proposee par

Bloodborne.

1. Définir ’avatar

1. Une bréve généalogie de la notion

Nous pouvons remarquer que la conception actuelle de I’avatar, qui est celle de I’extension
de nous-mémes dans un monde numérique (et pas nécessairement dans le cadre d’un jeu en

ligne) est trés récente.

Tout d’abord, le terme « avatar » désigne en Sanskrit 1’incarnation d’un Dieu hindou,
Vishnu, descendu sur Terre afin de rétablir un ordre moral brisé?®2. Fanny Georges rappelle que
ce mot est a ’origine tres éloigné du sens que nous lui donnons aujourd’hui : il désigne moins
le résultat final de I’incarnation que son processus.?®3 Néanmoins, malgré ce glissement de sens,
le vocable d’avatar est d’emblée compris dans une perspective qui est celle d’'un changement
de corps, opéré dans le passage d’un monde a un autre. Comme dans le cas de I’incarnation de
Vishnu, qui peut prendre une forme humaine ou animale pour rétablir la loi du Dharma, il s’ agit
d’incarner un nouveau corps dans un nouveau monde, numérique et fictionnel pour le jeu vidéo.
Assassin’s Creed II, dans son prologue dramatique, joue avec cette origine religieuse et sacree :
le joueur voit son avatar, Ezio Auditore, sous la forme d’un nouveau-né, peiner a respirer et
risquer 1’asphyxie dans les bras de son pére. Il nous faut immédiatement effectuer une bréve

QTE pour lui insuffler la vie, par la magie des touches de la manette. 1l va alors se mettre a

262 |pid., p.63

263 « |’étymologie de ce mot renvoie a une action (descendre et prendre forme), & un phénomeéne (se
manifester volontairement), a une relation (intermédiaire), plus qu’a une incarnation ou représentation
figurée. » Fanny Georges, « Sémiotique de la représentation de soi dans les dispositif interactifs », L’'Hexis
numérique, Université Paris I-Panthéon Sorbonne, 2007, p.15
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hurler et a respirer normalement. Ce moment, chargé symboliquement, évoque la naissance de

tout avatar vidéoludique :

« La naissance d’Ezio met explicitement en scéne un moment-clé commun a tous les jeux
comportant un personnage jouable : le passage pour I’avatar du statut de « simple objet » du monde

ludique a celui d’extension corporelle du joueur. »?%

Plus tard, en contexte vidéoludique, le vocable « avatar » ne s’impose pas immédiatement
et universellement. On 1’utilise d’abord exclusivement dans le cas des jeux en ligne, dits
« massivement multi-joueurs », pour désigner I’enveloppe pilotable que nous incarnons. Son
usage s’impose de maniére synchrone dans le monde du jeu de role et celui de la littérature, via
les collections des « livres dont nous sommes le héros ». Il se démocratise et s’étend au jeu
hors-ligne plus tardivement, a partir des années 20102%°, pour prendre I’acception vaste que
nous lui connaissons. C’est la raison pour laquelle nous pouvons parler de I’extension kinétique

qui prolonge notre corps, dans Bloodborne comme dans tous les jeux vidéo, comme d’un avatar.

2. Nature et fonction de 1’avatar

L’avatar a pu étre décrit de manicres différentes au sein des Game Studies. Nous évoquerons
dans la seconde partie 1’opposition, qui est surtout une complémentarité, entre ludologie et
narratologie ; la question de I’avatar cristallise les différences entre ces deux approches. En
narratologie, ce dernier est d’abord un personnage : il est doué d’une psychologie et d’une
histoire personnelle. Il est une créature de fiction, et peut s’étudier avec les moyens propres a
I’analyse littéraire. Cette approche plus récente tire sa pertinence de 1’évolution technique des
jeux vidéo, qui ont permis la création de personnages dotés de formes humaines. Néanmoins,
dans Pong ou dans Tetris, la question de I’avatar ne peut pas se poser en ces termes
narratologiques. Dans le premier jeu, ’avatar est une raquette simplifiée. Dans le second, il
s’identifie a chaque nouvelle brique qui chute et change sans cesse d’objet. Dans ce dernier cas,
il semble méme inadéquat de parler d’avatar tout court, puisque nous nous identifions

directement avec un élément éphémeére du jeu : il n’y a pas de véritable figuration séparée de

264 Julie Delbouille, « Négocier avec un corps virtuel, Apports phénoménologiques a I'étude de la relation au
corps dans le jeu vidéo », dans Implications philosophiques, Université de Liege, 2016

265 Julie Delbouille, « L’avatar de jeu vidéo, De la composante vidéoludique & I'opérateur de réflexivité », FNRS,
2017, p.4
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notre présence. On parle alors d’Avatar-mouvement, méme si cette expression nous semble
redondante, puisque tous les avatars sont une extension kinétique de notre mouvement

propre?®, et plus précisément de notre main et de nos doigts.

Au sein de I’approche narratologique, on distingue deux formes de caractérisation de
I’avatar. Il y a d’abord I’avatar-marionnette?®’ ; il s’agit d’un personnage déja constitué et dont
nous connaissons plus ou moins I’histoire. C’est le cas de Mario dans le jeu éponyme, de Link
dans Zelda et de Lara Croft dans Tomb Raider pour ne citer que les jeux les plus célebres. Il'y
a ensuite 1’avatar-masque®%®. Contrairement a ce que son nom pourrait suggérer, il ne s’agit pas
d’un avatar qui correspondrait a une vue en premicre personne. Il s’agit d’un avatar que nous
créons de toute piéce en début de partie, et notamment dans les RPG, ce qui fait que Bloodborne
se rattache a ce genre. Des études se sont intéressees aux problémes d’identification du joueur
a son avatar, et a la question complexe de I’identité numérique. Ce ne sera pas du tout notre
perspective ici, qui sera purement esthétique. Ce qui nous intéresse dans I’avatar est le fait qu’il
permette de nous mouvoir dans 1’espace numérique du jeu. Qu’il s’agisse d’un avatar-masque
ou d’un avatar-marionnette n’a pas grande importance pour comprendre le lien entre avatar et

spatialisation.

Nous ne cherchons donc pas ici a trancher un débat, c’est-a-dire a donner une réponse
définitive a I’alternative proposée pour comprendre ce qui Serait la vraie nature de 1’avatar,
partagée entre celle de personnage fictif ou celle d’extension kinétique du corps propre. Les
deux peuvent étre tout a fait pertinentes et ne s’excluent pas mutuellement. Elles sont
complémentaires et cela dépend du reste largement des jeux. Surtout, cela dépend de la
perspective adoptée sur le jeu vidéo étudié : dans le cas de notre étude, nous choisissons d’en
parler comme d’une extension kinétique du joueur car c’est notre perspective esthétique,

centrée sur la spatialisation, qui nous 1I’impose.

L’avatar dans notre propos ne sera pas considéré comme un personnage doté d’une
intériorité et d’une psychologie, mais comme un corps capable de certains mouvements, qui
fonctionne comme une extension kinétique du nétre, le corps-Leib vécu et empathique vis-a-
vis de I’espace du jeu. Nous pourrions tout autant nous intéresser au sentiment du sublime en

lien avec la nature fictionnelle de I’avatar, ¢’est-a-dire son passé et son caractere, mais ce n’est

266 Fanny Georges, Avatars et identité, Les Essentiels d’Hermés, CNRS Edition, 2012, p.37-38
27 Ibid., p.35
28 |pid. 0.36
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pas la perspective qui nous semble la plus pertinente pour comprendre ce sentiment, et cela

pour deux raisons.

Tout d’abord, c’est I’empathie du joueur pour le lieu dans lequel il se trouve au sein du jeu
qui nous intéresse. L avatar, au sein de cette expérience esthétique, n’est que le prolongement
du corps de ce joueur, le truchement qui va permettre a ce dernier d’accéder a un espace vécu
et ressenti. L avatar est ainsi une extension de son corps, lequel lui permet de ressentir, dans le
cas de Bloodborne, I’effet de la cathédrale et de ses dimensions oppressantes, des rues sombres
de Yharnam et, par extension, tout le sentiment de terreur délicieuse du sublime. Du fait de
notre incapacité de sauter et de grimper, on ressent mieux tous les effets du gothique : la
pesanteur des murs hauts et impossibles a grimper, I’inaccessibilité des plafonds en croisée

d’ogives qui nous surplombent.

Il'y a certes deux exceptions a cela, dont 1’une vient d’étre traitée : lorsque 1’avatar n’est
pas du tout maitrisé par le joueur et qu’il s’impose phénoménologiquement a lui comme un
objet qui prend le pas sur I’expérience. On connait les situations de panique totale ou 1’on appuie
sur les touches de maniére hasardeuse, faute de dominer le pad correctement. C’est 1’avatar lui-
méme qui mobilise alors toute notre attention, cette derniére est captive. Le deuxiéme cas de
figure advient lorsqu’il y a un probléme technique et que le jeu ne répond plus ; c’est alors le
dispositif technique entier, en tant qu’il dysfonctionne, qui s’impose a notre perception, et non
plus les images dont il est le support habituellement invisible. Dans ces deux cas, I’expérience

esthétique ne peut pas advenir.

Deuxiémement, nous choisissons une perspective sur I’avatar purement axée sur son corps
et sa motricité car c’est le coeur de notre identification a ce dernier pendant les phases de jeu?®°.
Nous cherchons a éviter sa mort pour progresser ; sa mise en danger accroit profondément le
sublime. Tous les événements qui le mettent en péril sont donc autant d’occasions pour ce
sentiment de survenir. Le fait qu’il soit un personnage doté d’une psychologie importe peu a
cet état de fait. C’est d’autant plus vrai que, dans le cas de Bloodborne, il n’a pas d’intériorité
du tout. Comme nous le verrons plus tard, notre avatar n’a pas de passé connu et ne parle pas.

Nous ne savons presque rien a son sujet, sinon qu’il est arrivé @ Yharnam malade, et qu’il a

269 Alain Berthoz affirme que la clef de I'identification du joueur a I'avatar réside dans les mouvements, et non
dans son statut de personnage, c’est-a-dire dans son caractere fictionnel. Pour aller plus loin sur ce point, nous
renvoyons au colloque « Adventures of identity : From the double to the avatar. », organisé par Andrea Pinotti,
Institut d'études avancées de Paris, décembre 2018, Table-ronde, mn. 22.03 3 41.10, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=5WVqSNDC46k&Ilist=PLDUMYkse5GSVbYOf_zKiOwZRzvKiPGJaZ&index=12
&t=100s
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recu une transfusion de sang tératogéne. Nous configurons son apparence en déebut de partie,
comme dans un RPG classique, mais cette apparence, qui conditionne certaines capacités de
force ou d’endurance, n’implique rien en termes de potentialité de mouvements. Elle n’est donc
absolument pas centrale pour son incarnation. Il y a ainsi deux corps reliés entre eux par le
mouvement dans I’expérience esthétique vidéoludique : celui du joueur et celui de son avatar.
Tous deux doivent étre pris en compte dans 1’expérience du sublime au sein de 1’architecture

de Bloodborne.

Tout cela nous permettra de comprendre la question de I’Einfuhlung d’une maniére plus
profonde. Définir ’avatar comme extension kinétique de nous-mémes et non comme
personnage nous permet en effet de comprendre le phénoméne empathique, au sens de
[’Einfiihlung et non d’un Mitgeflihl exclusivement intersubjectif et compassionnel, a I’ceuvre
dans le jeu. De ce point de vue, le terme d’empathie est d’ailleurs assez contestable, mais nous
n’en avons pas d’autre en francais qui puisse traduire cette idée de maniére parfaitement
adéquate. L’Einfihlung implique en effet de comprendre le transfert d’un affect propre au sujet
de I’expérience dans 1’objet qu’il pergoit. Plus radicalement, les théories qui s’y rattachent
affirment que toute perception sensible est d’emblée chargée d’affect?’?, ce qui situe notre
analyse dans la perspective wolfflinienne d’un transcendantal incarné, ¢’est-a-dire d’une théorie
du corps comme condition a priori de perception du monde. Cette perspective nous semble
incontournable pour comprendre I’expérience du jeu vidéo : pourquoi ressentons-nous 1’avatar
et, par son moyen, I’espace numérique dans lequel il se meut, de telle ou telle maniére ? La
narratologie, sur ce point précis, ne proposerait qu’une perspective tres partielle, et purement

psychologique, du phénomene : ¢’est ce qu’il nous faut démontrer a présent.

Dans I’Einflihlung telle que la Kunstwissenschaft la décrit, 1’expérience n’est structurée que

par deux poéles : le sujet et I’objet. Or, 1’opération empathique vidéoludique est bien triple : elle

270 « (...) tout ce courant de réflexion esthétique cherche & comprendre comment ce qu’on pourrait appeler des
formes élémentaires de 'gisthesis (et leur composition) se chargent pour nous d’emblée d’un sens affectif. Le «
Ein » de sich einfiihlen dit a la fois le fait (vécu par le spectateur) que cet affect m’apparait bel et bien comme
présenté par |'objet lui-méme, ou encore comme présent dans la sensation (« ein » renvoyant au former-un-
avegc, a I'unité, au ne-faire-qu’un : par ex. ich fiihle mich im Gemdlde ein [datif], je me sens dans le tableau) ; et
le processus (analysé par le philosophe/psychologue) de déplacement de I'affect vers I'objet (« ein » désignant
un mouvement, renvoyant a une in-troduction dans ; ich fiihle mich ins Gemdlde ein [accusatif], je me
transporte affectivement dans le tableau). Ce « ein » suppose a la fois la dualité des deux pdles de I'expérience
esthétique, et I'excédent du Je sur I'objet ; ces théories comprennent I'expérience esthétique a partir d’'une
activité du sujet, mais se donnent tout autant pour tache d’expliquer la stimulation de I'affect par cet objet-ci.
Elles nous donnent donc des outils pour penser l'interaction entre le Je et I'objet de I'expérience esthétique, et
plus précisément la facon dont le Je, constituant affectivement I'objet esthétique, se voit lui-méme touché et
modifié par cette constitution. » Mildred Galland-Szymkowiak, « Le moi de I’expérience esthétique. Empathie
(Einfiihlung) et associations », Revue francaise de psychanalyse, vol. 80, no. 4, 2016, pp. 1185-1201.
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est d’abord empathie pour notre avatar, puis empathie méediatisée pour soi-méme, et enfin auto-

empathie médiatisée spatialement.

Pour ce qui est de I’empathie pour notre avatar, elle s’éprouve en tant que premicre
médiation de ma perception, plus qu’en tant qu’objet ou que personnage de fiction. Certes,
I’empathie vient partiellement de son statut de personnage fictif : cet avatar est riche d’une
histoire personnelle a laguelle nous avons plus ou moins acces. Dans le cas des RPG ou les
avatars sont dépourvus d’histoire propre, nous avons acces en début de partie a un menu ou
nous choisissons leurs caractéristiques physiques et leurs compétences, ce qui peut favoriser
une forme d’identification, méme si une telle assertion devrait étre accompagnée de tres
nombreuses nuances®’t. C’est le cas dans Bloodborne d’ailleurs : nous choisissons un certain
nombre de qualités de départ?’? et, tout au long de la partie, nous choisissons d’orienter la
progression de notre avatar vers telle ou telle compétence : force, endurance, résistance a la
folie... Nous trouvons également des nouvelles tenues qui nous permettront de 1’habiller a notre
godt, ce qui peut renforcer les processus empathiques, quoique Iégerement. Le spectacle de sa
souffrance ou de sa mort nous est, de ce fait, souvent pénible, comme nous I’avions déja affirmé

dans I’analyse du sublime, mais cela n’a rien de commensurable avec une expérience de mort

271 En réalité, les processus de rapport d’identification a I'avatar sont trés variés. Tout d’abord, on peut choisir
une identité proche de la n6tre, pour dupliquer notre propre corps dans un espace numérique On peut
également I'améliorer plus ou moins. On peut enfin faire le choix de la métamorphose intégrale, dans une
perspective qui est celle d’un jeu de role ou de maniere a éprouver une nouvelle identité. Cela peut passer par
un changement de sexe, d’age, de profession... Nous reprenons ici les conclusions d’une étude menée sur les
comportements des joueurs de Second Life, qui propose la typologie suivante :

Type d'avatar | pyatar Double Avatar Extension Avatar Autre
Ligison
réel-virtuel
Faibla 1- Duplication 2 -Ameélioration
Hegére
Feart 3 - Amélioration 4 - Métamorphose
ferte

Guy Parmentier et Sylvie Rolland, « Les consommateurs des mondes virtuels : Construction identitaire et
expérience de consommation dans Second Life », Recherches et applications en marketing, PSL, 2009

Cette typologie, néanmoins, n’est sans doute pas tout a fait adaptée a un jeu hors-ligne comme Bloodborne, ou
la relation a I'avatar n’implique pas de relation avec d’autres joueurs en ligne. Les enjeux ne sont donc pas tout
a fait identiques.

272 D’une maniére originale, I'avatar dans Bloodborne ne correspond pas a une catégorie stéréotypée d’Heroic
Fantasy (barbare, guérisseur, magicien...) mais a un tempérament ayant une origine vague, qu’on choisit de lui
assigner arbitrairement en début de partie : Timide, Dernier survivant, Enfance perturbée, Passé Violent,
Professionnel, Vétéran de guerre, noble rejeton, Cruel destin, Gachis. Cette derniére catégorie trahit I'ironie de
I’équipe des développeurs, qui en ont proposé la description suivante : « Vous n’avez pas le moindre talent.
Vous n"auriez pas d{ voir le jour. »
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réelle, ni méme paradoxalement avec la détresse que peut constituer la mort d’un personnage

fictif doué d’une intériorité.

Or, I’approche narratologique rabat I’avatar sur son essence de personnage fictif, ce qui ne
nous permet pas de comprendre ce qui motive en premier lieu la relation privilégiée que nous
entretenons, en tant que joueur, avec lui. D’une part, notre avatar n’est pas le seul personnage
du jeu, loin de la. Certains PNJ ont une intériorité tout aussi travaillée, et ont été 1’objet d’une
attention particuliere des character et game designers. Pour le cas de Bloodborne, on songe par
exemple au chasseur renégat Djura, dont la noblesse d’ame et le passé douloureux le rendent
bien plus aimable que notre avatar, plus proche d’une coquille vide. Plus radicalement encore,
on peut affirmer que, dans Bloodborne comme dans bien d’autres jeux, les PNJ ont une
psychologie plus subtile et profonde que celle de notre avatar. Ce dernier ne parle jamais, méme
s’il peut effectuer quelques gestes, gratuits ou a destination éventuellement des autres joueurs
dans du mode « en ligne »2"3. Les réponses possibles dans les dialogues sont laissées a notre
discrétion, dans les rares cas ou nous pouvons intervenir : elles sont suggérées par écrit et ne
sont jamais prononcées a voix haute. Le mutisme de notre avatar n’est méme pas interrompu
par des cris a ’occasion d’une blessure, d’un coup recu ou d’une chute mortelle. Tous ces
procédés qui font de I’avatar une pure enveloppe mobile défont logiquement 1’empathie, au
sens classique du terme, lequel implique I’intersubjectivité. En réalité, I’empathie qui nous lie
a notre avatar est d’une qualité sensiblement différente de celle qui nous lie aux différents PNJ,

dont la mort peut étre source de chagrin, comme pour les protagonistes d’une fiction littéraire.

On ne peut comprendre ce phénomene empathique singulier qu’en changeant notre
perspective. D’un point de vue non plus narratologique mais phénoménologique, on peut
affirmer que I’avatar n’est percu ni comme un Véritable personnage, ni comme un objet
équivalent aux autres objets de ma perception, ni comme un autre sujet, méme dans le cas ou
nous le maitrisons parfaitement d’un point de vue technique et que nous le ressentons comme
un prolongement de notre propre corps. La s’inscrit le mécanisme qui sous-tend 1’empathie Si
singuliere a son égard. Pour cela, il n’est pas nécessaire que 1’avatar nous ressemble ou qu’il ait
une forme humaine, mais qu’il épouse simplement, de maniere satisfaisante, le mouvement de

notre corps. De ce point de vue, I’avatar est certes un autre (une forme d’altérité minimale étant

273 Nous ne parlons en effet pas du tout dans Bloodborne, ce qui vient certes d’une difficulté propre a I'avatar-
masque, qui impliquerait de pré-enregistrer des voix différentes en fonction des caractéristiques physiques que
I’on donne a notre avatar en début de partie : son sexe, son age... Mais le phénomeéne est plus large et englobe
aussi les avatars-marionnettes : on songe par exemple a Hype : The Time Quest (1999), ou notre personnage,
un chevalier déja construit au début du jeu, ne parle que deux fois dans le jeu.
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nécessaire a I’empathie) mais il est en méme temps une partie de « nous-mémes »>’4. C’est le
second niveau de I’empathie que nous évoquions plus tot : I’auto-empathie médiatisée. En effet,
la relation empathique & notre avatar est, paradoxalement, une empathie pour nous-mémes,
puisque 1’avatar est d’abord ressenti comme une extension kinétique de notre corps propre.
Incarner un avatar et le maitriser progressivement sont donc des processus de subjectivation a
part entiére, tout comme le fait de maitriser graduellement une prothése?”. C’est une
« jouissance objectivée de nous-mémes », pour reprendre I’expression de Théodore Lipps déja
citée en introduction. Cette affirmation appelle une remarque : le cas de 1’avatar implique de
comprendre un processus de subjectivation par addition: on percoit un objet comme
appartenant au corps propre alors qu’il en est une extension. En neuroscience, la perception du
corps propre se fait le plus souvent a I’inverse, ¢’est-a-dire par soustraction. Le cas du membre
fantdme, dont souffrent 95% des patients amputés quelques semaines apres un accident ou une
opération, est éloquent a cet égard?’®. Il manque un membre au corps propre, mais ce membre
continuera d’étre pergu, via des signaux de douleur notamment. A 1’aune de cette derniére
affirmation, une nuance s’impose a notre analogie : si I’avatar est effectivement percu comme
appartenant au corps propre du joueur, c’est a un degré moindre qu’un membre fantdme,

puisque nous ne ressentons pas de douleur par son intermédiaire.

Nous remettons ici le schéma de Caroline Binkley et Frederic Tordo?’’ soulignant la boucle
qui, au terme du processus de maitrise de I’avatar, permet une forme de subjectivation

médiatisée par ce corps numérigue.

274 Nous ne connaissons que quelques exceptions vidéoludiques & cette ambivalence ontologique de I'avatar. Il
s’agit du jeu indépendant One Shot (2016), qui met en scene une altérité radicale de I'avatar en brisant le
qguatrieme mur. Dans ce jeu, I'avatar s’adresse directement au joueur comme a Dieu ou une entité
omnisciente. Quand le joueur doit prendre une décision, cette derniére est mise en scéne sous la forme d’un
dialogue entre I'avatar et le joueur : le premier demande conseil au second avant d’avancer. Lorsque le joueur
quitte la partie, a la partie suivante son avatar lui demandera inévitablement comment il va, inquiet de ne plus
avoir de réponse.

275 Comprendre "avatar comme une prothése a déja été proposée par Rune Klevjer dans son article « Enter the
avatar. The phenomenology of prosthetic telepresence in computer games », dans Hallvard Fossheim, Tarjei
Mandt Larsen et John Richard Sageng (éd.), The Philosophy of Computer Games, London & New York : Springer,
2012».

Cette analogie nous semble un peu radicale dans la mesure ou elle extrait la prothése de sa fonction
réparatrice propre a un contexte médical et thérapeutique, mais elle a le mérite d’insister sur I'idée que
I'avatar prolonge, dans un monde numérique, le mouvement de notre corps propre dans la réalité.

276 Olaf Blanke, « How the brain computes the Self’s point of view », séminaire en psychologie cognitive
comportementale, College de France, janvier 2011

277 Caroline Binkley et de Frederic Tordo, « Auto-empathie médiatisée par I'avatar », in Les avatars jouables des
mondes numériques, Théories, terrains et témoignages de pratiques interactives, Lavoisier, Paris, 2013, chapitre
3, p.104
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Figure 22 - Schéma d’auto-empathie médiée par 'avatar?’®

Pour cette raison, les catégories de sujet ou d’objet, qui structurent classiquement
I’expérience perceptive, sont trés peu pertinentes lorsqu’il s’agit de définir 1’avatar. L. avatar
est une médiation, plus qu’un sujet ou un objet. Etienne Perény récuse ainsi les concepts de
sujet et d’objet dans un tel contexte, qui ne sont plus opératoires a ses yeux?'°. Il le fait pour
d’autres raisons que celles, plus politiques, invoquées par Ranciére, mais cela conduit a une
disqualification équivalente de ces termes. C’est cette question qu’il nous faudra prendre en
charge dans un dernier temps pour comprendre ce qui lie le corps de 1’avatar au corps du joueur,

avant de comprendre le lien qu’il nourrit avec le monde numérique dans lequel il évolue.

De ce point de vue, la perspective de Merleau-Ponty, qui n’était évidemment pas
contemporain des jeux vidéo, est trés précieuse pour nous. Ce dernier, dans sa Phénomenologie
de la perception®®, s’interroge sur les annexes corporelles et leur relation & notre corps, ce qui
I’amene a récuser 1I’opposition entre sujet et objet qui structure classiquement la théorie de la

perception. Il prend les exemples du véhicule et de la machine a écrire en tant qu’annexes

278 |pid., p.104

279 « La pratique de I'avatar, qu’il prenne la forme d’un stimulat ou d’un agrégat, qu’il évolue dans des
cybermondes ou des hypermondes, dépolarise dans les faits méme et du coup, dans les esprits aussi, la vieille
opposition identitaire du sujet et de I'objet. Le sujet investit I'objet, lequel en fait de méme a son égard, tandis
que I'action de I'un s'imbrique dans I'action de I'autre. (...) ce sont les figures obsolétes du sujet et de I'objet,
du fabricant et du fabriqué, de I'agissant et de |’agi qui paraissent chaque jour plus improbables. »

Etienne Perény, « De 'avatar iconique a I'avatarisation, dans Les avatars jouables des mondes numériques,
Théories, terrains et témoignages de pratiques interactives, Lavoisier, 2013, Paris, chapitre 1, p.53

280 Maurice Merleau-Ponty, Phénoménologie de la perception, Paris : Gallimard, coll. Tel, 1976
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corporelles. Via I’habitude, conduire une voiture va relever de la seconde nature, et la voiture

ne sera plus pergcue comme un objet, mais comme un prolongement de mon corps propre, aussi

« invisible » que lui dans la mesure ou il sera ressenti comme appartenant a mon activité de
perception :

« Si j’ai ’habitude de conduire une voiture, je 1’engage dans un chemin et je vois que « je peux

passer » sans comparer la largeur du chemin a celle des ailes, comme je franchis une porte sans

comparer la largeur de la porte a celle de mon corps. [...] S’habituer a un chapeau, a une automobile

ou a un baton, c’est s’installer en eux, ou inversement, les faire participer a la voluminosité du corps
propre. »?!

On peut ajouter a cette assertion que la voiture ne retrouve son statut d’objet étranger au
corps propre comme sujet de la perception qu’a I’occasion d’un dysfonctionnement technique.
Si la boite de vitesses ou le volant n’épousent plus les mouvements de mon corps ou qu’ils
provoquent des attitudes inattendues de la part de la voiture, ils seront de nouveau pergus
comme des objets. C’est la méme chose dans un jeu : si nous sommes confrontés a un bug dans
le maniement de notre avatar, ce dernier sera momentanément percu comme objet, avant de

redevenir, une fois la situation rétablie, une extension kinétique du corps propre.

Pour I’exemple de la machine a écrire pris par Merleau-Ponty, 1’analogie avec le jeu vidéo
est plus pertinente encore :

« On peut savoir dactylographier sans savoir indiquer ou se trouvent sur le clavier les lettres qui
composent les mots. Savoir dactylographier n’est donc pas connaitre I’emplacement sur le clavier
de chaque lettre, ni méme avoir acquis pour chacune un réflexe conditionné qu’elle déclencherait
lorsqu’elle se présente a notre regard. (...) Le sujet sait ou se trouvent les lettres sur le clavier comme

nous savons ou se trouve 1’un de nos membres, d’un savoir de familiarité qui ne nous donne pas une
position dans I’espace objectif. »?%?

Ainsi, toucher les lettres du clavier reléve de ce qu’on appelle aujourd’hui la proprioception,
c¢’est-a-dire la perception de notre corps propre dans I’espace. Il ne s’agit pas seulement d’une
kinesthésie, laquelle désigne la perception consciente des mouvements des différentes parties
de notre corps. La proprioception englobe une large part d’inconscient, au sens d’automatisme :
il n’y a pas de processus conscient de visée de la touche sur mon clavier. En outre, elle implique
I’idée d’un corps propre : le clavier n’est pas un objet, il est la continuité de ma main et de mes
doigts. Le travail conjoint de la main et du clavier, dans une perception indifférenciée, me
permet de produire le texte voulu. C’est exactement la méme chose dans le jeu, ou le clavier et

la manette seront percus comme des extensions du corps propre. La perspective de Merleau-

281 Ipjd., p.178
282 Ipjd., p.179
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Ponty informe la perspective phénoménologique de Rune Klevjer, dont nous reprendrons

certains éléments d’analyse dans la sous-partie suivante. 283

Néanmoins, une nuance demeure et une spécificité du jeu vidéo doit étre soulignée : notre
avatar a un corps, contrairement a une machine a écrire. Ainsi, on ne peut pas dire que réduire
la nature de I’avatar a celle d’un simple curseur mobile soit satisfaisante non plus dans cette
perspective. L’avatar comme extension kinétique de moi-méme jouit, dans Bloodborne comme
dans de nombreux autres jeux, d’un corps numérique mimant un corps humain, ce qui n’est pas
sans importance. Son essence se rattache autant a celle d’un sujet qu’a un objet, plus encore
qu’une machine a écrire. Ainsi, si le joueur maitrise son avatar, I’inverse est aussi vrai : les
caractéristiques de I’avatar, choisies par le joueur en début de partie, vont influencer sa maniére
de se rapporter aux autres joueurs et d’évoluer dans le monde numérique. Dans ce qui a été

caractérisé comme 1’effet Proteus, des chercheurs américains?®*

ont souligné la relation d’action
réciproque entre le joueur et son avatar : incarner une femme ou un homme, étre plus ou moins
grand, choisir la couleur de nos tenues et de notre peau sont autant d’éléments qui vont
conditionner la maniere dont nous nous comportons au sein du jeu. Les stéréotypes de genre
qui conditionnent notre maniere d’étre dans le monde réel vont étre reproduits dans le monde
numérique : un avatar féminin sera par exemple plus tourné vers les activités liées au Care dans
un MMORPG, c’est-a-dire qu’il adoptera des attitudes de guérison a 1’égard des autres joueurs.
Cet état de fait est indépendant du genre du joueur ou de la joueuse, mais la nature de 1’avatar

entrainera, de maniere plus ou moins consciente et marquée en fonction des individus, une

certaine maniere de se comporter dans le monde numérique.

Enfin, a cette auto-empathie médiatisée de nous-mémes s’ajoute une troisiéme dimension :
I’auto-empathie médiatisée spatiale. C’est la que la Kunstwissenschaft et I’Einfihlung nous sont
d’un grand secours : I’empathie envers notre avatar, qui est en méme temps une empathie pour
nous-mémes, est €¢galement une empathie pour I’espace numérique qui environne notre avatar.
Cette empathie est une perception de I’espace en tant qu’il est chargé d’affect et porteur de sens

pour nous?®®, et médiatisé dans le jeu vidéo par le corps de mon avatar. Ainsi, ce sens de I’espace

283 Rune Klevjer se référe largement a Merleau-Ponty pour remettre en cause I'assimilation de "avatar a un
simple « outil ». Il propose I'idée d’incarnation par procuration, qui permet de conjuguer les approches de
I'avatar comme extension kinétique du corps et le caractere fictif de cette extension.

Rune Klevjer, « Enter the Avatar. The phenomenology of prosthetic telepresence in computer games », dans
Hallvard Fossheim, Tarjei Mandt Larsen et John Richard Sageng (éd.), The Philosophy of Computer Games,
London & New York : Springer, 2012, p.6

284 Nick Yee & Jeremy Bailenson, « The Proteus Effect: The Effect of Transformed Self-Representation on
Behavior », Department of Communication, Stanford University, 2007

285 4, Wolfflin, Prolégoménes & une psychologie de I’architecture, édition de la Villette, Paris, 2005, p.29
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et les émotions qui s’y rattachent dépendent largement des capacités motrices du corps de
I’avatar, mais surtout des actions qu’il est incapable de réaliser, notamment dans le cas du

sublime.

3. Configurer le corps de I’avatar pour configurer le rapport du joueur a 1’espace du jeu

Les deux corps, le corps propre du joueur et celui de ’avatar, sont étroitement et
dialectiqguement liés dans 1’expérience du jeu vidéo. Le corps de 1’avatar configure le rapport a
I’espace de ce dernier, du fait notamment de ses capacités motrices, plus que par sa forme et
son anatomie. Le fait de pouvoir sauter ou grimper change complétement le rapport a
I’environnement. Dans Bloodborne, I’effet du sublime est largement renforcé par les
incapacités physiques de notre avatar, qui ne peut ni sauter (et encore moins avoir recours au
fameux double-saut, devenu un lieu commun des jeux d’action ou de plate-forme), ni grimper
aux murs. S’il peut se déplacer latéralement a grande vitesse, il subit pleinement la verticalité
du lieu, qui le domine totalement, puisqu’il ne peut y opposer aucun mouvement de poussée
verticale antagoniste, pour reprendre 1’idée de Wolfflin. Cela va d’ailleurs complétement a
I’encontre du sentiment provoqué par le cheval que nous pouvons utiliser dans Elden Ring
(2022), le dernier jeu de FromSoftware : il s’agit d’une monture capable de sauter trés haut, ce
qui relativise le sentiment d’écrasement 1ié aux reliefs qui nous surplombent. Dans Bloodborne,

rien de tel.

Le sentiment du sublime est largement favorisé par les incapacités motrices de notre avatar
dans les jeux d’horreur en géneéral, qui tranchent avec les capacités surhumaines des avatars des
jeux d’action les plus célébres. Si le contenu définitionnel du Survival Horror est toujours sujet
a controverse?® (Bloodborne ne fait pas partie de ce genre, bien qu’il se rattache en partie a
I’horreur), on s’accorde a dire que ce qui caractérise ce genre est 1’incapacité de 1’avatar a se
battre contre une menace, ce qui rend le danger encore plus tangible. La fuite est alors notre
seule option. Cette mécanique des Survival s’inscrit ainsi en opposition compléte avec le parti
pris de la série des Assassin’s Creed (2007), ou notre avatar peut grimper partout et dominer
presque systématiquement la scéne de combat, et avec celui des différents opus de la série God

286 Bernard Perron, « Le Survival Horror: Marquer la culture vidéoludique avec un écran de chargement »,
Université de Lausanne, 9 octobre 2017, URL : https://www.youtube.com/watch?v=kgPS-38a_HA
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of War (2005) ou notre avatar, un athléte spartiate, peut sauter trés haut et grimper aux murs et

aux chaines suspendues.

Ainsi, pour prendre le cas de la série des Assassin’s creed, le fait qu’ Arno, notre avatar, Soit
capable de grimper presque partout implique que les batiments s’y prétent et soient congus pour
cet usage possible. Dans Assassin’s creed Unity, qui se situe pendant la Révolution francaise,
Notre-Dame de Paris est congue pour étre escaladée, ce qui signifie que des éléments
architecturaux doivent étre suffisamment saillants pour signifier au joueur qu’il peut les utiliser
comme supports d’escalade. Le concept de saillance, qui permet de discriminer entre ce qui
reléve d’une interaction éventuelle pour le joueur et ce qui est un pur élément de décor inactif,
est donc décisif pour ce jeu, comme on peut le voir sur le schéma suivant de la cathédrale

parisienne :

Figure 23 - Vue de Notre-Dame, travail préparatoire des équipes d’Ubisoft pour Assassin’s Creed : Unity

pour signifier les possibilités d’escalade au joueur?®’

287 Luke Caspar Pearson, Sandra Youkhana, Marie Foulston, Videogame Atlas, Mapping Interactive Worlds,
Thames and Hudson, 2022, p.18
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Dans Bloodborne a I’inverse, de telles actions sont impossibles. Méme si nous pouvons
nous défendre et que le jeu nous y invite vivement, les cathédrales nous écrasent de tout leur
poids. Le fait de ne pouvoir sauter ni grimper dans Bloodborne implique que nous subissions
plus fortement la verticalité de certains lieux, lesquels nous écrasent totalement du fait de notre
incapacité a combattre cette verticalité en utilisant certaines capacités, tres présentes dans
d’autres jeux. Une preuve que notre rapport a I’espace est trés largement conditionné par les
capacités de 1’avatar est que ces mémes capacités changent souvent au cours d’une partie, en
s’améliorant ou en se dégradant. Pour reprendre 1’exemple de Bloodborne, la jauge d’endurance
par exemple détermine notre capacité a courir, et cette capacité nous fait appréhender les
distances d’une certaine maniere. Lorsque notre avatar est en état de sprinter, les distances nous
semblent plus courtes, et I’environnement plus sécurisé, méme lorsqu’il est infesté¢ d’ennemis.
Le fait de courir dans le jeu permet en effet d’éviter certains ennemis et de battre en retraite si
nécessaire (jamais pour les boss néanmoins, comme nous 1’avions précisé dans la partie
précédente). Or, notre jauge n’est pas infinie. Lorsque I’avatar s’épuise apres un sprint prolongé
et devient incapable de courir, les points de refuge nous semblent toujours désespérément loin
et hors de portée. La distance qui sépare deux points dans I’espace n’est donc pas pour nous
une distance objective et une donnée quantifiable par une mesure extérieure, mais une distance
vécue a travers des affects et ressentie par I’intermédiaire d’un corps numérique, lequel se
trouve doté de certaines capacités ou souffre au contraire d’incapacités momentanées ou

pérennes.

Le corps de I’avatar et ses potentialités motrices affectent évidemment aussi le level design,
c¢’est-a-dire la configuration de 1’espace jouable, qui entretient un lien étroit avec le character
design de I’avatar, a savoir la configuration de son apparence, et surtout ses capacités et
incapacités motrices. 1l faudrait avoir recours ici au concept anglais d’ « affordance »,
difficilement traduisible en francais, pour compléter notre réflexion et caractériser cette
situation de I’espace vécu au sein du jeu vidéo. Ce terme, tres utilisé dans la conception
vidéoludique, renvoie aux usages possibles d’un objet ou d’un environnement pour un
utilisateur donné. On peut utiliser tel mur pour grimper, telle planche pour glisser, etc... Or, ces
usages sont largement dépendants de la configuration de 1’avatar de 1’utilisateur. Ainsi, on
prendra I’exemple du lancement difficile du jeu Anthem (2019), produit par Electronic Arts?® :

la préproduction du jeu n’avait pas tranché sur la présence d’un réacteur dorsal (« jetpack »)

288 Jason Schreier, Blood, Sweat, and Pixels: The Triumphant, Turbulent Stories Behind How Video Games Are
Made, Harper Paperbacks, 2017
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permettant de naviguer dans le jeu par les airs. Or, il est absolument impossible d’avancer pour
un level designer dans ces conditions : I’ampleur des niveaux et leur configuration spatiale sont
largement dépendantes de la capacité de notre avatar a voler. On comprend ainsi 1’une des
difficultés techniques fondamentales inhérentes au jeu vidéo : la transformation de 1’espace
numérique implique nécessairement une adaptation des capacités motrices de 1’avatar, et

réciproquement.

Un jeu récent propose une séquence presque didactique pour illustrer ce point précis. Cette
derniére montre de manicre €loquente en quoi le corps et les mouvements de l’avatar
configurent le rapport du joueur a I’espace numérique du jeu. Il s’agit du jeu indépendant What
Remains of Edit Finch (2017), edité par les studios Annapurna : au moment ou notre avatar
retrouve les écrits du journal d’Edith, il se met épouser les réveries et divagations de la jeune
fille. On se trouve donc dans une situation de méta-incarnation : nous incarnons un avatar, qui
va lui-méme incarner un personnage du jeu. Edith imagine devenir un chat a la poursuite d’un
oiseau, une chouette plongeant sur un lapin en fuite, puis un requin chassant un phoque : ces
scenes de poursuite soulignent le rapport étroit entre le corps de I’avatar et la relation du joueur
a I’espace du jeu. A partir du moment oti nous incarnons un chat, les arbres du jeu deviennent
accessibles : leurs branches trop fines nous soutiennent, le tronc trop lisse devient un mur
d’escalade pour nos griffes. Au moment ou nous nous changeons en chouette, le vide cesse
d’étre effrayant. Enfin, une fois transformé en requin, les abysses perdent leur caractere
inquiétant. Nous n’incarnons que des prédateurs ; ils dominent leur proie, mais surtout 1’espace
dans lequel ils évoluent. Ce jeu propose ainsi une pensée en acte de 1’avatar, en tant qu’il nous

relie a un espace de jeu.

Changer d’avatar transforme non seulement notre prise sur l’environnement, mais
également notre regard sur lui. Dans Dishonored (2012), un FPS de type Immersive Sim qui a
construit une grande partie de sa mécanique de jeu sur ’appropriation de 1’espace, on peut
incarner temporairement un rat. Cette potentialité de transfert de corps de I’humain vers le
rongeur reconfigure tout le rapport a I’espace. Les soupiraux par exemple étaient avant cela des
¢léments invisibles, car inutiles dans une perspective d’interaction. Dés lors que I’on change de
taille et de mouvement, ils se transforment en acces possibles a des batiments interdits. Plus
fondamentalement encore, ces soupiraux deviennent visibles. Ce n’est pas seulement dans une
perspective d’action que le rapport du corps de 1’avatar a I’espace est central, mais aussi dans

le moindre rapport perceptif, dans la distribution de ce qui est visible et de ce qui ne 1’est pas.
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Ces deux jeux illustrent en outre ce qui caractérise le moteur principal de 1’incarnation de
I’avatar : son mouvement. On pourrait en effet s’étonner que I’on s’identifie de manicre
satisfaisante aux mouvements d’un chat, d’une chouette ou d’un requin dans What Remains of
Edith Finch, ou d’un rat dans Dishonored. On ne comprend cela que lorsqu’on saisit que ce qui
est décisif n’est pas la forme humaine de I’avatar, ¢’est-a-dire son apparence, mais ses capacités
motrices, en tant qu’elles sont en lien avec le corps propre du joueur. La quadrupédie, le fait de
voler ou de nager, ne sont pas des obstacles a 1’incarnation pour le joueur. A I’inverse, un avatar
d’apparence humaine, mais dont le mouvement est défaillant ou peu intuitif, fait écran a ce
sentiment d’incarnation. L’avatar ne fonctionne comme médiation efficace que s’il est doté de
certaines compétences de mouvements. Dans un colloque sur la notion d’avatar organisé par
Andrea Pinotti?®®®, Alain Berthoz, neurophysiologiste, explique que le sentiment d’incarnation
qui habite un joueur incarnant un avatar est d’abord sous-tendu par les capacités motrices de
I’avatar connectées a celles de notre propre corps, plus que par I’apparence visuelle de ce
dernier. Son affirmation s’adosse a une étude menée, entre autres, par Etienne Armand
Amato®®, qui compare le sentiment d’incarnation éprouvé dans deux situations contraires. Dans
une premiére situation, le sujet de I’expérience incarne un avatar bleu, qui ne lui ressemble
guére mais dont les mouvements sont bien coordonnés avec les notres. Dans la seconde
situation, il y a une duplication parfaite de notre propre corps, I’avatar ayant exactement la
méme apparence que nous. Ce clonage numérique a pour objectif de favoriser le sentiment
d’incarnation, puisque I’avatar sera alors un véritable double, en termes d’apparence du moins.
Néanmoins, dans cette seconde situation, les mouvements de ce double sont mal coordonnés
avec ceux du joueur. Ces mouvements de ’avatar sont congus pour apparaitre comme
« artificiels et contre-intuitifs » au sujet de I’expérience, ce qui fait totalement écran a son
sentiment d’incarnation. La conclusion de I’étude est sans équivoque : le sentiment
d’incarnation est beaucoup plus fort dans la premiére situation. Le mouvement du corps

numerique prime largement sur le réalisme de son apparence. Cette derniere joue effectivement

289 es interventions complémentaires de Mel Slater (Université de Barcelone), d’Olaf Blanker (école
polytechnique de Lausanne) et de Tamar Flash (IEA de Paris) vont toutes dans le méme sens : ce qui est crucial
dans l'incarnation d’un avatar, ce qui fait qu’on le pergoit comme une extension de notre corps et non comme
un objet, est bien son mouvement, et plus précisément la qualité de I'osmose entre le mouvement de mon
corps propre, et de son corps. Colloque « Adventures of identity : From the double to the avatar. », organisé
par Andrea Pinotti, Institut d'études avancées de Paris, décembre 2018, Table-ronde, mn. 22.03 a 41.10, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=5WVqSNDC46k&list=PLDUMYkse5GSVbYOf zKiOwZRzvKiPGJaZ&index=12
&t=100s

290 Etienne Perény, Etienne Armand Amato, Geoffrey Gorisse, Alain Berthoz, « The autoscopic flying

avatar: a new paradigm to study bilocated presence in mixed reality. » in. Virtual Reality International
Conference, Mar 2016, Laval, pp.31:1-31:3, 10.1145/2927929.2927962. Hal-02367590
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un role, mais bien moindre que la coordination entre le mouvement de mon corps propre et
celui de l’avatar, qui va nous permettre d’accéder a un espace numérique de maniére
satisfaisante, ¢’est-a-dire en comprenant son sens et en ressentant 1’émotion que cet espace
véhicule. Si la place du corps du joueur est centrale, car ¢’est lui qui va ressentir les émotions

et le sens produits par 1’espace, on ne peut donc pas ignorer le corps de I’avatar.

Cette remarque qui vaut pour I’avatar vaut évidemment pour les corps physiques dans un
environnement réel. Nous pouvons reprendre une nouvelle fois les théses de Wolfflin posées
dans ses Prolégomenes : la capacité de notre corps a respirer conditionne la réception d’un
espace vertical étroit?*1, Pour prendre un exemple plus contemporain et spécifique, un sportif
doté de certaines compétences en parkour pourra renégocier le rapport a 1’architecture urbaine
qui I’entoure. Le banal muret d’un parc deviendra une surface a escalader. Ce qui est difficile
dans le cas de notre propos est I’évaluation de I’importance relative des deux corps en jeu dans
I’expérience esthétique vidéoludique : mon corps propre est de toute évidence aussi important
que celui de mon avatar, puisqu’on ne ressentirait rien sans lui, mais il est difficile d’affirmer
la primauté de I’un par rapport a 1’autre. Nous ne pourrons sans doute jamais résoudre ce
probléme du fait de I’entrelac étroit de mon corps propre et de celui de mon avatar dans

I’expérience vidéoludique.

Outre I’angoisse spatialisée par la médiation de I’avatar, il faut a présent analyser deux
éléments du jeu participant au sentiment du sublime, bien qu’ils ne soient pas thématisés comme
appartenant au sublime dans La Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime
et du beau. Ces deux éléments sont centraux dans 1’univers Bloodborne, et rentrent a nos yeux
dans le concept burkien du sublime, sans pour autant étre mentionnés. Il s’agit de la folie,
conséquence directe de I’univers horrifique sur la santé mentale de notre avatar, et du monstre.
En effet, I’index de I’ouvrage ne fait mention que deux fois du terme folie, et Burke n’en fait
pas veéritablement un concept opératoire pour définir le sublime, comme peut 1’étre 1’obscurité
par exemple. Pour ce qui est du monstre, Burke ne 1’évoque pas non plus, méme s’il décrit
rapidement le caractére effrayant de certains insectes et de certains animaux. Si ces deux

concepts peuvent tout a fait étre congus, pour reprendre les termes consacrés par le lexique

21 « |l est d’un grand intérét de constater la relation entre les proportions et les rythmes respiratoires. Sans
aucun doute, les proportions étroites donnent I'impression d’une poussée vers le haut, hative et essoufflée. Et
se présente tout naturellement I'idée de resserrement, de ce qui ne nous donne pas la possibilité de reprendre
un souffle profond, qui a besoin d’expansion latérale. » H. Wolfflin, Prolégoménes a une psychologie de
I'architecture, édition de la Villette, Paris, 2005, p.45
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kantien, comme analytiquement contenus dans celui de sublime, c’est parce qu’ils participent

au sentiment de plaisir paradoxal provoqué par 1’horreur.

La folie tout d’abord est, dans Bloodborne, le résultat dramatique d’une prise de conscience
brutale du fait que la nature obéisse a des forces démesurées qui dépassent toute connaissance
possible. A plus forte raison, ces forces rendent impossible le contréle que nous pouvons

exercer sur elles sur un plan technique.

Le monstre, quant a lui, est ce qui exerce une forme de fascination et de répulsion trés
caractéristique du sublime, et il émerge d’une nature non plus congue comme un COSMOS
ordonné et stable, mais comme un ensemble de forces désordonnées, au mieux indifférentes et
souvent hostiles, mouvantes et incontr6lables. Le monstre est ce qui menace la vie et la
conservation de soi (comme tout ce qui provoque le sublime donc) non pas par son contraire,
¢’est-a-dire par la mort, mais par le « non-viable », pour reprendre les mots de Canguilhem. Le
monstre est, a cet égard, plus inquiétant encore que la mort. Il est ce qui ne devrait pas pouvoir

vivre, eu égard aux normes et aux fins qui reglent la nature, mais ce qui vit néanmoins.
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Chapitre V111

Aux confins du sublime burkien :

La folie et le monstre

I. La folie : le prix de la lucidité

Avant toute chose, il faut préciser que nous n’analyserons pas la folie en tant qu’élément de
la mécanique de jeu, mais comme étant liée au sentiment du sublime que sa présence, latente
chez tous les personnages du jeu, provoque. La folie est en effet un élément de gameplay dans
Bloodborne : au méme titre que le poison ou la bestialité, elle peut nous étre infligée par des
sorts lancés par des ennemis (comme Les Lanternes Hivernales ou le Cerveau de Mensis), et
nous enléve des points de vie lorsqu’elle devient trop importante et dure trop longtemps. Elle
est signifiée par une icone spéciale, frappée d’un tourbillon violet, et peut étre combattue par
’usage de tranquillisants. Mais ce n’est pas de cette maniére que la folie nous intéressera ici, et
nous pouvons nous contenter d’une remarque, qui sera utile plus tard : plus nous avons de points
de lucidité, plus nous sommes sensibles aux effets de la folie sur notre santé générale, et plus
nous voyons d’ennemis capables de nous occire. L’absence de lucidité nous confére donc

paradoxalement une certaine sécurité.?%?

Pour comprendre le sens de la folie dans le sentiment de sublime construit par Bloodborne,
le concept d’horreur cosmique chez Lovecraft, dont nous avons parlé au début de cette premiére
partie pour 1’écarter momentanément de notre analyse, doit cette fois étre mobilisé. L horreur
cosmique chez I’écrivain américain est, en un mot, I’effroi qui saisit 1’esprit humain face au
dévoilement de ce qui était jusque-la resté inconnu, dissimulé dans le sein réconfortant de

I’ignorance®®. 11'y a donc une contradiction fondamentale dans la pensée de Lovecraft : si la

292 C’est particuliérement vrai dans le combat contre la Sorciére de Hemwick, un boss du jeu qui ne peut
invoquer de créatures que lorsque nous avons des points de lucidité, ce qui rend I'affrontement beaucoup plus
difficile. Sans lucidité, le duel devient tres simple, la sorciére étant privée, du fait de notre ignorance, de
moyens pour se défendre.

293 On songe alors toujours a la définition de la peur, devenue canonique, donnée par Lovecraft dans |’ Horreur
surnaturelle en littérature : « I'émotion la plus ancienne et la plus forte de I'humanité est la peur. Et le genre le
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peur nait effectivement de 1’ignorance, elle nous vient également de la connaissance. Cette

derniére n’est pas un remeéde a 1I’horreur générée par I’inconnu.

Cette tension entre I’horreur causée par I’ignorance, et celle générée par la connaissance,
est réexploitée telle quelle dans le jeu, puisqu’au fur et a mesure de la progression, le savoir,
toujours plus ou moins ésotérique, conduit les personnages a la folie. Cette folie a laquelle on
aboutit procéde d’une conception romantique de la nature : en réaction a la conception
techniciste et rationaliste des Lumieres, la nature est dans Bloodborne un chaos de forces
sauvages et violentes qui nous échappent. Lorsqu’on découvre les vraies lois qui la régissent,
nous accédons a un niveau de lucidité (« insight » en anglais, ce qui implique 1’idée d’une
perspicacité de la vision, en tant que celle-ci est une vision de I’esprit) qui confine a la folie

pure.

En outre, a cause de 1’hubris fondamentale qui nous caractérise en tant qu’humains, nous
serons tentés de contr6ler cette force démentielle, ce qui sera finalement la cause de nombreux
désordres. Dans Bloodborne, il s’agit de la force du sang, fluide vital a qui 1’on préte toutes les
vertus, mais qui est la cause de la dégénérescence des humains en monstres. La tendance a
vouloir connaitre et dominer une nature pourtant irréductible a tout acte de connaissance
scientifique ou technique est incarnée par un personnage du jeu, qui surgit pour la premiére fois
a I’occasion d’un flash apres la défaite de la Vicaire Amelia : Laurence. La vision qui s’impose
a nous a ce moment est celle d’un affrontement verbal entre deux grands personnages du jeu,
deux Maitres formés a 1I’Université de Byrgenwerth, lieu que nous aurons 1’occasion de

parcourir dans le jeu aprés les Bois Interdits?®*. Le premier, Maitre Willem, est le professeur de

plus ancien et le plus fort de la peur est la peur de I'inconnu. » On peut remarquer que cette assertion aurait tres
bien pu venir de Burke lui-méme.

Néanmoins, le important a nos yeux est de rappeler que cette peur de I'inconnu n’est rien face a celle qui
s’empare de notre personnage lorsque sa vision de la réalité devient plus acérée. C’'est le cas, par exemple,
lorsque nous nous rendons compte, dans Bloodborne, que des Grands essaient de se reproduire avec une
humaine, et que nous découvrons ainsi I’horreur de la réalité dissimulée derriére les apparences. On peut penser
a I'extrait suivant, plus long mais plus juste quant a la théorie de I’horreur chez Lovecraft, tiré de son ouvrage le
plus célebre, le Mythe de Cthulhu : « Ce qui est, a mon sens, pure miséricorde en ce monde, c'est l'incapacité de
I'esprit humain a mettre en corrélation tout ce qu'il renferme. Nous vivons sur une fle de placide ignorance, au
sein des noirs océans de l'infini, et nous n'avons pas été destinés a de longs voyages. Les sciences, dont chacune
tend dans une direction particuliére, ne nous ont pas fait trop de mal jusqu'a présent ; mais un jour viendra ou
la synthese de ces connaissances dissociées nous ouvrira des perspectives terrifiantes sur la réalité et la place
effroyable que nous y occupons ; alors cette révélation nous rendra fous, a moins que nous ne fuyions cette
clarté funeste pour nous réfugier dans la paix et la sécurité d'un nouvel age de ténébres. » H.P. Lovecraft, Le
mythe de Cthulhu, trad. Jacques Papy, J'ai Lu, 2002, p.5/6

294 Nous remettons ici I'intégralité de ce dialogue entre les deux personnages souffrant d’ambitions démesurées,
bien qu’opposées. Cet échange est central dans I'économie générale du scénario :

- Laurence: “Master Willem, I've come to bid you farewell.”
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Laurence. Il est inquiet car Laurence s’intéresse de trop prés au Sang ancien. Celui-ci aspire en
effet a entrer en contact avec les Grands, et a améliorer I’espece humaine, dans une perspective
tres eugeéniste, par un usage de ce sang trés particulier. Les craintes de Willem se révéleront
fondées, puisque Laurence fondera I’Eglise du Remeéde, qui fournira du Sang ancien en
abondance aux Yharnamiens, causant leur perte. On pourrait croire que Willem, par la mise en
garde qu’il adresse a son ancien étudiant, incarne une certaine forme de sagesse et de mesure,
et Laurence 1’hubris, mais absolument pas. Willem lui-méme caresse le réve d’entrer en contact
avec les Grands, mais par le biais de la lucidité, représentée par les yeux. Les yeux,
omniprésents dans le jeu?®, sont dans Bloodborne le symbole de I’intelligence de
I’entendement, lequel est paradoxalement la cause de notre précarité mentale. Le jeu renvoie
dos a dos Willem, obsédé par I’intuition directe, par la connaissance contemplative offerte par
I’ceil de I’esprit, et Laurence, étudiant brillant et parricide, tenté par 1’'usage du Sang ancien
pour augmenter les capacités humaines. Dans les deux cas, il s’agit de fous, dont I’esprit a été
rendu malade par un excés de savoir, lié a une science théorétique et contemplative pour le

premier, et une science pratique et techniciste pour le second.

La folie est donc intimement liée a la connaissance dans Bloodborne, en bon héritier d’un
romantisme hostile aux espoirs nourris par la rationalité des Lumiéres. Notre raisonnement
rejoint donc notre affirmation précédente sur les ténébres et la lumiére. Ainsi, le sentiment de
sublime, augmenté par la folie manifeste qui frappe les personnages du jeu, ne procéde pas
seulement de la confusion causée par les ténebres qui obscurcissent l'esprit, mais de
I’éblouissement de 1’entendement, saisi de terreur par une lumiere trop intense devant la réalité

de ses découvertes.

Il reste a distinguer la cause de la folie et son effet, d’un point de vue esthétique et dans son
rapport étroit au sublime. La folie qui habite tous les personnages du jeu et les enferme en eux-

mémes est bien liée, dans sa cause, a I’entendement et a ses efforts pour connaitre, qui ont fini

- Master Willem: “Oh, | know, | know. You think now, to betray me.”

- Laurence: “No, but you will never listen. | tell you, | will not forget our adage.”

- Master Willem: “...We are born of the blood, made men by the blood, undone by the blood. Our eyes are yet
to open..."

- Master Willem & Laurence: "Fear the old blood.

- lLaurence: “l must take my leave.”

- Master Willem: “By the gods, fear it, Laurence."

2% Nous pouvons par exemple évoquer les corbeaux, qui abandonnent des galets en forme de globes oculaires

lorsqu’ils meurent. Le dos de Rom I’araignée stupide, boss du jeu et surtout éleve de Willem, est recouvert

d’yeux. Enfin, Le cerveau de Mensis est un ceil géant, vivant et mobile, fixé sur un cerveau et qui inflige des dégats

liés a la folie. L'ceil est ici, trés classiquement, le symbole de I'intuition directe de I'entendement.
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par perdre Willem, Laurence et d’autres. Néanmoins, 1’effet qu’elle provoque sur le joueur, par
sa présence inquictante et déboussolante, est le sublime. En effet, ce sentiment d’horreur est
causé par 1’ignorance et I’obscurité dans lesquelles il nous plonge, et non par la connaissance.
Burke rappelle bien que le sublime est plus susceptible de surgir lorsque le sens général d’un
phénoméne nous échappe que lorsqu’il nous apparait clairement®®. C’est justement ce que
s’efforce de faire Bloodborne dans sa mise en scéne de la folie : les paroles souvent erratiques
de nos interlocuteurs (les PNJ sains d’esprit au début de la partic ne le restent pas trés
longtemps) nous font nous sentir comme prisonniers d’un cerveau malade en plein cauchemar.
Le scénario ne se dévoile que par fragments, a I’occasion de dialogues énigmatiques avec les
personnages rencontrés. Il s’agit d’ailleurs plus rigoureusement de soliloques, souvent
hallucinés, dont le contenu devient de plus en plus sibyllin au fur et a mesure que 1’histoire
progresse. Ceux-ci obscurcissent le sens général de la trame du jeu plus qu’ils ne 1’éclairent.
On pense au discours désarticulé de Micolash, Héte du Cauchemar, dont la téte est enfermeée
dans une cage®®’ qui ressemble fort & un scanner pour IRM cérébral, avant notre affrontement
avec lui : « Vous entendez nos prieres ? Non, nous n’abandonnerons pas le réve. Le cauchemar

tourbillonne en cercles infinis. »

Enfin, on peut supposer & bon droit que notre avatar lui-méme, ayant subi la thérapie du

sang et buvant en permanence du Sang ancien, dont le pouvoir psychotrope est considéré

298

comme « supérieur a celui de I’alcool »**°, est dans un état de folie permanente et victime

d’hallucinations visuelles et auditivesZ®®.

Si la perte de raison dans le jeu est donc paradoxalement causée par la connaissance et par
la science, son effet est de renforcer le sentiment de sublime, lequel est aux antipodes du savoir,

puisque c’est I’aveuglement de nos sens et de notre entendement qui en est la cause. Nous avons

296 Cette affirmation est particuliérement patente dans le cas de sa réflexion sur les idées en général, qui retourne
la hiérarchie cartésienne communément admise : « Je pense qu’il y a dans la nature des raisons pour lesquelles
une idée obscure, convenablement rendue, doit affecter davantage qu’une idée claire. C'est notre ignorance des
choses qui cause toute notre admiration et qui excite principalement nos passions. » Burke, Recherche
philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, p.126

297 Les représentations de la folie dans Bloodborne ne sont pas des plus subtiles, et le jeu privilégie, sur ce point,
la mise en scéne ostentatoire. Cela tranche, par exemple, avec le réalisme des voix entendues par I’'héroine
schizophrene de Hellblade, Senua’s Sacrifice (2017), moins spectaculaire, mais tout aussi inquiétant, et qui rend
sans doute mieux justice a la réalité des problémes liés a la santé mentale.

2% || est indiqué dans le lore du jeu que la production d’alcool a cessé a Yharnam, celle-ci étant devenue inutile a
cause du sang, qui provoque une ivresse bien supérieure.

2% On pense a la premiére cinématique du jeu, ou un loup-garou se consume devant nous, et ol des spectres
émergent en se penchant sur notre visage.
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la sensation que nous ne pouvons nous raccrocher a personne, puisque la folie a atteint la santé

mentale de tout le monde.

On pourrait étre tenté, a I’aune de ce que nous venons d’affirmer, de rabattre Bloodborne
du c6té de I’angoisse, puisque ce concept renvoie a 1’expérience d’un dévoilement violent d’une
vérité difficile a admettre. Angoisse qui viendrait frapper le joueur dans son expérience, au fur
et a mesure de sa progression dans le scénario. En outre, I’angoisse est liée a la perte de reperes
et a la découverte brutale de la précarité de ’attitude quotidienne, c’est-a-dire la disposition
empirique et tournée vers 1’action dans laquelle nous nous trouvons la plupart du temps et qui
structure notre perception commune. Lorsque cette perception ordinaire céde devant I’angoisse,
celle-ci dépouille violemment le monde de son évidence rassurante, et nous submerge tout
entier. La « folie » qui frappe les différents personnages du jeu ne serait alors qu’une forme
d’angoisse, qui se répercuterait mécaniquement sur le joueur. Néanmoins, une telle
identification reviendrait a confondre le sublime avec 1’angoisse, qui sont en réalité deux
sentiments tres distincts, et a se méprendre sur la nature de la folie qui frappe les personnages

de Bloodborne, et sur I’effet qu’elle opére sur nous en tant que joueur.

Cette perte de repéres, constitutive du sentiment du sublime construit par le jeu, est
complétée par une réflexion sur le monstre et le monstrueux, qu’il nous faut éclairer a présent.
Il'y a en effet dans Bloodborne une véritable intelligence de ce qu’est un monstre, ce qui nous

permettra de comprendre en quoi il participe a la création du sublime.

Il. La tératologie de Bloodborne

1. Le monstre comme théorie du vivant

Il nous faut d’abord noter que le jeu ne différencie pas, selon la distinction consacrée par
Canguilhem, la monstruosité®®, ¢’est-a-dire la tératologie qui s’occupe des formes non-viables
générées par la nature, et le monstrueux, ¢’est-a-dire les formes chimériques ou mythologiques
issues de I’imagination. Dans Bloodborne, les monstres sont bien issus de la nature, dans

laquelle ils constituent des exceptions. Plus précisément, ils sont issus des mutations apportées

300 Georges Canguilhem, « La monstruosité et le monstrueux », Diogéne n°40, octobre-décembre 1962
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par la thérapie du sang de 1’Eglise du Reméde, mais la démesure de certains d’entre eux (le
Monstre Clérical, la vicaire Amélia, Rom I’ Araignée stupide...) font davantage signe vers la
production mythologique de Lovecraft. En outre, le mélange de différentes especes qui semble
caractériser certains monstres, et les rapproche des chimeres, renvoie également a ce second
sens. Néanmoins, ¢’est paradoxalement le premier sens du monstre, en tant qu’il appartient bien
a la nature, et surtout en tant qu’il permet de la découvrir sous un nouveau jour, qui nous
intéresse ici. La nature abrite en effet des monstres qui sont traditionnellement considérés
comme des exceptions ou des erreurs dans la dynamique réguliére de la reproduction des
individus d’une espéce, c’est-a-dire dans le mouvement cyclique de répétition qui 1I’anime. Ici,
on peut proposer une analyse inverse : le monstre n’est pas une erreur de la nature, mais le
révélateur de son essence fondamentalement chaotique. Derriére la stabilit¢é dun ordre
apparent, qui est en fait parfaitement illusoire et précaire, il n’y a que des évolutions chaotiques

de formes, dont le monstre est I’exemple le plus patent, car le plus extréme.

Ici, on touche particulierement a ce qui fonde le sublime chez Burke, qui se rapporte
toujours a la nature en tant que force productrice de formes organiques non géométriques,
parfois belles, parfois inquiétantes. Chez Burke, la nature n’est pas un ensemble harmonieux et
ordonné. Sa défense inconditionnelle des jardins anglais en témoigne d’ailleurs®®. Sur ce point,
il n’y a d’ailleurs guere de différence entre le sentiment du beau et celui du sublime : tous deux
émergent a partir de formes naturelles irréductibles aux formes typiquement humaines,
géométriques et produites par I’entendement. Ni le beau, ni le sublime ne sont chez lui le fait
de rapports de proportions ou d’une harmonie formalisable mathématiquement. Ils sont le
produit de la nature en tant qu’elle est productrice de formes toujours renouvelées, et parfois

terribles, ce qui ne manque pas de provoquer, dans ce dernier cas, le sublime.

A I’aune de cette conception de la nature et du vivant, le monstre n’est pas I’exception, mais

la régle qui montre bien que, dans la nature, il n’y a justement pas de lois universelles et

301 Nous citons ici un extrait qui témoigne de sa franche hostilité aux jardins francais, qui rabattent
systématiquement et de maniere inconsciente les formes naturelles organiques sur des formes géométriques
issues de I'entendement : « Les hommes ont une malheureuse propension a se faire eux, leurs conceptions, et
leurs ouvrages, la mesure de |'excellence en toutes choses. Ayant donc observé que leurs habitations étaient plus
commodes et plus solides, quand elles étaient d’une forme réguliere et quand leurs parties se correspondaient
les unes aux autres, ils transportérent ces idées dans leurs jardins, ils transformerent leurs arbres en colonnes,
en pyramides et en obélisques, ils firent de leurs haies autant de murs de verdure et disposerent leurs allées avec
exactitude et symétrie en carrés, en triangles ou en d’autres figures géométriques, dans la pensée que, s'ils
n’imitaient pas la nature, ils la perfectionnaient et lui enseignaient ce qu’elle avait a faire. Mais la nature s’est
enfin échappé des entraves auxquelles ils I'assujettissaient ; et nos jardins, sinon autre chose, font voir que nous
commengons a sentir que les idées mathématiques ne sont pas les véritables mesures de la beauté. » Burke,
Recherche philosophique sur I'origine de nos idées du sublime et du beau, Vrin, 2009, p.183-184
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nécessaires, mais seulement des habitudes de reproduction maladroite du méme, souvent mises
a mal. Pour mener cette réflexion, qui nous permettra de comprendre le cceur de la pensée du
monstre au sein de 1’ceuvre de Miyazaki, il nous faut faire un détour par la pensée de
Canguilhem, et reprendre 1’analyse de son célebre discours de 1962 :

« Ce qui fait la valeur des étres vivants, ou plus exactement ce qui fait des vivants des étres
valorisés par rapport au mode d’étre de leur milieu physique, c’est leur consistance spécifique,
tranchant sur les vicissitudes de I’environnement matériel, consistance qui s’exprime par la
résistance a la déformation, par la lutte pour I’intégrité de la forme : régénération des mutilations
chez certaines espéces, reproduction chez toutes. Or le monstre n’est pas seulement un vivant de
valeur diminuée, c’est un vivant dont la valeur est de repoussoir. En révélant précaire la stabilité a
laquelle la vie nous avait habitués — oui, seulement habitués, mais nous lui avions fait une loi de son
habitude — le monstre confere a la répétition spécifique, a la régularité morphologique, a la réussite
de la structuration, une valeur d’autant plus éminente qu’on en saisit maintenant la contingence.
C’est la monstruosité et non pas la mort qui est la contre-valeur vitale. La mort c’est la menace
permanente et inconditionnelle de décomposition de I’organisme, ¢’est la limitation par 1’extérieur,
la négation du vivant par le non-vivant. Mais la monstruosité c’est la menace accidentelle et

conditionnelle d’inachévement ou de distorsion dans la formation de la forme, c’est la limitation par
intérieur, la négation du vivant par le non-viable. »3%

Il faut étre prudent ici : la conception romantique de la nature ne recoupe pas exactement
celle de Canguilhem. Pour ce dernier, le monstre ne dément pas la réalité de 1’ordre du vivant,
mais nous rend seulement cet ordre plus manifeste et plus précieux, chaque fois qu’il réussit a
se maintenir avec régularité, a ne pas dévier de son itération harmonieuse. C’est a partir de la
monstruosité que la régularité du vivant, qui connait de nombreux échecs, prend toute sa valeur.
Néanmoins, cette analyse de Canguilhem est précieuse pour nous, car elle nous permet de
comprendre en quoi, dans Bloodborne, le monstre est d’abord lié¢ a I’essence imparfaite de la
vie elle-méme, dont la fragilité se manifeste a I’occasion des erreurs qu’elle commet. En effet,
les monstres pour Miyazaki sont d’abord le fruit du mouvement vital qui corrompt la fixité de
ce qui est non-vivant et immortel. On pense particulierement a Ebrietas, Fille du Cosmos, 1’un
des derniers boss de Bloodborne, recouverte de tentacules, d’yeux innombrables et ouverte sur
une gueule béante, qui rappelle une coupe de trachée humaine. On songe également au Dragon
béant (« Gaping Dragon »), I’un des boss mémorables du premier Dark Souls, dont il s’occupait
en tant que développeur. La physionomie monstrueuse de ce dernier s’explique, pour Miyazaki,
par le mouvement de la vie elle-méme, transformant des dragons éternels, échappant a la
corruption du devenir, en étres vivants susceptibles de dégenérer, comme individu ou méme
comme espece. Interrogé en interview a ce propos, le developpeur, avec son collegue

Nakamura, a donné I’explication suivante :

302 Georges Canguilhem, « La monstruosité et le monstrueux », Diogéne n°40, octobre-décembre 1962.
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« Pour ce qui est de ce qui a provoqué ce changement... Eh bien, I’émergence de la vie I’a
corrompue, il était saisi par I’émotion et le désir. L’effet de la Premiére Flamme (dans ce jeu, le feu
est I’élément déclencheur qui fait passer de 1’éternité a la corruption du temps) sur le monde a été
tres profonde, méme les immortels et éternels dragons ont été aliénés par I’introduction des concepts
de vie et de mort, et le déclin de leur forme originale jusqu’a leurs descendants pervertis est une
triste décadence. [notre traduction]»3%

En outre, cela nous permet de comprendre en quoi le monstre est a la fois une valeur
repoussoir, et en méme temps une partie essentielle du sentiment du sublime, lié au plaisir pris
a la contemplation de I’horreur. C’est en effet I’importance du monstre, pour une appréciation
correcte et compléte des valeurs de la vie, qui fonde I’attitude ambivalente de la conscience

humaine a son égard, partagée entre la crainte et la fascination.

Le monstre est au coeur de ’expérience du jeu de FromSoftware. Nous sommes jetés dans
la Nuit du Chasseur pour tuer des monstres, sans plus d’information au départ. Or, nous
découvrons progressivement que ces monstres ne sont que les malheureuses victimes de
maladies liées au sang (le sang cendré qui a ravagé le vieux Yharnam, partie condamnée de la
ville), puis de thérapies hasardeuses d’une secte puissante, I’Eglise du Remeéde. Les monstres
nous inquictent et nous fascinent dans le jeu pour plusieurs raisons, dont I’une tient justement
a ce que Canguilhem explique : nous risquons de devenir ces monstres, de nous transformer.
Notre santé et notre morphologie sont infiniment précaires. Nous voyons donc dans les
monstres gque nous massacrons notre avenir possible, et la distorsion a venir des formes de notre
propre corps. D’ou la dialectique permanente entre fascination, pour ce qui adviendra sans
doute de nous, puisque nous avons effectivement subi la thérapie du sang et que nous
continuons a boire du sang tout au long du jeu, et répulsion, liée a la résistance de notre forme
face aux accidents auxquels elle risque d’étre confrontée sous 1’effet de ce sang ingurgité. Cette
ambivalence est propre au monstre, mais également propre au sublime : nous regardons fascinés
les monstres, car nous sommes nous-mémes installés dans la sécurité (éphémeére) d’une forme
« normale », conforme du moins au modeéle courant de notre espéce®*. Nous tirons du plaisir a
les contempler, malgré la crainte qu’ils nous inspirent, pour les mémes raisons. Un monstre
n’est pas fasciné par un autre monstre. La fascination craintive vient toujours d’un étre qui se
considere lui-méme comme normal, dans une situation du moins ou sa forme n’est pas

immédiatement mise en péril et correspond a la regle. De la méme maniere, la fascination

303 « As to what triggered this change... well, the emergence of life corrupted it, it was warped by emotion and
desire... », Otsuka, « Dark Souls Lore, Design Works Interview », Interview de M. Nakamura et de M. Miyazaki,
Demons, 2012, URL : http://soulslore.wikidot.com/das1-design-works

304 Le jeu déconstruit d’ailleurs largement I'idée de normalité : les humains, avant de subir la thérapie du sang
étaient déja malades au moment d’arriver a Yharnam, et certains sur le point de mourir. Dans la ville, il n’y a en
fait que peu d’habitants sains de corps et d’esprit.
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craintive propre au sublime (laquelle pourrait d’ailleurs définir le fameux « delight » ou plaisir
équivoque pris a ce sentiment esthétique) exige que nous soyons nous-mémes en sécurité, pour

que ce sentiment émerge.

Enfin, le monstre peut étre compris comme le dévoilement non seulement de la maniére de
fonctionner de la nature, mais aussi et surtout de notre regard humain. Le monstre, de ce point
de vue, n’est pas seulement un étre particulier, « non-viable » ou, pour reprendre la définition
du Littré, « qui présente une conformation insolite de la totalité de ses parties »°® ; il constitue
un véritable sentiment esthétique, c¢’est-a-dire un sentiment qui caractérise le rapport sensible
d’un sujet a un objet particulier. Le monstre peut donc tout a fait étre inclus, a cet égard, dans

la pensée du sublime de Burke.

2. Le monstre comme catégorie esthétique

Pour comprendre cela, nous reprendrons les analyses liminaires de la thése de Bertrand

Nouailles :

« Quelque chose du monstre n’est pas réductible a ce que nous voyons objectivement de lui et
qui viendrait s’inscrire dans un discours. L horreur du monstre recouvre une fascination qui provient
de ce que nous ne voyons pas dans I’image : que le monstre, cet étre d’une étrange familiarité, a la
puissance de faire naitre un certain regard, un regard saisi et interloqué. Il est d’abord une affaire de
regard — non pas, nous y insisterons, qu’il n’aurait d’autre réalité que ce regard méme — mais parce
que, en apparaissant, il interroge notre propre apparaitre. Ce que le regard cherche fébrilement a
déchiffrer en parcourant sans fin ce monstre, c’est la fragilité de notre familiére apparition, de notre
familiere visibilité au sein du visible. Bref, ce que nous ne voyons pas dans I’image, c’est notre
propre regard posé sur lui, a la fois fasciné et abimé. L’invisibilité, au cceur de I’'image du monstre,
est introduite par le regard ; ce que suscite et montre le monstre est d’abord un regard impuissant —
un regard aveugle ? — qui cherche cependant a le déchiffrer. Cette véritable dialectique du regard
dévoilant son aveuglement — d’ou la fascination et I’horreur mélés devant ce qui le dévoile ainsi
aveuglé (...) A I’horreur, au saisissement, a la pétrification, donc a I’aveuglement du regard se méle
le désir de déchiffrer, de dévoiler, de mettre a nu. »*%

Ici, Nouailles parle de deux jeunes fréres siamois, sommés de faire une figure de
gymnastique dans un intérieur bourgeois. Néanmoins, ce qu’il dit s’applique trés bien au jeu de

FromSoftware. Nous regardons le Monstre Affame, dont les chairs sont en lambeaux et qui se

305 « Corps organisé, animal ou végétal, qui présente une conformation insolite dans la totalité de ses parties,
ou seulement dans quelques-unes d'entre elles. », Littré, 1872

306 Bertrand Nouailles, « Le monstre, ou le sens de I’écart : essai sur une philosophie de la vie a partir des lecons
sur la tératologie d’Etienne et d’Isidore Geoffroy de Saint-Hilaire », Philosophie, Université Blaise Pascal -
Clermont-Ferrand Il, 2012.
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meut pourtant avec vigueur, avec le méme regard interloqué. Le regard veut comprendre,
retrouver la forme rassurante qui devrait le caractériser comme étre vivant, mais toute forme
familiere est creusée par des accidents et des aspérités, une surabondance de détails choquant
qui immobilisent le regard. Le concept de monstre, en tant qu’il exige de caractériser la
disposition d’un sujet et de son regard aveugle, est donc bien un concept esthétique. Ses effets
rappellent ceux de la lumiere excessive décrits par Burke : la privation de visibilité résulte de
I’ostension brutale de quelque chose qui se tient a I’extréme limite du représentable. Le sublime
lie au monstre se situe toujours dans I’horizon de la privation, mais cette derniére passe
paradoxalement par un trop plein d’ostension, comme 1’écrit bien Guillaume Baychelier dans
sa these de doctorat :

« La représentation de ces corps constitue un accés éprouvant a une chair instable terriblement
troublante, captant le regard dans le déploiement angoissant de « I’ombre du corps » décrite par
Pierre Ancet : « Il ne s’agit pas d’une peur de 1’autre, mais bien d’une angoisse, car son objet reste
obscur. Mais cette obscurité n’est pas liée a un mangue de lumiére. Au contraire, elle se manifeste
au moment ou le corps est le plus visible : tout se passe comme si d’une surabondance de détails se
dégageait une sorte d’invisibilité, d’opacité dans le visible. » Tout comme les monstres biologiques,
les créatures monstrueuses vidéoludigues font obstacle par leur force de saisissement du regard, par
leur capacité d’adhérence due a leur excés de visibilité. Ces corps se font écran (et, par-1a, dispositif)
et « le regard est happé par la difformité, qui apparait comme en relief sur le reste du corps, comme
trop lumineuse, trop visible », objet de dégolt fasciné. Le dégolt, affect extréme qui « est

précisément donné comme ce qui borne le champ du représentable », ouvre la perspective d’une
iconographie contraignante soumettant le joueur a I’inconfrontable »%”.

Le monstre implique une fascination qui sera mise en scéne dans I’univers médical de
Bloodborne, axé sur la dissection et I’expérimentation hasardeuse. Ce pouvoir qu’a le monstre
d’arréter le regard est dialectiquement articulé a une fascination pour ’humain et les limites de
sa connaissance de la nature. Dés le début du jeu, on comprend que 1’étude médicale des
monstres transformés par le sang, et méme toute la mythologie des Grands dont les formes
monstrueuses sont poussées a I’extréme est en réalité d’abord une maniére d’évoquer I’humain
lui-méme, méme si les acteurs de cette médecine violente n’en sont pas nécessairement

conscients.

307 Guillaume Baychelier, « Des dispositifs de contrainte : iconologie interartiale et vidéoludique des corps
Monstrueux», Art et histoire de I’art. Paris 1 - Panthéon-Sorbonne, 2016, p.21
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I11. Tératologie ou anthropologie ?

Nous avons cité plus tot le travail du vidéaste Charred Thermos3%®, qui assimilait le récit du
jeu de FromSoftware a une gigantesque métaphore médicale transposant sous une forme
fictionnelle romantique les avancées médicales opérées tout au long du XI1X®a Edimbourg. Ces
avanceées ont été éclatantes, notamment en chirurgie et en anesthésie, mais parfois réalisées aux
dépens de toute déontologie, en profanant les cadavres humains et en martyrisant les corps et
les esprits des vivants. Lady Maria, 1I’un des derniers boss, I’affirme d’ailleurs dans le DLC du
jeu: « A corpse should be left well alone ». La connaissance médicale dans Bloodborne
s’incarne en fait dans deux disciplines : la médecine humaine et I’étude des Grands, forme de
théologie pratique lovecraftienne qui vise la communication avec ces monstres qui dominent
les humains. Il est évident que la médecine humaine est le creuset de la connaissance analytique
de ’humain par lui-méme, de son corps et de son esprit, cette opération gnoseologique étant
représentée comme extrémement violente. L’enjeu le plus patent de Bloodborne est de montrer
a quel point la quéte de savoir de la médecine britannique du début du XI1X® réifiait patients et
cadavres humains, les réduisant a 1’état d’¢éléments naturels, d’objets dépourvus de valeur
intrinseque et de dignité, bons pour étre analysés, disséqués au scalpel et décomposés a I’infini,
sans tenir compte des souffrances et des humiliations que cela implique. Cette représentation
de la médecine des débuts de 1’¢ére industrielle, la mise en scéne de sa violence a 1’égard des
malades devient d’ailleurs I’occasion du sentiment du sublime par la terreur qu’elle suscite.
Toutefois, nous affirmons également que les recherches menées sur les Grands relévent aussi
de cette connaissance de I’humain et de ses limites, ce qui est beaucoup moins obvie de prime

abord.

L’articulation entre la connaissance des Grands et celle de I’humain dans Bloodborne peut
étre éclairée par la pensée dialectique de Feuerbach, appliquée a la religion. Dans 1’Essence du
Christianisme3®, il affirme que la connaissance tournée vers Dieu, dans laquelle ’homme
projette ses qualités, est d’abord une opération réflexive du sujet humain sur lui-méme, et

constitue une étape de sa prise de conscience : « Dieu n’est Soi que dans le Soi humain —

308 Charred Thermos, « An agony of effort : The true story of Bloodborne », 2023, URL :
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/15r9n7v/charred_thermos_groundbreaking_lore_discovery
/?share_id=4R09S3jvtaYc7k_svti94&utm_content=1&utm_medium=ios_app&utm_name=ioscss&utm_source=
share&utm_term=1

309 |, Feuerbach, L’Essence du Christianisme, Gallimard, 1992
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uniquement dans la faculté humaine de distinguer, dans la divisibilité intéricure de 1’essence

humaine. »310

Ce qui s’applique a Dieu dans le christianisme pour Feuerbach s’applique aux Grands dans
Bloodborne. Pour comprendre le sens de cette affirmation, il faut dépasser 1’analyse purement
lovecraftienne du jeu selon laquelle la connaissance viserait d’abord 1’ « eldritch truth », dans
un horizon purement mystique. Ce dépassement peut s’effectuer en mobilisant 1’interprétation
audacieuse du vidéaste Charred Thermos sur I’origine et le sens des Grands®'*. Une lecture trop
rapide de Bloodborne nous ferait réduire la quéte de lucidité qui motive les personnages de
Bloodborne a la seule quéte secréte pour atteindre les plans d’existence et de réalité des Grands,
supérieurs a ceux des humains. La connaissance ne viserait, d’apres cette perspective réductrice,
gue ces monstres fascinants qui dominent I’humanité. Or, nous pensons que ces recherches sur
les Grands dans Bloodborne doivent inscrites dans un horizon dialectique et réflexif : la
connaissance scientifique dans le jeu vise d’abord a connaitre ses propres conditions de
possibilité et ses limites, et, pour se faire, elle étudie I’humain, méme lorsqu’elle n’est pas
consciente. Byrgenwerth, 1’université du jeu ou nous rencontrons Wilhem apres avoir franchi
les Bois Interdits, méle étrangement théologie et médecine. Elle n’est pas le décalque
architectural de 1’université de médecine d’Edimbourg pour rien : Byrgenwerth est le lieu de la
connaissance de I’humain, davantage que le théatre d’un savoir cryptique tourné vers les seuls
Grands, comme on pourrait le penser de maniére trop héative. Cette université donne du reste
sur les souterrains pthumériens, ou les corps d’une ancienne civilisation disparue, jadis en
contact avec les Grands, sont déterrés pour servir de cobaye et de support au progrés de la
connaissance. L’ésotérisme ambiant et le vernis lovecraftien ne sont en fait que superficiels ici ;
le jeu nous dit surtout qu’il n’y a de connaissance qu’humaine. L’humain, dans Bloodborne, est
la condition de possibilité de la connaissance, en méme temps que son principal objet et sa
limite : il n’y a que rien d’autre que lui qui puisse étre connu, méme lorsque les recherches

concernent en apparence les seuls Grands.

Pour nous en convaincre définitivement, nous pouvons démontrer que de nombreux boss
du jeu, et plus spécifiquement ceux qui sont reconnus unanimement comme faisant partie de la
catégorie des Grands, ont des formes anatomiques étrangement analogues a celles d’organes

humains. C’est le cas de Kos, qui a la forme et la fonction d’un utérus, comme nous 1’avons vu

310 1hid., p.380
311 Nous nous référons ici spécifiquement aux deux épisodes suivants : « Part XII- A and Part XII-B, The hidden
meaning of great ones revealed », URL : https://www.youtube.com/watch?v=rgZjlQMkQxg&t=1s, 2022
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plus t6t. Kos est retrouvé agonisant pres du village de pécheurs, dépecé par ses habitants. En
trépassant, il donne naissance a un orphelin, contre lequel il nous faudra nous battre. C’est
¢galement le cas d’Amygdala, dont la face invaginée a I’apparence d’un cerveau humain, et
plus spécifiquement de la zone de I’amygdale, siége de la mémoire émotionnelle et systéme
d’alerte responsable de notre sentiment de peur. Cette référence a la zone cérébrale se rapportant
a I’évaluation de menaces éventuelles pour notre vie a son importance, comme nous le verrons

dans le chapitre suivant, consacré a Kant.

Figure 24 - Amygdala3*?

312 Amygdala, Fandom, 2023, URL : https://villains.fandom.com/wiki/Amygdala_(Bloodborne)
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Nous pouvons citer également 1I’impressionnante Ebrietas, dont le corps béant est similaire
a la coupe anatomique d’une trachée, dont la tyroide ouverte constitue I’extrémité. Son nom,
ambivalent, renvoie autant a I’ivresse provoquée par I’ingestion du sang qu’au nom latin d’un
papillon (Ebrietas anacreon), dont la forme mime celle de la trachée humaine justement. Les
ailes osseuses et décharnées de ce boss ressemblent aux bronchioles qui alimentent les alvéoles
des poumons en oxygene. On retrouve évidemment parmi ces Grands, qui sont autant d’organes
humains, le grand Cerveau de Mensis (dont le nom résonne avec la traduction latine du terme
« esprit »), recouvert d’yeux, dans le cauchemar éponyme. Enfin, il y a la présence lunaire, boss
final du jeu, dont la forme monstrueuse reprend I’architecture complexe d’un réseau vasculaire

fait d’artéres et de veines.

313

Figure 25 - Ebrietas, Fille du Cosmos

C’est la que I’on saisir pleinement I’importance de la pensée de Feuerbach pour notre
propos. Dans I’Essence du Christianisme, le penseur allemand distingue les objets de

connaissance sensible, extérieurs au sujet, et les objets religieux, qui résident en I’homme :

313 Eprietas, Fandom, 2023, URL : https://bloodborne.fandom.com/wiki/Ebrietas, Daughter_of the Cosmos
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« Dans le rapport aux objets sensibles la conscience de 1’objet est séparable de la conscience de
Soi ; mais dans le cas de 1’objet religieux la conscience coincide immédiatement avec la conscience
de soi. L’objet sensible existe extérieurement a ’lhomme, 1’objet religieux en lui, objet intérieur le
plus intime. »*14

Les Grands font partie de la seconde catégorie : ce sont des monstres divinisés par ceux qui
les véneérent et tentent d’entrer en contact avec eux, alors méme qu’ils ne sont rien d’autres que
des projections humaines, décomposées en diverses formes qui sont autant d’organes ou de
fonctions cognitives humaines. Le sujet humain est, plus que jamais, dialectiquement identifié,
et non plus seulement articulé, a 1’objet qu’il s’efforce de connaitre, puisque cet objet
monstrueux est en fait intérieur. Pour reprendre les mots de Feuerbach, « 1’essence authentique
de la religion est anthropologique »**° ; cela se traduit dans Bloodborne par une ressemblance
entre les corps des Grands et les principaux organes du corps humain, ces corps divinisés étant
soumis a la méme analyse médicale que les reste des corps monstrueux rencontrés dans le jeu.
En somme, les Grands se révelent deux fois dans Bloodborne : ils deviennent d’abord visibles
apres le lever de la lune rouge, puis se révelent comme des projections humaines au joueur
éclaireé.

La lucidité, a cette aune nouvelle, n’est pas seulement, comme dans la perspective
lovecraftienne, un regard mystique qui serait la vision directe et non discursive d’une vérité
cachée. La lucidité (« insight ») est surtout I’ceil I’intérieur, ¢’est-a-dire 1’ceil qui se regarde lui-
méme, ou pluto6t se retourne et scrute 1’intérieur de I’esprit qui 1’anime et du corps sur lequel il
se trouve. Dans la version anglaise du jeu, I’expression « to have eyes on the inside » est répétée
tout au long du récit. La quéte médicale de Bloodborne peut et doit donc étre comprise comme
une tentative pour faire de I’humain lui-méme un objet privilégié d’étude scientifique, par tous
les moyens possibles. L’école de Mensis, connectée a Yahar’'gul et a I’Université de
Byrgenwerth, rassemble des cadavres pour les disséquer, les savants de I’Eglise du Remede
testent massivement les effets du sang ancien sur les malades échoués a Yharnam, et engagent
des chasseurs pour endiguer 1’épidémie qu’ils ont eux-mémes provoquée avec leurs

expérimentations hasardeuses.

En guise de remarque conclusive sur le lien entre le monstre et le regard humain porté sur
lui, nous pouvons exclure Bloodborne de la pléthore des jeux qui ont fait du zombie le cceur de

leur scénario. On pourrait a premiére vue rapprocher les monstres du jeu de cette figure du

312 | Feuerbach, L’Essence du Christianisme, Gallimard, 1992, p.129
315 pid., p.151
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mort-vivant, devenue incontournable dans le jeu vidéo et le cinéma d’horreur. En effet, les
monstres de Yharnam sont le produit d’une machination de I’Eglise du Remeéde, tout comme
les zombies de Resident Evil (1996) de Capcom sont victimes de la cynique Umbrella
Corporation. De la méme maniére, pour prendre un exemple tiré du cinéma d’horreur, les
zombies de 28 Semaines plus tard (2007) ont été contaminés par un virus produit par une
multinationale malveillante. Or, le zombie correspond en fait assez mal a la définition du
monstre. Il ne correspond ni au monstrueux, ni a la monstruosité, qui sont au coeur de
I’expérience de Bloodborne. Tout d’abord, le propre du monstre est de se donner
immédiatement comme visiblement anormal dans sa forme, conformément a son étymologie,
qui renvoie a I’idée de monstration, d’ostension immédiate. Le zombie a I’inverse n’a rien
d’ostentatoire : il ne se reconnait souvent que de tres pres, lorsque 1’on croise ses yeux vides.
Certes, sa démarche raide et mécanique est parfois intrigante, mais il est de plus en plus
représenté comme une créature rapide et agile, notamment dans les jeux vidéo, comme dans
Dying Light (2015) ou Days gone (2019). Sa forme générale en tout cas est inchangee, ou
correspond seulement a la décomposition naturelle d’un cadavre. C’est la deuxiéme distinction
entre le monstre et le zombie : le monstre est un « vivant non-viable », comme le précise bien
Canguilnem®®, alors que le zombie est un mort-vivant, c’est-a-dire un cadavre a demi-
ressuscité, dépourvu de sentience, dont la vie a été réduite au fonctionnement minimal d’un
systéme nerveux luttant pour sa survie. Le zombie tient plus du cadavre que du vivant. Le
monstre est bien vivant, bien que son existence soit un défi lancé a la vie méme, tant la
disposition des parties de son corps fonctionne mal. A cause de cela, le monstre souffre : il
peine a rester en vie. Il respire mal ; ses jours sont comptés. Il doit en plus endurer, du fait de
sa disgrace, le regard inquisiteur de la médecine. Tout cela est étranger au zombie, qui est

incapable de souffrir.

La difficulté morale d’abattre un zombie dans les films ou les jeux qui les mettent en scéne
tient au souvenir de la personne décédee, toujours présente dans sa forme physique, mais
totalement absente sur le plan cérébral. La difficulté morale d’abattre les monstres dans
Bloodborne, au point que cela devienne insupportable passé un certain point du jeu, tient au fait
qu’ils souffrent et qu’ils vivent comme ils peuvent, c’est-a-dire toujours difficilement. Leur

agressivité spontanée a notre égard n’est pas que 1’effet d’une pulsion bestiale, ¢’est aussi un

316 || écrit ainsi que I'on étend parfois métaphoriquement le concept de monstre aux choses inanimées, comme
des montagnes qui impressionnent par leur taille démesurée, mais que c’est un usage peu adéquat du terme. De
la méme manieére, on peut affirmer qu’un cadavre décomposé ne peut pas étre considéré comme monstrueux,
contrairement a un étre vivant frappé de bicéphalie ou cyclocéphalie.
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moyen de défense et I’expression d’une souffrance. La rencontre avec Djura, 'un des
personnages les plus moraux du jeu, nous permet de nous en rendre compte. L’ex-chasseur exilé
et renégat, posté en haut d’une tour du Vieux Yharnam avec sa mitrailleuse Gatling, passe sa
vie a protéger les monstres martyrises qu’abrite ce quartier perdu. Il n’hésite pas a tuer
quiconque s’approche trop et porte la main sur eux. Le Pére Gascoigne, ancien chasseur devenu
loup-garou sous I’effet du sang, réagit en gémissant a la mélodie produite par une boite a
musique que nous offre sa fille au début du jeu. L’homme n’a rien oubli¢ de son passe, méme
si sa fille ne pourrait probablement plus le reconnaitre. Il cesse alors immédiatement de nous
attaquer, sanglotant et en proie a une peine manifeste. Les zombies a 1’inverse ne ressentent

rien ; ils sont des coquilles vides.

Tous ces monstres, plus ou moins terribles, nous confrontent a une certaine conception de
la nature, mais ils nous permettent également de nous mesurer a nous-mémes, en tant que sujets
doués d’idées morales, et par la supérieurs a I’ordre naturel. C’est la que le sublime kantien
intervient. Nous pourrions nous en tenir a la seule acception burkienne du concept de sublime,
mais, pour comprendre les enjeux moraux inhérents a Bloodborne, déployés dans son récit et

sa mécanique de jeu, I’'usage du concept kantien de sublime apparait nécessaire.
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Chapitre IX

Le sublime kantien

Kant a conféré une dimension morale et métaphysique au concept du sublime qui était
étrangeére a I’analyse de Burke. Il considére d’ailleurs le texte du philosophe irlandais comme

une « physiologie du sublime » 37

, réductrice par rapport a sa propre perspective. La théorie
burkienne décrit trés bien 1’expérience esthétique du jeu, mais Se révele insuffisante pour la
comprendre dans sa totalité, et notamment dans sa dimension morale. Le concept de sublime
kantien nous permet de mieux comprendre ce qui se joue au cceur du sentiment moral particulier

donné par Bloodborne, en nous permettant une analyse de sa mécanique de jeu tres particuliére.

I. La confrontation avec nous-mémes : le sublime comme jugement réfléchissant

Si le sublime n’a pas d’objet particulier chez Kant, ce sentiment est toujours 1’occasion
d’une mise en rapport du sujet avec lui-méme. Dans le cas du sublime, cette mise en rapport se

fait a I’occasion d’une expérience sensible®8

, ou ’imagination est mise en défaut par les objets
qu’elle s’efforce d’appréhender de maniére synthétique, sous 1’effet des exigences de la raison.
Comme chez Burke, il ne s’agit donc pas d’identifier des objets spécifiquement sublimes, mais
de déterminer la qualité d’un sentiment provoqué par un objet, en 1’occurrence pour nous le jeu
Bloodborne, chez un sujet. Néanmoins, c’est justement sur la notion de sujet que Kant s’oppose
a Burke : son point de départ théorique est le sujet transcendantal, c¢’est-a-dire un sujet humain

conditionne par un certain nombre de structures a priori, notamment par les Idées de la raison,

317 Ce paragraphe tout particulierement constitue une critique de I'entreprise de Burke : « Cette modalité des
jugements esthétiques, c’est-a-dire la nécessité qui leur est attribuée, constitue un moment capital pour la
faculté de juger qui révele précisément en eux un principe a priori et les dégage de la psychologie empirique ou,
sans cela, ils resteraient ensevelis sous les sentiments de plaisir et de douleur (...), afin de ranger ces jugements,
et grace a eux la faculté de juger, dans la classe de ceux qui ont des principes a priori, mais aussi dans le but de
les faire passer en tant que tels dans la philosophie transcendantale. » Kant, Critique de la faculté de Juger,
Folio/Essais, 1985, p.209

318 « Cela nous permet de comprendre que ce qui est véritablement sublime doit étre recherché seulement dans
I’esprit de celui qui juge, et non dans I'objet de la nature ; et c’est le fait de juger de cet objet qui provoque cette
disposition de I'esprit. Qui voudrait qualifier de sublime des masses montagneuses sans forme, amoncelées les
unes sur les autres dans un sauvage désordre, et leurs pyramides de glace ou la mer sombre en furie, etc... ? »
Ibid., p.197

201



et non plus seulement un sujet humain déterminé par les passions de conservation de soi et par
les passions sociales. Cela donne au concept de sublime kantien une portée métaphysique et
morale, absente de la pensée de Burke et nécessaire selon nous a I’analyse exhaustive de
Bloodborne. Pour rappel, un jugement déterminant est un jugement de connaissance qui
implique la subsomption, par un concept de I’entendement, d’un phénomene particulier donné
dans le sensible®!®. En d’autres termes, il s’agit de la détermination du particulier par I’universel
contenu dans I’entendement et son appareil de concepts. Le sublime a I’inverse reléve du
jugement réfléchissant, ou I’objet de mon expérience est directement 1’occasion d’une épreuve
du jeu de mes facultés, et en particulier de la raison, ce qui nous place immédiatement dans un

horizon moral.

A cet égard et en allant trop vite, on pourrait rapprocher le sublime kantien de 1’horreur
cosmique chere a Lovecraft, plus métaphysique, mais les deux concepts different largement.
Pour Lovecraft, I’horreur cosmique implique 1’écrasement d’un humain isolé, plongé dans la
folie du fait du caractére insoutenable d’une découverte sur la réalit¢ du monde qui I’entoure.
Pour Kant, rien de tel : il s’agit d’abord d’une confrontation du sujet transcendantal avec lui-
méme, en tant qu’il aspire, conformément aux exigences de sa raison, a dépasser sa nature
bornée et les déterminations naturelles causales qui la conditionnent. Les deux perspectives sont
donc méme antagonistes ici: les écrits de Lovecraft procédent d’un antihumanisme
caractéristique du rejet des Lumiéres et de la modernité, la ou la position kantienne est
profondément humaniste®?. En fait, sur ce point précis, il faut distinguer de nouveau les deux
niveaux d’analyse déja mobilisés : I’avatar comme personnage fait bien I’expérience, au sein
du scénario, de I’horreur cosmique lovecraftienne : il réalise son insignifiance et I’indifférence
des Grands a son égard, comme a I’égard de I’humanité en général. C’est le cas apres la défaite
de Rom : une lune rouge se leve et les Grands, jusque-la soustraits au regard, font leur apparition
dans I’espace visible du jeu. A I’inverse, le joueur fait I’expérience esthétique du sublime
kantien, qui souligne 1I’importance de la raison humaine en tant qu’instance morale. Ce sont
donc deux expériences tout a fait distinctes, si tant est que 1’on puisse employer ce terme pour

parler de I’avatar dans le jeu.

319 || faut noter que le jugement déterminant est un jugement de connaissance qui ne reléve plus d’un acte de
prédication comme chez Descartes mais de subsomption du particulier sous I'universel, donné par les concepts
de I'entendement.

320 yiviane Ralickas, « Cosmic horror and the question of the Sublime in Lovecraft », Journal of the Fantastic in
the Arts, 2007, p.366
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1. Le sublime comme notion esthétique et morale

Le sublime kantien est le produit d’un jugement caractérisé comme réfléchissant. Un tel
jugement, contrairement a un jugement déterminant, ne subsume pas un phénomeéne extérieur
sous un concept de I’entendement, et n’engage pas de rapport de connaissance a son égard. A
I’inverse, il part du particulier donné dans le sensible pour chercher une régle. Ce faisant, il met
le sujet en rapport avec lui-méme et avec les facultés qui le constituent. Plus précisement, au
sein de ce jugement, les idées de la raison s’imposent et lui permettent de s’élever au-dela de
sa nature d’étre soumis aux causes naturelles. Cet aspect de dépassement a une importance

absolument décisive dans Bloodborne, comme nous le verrons un peu plus loin.

Le jugement réfléchissant permet le jeu des facultés qui le constituent en tant que sujet
transcendantal d’une maniere fort différente pour le beau et le sublime. Le beau permet le libre-
jeu de I’imagination et de I’entendement ; le sublime engage le jeu de I’imagination et de la
raison. En tant qu’il est intégré aux jugements réfléchissants, le sublime engage donc le rapport
du sujet a lui-méme autrement que dans une perspective gnoséologique, et autrement que dans
le cadre du sentiment du beau. Le sublime advient & I’occasion de la rencontre sensible du sujet
avec un objet qui dépasse les facultés de présentation unitaire de 1’imagination, 1’unité totale du
sensible étant une exigence de la raison. Debordee, I’imagination est donc « poussée par la
raison dans ses derniers retranchements » 21, Ce qui caractérise I’expérience du sublime est
donc autant la mise en défaut de I’imagination que I’exigence de la raison : la premiére est, en

somme, ’effet de la seconde.

Cette caractérisation du role des facultés dans 1’épreuve du sublime permet de retrouver la

dimension de difficulté inhérente au jeu, et de reprendre celle-ci a nouveaux frais. Comme nous

321 Cette idée est bien résumée par Arnaud Azoulay : « Ce sera a I'occasion du sentiment du sublime.
L'imagination atteint un maximum dans sa capacité représentative, et subit ainsi une violence qui la méne a
I’extréme limite de son pouvoir. Certes la capacité d'appréhension successive du divers ne semble pas avoir de
limite, dans la mesure oU cet acte, qui se fonde sur la successivité et la répétition, peut étre effectuer a I'infini
sans jamais rencontrer d'obstacle. C'est seulement dans la reproduction, a mesure qu'elle appréhende, que
I'imagination peut se trouver dépassée, car elle ne peut retenir les parties antérieures, a mesure qu'elle s'en
éloigne en appréhendant les parties suivantes dans la progression de la synthése. Les parties successives de la
reproduction deviennent de plus en plus vagues et confuses a mesure que la synthése progresse, et alors un
maximum de compréhension est atteint a un moment donné de la syntheése. (§ 26). C'est la raison qui nous
force a réunir en un tout l'immensité incommensurable de |a totalité infinie du monde sensible. L'imagination
découvre que c'est la raison qui la pousse dans ses derniers retranchements en la forcant a produire une image
du monde sensible dans son intégralité. L'imagination s'effondre alors sur elle-méme, et doit avouer son
impuissance face a son échec dans la tentative de satisfaire le désir de la raison, qui est une gageure. » Arnaud
Azoulay, « le role de I'imagination chez Kant », Paris | Panthéon-Sorbonne, 2015, p.100-101
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I’avons dit au début de ce chapitre, la grande difficulté est la cause d’une détestation de
Bloodborne par certains joueurs, en tant qu’elle serait symptomatique d’un aristocratisme
assume, ou d’un certain « élitisme de performance ». Pourquoi s’infliger de telles souffrances,
lorsque I’on peut jouer a des jeux ou la progression est linéaire et adaptée au niveau de

chacun3?

, et ou ’on ne meurt que rarement ? 1l faut donc nous arréter de nouveau sur la
question de la difficultée de Bloodborne et des Soulsborne en général, pour compléter notre
premicre analyse. C’est en effet uniquement grace a cette question du sublime kantien que nous
pouvons réellement comprendre ce qui sous-tend la difficulté propre a ce jeu. Celle-ci ne tient
pas seulement au fait que le jeu nous confronte a des monstres terriblement puissants, a des
piéges invisibles et cruels, a des moments de terreur pour susciter la « délicieuse terreur »

décrite par Burke et que nous avons analysée dans les chapitres précédents.

En réalité, en méme temps qu’a un objet terrible, le jeu de FromSoftware nous confronte
surtout a nous-mémes, par la mise a 1’épreuve de notre nature déterminée et I’invitation a la
dépasser en tant que sujet moral. On nous rétorquera que c’est le cas de toute expérience
esthétique, une telle expérience impliquant nécessairement un jugement de type réfléchissant.
Néanmoins, ici cette part de réflexivité est beaucoup plus forte que dans I’expérience esthétique
du beau par exemple. Bloodborne est difficile parce qu’il propose une expérience particuliére,
qui est I’occasion d’un dépassement de notre condition bornée et déterminée. C’est 1a que le
paradoxe du sublime kantien apparait : il est la découverte, au sein du sensible, de notre
destination supérieure, qui s’oppose frontalement a I’intérét privé et a ’exigence de la
conservation de soi dictée par le sensible justement. L’épreuve du sublime nous révéle que nous
sommes des étres doués de raison, c’est-a-dire capables de liberté et capables d’agir
moralement, en dehors de toute détermination causale naturelle, laquelle nous ferait
nécessairement privilégier notre intérét particulier. Ici, autour de la notion de sublime,
s’articulent le jugement réfléchissant et le jugement moral, méme si ce n’est pas que par
analogie : on peut en effet a bon droit comparer les efforts de I’imagination pour répondre aux
exigences impossibles de la raison & ceux de la volonté pour satisfaire celles de la vertu®?. En

ce sens, I’épreuve morale que constitue Bloodborne participe au sentiment du sublime.

322 Cette adaptation peut se faire avec des modes de difficulté & choisir en début de partie, comme nous "avons
déja mentionné précédemment, mais peut également s’adapter aux compétences du joueur de maniere
automatique. C'est le cas de Resident Evil IV (2005) par exemple.

323 Comme I'écrit Lyotard, il faut maintenir rigoureusement la distinction entre le fonctionnement de la raison
pratique et celui de la raison dans le sublime, méme si I’analogie entre les deux reste possible : « Que la raison
veuille la présentation de son Idée dans le monde des phénomeénes, c’est proprement ce qui la définit comme
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Bloodborne fait partie des rares jeux qui nous confrontent a notre capacité a agir de maniere
parfaitement morale dans la mesure ou il est I’un des seuls jeux vidéo proposant au joueur de
faire le bien pour le bien, c’est-a-dire de maniere gratuite et méme contre son intérét. Rares sont
les jeux vidéo qui permettent d’agir sans espoir de récompense future. En effet, toutes les quétes
de Bloodborne se finissent tres mal, mais cela ne nous empéche pas de nous efforcer de bien
agir, ¢’est-a-dire d’agir non seulement conformément aux exigences de la loi morale, mais
¢galement a 1’encontre de ce que nous dicte notre instinct. Nous pouvons faire le bien, mais
nous y perdons souvent. Ainsi, lorsque nous aidons la jeune orpheline perdue a Yharnam, nous
ne pourrons pas la sauver, quels que soient nos choix, mais nous pouvons toutefois mettre tout
en ceuvre pour essayer, avec pour seule rétribution la certitude d’avoir bien agi et d’avoir fait
tout notre possible. De ce point de vue, la possibilité de bien agir sans promesse de gratification
ultérieure heurte la plupart des mécaniques de jeu vidéoludiques, ou toute bonne action est
habituellement sanctionnée par une gratification quelconque, soit sous la forme d’un objet nous
permettant d’augmenter les compétences de notre avatar, soit en nous offrant une fin de jeu plus
heureuse, souvent proportionnelle au nombre d’actions morales réalisées. C’est le cas par
exemple des Immersive Simulations. Dans ces jeux, le temps passé a essayer de bien agir (éviter
les morts et les souffrances inutiles des PNJ) est toujours récompensé par une fin de jeu plus
agréable, ou nous pouvons contempler, satisfaits, les conséquences heureuses de nos bonnes
actions. Ces actions morales, dans ce cas, sont toujours intéressées : pour reprendre la
terminologie kantienne, ¢’est une action conforme au devoir, mais pas une action morale stricto
sensu. Nous agissons alors comme le marchand intégre des Fondements de la Métaphysique
des meeurs®**, qui fait le bien dans son intérét propre, par calcul. Ainsi, dans le jeu Dishonored
(2012), le fait d’épargner les gardes nous offrira une fin ou I’impératrice sauvée régnera sur un

monde apaisé et harmonieux. Cette générosité intéressée obligera le joueur a s’investir

causalité pratique absolue. Et c’est soumise a cette obligation que la pensée présentante va « s’efforcer » (96 ;
103) de fournir la présentation la plus grande possible — qui corresponde a I'absolu de raison. S’avancant ainsi
jusqu’au bord de ce qui est impossible pour elle. Les masses montagneuses, les pyramides de glace, les
surplombs rocheux menagants, les ouragans, les mers déchainées, les volcans (95, 99 ; 101, 107), tout le

« brut » qu’elle peut trouver dans la nature, sont sublimes dans la présentation parce qu’ils sont a la limite de
ce qui peut étre saisi en une seule intuition : « beinahe zu gross ist / cela est presque trop grand » (92 ; 97)
répete le texte, et trop grand méme pour I'appréhension, le « Auffassungsvermégen » (ibid.). On dira que cet
effort est en effet analogue a celui de la volonté en direction de la vertu. Il I'est certes, a cela prés que
I'imagination appartient a la capacité de connaitre, tandis que la volonté est la faculté de désirer, et que le
résultat de la violence que se fait celle-ci, et qui est la vertu, est moral, mais que le résultat de la violence que
se fait celle-13, le sublime, est esthétique. Le mixte de peur et d’exaltation dont est fait le sentiment sublime est
de fait insoluble, non réductible, au sentiment moral. », J.F. Lyotard, Legcons sur I’analytique du sublime, (Kant,
Critique de la faculté de juger, §23-29), Klincksieck, 2015, p.120

324 Kant, Fondements de la Métaphysique des Mceurs, Paris, Vrin, traduction Delbos, 2004, p.88
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beaucoup, a dépenser du temps pour contourner les obstacles et a faire montre d’une grande
discrétion. A l’inverse, si nous décidons de finir le jeu en provoquant des massacres
dispensables, mais qui nous permettent d’expédier les quétes plus rapidement, le monde sera
infesté de rats, et I’'impératrice se comportera en despote sanguinaire, a 1’image de notre propre
comportement de joueur. Dans Bloodborne a I’inverse, aucune récompense d’aucune sorte : en
plus d’étre énigmatiques et ambigués, les trois fins proposées par le jeu sont terribles et plutot

malheureuses.

Nous nous situons pleinement dans 1’horizon de I’héroisme moral kantien, tres loin des
figures immorales et révoltées du romantisme noir. Nous pouvons tres bien nous comporter de
maniére abominable, mais le jeu nous permet de faire autrement. Le héros chez Kant n’est pas
seulement celui qui agit bien, mais il est celui qui agit contre son intérét particulier en vue
d’accomplir ce qu’exige de lui la loi morale. La négation de son intérét privé constitue la preuve
effective de la moralité de son geste, sans laquelle on peut toujours soupgonner la possibilité
d’une action intéressée comme 1’écrit Katia Hay dans la Revue germanique internationale :

« D’apres Kant, lorsqu’il s’agit de déterminer la valeur morale des actions humaines, et si on se
tient aux exemples fournis par lui, ce qui nous aide a distinguer les actes moraux de ceux qui, tout
étant conformes a la loi morale, ne le sont pas, c’est que les actes vraiment moraux surgissent d’un
conflit entre le devoir moral, d’un coté, et les désirs, les inclinations et les intéréts égoistes, de ’autre
coté. L’acteur de la vie morale, telle qu’elle est congue par Kant, est constamment scindé, mél¢ a
une lutte avec soi-méme. Une lutte assez particuliére, car ce n’est qu’a partir de cette lutte ou de ce
conflit qu’on pourra décider si 1’action était incitée par la raison ou si, au contraire, il y avait une
motivation en dehors du devoir moral, un simple intérét égoiste plus ou moins recelé, mais toujours
impitoyablement contraire aux « lois de la liberté ». De cela Kant semble tirer la conclusion
complémentaire (...) selon laquelle [’absence du conflit nous indique que le sujet ne suivait pas le
devoir, et donc que ce n’était ni la raison ni la loi morale qui déterminaient sa volonté, — ce qui
revient a dire que son agir n’avait aucune valeur morale. En ce qui concerne la morale, le conflit est

selon Kant absolument incontournable : la réalisation du bien, 1’accomplissement du devoir est
toujours un acte héroique. »*2°

On pourrait arguer que tous les jeux laissent la possibilité de bien agir si le cceur nous
en dit. Néeanmoins, en affirmant cela, nous manquerions la singularité de Bloodborne, qui nous
propose des quétes perdues d’avance ou nous pouvons bien agir, ce qui est, une fois encore,

extrémement rare dans 1’univers vidéoludique.

Bloodborne implique en outre un dépassement de notre condition d’étre naturel a un
autre niveau : il nous oblige a aller contre notre instinct de survie. Le jeu nous force en effet a

agir a rebours de notre réflexe premier : celui de prendre la fuite et d’éviter le combat, et donc

325 Katia Hay, « Le philosophe en tant que héros tragique : réflexions sur la nature de I’écriture de la philosophie
chez Schelling », Revue germanique internationale [En ligne], 18 | 2013, URL :
http://journals.openedition.org/rgi/1439
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d’agir en tant qu’étre naturel occupé a survivre. Ce dépassement possible fait signe vers notre
vraie condition de sujet aspirant a 1’infini, celle d’un étre capable de se hisser au-dessus de cet
instinct de survie originaire. En ce sens, il se distingue trés largement d’autres jeux d’horreur,
de type Survival, qui tendent a favoriser cette attitude fuyante. Dans de nombreux jeux de type
Survival*?®, nous ne sommes pas armés, et le but est de maintenir notre avatar en vie en nous
cachant et en échappant au danger. La mécanique du jeu de Bloodborne fonctionne a rebours
de cet objectif : la mort n’est certes pas 1’objectif, mais elle y est nécessaire, en tant que moteur

d’apprentissage et surtout en tant que ressort du sublime.

2. Le sublime comme confrontation a notre nature déterminée et sensible

La premiére confrontation avec nous-mémes dans Bloodborne a lieu dés le début du jeu, a
cause de sa difficulté immédiate. Nous sommes d’ailleurs jetés dans le monde de Yharnam et
tués immédiatement par un Loup-garou. Cette mort inaugurale est un véritable leitmotiv des
jeux de FromSoftware, jusqu’au dernier Elden Ring, ou un ennemi arachnéen nous execute des
les premieres secondes. Le premier Dark Souls (2011) était vendu avec le sous-titre, non
dépourvu d’ironie : « Prepare to die ». Tout au long des Soulsborne, chaque ennemi, aussi
anodin soit-il, peut nous occire, et nous ne pouvons pas nous permettre de mépriser un seul
adversaire. La mort ici n’est pas qu’un levier pour I’apprentissage du joueur. Elle est aussi une
étape psychologique a franchir, et le moment symbolique ou nous abandonnons notre condition
d’étre déterminé pour nous dépasser, en vertu d’idées morales supérieures qui doivent guider
notre action, méme si notre avatar devra mourir encore et encore, et que nous devrons

recommencer apres chaque échec.

Dans Bloodborne, le sublime kantien s’éprouve dans les combats contre les boss. Ces duels
nous placent dans une situation analogue a ce qu’un alpiniste ressent devant les cimes des Alpes
qui le surplombent, sport romantique par excellence, ou a ce qui se joue chez un marin qui
s’appréte a prendre le large sur une mer agitée, pour reprendre les exemples donnés par Kant.
Le combat dans Bloodborne n’est jamais seulement un combat contre un boss, il est toujours
d’abord contre un combat contre nous-mémes : il faudrait parler ici d’un affrontement du joueur

avec lui-méme par la médiation du jeu. Plus précisément, nous nous confrontons a nos propres

326 | es jeux les plus célébres dont la mécanique de jeu est sous-tendue par la survie sont Outlast (2013),
particulierement éprouvant, et Amnesia : The dark descent (2010).
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organes a travers les boss, matérialisations de notre condition d’étre soumis aux causes
naturelles. L’exemple d’Amygdala, que I’on peut rencontrer en cloture de La Frontiére du
Cauchemar ou dans le Faubourg de la cathédrale, en est I’exemple le plus frappant. Comme
nous I’avons dit dans le chapitre précédent, son nom, derivé de 1’amygdale, renvoie
explicitement a la partie la plus archaique de notre cerveau humain, qui constitue le centre de
régulation de la peur et du stress, c’est-a-dire la part la plus animale de notre personne. La forme
de ce boss, dont la téte est faite de boyaux grisatres et noueux, dont la texture semble
spongieuse, est une référence évidente a cette zone de notre cerveau, responsable de nos acces
de panique. Nous affrontons donc littéralement notre propre désir instinctif de fuite lorsque

nous affrontons Amygdala.

Avant d’aller plus loin, il nous faut prévenir une objection. On pourrait comprendre cette
incitation du jeu a ne jamais fuir devant I’adversité a I’inverse de ce que nous faisons, ¢’est-a-
dire comme une motivation a nous comporter comme des prédateurs, a agresser
systématiquement plus qu’a prendre la fuite. En somme, le jeu nous inviterait a agir en béte
assoiffée de sang et dépourvue de tout instinct d’autoconservation, conformément a la
transformation progressive de notre avatar en monstre, sous 1’effet tératogéne des potions de
sang ingurgitées. Cela est du reste trés cohérent avec la mécanique de jeu trés offensive de
Bloodborne, et avec I’écran qui s’affiche a chaque boss défait: « proie abattue ». Cette
interprétation est juste, mais trés partielle : le jeu nous met aux prises avec des problémes
morauy, il est une invitation permanente a comprendre le monde cryptique qui nous entoure, et
surtout a nous dépasser en permanence. La mécanique de jeu qui sous-tend Bloodborne ne
fonctionne pas seulement sur le mode de 1’agressivité, mais sur celui de 1’échec répété, de la
mort et de la difficulté. 1l exige du joueur une implication totale. Ainsi, il existe d’autres jeux
qui sanctionnent positivement 1’agressivité3?’, mais ce qui frappe avec Bloodborne est son
absence totale de bienveillance envers le joueur. Le jeu est aussi froid et indifférent qu’une cime

enneigée ou une mer agitée ; il ne s’adapte pas au niveau du joueur.

Bloodborne constitue donc bien un affrontement avec notre nature d’étre déterminé par des
causes naturelles, par notre instinct de survie et notre peur. Il ne faut jamais fuir devant un boss,
méme si nous en avons trés envie, d’abord parce qu’on ne le peut pas (une sorte d’écran liquide
nous bloque et transforme le niveau en arene close sur elle-méme, sans issue de secours), et, de

surcroit, parce que c’est le plus stir moyen de se faire tuer rapidement. Il faut accepter le corps

327.0n songe ici par exemple a la célébre série des God of War (2005-2022) & la mécanique de jeu frénétique.
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a corps avec un monstre dont la taille dépasse toute mesure permise par notre entendement,
quitte a mourir de nombreuses fois, tout en essayant d’étre attentif a sa maniére d’attaquer, pour
y repérer une régularité, un pattern. Cela suppose une forme de valse macabre avec lui, basée

sur la répétition de mouvements, et une attitude toujours offensive de notre part.

Cela implique aussi de se rapprocher physiquement de monstres gigantesques et tres
mobiles. Or, ce gigantisme caractéristique du bestiaire supérieur de Bloodborne que nous avons
déja éevoqué a exactement le méme sens que les exemples pris par Kant. Il n’est pas anodin que
le philosophe évoque 1’océan (et non la mer), la trés haute chaine des Alpes, et, lorsqu’il évoque
un édifice humain, la Basilique St-Pierre, dont I’architecture frappe 1’imagination par sa
démesure. Ces objets rendent impossible le travail de ’imagination, qui ne parvient pas a les
appréhender dans leur totalité. Or, I’appréhension de la totalité est une exigence, nécessairement
dégue dans I’expérience du sublime, de la raison. Du fait de leur gigantisme, les boss de
Bloodborne tiennent en échec 1’imagination, qui ne parvient pas a répondre a 1’exigence de
totalité imposée par la raison. Ils sont trop immenses et trop mobiles pour cela, nous ne pouvons
guére apprécier la cohérence et I’économie d’ensemble de leur organisme. A cet égard, ils sont
assez semblables aux différents colosses qui habitent le monde dépeuplé de Shadow of the

Colossus (2005), caractérisés par leur taille démesurée3?8,

Les boss du jeu sont ainsi trés comparables au « vaste océan », « soulevé par des tempétes »
et « odieux » évoqué par Kant®?®, Comme cet océan, ils ne sont pas sublimes en eux-mémes ;
ils sont seulement 1’occasion de I’apparition de ce sentiment, en tant qu’ils nous confrontent a
la mort de notre avatar, et mettent en échec les capacités de notre imagination. Du fait de leur

taille mais aussi du danger qu’ils représentent, ces monstres démesurés nous mettent en effet

328 « Comment ne pas hésiter lorsqu’on sait qu’il faut s’attaquer a ce titan ? Une fois le premier coup asséné, la
musique explose dans une orchestration épique ; I'on ressent alors I'immensité du monde et de ces créatures
s’abattre sur nous, sentiment d’écrasement, de fascination et de terreur. L'on comprend ce qu’est le « trop
grand », le monumental et ici, pas de power-up, pas d’arme ultime, pas de techniques spéciales qui viennent
rassurer le joueur. Comme pour I'exemple de Mass Effect 3 (2012), il faut affronter le colosse sans étre sGr de
pouvoir se défendre et chaque coup amorcé par la créature est terrifiant. C'est dans ces moments-la que le
joueur prend conscience de sa petitesse, face a un monstre qui repousse les frontiéres de I'imaginable. »
Bucciarelli Francesco, « Les Potentialités Esthétiques Du Jeu Vidéo : L'Exemple De I'Expérience Néo-Sublime. »,
Université de Lausanne, 2018, p.49

329 « Car aucune forme sensible ne peut receler ce qui est véritablement sublime, puisqu’il ne s’adresse qu’aux
idées de la raison qui, bien qu’aucune présentation adéquate n’en soit possible, sont rappelées dans I'esprit et
provoquées précisément par cette inadéquation dont il est possible de donner une présentation sensible. C’'est
ainsi qu’on ne peut qualifier de sublime le vaste océan soulevé par des tempétes. Sa vue est odieuse ; et, si elle
doit conduire I'esprit a un sentiment lui-méme sublime, il faut qu’on ait déja dans I'esprit bien des idées
puisque celui-ci doit étre incité a quitter la sensibilité pour s’occuper d’idées dont la finalité est supérieure.»
Kant, Critique de la faculté de Juger, Folio/Essais, 1985, § 23, p.183
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immeédiatement face a la possibilité de la mort de notre avatar. L’adjectif sublime s’applique
donc bien a I’expérience esthétique du jeu, en tant qu’elle est éprouvée par un sujet sensible
aux exigences de la Raison, et n'est pas un prédicat de I’objet percu, en 1’occurrence ici de tel
ou tel boss particulier. Dans son travail sur la représentation de la tempéte chez Kant, Baldine
St-Girons I’affirme dans une formule ramassee :
« D’un coté, il (Kant) sépare le sentiment du sublime de 1’occasion qui I’a motivé : 1’océan,
soulevé par la tempéte est «simplement hideux » et nous ne le croyons sublime que par

« subreption », dans la mesure ou le respect pour 1’objet ne fait que dissimuler le respect, bien plus
profond, que nous éprouvons pour I’Idée de I’humanité présente en nous comme sujets.

Mais, de I’autre coté, il relie le sublime a I’affrontement d’un danger réel et non au jeu avec un
danger simplement fictif, en soutenant que le guerrier qui brave la mort paraitra toujours plus
sublime que celui qui se maintient a 1’abri. Le sublime esthétique croitrait donc a proportion du
risque et de son effectivité. »3°

De ce point de vue, on comprend bien que Kant, comme Burke, mais pour des raisons encore
différentes, ne reprend pas 1’analyse du Suave Mari Magno faite par Hume. La mort possible
de notre avatar ne nous fait pas jouir par effet de contraste avec notre propre sécurité. Bien au
contraire, il s’agit d’une véritable épreuve, et non d’un relachement. C’est I’héroisme du joueur,
dont I’avatar va au-devant d’une mort certaine, qui va susciter chez lui I’expérience du sublime.
C’est une expérience paradoxale dans la mesure ou elle est une expérience conforme a notre
nature humaine, en tant qu’il est dans son essence de viser son propre dépassement. C’est ce
caractére paradoxal qui explique que des personnes en état de souffrance psychologique vont
aller mieux en jouant aux Soulsborne, pourtant tout a fait désespérants de prime abord. Une
pléthore de vidéos de joueuses et de joueurs témoignent du dépassement d’une dépression,
opérée en partie grace a ces jeux sombres et difficiles®®!. Si ces affirmations peuvent préter a
sourire et peuvent étre considérées comme 1’effet de I’estime démesurée que porte une
communauté de fans pour les ceuvres de FromSoftware, force est de constater que ce sont
presque les seuls jeux auxquels on préte de telles vertus. C’est d’autant plus étrange que des
jeux vidéo ayant des objectifs thérapeutiques affichés existent bien®*2, et que ce n’est

certainement pas le cas des jeux FromSoftware. Les effets positifs constatés par les joueurs sur

330 Baldine St-Girons, « Du Sublime de la tempéte », in Jack Pigeaud, L’eau, les eaux, Presses universitaires de
Rennes, 2006, p.129-145

331 Aprés une recension exhaustive faite sur YouTube, nous en comptons quinze, toutes accompagnées de
commentaires enthousiastes de joueurs ayant connus des améliorations semblables de leur état mental. Ces
joueurs se retrouvent autour d’un encouragement, lancé par I'un de PNJ du jeu pour nous inciter a aller au
bout de notre effort : « Don’t you dare go hollow ! »

332 Ces jeux thérapeutiques, assimilés a des serious games, sont toutefois moins dédiés a la guérison d’une
dépression qu’a I'accompagnement de maladies neuro-dégénératives comme Parkinson ou Alzheimer. On
songe par exemple a Toap Run (2016) ou X-Torp (2012). Ces jeux sont centralisés sur la plate-forme Curapy.
URL : https://www.curapy.com/
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I’amélioration de I’image de soi et sur la motivation seraient donc accidentels, mais peuvent
selon nous s’expliquer justement par I’expérience du sublime kantien, qui tient beaucoup a la
difficulté du jeu, ainsi qu’a la mise en relation avec la communauté de joueurs présents pour
nous aider a en venir a bout. L’expérience, dépassée collectivement et de maniére solidaire,
d’une difficulté est en effet extrémement gratifiante et bénéfique lorsqu’on doit affronter un
état de détresse et un effondrement général de notre capacité d’action dans la vie réelle. Le jeu
n’est pas bienveillant en lui-méme, mais la communauté de joueurs est la pour accompagner la
joueuse ou le joueur dans son combat intérieur, qui passe par une exposition permanente a la

difficulté et a la mort de I’avatar.

Il existe une différence significative entre la mécanique de jeu de Bloodborne et celle des
Dark Souls sur ce point précis : dans toute la série des Souls, on se bat avec une lame et un
bouclier, ce qui permet d’aborder les ennemis de maniere défensive, en se tenant sur ses gardes.
Bloodborne a I’inverse ne valorise jamais la défense et nous invite a faire montre de la plus
grande témérité possible. Il s’agit d’un gameplay trés offensif, basé sur 1’attaque permanente,
ce qui nous oblige & mourir souvent®®. Le joueur ainsi est invité & esquiver les attaques en se
déplacant latéralement, ou a les arréter au moment ou elles se préparent, plus qu’a les parer une
fois déclenchées. Ainsi, des le début du jeu, on nous propose par exemple d’arréter une attaque
ennemie en préparation par un coup de feu (c’est d’ailleurs le vrai sens de la présence des armes
a feu dans le jeu, qui sont trop faibles pour tuer directement), afin de produire une attaque
viscérale : I’ennemi désarconné par le coup expose son ventre a notre lame. Surtout, s’il est
touché, on lui intime de contre-attaquer pour porter le coup fatal. En effet, si notre avatar est
touché mais que nous rendons assez vite le coup recu, les dégats encaissés sont moindres :
Bloodborne survalorise donc par sa mécanique de jeu la prise de risques. Un joueur qui s’exp0se
beaucoup et qui sera trés offensif sera ainsi largement récompensé. On peut souligner la
remarque ironique qui accompagne la présentation du malheureux bouclier de bois que nous
trouvons dans le Faubourg de la Cathedrale, au debut du jeu : « Bouclier en bois brut utilisé par
les masses populaires qui ont rejoint la chasse. Les chasseurs n'utilisent généralement pas de
bouclier, inefficaces face a la puissance des monstres. Les boucliers peuvent étre pratiques, tant
qu'ils ne suscitent pas la passivité. ». Ce petit mot, au ton légerement condescendant, a le mérite
d’étre clair : ne comptez pas sur la défense (plus ou moins assimilée a une forme de lachete)

pour avancer. Mieux vaut s’armer d’une arme a feu, comme nous 1’avons dit, ou d’une torche :

333 Matthew Reynolds, « Bloodborne's health Regain system makes combat more offensive than Souls »,
DigitalSpy, 2014
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la premiére nous permet de porter le premier coup, la seconde nous incite a avancer dans les

ténébres.

Sur ce méme point, on remarque que le jeu de la caméra dans Bloodborne n’est pas
semblable a celui des jeux d’horreur de type Survival Horror, qui ont tendance a favoriser la
contre-plongée. Les ressorts formels sont similaires a ceux du cinéma dans leurs effets : la
contre-plongée produit une sensation d’écrasement de ’avatar et insiste lourdement sur sa
vulnérabilité. Le tout premier jeu d’horreur en 3D, Alone in the Dark (1992), a exploité
d’emblée ce type de caméra pour générer un sentiment d’oppression, tout comme les quatre
premiers opus de Silent Hill (1999-2004), qui affectionnent les plans larges au sein desquels
notre avatar semble fragile et dominé. La caméra dans Bloodborne se rapproche davantage de
celle des jeux d’action, qui privilégient toujours une caméra située a hauteur de personnage,

voire parfois avec une légere contre-plongée.

L’attitude et la marche de notre avatar est également intéressante a cet égard : son pas n’est
pas hésitant ou craintif, mais assuré et conquérant, que ce soit lors de la marche ou de la course.
Certaines de nos armes lourdes trainent méme au sol en faisant du bruit, ce qui annonce notre
présence. La marche de I’avatar indique en effet souvent la disposition dans laquelle il nous
faut étre pour avancer dans un jeu. Dans un jeu ou la furtivité est au centre du gameplay, comme
dans Splinter Cell (2002), le personnage est souvent silencieux, courbé et lent. Or, dans
Bloodborne, tout est fait pour favoriser I’héroisme du joueur : il faut nous comporter de maniére
assurée face au trépas de notre avatar, malgré la tentation systématique de fuir, afin que « (...)
dans la proximité de la mort, I’infinité de notre destination morale donne sa vraie mesure. Donc
: non pas plutét mourir que de renoncer a la liberté, mais plutét défier toujours la mort pour

donner la vraie mesure de notre grandeur morale. »334

[1. La proximité de la mort

La possibilité d’affronter la mort souligne notre dignité, et notre supériorité morale et
métaphysique d’étre humain. Défier la mort permet de défier le déterminisme naturel dont on

ressent le joug dés que notre instinct de survie se manifeste. Cet acte permet de donner la pleine

334 Jacques Darriulat, « Kant. L’Analytique du sublime », 2007, URL :
http://www.jdarriulat.net/Introductionphiloesth/PhiloModerne/Kant/KantAnalSublime.html
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mesure de notre destination morale, supérieure a 1’ordre naturel, ou la conservation de la vie
prime sur le reste. Pour Kant, méme la guerre peut étre sublime, en tant qu’elle nous confronte
a des dangers auxquels il nous faut faire face, méme si cette affirmation est nuancée par
certaines conditions :

« Lorsqu’elle est conduite avec ordre et dans le respect sacré des droits civils, la guerre
elle-méme est en quelque maniere sublime, et elle rend du méme coup la maniére de penser du
peuple qui la conduit ainsi d’autant plus sublime qu’il s’est exposé a de nombreux dangers
auxquels il a da faire face courageusement ; en revanche, une longue paix fait régner le simple

esprit mercantile et avec lui I’égoisme bas, la lacheté, la veulerie ; d’ordinaire elle avilit la
maniére de penser du peuple. »3

Il ne s’agit pas pour Kant d’étre réellement confronté a la mort, car la sécurité est une
condition nécessaire a I’avénement du sublime®3®. On pourrait a cet égard, en allant trop vite,
rapprocher Burke et Kant, puisque tous deux font de la sécurité la condition sine qua non du
sublime. Néanmoins, ils ne le font pas pour les mémes raisons. Pour Burke, si I’on souffre
réellement soi-méme, le sublime disparait et cede le pas a une douleur pure et sans mélange,
toujours plus forte que le plaisir chez lui. Pour Kant, si I’on souffre réellement, le sublime de
peut pas advenir non plus, car nous ne serions pas dans la disposition adéquate en tant que sujet
capable d’exercer un jugement esthétique. De la méme maniére qu’un sujet non deésintéressé,
c’est-a-dire dominé par ses penchants, ne pourra juger du beau mais seulement de 1’agréable,
un sujet totalement dominé par la peur ne pourra juger du sublime, et prétendre a une forme
d’universalit¢ dans D’exercice de son jugement®®’. Le désintéressement est la condition
nécessaire a un jugement sur le beau, et sur I’universalité sans concept qui le sous-tend ; la
sécurité est la condition nécessaire d’un jugement portant sur le sublime. Ce qui n’empéche pas

le sublime de survenir a 1’occasion d’une certaine proximité avec la mort.

Dans Bloodborne, il nous faut surmonter la frustration de voir notre avatar périr mille
fois, avant d’avancer enfin. Néanmoins, nous ne mourons que par procuration. Nous sommes

bien en sécurité, derriére notre écran. La médiation de I’avatar permet de nous confronter a

335 Kant, Critique de la faculté de Juger, Folio/Essais, 1985, §28, p.205

336 « Le surplomb audacieux de rochers menacants, des nuées orageuses s’amoncelant dans le ciel et s’avancant
parcourues d’éclairs et de fracas, des volcans dans toute leur violence destructrice, des ouragans semant la
désolation, I'océan sans limite soulevé en tempéte, la chute vertigineuse d’un fleuve puissant, etc., réduisent
notre faculté de résistance a une petitesse insignifiante comparée a leur force. Mais leur spectacle n’en devient
que plus attirant des lors qu’il est plus effrayant, a la seule condition que nous soyons en sécurité (...) » Ibid, p.
203

337 « Celui qui a peur ne peut porter aucun jugement sur le sublime de la nature, pas plus que ne peut juger le
beau celui qui est la proie de son penchant ou est dominé par un appétit. Il fuira le spectacle d’un objet qui lui
inspire I'effroi ; et il est impossible de trouver une satisfaction dans une terreur réellement ressentie. » Ibid, p.
203
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I’horreur sans en patir directement. Les conditions sont donc réunies pour que le jugement
esthétique du sublime puisse advenir, notamment face a la représentation de la nature,

représentée dans le jeu comme une force menacante.

I11. Le sublime dynamique

Chez Kant, on distingue classiquement au sein du sublime deux catégories : le sublime
mathématique, relatif a I’idée d’infini, et le sublime dynamique, relatif a la nature considérée
comme force et « objet de crainte »*%, C’est ce second sens du sublime qui intervient dans
Bloodborne, notamment a travers les adversaires representés comme des forces naturelles, a la
fois indifférentes et terribles. Rom, 1’Araignée stupide, illustre trés bien a cette idée. Le
qualificatif « stupide » ne renvoie pas ici a la bétise ou a 1’ignorance éventuelle du monstre en
un sens humain, mais a son absence d’intention particuliére, ou méme de conscience réflexive.
Ce monstre est un étre naturel : tout en étant extrémement dangereux, il est parfaitement
indifférent. Sa violence a notre égard n’a rien de personnel, comme celle de tout prédateur

naturel face a une proie.

A cet égard, I’expression « monstre divinisé » semble plus adéquate que celle de Dieux pour
qualifier les Grands, c’est-a-dire le bestiaire supérieur de Bloodborne. Ceux-ci n’ont en effet
rien de divin ou de véritablement transcendant. 1ls ne vivent pas dans un arriere-monde, et le
monde n’est pas leur création. lls ne précédent ni la nature ni la matiére ; ils leur appartiennent
tout entier, et subissent leurs lois comme tout étre vivant. Malgré leur puissance exceptionnelle,
ils ne peuvent d’ailleurs pas se reproduire, et en souffrent beaucoup, d’ou I’existence de Mergo,
issu de I’'union exogamique, et condamnée d’avance a 1’échec, d’un Grand et d’'une humaine.
Ils sont donc définis autant par leurs limites que par leur puissance, et leurs pouvoirs sont

circonscrits dans les limites des lois de la nature.

Certains de ces monstres divinisés constituent les boss des derniers niveaux du jeu. Ils
sont monstrueux au sens ou, comme tous les objets susceptibles de faire naitre en nous le
sentiment du sublime, ils sont gigantesques. lls correspondent assez bien a I’idée que Kant

donne du sublime, lorsqu’il écrit qu’est « sublime ce qui est absolument grand » ou « ce en

338 « Ainsi, pour la faculté de juger esthétique, la nature peut étre considérée comme une force, donc comme

sublime dynamiquement, dans la seule mesure ou elle apparait comme objet de crainte. » /bid., p.202
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comparaison de quoi tout le reste est petit », en sachant bien que ¢’est d’abord de nous-mémes,
en tant que sujet moral, qu’il s’agit lorsque Kant parle de grandeur. Sinon, I’expression « ce qui
est absolument grand » serait dépourvue de sens : une grandeur physique est en effet toujours
relative, jamais absolue. I1 s’agit de la grandeur de la loi morale inscrite en nous, dont le sublime
permet I’épreuve, a I’occasion d’une expérience sensible ou I’on rencontre un objet terrible. En
effet, tous ces boss aux proportions colossales nous forcent a surmonter notre peur premiére,
instinctive, et nous permettent de faire montre de notre capacité a risquer notre vie. Ces
monstres monumentaux provoquent systématiquement le sentiment paradoxal que nous ne
sommes rien a c6té d’eux, que nous sommes totalement insignifiants du fait de notre petitesse,
et qu’en méme temps nous leur sommes infiniment supérieurs, car nous échappons a tout

déterminisme naturel, contrairement & eux33°.

Cette application du concept de sublime chez Kant a Bloodborne connait néanmoins
certaines limites, qu’il nous faut exposer a présent. Le sublime kantien porte d’abord sur des
objets naturels, plus que sur des ceuvres d’art. Seule la cathédrale Saint-Pierre de Rome est citée
parmi les ceuvres humaines capables de générer ce jugement esthétique, et ce uniquement dans
la mesure ou cette ccuvre architecturale est gigantesque, et met en défaut les capacités de

30 0Or, Bloodborne est un jeu vidéo, ¢’est-a-

I’imagination par la démesure de ses dimensions
dire une ceuvre humaine, qui représente d’ailleurs moins la nature qu’un environnement
urbanisé. C’est un jeu qui a pour théatre principal une ville décadente du début du XIX¢, aux

ruelles sales, tortueuses et mal famées, pleine de demeures victoriennes et d’édifices religieux

339 Nous pouvons, a cette occasion, rappeler la conclusion de la Critique de la raison pratique : «Deux choses
remplissent le coeur d'une admiration et d'une vénération toujours nouvelles et toujours croissantes, a mesure
que la réflexion s'y attache et s'y applique : le ciel étoilé au-dessus de moi et la loi morale en moi. Ces deux
choses, je les vois devant moi, et je les rattache immédiatement a la conscience de mon existence. La premiere
commence a la place que j'occupe dans le monde extérieur des sens, et étend la connexion ou je me trouve a
I'espace immense, avec des mondes au-dela des mondes et des systémes de systémes, et, en outre, aux temps
illimités de leur mouvement périodique, de leur commencement et de leur durée. La seconde commence a mon
invisible moi, a ma personnalité, et me représente dans un monde qui posséde une infinitude véritable, mais qui
n'est accessible qu'a I'entendement, et avec lequel je me reconnais lié par une connexion universelle et
nécessaire. La premiére vision anéantit pour ainsi dire mon importance, en tant que je suis une créature animale,
qui doit restituer la matiere dont elle fut formée a la planéte, apres avoir été douée de force vitale pendant un
court laps de temps. La deuxiéme vision, au contraire, rehausse ma valeur, comme intelligence, par ma
personnalité dans laquelle la loi morale me révéle une vie indépendante de l'animalité, et méme de tout le
monde sensible. » Kant, Critique de la raison pratique, Folio/Essais, 1989, p.390

340 « On expliquera aussi de la méme maniére le trouble ou I'espéce d’embarras qui saisit, 8 ce qu’on raconte,
celui qui entre pour la premiere fois dans I'église de Saint-Pierre de Rome. C’est ici en effet le sentiment de
I'incapacité de notre imagination a se former une exhibition des idées d’un tout ; elle a atteint son maximum, et
en s’efforcant de I’étendre elle retombe sur elle-méme, ce qui produit une certaine satisfaction qui nous émeut. »
Kant, Critique de la faculté de Juger, Folio/Essais, 1985, p.192
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néo-gothiques. Nous sommes loin des paysages ouverts qui constituent la plupart des exemples

choisis par Kant.

En effet, Bloodborne nous donne souvent 1I’impression d’étouffer dans le dédale des rues
étroites qui courent a travers Yharnam. Or, le sublime kantien suppose une forme d’ouverture
vers I'infinité de notre destination morale, qui s’incarne de manicre sensible dans certains
objets : ¢’est la raison pour laquelle les nuées, le ciel et la mer sont souvent cités. L’architecture
oppressante du jeu, son level design tourné vers le sentiment d’écrasement et la suffocation,
entrent parfois en contradiction avec I’importance de I’ouverture vers la transcendance des idées

de la raison inscrite en nous, et qui est propre au sublime chez Kant.

Cette limite ne s’applique d’ailleurs pas seulement a ’usage kantien du concept de sublime,
mais aussi a son usage burkien. En effet, de la méme manicre que le sublime kantien s’applique
mal a certains éléments du jeu, le sublime burkien connait certaines limites dans son application
a Bloodborne, puisque la terreur qui nait de la désorientation et de 1’obscurité céde le pas a une

connaissance incorporée et lumineuse de 1’architecture du jeu et de ses différents niveaux.

Le sublime est ainsi le sentiment esthétique initial du jeu. Puis, le sublime se résout et un
autre sentiment nous habite, lequel prend une forme de familiarité et d’assurance. C’est la que
’autre plaisir du jeu émerge : comprendre 1’organisation qui sous-tend le dédale inquiétant de
la ville, les patterns des monstres et la mécanique de combat en général. Une forme de
connaissance empirique, incorporée dans nos mains de joueurs, émerge de dizaines, voire de
centaines d’heures de jeu, et va faire que le sentiment du sublime, trés présent au
commencement de notre partie, s’estompera progressivement, méme s’il réapparait a chaque
nouveau niveau du jeu. Le jeu récompense en effet la connaissance incorporée : on ne peut
progresser que lorsque 1’on a parcouru suffisamment le niveau dans lequel on évolue, pour

comprendre son agencement et vaincre les ennemis qu’il abrite.

Surexploiter le concept de sublime reviendrait en fait & nous faire sombrer dans ce que
Kant decrit si bien dans sa Logique comme étant 1’essence méme de la bétise: le mauvais
jugement, c’est-a-dire la subsomption inadéquate d’un objet sous la 1égalité d’un concept®*:.
Dans Bloodborne, on passe toujours du sublime a 1’appropriation de I’espace, et il faut savoir

limiter I’usage de ce premier concept. Du plaisir équivoque de la terreur, on glisse

341 On sait que si Iignorance trouve son reméde dans le savoir, la bétise semble, quant 3 elle, incurable aux
yeux de Kant : « si I'individu persiste dans son erreur, assurément il est absurde, mais en ce cas on ne peut plus
rien faire pour lui. Il s’est ainsi rendu également incapable et indighe de toute correction et réfutation. »3*
Kant, Logique, Vrin, 1997, Introduction, VII
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progressivement vers la joie profonde de comprendre 1’agencement spatial du monde construit

par les level designers.

Il y a donc bien un dépassement du sublime qui s’opére niveau apres niveau, et qui est
la récompense du joueur a I’issue de son laborieux apprentissage. Il s’agit d’une connaissance
corporelle et incarnée des lieux, de 1’espace, jusque-la percu comme inorganisé, hostile et
inchoatif. C’est la seconde spécificité de Bloodborne : la création d’un espace a explorer,
destiné a notre appropriation tatonnante, et qui est construit pour produire une certaine

perception affective joyeuse chez le joueur.
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Le jeu vidéo comme compréhension de I’espace :

L’émergence du sens
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« Il n’existe nulle coincidence entre le plan d’une ville dont nous
consultons le dépliant et I’image mentale qui surgit en nous, a
I’appel de son nom, du sédiment dépose dans la mémoire par nos
vagabondages quotidiens. »

Julien Gracq, La forme d’une ville, 1985
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Introduction

La familiarit¢ avec I’espace du jeu n’est pas contradictoire avec l’expérience du
sublime : un point se situe entre les deux poles de cette expérience : 1’Unheimliche, telle que
Freud I’a définie®*?. Ce sentiment inquiet suppose qu’une connaissance suffisante des lieux du
jeu soit intégrée par le joueur, afin d’y injecter, sans qu’il y soit préparé, une forme d’étrangeté
qui va déstabiliser cette connaissance incorporée. La compréhension de 1’espace, second pdle
de I’expérience de Bloodborne, n’est donc jamais définitive, et jamais totalement exclusive du

sublime ; c’est ce que nous verrons dans le premier chapitre.

Reste a définir précisément ce qu’est cette compréhension de 1’espace : il incombera a
la seconde partie de cette these d’expliquer ce que recouvre cette expression, sous-tendue par
la notion de narration environnementale. Pour cela, il nous faut poser un ensemble de
distinctions préalables, qui feront 1I’objet des second et troisieme chapitres. L’objectif n’est pas,
rappelons-le une derniére fois, d’essentialiser le jeu vidéo en général en lui assignant la
narration environnementale comme son mode de narration obligé, mais d’étudier les tenants et
aboutissant de cette notion, établie et perfectionnée par les studio FromSoftware et leur travail

de level design.

La narration environnementale se distingue d’abord de la narration linéaire, classique
en littérature. La narration vidéoludique implique toujours une part de choix de la part du
joueur, laquelle est absente en littérature, sauf exception, ainsi qu’une temporalité différente,
fondée sur les scansions de la mort de 1’avatar, et donc sur une répétition des actions a
accomplir®®3, De maniére moins évidente, il faut ensuite distinguer la narration vidéoludique en
général de la narration environnementale spécifique aux Soulsborne. La premiére est une
narration par embranchements, c’est-a-dire un récit qui se déploie dans une succession de choix
opérés par le joueur (celui de prendre une direction plutot qu’une autre par exemple)3*4. C’est
d’ailleurs bien le cas dans Bloodborne, comme dans presque tous les jeux vidéo, pourtant nous
ne pouvons pas caractériser 1’expérience singuliére de ce jeu en nous en tenant a ce concept

trop large ; si la narration environnementale est effectivement une modalité de cette narration

3425, Freud, « L'Inquiétant », dans (Euvres complétes, XV, Paris, PUF, 2002

343 | 3 collection Les livres dont vous étes le héros propose un mode de narration non-linéaire et tributaire des
choix du lecteur, assimilé a un joueur.

344 H, Jenkins, « Le design de jeu comme architecture narrative », Cambridge, MIT Press, 2004, trad. Maxime
Cervulle, http://www.ageron.net/wp-content/uploads/2021/01/
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vidéoludique architecturale, elle est trés spécifique : le fait de choisir une direction, ce qui
implique des embranchements qui sont autant de possibilités narratives, n’est en effet pas ce
qui caractérise de maniere singuliére la narration environnementale. Cette derniére passe
d’abord par des liens de sens entre des lieux, établis par la répétition de nos passages au sein de
ces derniers, par des discussions sur le lore au sein des forums dédiés au jeu, et enfin surtout
par une histoire qui est déja passée, du moins en grande partie. En effet, I’écrasante majorité
des événements a déja eu lieu dans Bloodborne lorsque nous commencons la partie et que nous
nous reveillons apres notre transfusion sanguine, perdus dans Yharnam. L’enjeu dans
Bloodborne n’est pas de changer le cours des choses et de parvenir a la fin la plus heureuse
possible, contrairement a ce que proposent la plupart des jeux vidéo. Comme nous 1’avons dit
dans la partie précédente sur le sublime, tout est déja perdu, la catastrophe est arrivée et il n’y
a pas de retour en arriere possible. Aucun salut. Que reste-t-il ? 1l nous reste a découvrir par
nous-mémes le sens de ce qui s’est passé : c’est tout 1’objet de la joie que nous procure la

narration environnementale : comprendre.

Pour donner tout son sens au verbe « comprendre », il sera nécessaire de distinguer la
narration environnementale et la narration visuelle. Presque tous les jeux vidéo3®®, et les jeux
de FromSoftware en font partie, racontent leur histoire en image. Néanmoins, dire cela revient
a enfoncer une porte ouverte et a caractériser I’expérience narrative vidéoludique de maniere
bien trop générale. Si beaucoup de jeux vidéo utilisent la narration visuelle, la narration
environnementale, qui implique 1’exploration pour établir des liens de sens entre des lieux, s’en
distingue fortement : elle ne raconte pas par I’image, elle implique une exploration active des
lieux, leur incorporation par le joueur, et I’établissement progressif de liens entre les sens qui
les relient. En effet, la narration environnementale implique de comprendre un espace,
considéré comme veécu, c’est-a-dire polarisé par des affects, et comme organisé de maniére
logique, cohérente, faisant sens. La polysémie du vocable est précieuse pour nous : comprendre
implique d’abord d’établir des liens spatiaux entre les lieux : je comprends que tel quartier de
Yharnam donne sur tel autre, et souvent le jeu nous offre ces connexions spatiales comme des
révélations. Outre cette dimension d’épiphanie, qui constitue le second pole de 1’expérience
esthétique de Bloodborne dans lequel I’espace vécu est peu a peu incorporé et devient familier,
il y a des liens de sens logiques : pourquoi le village invisible de Yahar’gul est-il si proche de

la cathédrale ? Qu’est-ce que cela implique comme liens politiques entre les deux ? De surcroit,

345 Nous excluons ici quelques jeux a destination de personnes malvoyantes, a I'instar d’A Bling legend (2015),
réalisé par les studios lyonnais DOWiNo
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la narration environnementale, en tant qu’elle se distingue de la simple narration visuelle,
implique d’étudier les rapports complexes entre jeu vidéo et cinéma, les relations faites des

rapprochements et des tensions que ces deux mediums nourrissent entre eux.

Ensuite, nous distinguerons la narration environnementale et I’immersion, terme a la
mode, trés vague et confus, souvent utilisé pour caractériser la spécificité supposée de
I’expérience vidéoludique. Le jeu vidéo nous jetterait dans un monde : il nous immergerait
comme dans un milieu aquatique enveloppant. La encore, le probléme de ce terme n’est pas
tant qu’il soit faux, mais qu’il est terriblement indéterminé et trop général. L’immersion devient
une norme, qui s’inspire de certaines logiques vidéoludiques s’imposant trés largement
aujourd’hui : ¢’est un probléme a la fois pour le jeu vidéo, et pour les expositions muséales qui
I’exploitent. La narration environnementale n’est pas I’immersion ; le second chapitre sera

consacré a cette distinction décisive et a ses nombreux enjeux.

Enfin, dans les trois derniers chapitres, il faudra expliquer positivement ce qu’est la
narration environnementale telle que Bloodborne la développe, et qui constitue le second péle
de I’expérience esthétique dont cette ceuvre est 1’occasion, fondé sur la répétition,
I’incorporation de I’espace, la collection d’objets et la discussion avec les personnages. Nous
conclurons en analysant la forme la plus poussée de cette compréhension de 1’espace : le beau

jeu.
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Chapitre |

Das Unheimliche

Quand la terreur surgit au sein du familier

Les deux poles de I’expérience esthétique, le sublime et la compréhension de
I’espace, ne sont pas nécessairement opposés ni exclusifs I’un de 1’autre. Ils cohabitent méme
parfois ; c’est notamment le cas avec le sentiment de 1’Unheimliche décrit par Freud dans son
célébre article éponyme3#, et qui est largement exploité par le jeu de FromSoftware. Nous
n’emploierons pas 1’expression, devenue classique, d’« inquiétante étrangeté », consacrée par
la traduction de Bonaparte, car elle ajoute une dimension supplémentaire au concept freudien,
qui n’est pas présente dans le texte du psychanalyste. Nous utiliserons a la place le terme
original allemand ou le vocable francais « inquiétant », suggérée par Freud lui-méme comme
traduction possible, comme nous I’indique Jean Laplanche®*’. Ce court texte de 1919 sur
I’Unheimliche résonne beaucoup avec un second ouvrage publié I’année suivante, dont les
analyses seront également précieuses pour ce chapitre sur I’Unheimliche : Au-dela du Principe

de plaisir3*,

Dans son travail sur I’inquiétant, le neurologue autrichien affirme dés les premieres

lignes mettre un pied dans le champ de I’esthétique®®®, en essayant de prolonger ce champ

346 S, Freud, « L'Inquiétant », dans Euvres complétes, XV, Paris, PUF, 2002

347: « La traduction généralement admise depuis M. Bonaparte, « inquiétante étrangeté », a, selon nous,
I'inconvénient d’introduire une notion supplémentaire, celle de I’étrangeté (Fremdartigkeit) qui n’est que
latente dans le terme allemand unheimlich (...). Parmi les termes frangais recensés par Freud lui-méme comme
susceptibles de traduire unheimlich : « inquiétant, sinistre, lugubre, mal a son aise », inquiétant est I'’équivalent
qui nous parait le plus approprié : il appartient au méme champ sémantique que I'angoissant et I'effrayant, et
permet d’entendre le un- privatif de unheimlich. » Jean Laplanche, Traduire Freud, Paris, PUF, 1989, p.190

348 S, Freud, « Au-dela du principe de plaisir », dans GEuvres complétes, XV, Paris, PUF, 2002, pp. 273-338

389« Le psychanalyste n’éprouve que rarement I'impulsion & mener des investigations esthétiques, et ce, méme
lorsqu’on ne réduit pas I'esthétique a la doctrine du beau, mais qu’on la décrit comme ma doctrine traitant des
qualités de notre fagon de sentir. Il travaille dans d’autres strates de la vie de I'dme et a peu affaire aux motions
de sentiment inhibés quant au but, amorties et dépendante de tant de constellations concomitantes, qui sont
le plus souvent le matériau de I'esthétique. Ici et 13, il arrive pourtant qu’il lui faille s’intéresser a un domaine
déterminé de I'esthétique, et alors, il s’agit habituellement d’un domaine situé a I’écart et négligé par la
littérature spécialisée de I'esthétique. L'inquiétant est un de ces domaines. Il ne fait pas de doute qu’il ressortit
a I'effroyable, a ce qui suscite I'angoisse et I'horreur, et il est tout aussi certain que ce mot n’est pas toujours
employé dans un sens qu’on puisse déterminer avec rigueur, de sorte que, le plus souvent, il coincide tout
simplement avec ce qui suscite I'angoisse. Mais on est en droit d’attendre qu’il y ait Ia un noyau particulier
justifiant I'utilisation d’un terme conceptuel particulier. On aimerait savoir quel est ce noyau commun
permettant de différencier, a I'intérieur de I'angoissant, un « inquiétant ».» Ibid., p.151
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d’étude au-dela du principe de plaisir, et en adressant au passage a 1’esthétique une critique que
I’on peut juger injuste :

« Or, sur ce point, on ne trouve pour ainsi dire rien dans les présentations détaillées de

I’esthétique, qui préférent en général s’occuper des modes de sentiments beaux, grandioses,

attirants, c’est-a-dire positifs, ainsi que de leurs conditions et des objets qui les provoquent,
plutdt que des modes opposés, repoussants et pénibles. » 3%

Ce jugement hatif manque justement toutes les analyses esthétiques consacrées aux
sentiments équivoques et paradoxaux, comme le sublime burkien ou kantien, lesquels

impliquent une part de négativité irréductible.

Freud ouvre son article sur une critique de 1’analyse du concept d’Unheimliche déja
existante chez Jentsch. Ce dernier rabat I’inquiétant sur I’inconnu, qu’il nomme
« incompréhension intellectuelle ». De ce point de vue, les analyses de Jentsch font écho a celles
de Burke dont nous nous sommes nous-mémes largement servis : la peur dans Bloodborne
provient en effet largement de I’incertitude intellectuelle, de 1’obscurité qui dérobe au regard,
des pieges invisibles qui rendent chaque nouveau lieu hostile et imprévisible. On songe
également a la citation devenue célébre de Lovecraft, qui va dans le méme sens : « L’émotion
la plus ancienne et la plus forte chez I’homme est la peur, et la peur la plus ancienne et la plus

forte est la peur de I’inconnu. »*!

Or, pour Freud, c’est une analyse seulement partielle de ce sentiment, qui est en réalité
plus complexe, tant il dépend de structures psychiques héritées de 1’enfance. Nous suivrons
I’ordre du texte de Freud, qui permettra d’éclairer différents éléments du jeu et de montrer
comment ce dernier parvient a nous inquiéter. Certains de ces éléments ont déja été analysés
plus tot dans la premiére partie consacrée au sublime ; ils le seront sous un jour nouveau, a la

lumiére de ce concept difficile.

I. La peur de voir et celle de perdre la vue

Comme Jentsch, Freud s’intéresse beaucoup aux Contes d’Hoffmann, qui comporte des

¢léments d’analogie troublants avec Bloodborne, puisqu’ils puisent dans les mémes peurs,

3500pid. , p.151
351 H.p. Lovecraft: Epouvante et surnaturel en littérature, Paris, Christian Bourgois Editeur, 1969, p.35.
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enracinées selon Freud dans des croyances, peurs et désirs infantiles qu’on retrouve beaucoup
dans les contes romantiques allemands. Il y a d’abord I’omniprésence des yeux, que nous avons
déja évoquée : les yeux dans Bloodborne sont souvent dissociés des corps. Ils correspondent
aux galets récupérés aupres des corbeaux. Ils sont souvent cachés sur les visages par des bandes
maculées de sang, et vecteurs en méme temps, conformément aux idées de Lovecraft, de
lucidité et de folie : si on craint de les perdre, on craint également la lucidité dont ils sont le
symbole. Cette peur est illustrée dans les Contes par « I’homme au sable », personnage destiné
a terrifier les enfants qui rechignent a aller se coucher, a qui I’on arrache les yeux en leur jetant

des poignées de sable.

Sans forcément reprendre a notre compte la cause attribuée par Freud a cette terreur de
I’énucléation, (qui correspond chez lui a une peur de la castration), on peut rattacher cette peur
a celle de voir quelque chose de terrible qu’on aurait préféré ignorer, en méme temps qu’a celle
de la cécité, les deux peurs étant trés fortes dans Bloodborne. L’omniprésence des yeux dans le
jeu de FromSoftware, souvent absents des visages des PNJ, est ’'un des moteurs de
1I’Unheimliche. La particularité ici est que le sentiment du sublime, lié a la terreur, prend vie sur
le fond d’une familiarité contrariée. On voudrait reconnaitre dans les visages amis autour de
nous des visages humains, mais I’absence de regard rend cette identification impossible. C’est
ce méme sentiment que 1’on retrouve d’ailleurs sur les tableaux de Bacon que nous évoquions
plus t6t. Les visages peints deviennent tous étranges dans la mesure ou les yeux, qui permettent

de les reconnaitre et de les identifier comme nos semblables, en sont absents.

Le revers de cette absence dans le jeu est que les marionnettes se trouvent pourvues
d’yeux bien vivants, semant la confusion entre les étres animés et les étres inanimés. Pour
Jentsch, il s’agit d’une peur infantile des automates et des poupées, qui provient d’une confusion
animiste ou 1’on préte volontiers une ame (au sens d’animation) aux objets qui s’en trouvent
dépourvus. Or, cette volonté de provoquer un amalgame entre le vivant et le non-vivant est trés
présente dans Bloodborne. La poupée est 1’objet familier par excellence, un signe qui nous
renvoie a I’enfance, un objet transitionnel. Ce méme objet est pourtant capable de provoquer
une véritable terreur, ce qui semble contradictoire si 1’on se refuse a comprendre le phénoméne
de ’Unheimliche. La poupée dans le réve du chasseur de Bloodborne, lieu perdu dont on ne
sait s’il est bien réel, en est I’illustration. Les yeux de cette poupée sont mobiles et trés vivants,
et les modeleurs 3D ont pris le temps de les modéliser, de sorte qu’ils nous suivent a la trace
lorsque nous bougeons devant eux. Cet élément est absent du visage des autres personnages de

Bloodborne, lesquels ont d’ailleurs un modéle 3D identique. Seule la Poupée fait
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exception®?.Lorsque nous sommes dépourvus de lucidité (encore une fois cette qualité est
symbolisée par I’ceil dans le jeu), nous ne pouvons pas interagir avec elle : elle est une simple
marionnette, un morceau de bois peint et sculpté dont la vie s’est retirée. Les références

auxquelles on peut rattacher cette Poupée viennent donc autant du mythe de Pygmalion®?®

que
d’Olympia, la poupée au centre des Contes d’Hoffmann, surtout quand on connait 1’intérét

prononcé de Miyazaki pour la période romantique.

Il. Le double

L’un des moteurs de I’inquiétant relevée par Freud est la figure du double. Dans
Bloodborne, le double est omniprésent. De nombreux personnages ont des doubles. Comme
nous 1’avons dit, la Poupée qui hante le Réve du chasseur est en fait le double d’une personne
vivante, Lady Maria, que nous découvrirons dans le DLC du jeu, c’est-a-dire dans son
extension. Nous songeons également a losefka, 1’un des seuls personnages parfaitement bons,
et avec qui nous interagissons des le début de la Partie, puisque nous nous réveillons, aprés une
nuit de cauchemars, dans sa Clinique. losefka est une soignante qui tente d’endiguer le fléau du
sang contaminé qui s’abat sur Yharnam. Lorsque nous revenons a la Clinique au cours de la
partie, losefka a été remplacée par un double maléfique (en étant trés attentif, on peut entendre
une légere inflexion dans sa voix), qui nous intime de lui envoyer des réfugies perdus dans la
ville pour les mettre a I’abri. En réalité, elle s’en servira pour faire des expériences a base de
transfusions sanguines. On découvre donc peu a peu, a force d’allers-retours entre la ville et la
clinique, que losefka a été remplacée par un Ddppelganger, et que nous avons condamné les

réfugiés égarés, malgré nous, a étre les victimes d’expériences sordides.

La figure du double émerge également dans le jeu via des lieux, qui se déedoublent pour
susciter ce sentiment effrayant. On peut revenir sur le cas du Cauchemar du chasseur, déja cité
plus tét dans ce méme chapitre et bien distinct du Réve du chasseur, qui fonctionne comme un

véritable double maléfique de la Chapelle Oedon. Ce lieu horrifique perdu porte bien son nom,

352 Cette remarque nous vient de Domerian, pseudonyme d’une modeleuse 3D, commentatrice du travail des

modeleurs 3D dans le jeu vidéo.

353 Dans le DLC de Bloodborne, on apprend en effet que la poupée a été construite par Gherman, Le Premier
Chasseur, sur le modeéle de Lady Maria, ancienne éleve qu’il vénérait, et qu’il a tenté de reproduire sous la
forme d’une poupée apres son départ. Il s’est peu a peu désintéressé de cette poupée car elle ne ressemblait
pas suffisamment a son éléeve disparue.
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le cauchemar étant 1’un des moments privilégiés ou le sentiment de I’Unheimliche se manifeste
pour Freud. La Chapelle Oedon dans Bloodborne est 1’un des rares lieux ou nous sommes a
I’abri des combats. Dans le Cauchemar du Chasseur, nous nous retrouvons dans un lieu a la
configuration similaire, mais cette fois dans une situation de grande vulnérabilité et
d’affrontement avec des ennemis puissants. Cette situation est particulierement susceptible de
susciter un sentiment d’Unheimliche, surtout dans les premieres secondes ou nous découvrons
ce lieu infernal. Le lieu paisible de la Chapelle Oedon, ou nous relachons habituellement notre
garde (ce qui arrive tres peu dans Bloodborne, qui ne tolére pas le relachement de la joueuse ou

du joueur), devient hostile dans le Cauchemar du Chasseur.

On pense également au Vieil Atelier abandonné, double de 1’ Atelier qui existe déja dans
le Réve du chasseur. Cet inquiétant sosie de 1’Atelier familier du Réve est dissimulé dans les
arcanes de I’Eglise du Reméde, dans la fente d’un mur plongé dans I’obscurité. 1l se dérobe au
regard de celui qui avance trop vite ou sans torche. On peut le découvrir au milieu de la partie,
apres avoir déja passé des heures entiéres dans le R&ve du chasseur, lequel a eu le temps de
devenir pour nous un espace domestique, privé, apaisant et connu. La logique de dédoublement
provoque alors ce sentiment d’Unheimliche. L’Atelier dans le Réve du chasseur est lumineux,
un feu de cheminée y crépite sans cesse, comme dans une maison chaleureuse et rassurante au
cceur de I’hiver. Nous pouvons y renforcer nos armes, et utiliser une remise pour celles que
nous n’utilisons plus. Il y régne une atmosphere de quiétude. Le Vieil Atelier est en tout point
identique, mais il est plongé dans le froid et I’obscurité. Les bougies sont éteintes. De la méme
maniere, on peut entendre dans I’ Atelier du Réve du chasseur un morceau de violon un peu
trainant (comme nous I’avons dit, ¢’est le seul espace doté de musique extradiégétique, avec les
arenes ou nous affrontons les boss de fin de niveau), alors que le Vieil Atelier est entierement
silencieux. L’absence de son s’y fait beaucoup plus sentir que dans les autres niveaux du jeu,
car nous avons un horizon d’attente construit par la fréquentation de 1’ Atelier dans le Réve du
chasseur, toujours sonorisé¢. Enfin, I’Atelier dans le Réve du chasseur est ordonné et
harmonieux, alors que le Vieil Atelier est en désordre. Des feuilles illisibles jonchent le sol, et

les meubles sont renversés.

Cela questionne la nature de ce Réve du chasseur ou nous nous réfugions toujours, et de
I’atelier qui s’y trouve : n’est-il qu’une hallucination reproduisant ce Vieil Atelier abandonné ?
Cela produit une confusion dérangeante entre 1’original et la copie : on ne sait pas quel est le
véritable atelier, et lequel est le modele de I’autre. Dans ce Vieil Atelier abandonné, on retrouve

une nouvelle fois la Poupée familiere du Réve du chasseur, mais cette fois sans vie et disloquee
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sur le sol. Lorsqu’on récupére une barrette sur ce mannequin de bois étendu par terre et que
nous I’offrons a la Poupée animée du Réve du chasseur, celle-ci semble troublée. Un pan de sa

mémoire lui revient, sans que 1’on en sache plus.

Ce dédoublement d’un lieu familier voué a la corruption rappelle le poeme en prose de
Baudelaire, La Chambre double, inscrite dans le romantisme noir. Le poéte décrit une chambre
paradisiaque, a I’étoffe incertaine, peu a peu rattrapée par la réalité¢ de la chambre ou il séjourne.
Les parfums capiteux s’évanouissent et cédent le pas au tabac froid, tout est sale et morne. Une

fiole de laudanum trone sur le bureau®®.

Il n’y a guere d’ennemi dans ce Vieil Atelier abandonné, mais nous y éprouvons
néanmoins un sentiment de danger sourd. Tout y est menacant. On retrouve la le méme
sentiment que dans une maison hantée. Or, cette peur de la maison hantée est justement évoquée
par Freud dans son article comme le cas le plus éloquent de I’Unheimliche®®. Antoine Lefévre
en a fait une analyse récente en s’intéressant a d’autres jeux vidéo d’horreur, et notamment
Resident Evil. Il qualifie ces maisons hantées, tres fréquentes dans le jeu vidéo de type Survival

horror, d’ « anti-foyer » :

« Avant d’étre une maison hantée, la maison hantée n’est rien de plus confortable et
familier qu’une maison. Elle a bien souvent sa salle a manger, ses chambres, son salon, sa salle
de bains et tout ce qui fait I’habitat d’une ou plusieurs personnes ordinaires. Dans un article
intitulé « Qu'est-ce qu'habiter ? », Nadége Leroux (2008, p.1) revient sur I’importance humaine
et sociale du logement et explique qu’habiter un lieu, c’est avant tout entretenir une relation
privilégiée avec ce dernier en tant que frontiére entre 1’espace public et I’espace privé. Dans le
cas de la maison hantée, cette relation est mise a mal par une dissolution des frontiéres entre le
dedans et le dehors d’abord, puis par une renégociation de la condition d’habitation. (...)
L’intervention du dehors dans le dedans donne lieu ici a quelques phases de jeu au cours
desquelles le joueur est amené a se débarrasser des plantes pour se frayer un chemin comme il

354 « Ici, tout a la suffisante clarté et la délicieuse obscurité de I’harmonie. Une senteur infinitésimale du choix
le plus exquis, a laquelle se méle une tres-légere humidité, nage dans cette atmosphére, ou I'esprit
sommeillant est bercé par des sensations de serre-chaude. (...) Horreur ! je me souviens ! je me souviens ! Oui !
ce taudis, ce séjour de I'éternel ennui, est bien le mien. Voici les meubles sots, poudreux, écornés ; la cheminée
sans flamme et sans braise, souillée de crachats ; les tristes fenétres ou la pluie a tracé des sillons dans la
poussiere ; les manuscrits, raturés ou incomplets ; I'lalmanach ou le crayon a marqué les dates sinistres ! Et ce
parfum d’un autre monde, dont je m’enivrais avec une sensibilité perfectionnée, hélas ! il est remplacé par une
fétide odeur de tabac mélée a je ne sais quelle nauséabonde moisissure. On respire ici maintenant le ranci de la
désolation. » C. Baudelaire, Le spleen de Paris : petits poémes en prose, « La chambre double », Hatier, Paris,
2013, p.15-17

355 « Nous avons d’ailleurs vu que nombre de langues modernes ne peuvent pas du tout rendre notre
expression « une maison unheimlich » autrement que par la périphrase : une maison qui est hantée. Nous
aurions pu a vrai dire commencer notre investigation par cet exemple d’inquiétance peut-étre le plus marquant
de tous (...) », S. Freud, « L'inquiétant », dans (Euvres complétes, PUF, XV, 2002, p.175-176
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le ferait dans une forét par exemple. L hotel n’a plus rien d’hospitalier et se présente comme un
environnement difficile a maitriser et a parcourir pour le joueur. »*¢

Dans Bloodborne, la méme idée est mise en pratique avec I’ Atelier du Réve du chasseur.
On peut noter enfin qu’au terme de I’histoire, c’est le Réve du chasseur lui-méme, ou nous
étions jusqu’alors préservés des combats et ou nous pouvions nous régénérer, qui servira
d’Aréne pour affronter Gehrman, puis la Présence Lunaire. L’ Atelier du chasseur, lieu rassurant
et familier, est en proie aux flammes, et devient un lieu hostile : notre dernier refuge est détruit.
Cette figure du double exploitée par le jeu semble étre une occurrence particuliére de

I’Unheimliche, générée de maniere plus générale par la répétition.

I1l. L’intime au cceur de 1’étrange : le statut équivoque de la répétition

La répétition est 1'une des structures psychiques qui a permis a Freud de nuancer
certaines de ses propres positions, selon lesquelles tout se résoudrait dans un principe de plaisir.
Apreés I’expérience terrible de la Premiére Guerre mondiale, dans Au-dela du Principe de Plaisir
notamment, il s’ intéresse aux cas des hommes qui reviennent traumatisés par leur expérience
du front : ces derniers souffrent d’obsessions, de cauchemars qui reviennent chaque nuit, au
point de rendre ces vétérans insomniaques. Ces névroses traumatigques ne sont pas pour Freud
le simple effet d’une 1ésion organique infligée au systéme nerveux, mais relevent bien de la

répétition d’un trauma inassimilable®®’

, qui empéche le réve d’ceuvrer a sa mission d’intégration
et de dépassement de ce trauma. Ces cauchemars et répétitions compulsives sont comparables
pour Freud a de petites « religions privées », du fait du caractére ritualisé de ces habitudes et
cauchemars récurrents. Elles sont normales chez les enfants et pathologiques chez les adultes.
Surtout, elles ne relevent pas du principe de plaisir, dans la mesure ou elles ne trahissent pas

pour Freud un veeu inconscient, déguisé par une forme symbolique, qui chercherait a

356 Antoine Lefevre, « Les ressorts ludiques de I'espace de la maison hantée dans les jeux vidéo », Sciences de
I'information et de la communication, Université de Lorraine, 2021, hal-03424397, p.24

357 « La guerre effroyable qui vient juste de terminer son cours a fait naftre un grand nombre d’affections de ce
type (du type des névroses traumatiques) et a du moins mis un terme a la tentation de les ramener a un
dommage organique infligé au systeme nerveux par I'action d’une violence mécanique. Le tableau de la
période d’état de la névrose traumatique se rapproche de I'hystérie par sa richesse en symptomes moteurs
analogues, mais, en regle générale, il la surpasse par les signes de souffrance subjective fortement marqués, un
peu comme dans une hypocondrie ou une mélancolie, et par les preuves d’un affaiblissement et d’'un
délabrement généraux bien plus étendus des opérations animiques. » S. Freud, « Au-dela du principe de

plaisir », dans CEuvres completes, XV, Paris, PUF, 2002, pp. 282
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358 Dans le cauchemar

s’accomplir, comme il I’affirmait dans 1’Interprétation du réve
éternellement répété, il ne s’agit donc pas de voir un désir secret se réaliser®°. La répétition
serait en ce sens plus originaire encore que la recherche du plaisir comme structure psychique,

et rendrait possible 1’émergence de I’Unheimliche.

Avant d’aller plus avant, il faut préciser que nous ne parlons pas ici de la répétition en
géneral. Freud lui-méme reconnait que la répétition est susceptible de produire une grande
diversité d’effets, qui peut aller jusqu’au comique (le fameux comique de répétition)>®°, lequel
va complétement a ’encontre de I’inquiétant. Néanmoins, un certain nombre de conditions
accompagnant la répétition vont permettre a ce sentiment trés singulier d’émerger, et c’est au

lien entre la répétition et I’inquiétant que nous nous intéressons ici.

De la méme maniére, la répétition dans Bloodborne a un statut équivoque : elle peut étre
le vecteur d’une plus grande familiarité avec le monde qui nous entoure, et peut servir a nous
rassurer. Nous le verrons justement tout au long de la seconde partie de cette thése : la
familiarité, avec les lieux du jeu, avec ses normes et ses regles, procure un sentiment grandissant
de sécurité. Elle neutralise largement la peur inhérente au sublime, qui céde le pas a un autre
plaisir : 1a gratification d’avoir appris quelque chose, trouvé un objet caché ou exploré un espace

jusque-la inconnu.

3585, Freud, « Linterprétation du réve », dans (Euvres complétes, IV, Paris, PUF, 2003

359 « Dans les névroses traumatiques il en va autrement, ici les réves aboutissent réguliérement a un
développement d’angoisse. J'estime que nous ne devons pas craindre d’avouer que, dans ce cas, la fonction du
réve fait défaillance. [...] Dans des circonstances déterminées, le réve ne peut imposer sa visée que tres
imparfaitement ou doit méme I'abandonner totalement ; la fixation inconsciente a un trauma semble étre au
premier rang de ces empéchements a la fonction du réve. Alors que le dormeur doit nécessairement réver
parce que le relachement nocturne du refoulement rend active la pulsion vers le haut de la fixation
traumatique, I'activité de son travail de réve, qui voudrait transformer les traces mnésiques de I'événement
traumatique en un accomplissement de souhait, fait défaillance. Dans ces circonstances, il arrive alors qu’on
devienne insomniaque, renongant au sommeil par angoisse devant le ratage de la fonction du réve. La névrose
traumatique nous montre la un cas extréme... » S. Freud, « La nouvelle suite des legons d’introduction a la
psychanalyse », dans (Euvres complétes, XIX, Paris, PUF, 2004, p. 110-111

Cette méme idée est déja présente dans I'article de 1919 qui nous intéresse :

« En effet, dans l'inconscient psychique regne, ainsi qu'on peut le constater, un « automatisme de répétition »
qui émane des pulsions instinctives, automatisme dépendant sans doute de la nature la plus intime des
instincts, et assez fort pour s'affirmer par-dela le principe du plaisir. Il préte a certains c6tés de la vie psychique
un caractere démonique, se manifeste encore trés nettement dans les aspirations du petit enfant et domine
une partie du cours de la psychanalyse du névrosé. Nous sommes préparés par tout ce qui précéde a ce que
soit ressenti comme étrangement inquiétant tout ce qui peut nous rappeler cet automatisme de répétition
résidant en nous-mémes. » S. Freud, « L'inquiétant », dans (Euvres completes, XV, PUF, 2002, p.172

360 « Le retour involontaire de I'identique, qui nous a fourni des effets si manifestes de ce sentiment, préside
cependant a toute une série d'autres cas faisant un effet trés différent. Nous en avons déja rencontré un de ce
genre, ou la répétition sert a provoquer le sentiment du comique, et nous pourrions accumuler quantité
d'exemples de ce genre. » Ibid., p.181
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Dans le cas de I’Unheimliche, c’est la familiarité méme, en tant qu’elle est générée par
la répétition, qui se trouve étre la condition de possibilité de la peur. Comme 1’écrit Martine
Ménes, qui choisit de conserver la traduction de Bonaparte, « I’inquiétante étrangeté, c’est
quand I’intime surgit comme étranger, inconnu, autre absolu, au point d’en étre effrayant. »¢1
Tout est connu, et de I’intérieur de cette connaissance, qui est moins une connaissance
intellectuelle qu’une familiarité issue de la fréquentation d’un lieu, jaillit une terreur liée a une
itération inquiétante. Nous 1’avons déja dit avec le cas des doubles, mais c’est aussi le cas avec

la répétition des signes.

Freud fait mention dans son article d’une rue arpentée en réve, pleine de maisons closes,
et dont il essaie en vain de s’échapper®?. Il mentionne également un chiffre, 622, dont la
répétition, dans des situations déconnectées les unes des autres, va provoquer un sentiment
d’Unheimliche. Ce dernier produit selon Freud, pour qui n’est pas armé intellectuellement
contre les croyances irrationnelles, un penchant pour la superstition, ¢’est-a-dire une tendance
a établir des liens de causalité entre des phénomenes qui sont sans rapport les uns avec les

autres.

Le jeu de FromSoftware nous invite, par son scénario cryptique au sein duquel les détails
fonctionnent comme un obscur systéme de signes, a pratiquer une exégese permanente. Il va
donc nous rendre attentifs a tous les éléments visuels et sonores redondants, qui donneront a
I’expérience du jeu dans son ensemble une impression d’Unheimliche. On peut penser aux
statues du chéateau de Cainhurst. Dans cette zone optionnelle, ou les symboles renvoient & une

forme de royauté déchue, on retrouve les capuches qui rappellent les pénitents du Centre de

361 M. Menés, « L'inquiétante étrangeté », La lettre de I'enfance et de I'adolescence, 2004/2 (n° 56), p. 21-24.
DOI : 10.3917/lett.056.0021. URL : https://www.cairn.info/revue-lettre-de-l-enfance-et-de-l-adolescence-2004-
2-page-21.htm

362 « Aux fenétres des petites maisons on ne voyait que des femmes fardées et je m'empressai de quitter
I'étroite rue au plus proche tournant. Mais, aprés avoir erré quelque temps sans guide, je me retrouvai soudain
dans la méme rue ol je commengai a faire sensation et la hate de mon éloignement n'eut d'autre résultat que
de m'y faire revenir une troisieme fois par un nouveau détour. » S. Freud, « L'inquiétant », dans CEuvres
complétes, PUF, 2002, p.170

363 « Nous le voyons aussi sans peine dans une autre série de faits : c'est uniquement le facteur de la répétition
involontaire qui nous fait paraitre étrangement inquiétant ce qui par ailleurs serait innocent, et par la nous
impose l'idée du néfaste, de I'inéluctable, la ou nous n'aurions autrement parlé que de « hasard ». Ainsi, par
exemple, c'est un incident certes indifférent qu'on vous donne a un vestiaire un certain numéro - disons le 62 -
ou que la cabine du bateau qui vous est destinée porte ce numéro. Mais cette impression se modifie si ces deux
faits, indifférents en eux-mémes, se rapprochent au point que I'on rencontre le chiffre 62 plusieurs fois le
méme jour ou si l'on en vient, par aventure, a faire I'observation que tout ce qui porte un chiffre, adresses,
chambre d'hotel, wagon de chemin de fer, etc., ramene toujours le méme chiffre ou du

moins ses composantes. On trouve cela étrangement inquiétant et quiconque n'est pas cuirassé contre la
superstition sera tenté d'attribuer un sens mystérieux a ce retour obstiné du méme chiffre, d'y voir par
exemple une allusion a I'age qu'il ne dépassera pas. » Ibid., p.171

231



Yharnam, que 1I’on rencontre deés le début du jeu. En outre, si le fait de revenir en permanence
sur ses pas a différents moments du jeu peut provoquer une forme de satisfaction et méme de
joie, comme nous le verrons plus tard, cela peut également provoquer le sentiment d’étre piégé
dans une boucle dont on ne parvient pas a sortir. La sortie des Bois Interdits, qui hous raméne
par un souterrain jusqu’a la Clinique de Iosefka, lieu ou nous avons débuté le jeu, produit cette

impression désagreable.

Toutes ces raisons font qu’encore une fois, Bloodborne est autant un jeu d’action qu’un
jeu d’horreur : la répétition, dans le cadre de I’action, permet certes 1I’incorporation de I’espace
et ’internalisation des normes du jeu, mais, dans le cadre de I’horreur, elle fait surtout surgir la

terreur au sein méme du familier.

A présent, il nous faut comprendre cette dialectique du familier et de I’inconnu de
maniére inverse, pour parvenir a une compréhension plus exhaustive de la proposition de
Bloodborne. Au fur et a mesure que 1’on progresse dans le jeu, le sentiment d’horreur initiale
s’émousse, la terreur délicieuse s’estompe. L’espace devient peu a peu familier, car maitrisé et
dominé, au moins en partie. L’incorporation du jeu, ainsi que les tentatives pour venir a bout
de son scénario fondé sur la narration environnementale, nous permettent de parvenir a un

sentiment de joie profonde, qui constitue 1’autre pole de 1’expérience esthétique de Bloodborne.
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Chapitre 11

Ce que la narration environnementale n’est pas

Tout d’abord, une remarque liminaire s’impose ici : nous avons bien conscience que
tous les jeux vidéo ne sont pas dotés d’un récit, méme sommaire ou ¢lémentaire. Tetris, pour
reprendre I’exemple canonique du jeu non-narratif, n’a pas de récit a proprement parler : il y a
bien un objectif ludique, puisque le but est d’aligner les lignes de briques sans étre débordé
par le rythme que nous impose la machine, mais aucun récit ne se déploie : pas d’histoire, ni
de personnage, ni de situation initiale, ni de dénouement stricto sensu, sinon I’inéluctable
défaite qui attend le joueur au moment ou ce dernier est débordé¢ par la vitesse des briques en
train de choir.

Il s’agira pour nous de distinguer, au sein des jeux narratifs, ¢’est-a-dire sous-tendus

par un récit, ce qui caractérise la narration si particuliere de Bloodborne.

I. La singularité du récit vidéoludique : contre la perspective ludologique radicale

Méme si cette séparation est bien moins pertinente aujourd’hui, les Game Studies se
sont longtemps partagées en deux tendances rivales : une école narratologique, qui analyse le
jeu comme le déploiement d’un récit, et un mouvement thuriféraire de la ludologie, champ de
recherche spécifiquement dédié au jeu vidéo en tant que jeu, c’est-a-dire en tant que systéme
formel de régles d’ou émerge un certain plaisir ludique. Les chantres les plus radicaux®®* de
cette seconde tendance pointent d’ailleurs les insuffisances de I’analyse narratologique, qui
apparenterait le jeu vidéo a un medium fictionnel comme un autre. Le jeu vidéo, a I’aune de la
critique adressée par la ludologie a la narratologie, ne présenterait plus qu’une différence de
degré avec le roman ou le cinéma, et I’on passerait a coté de ce qui le constitue comme jeu,
c’est-a-dire sa mecanique ludique, son gameplay. Certains théoriciens ludologues, sur lesquels
nous reviendrons dans le sous-chapitre consacré aux relations conflictuelles entre le cinéma et

le jeu vidéo, affirment que le jeu vidéo n’est pas du tout un medium favorable au déploiement

364 Nous songeons ici particulierement a Jesper Juul et a son ouvrage Half-real, et de Espen Aarseth, éditeur de
la revue Game Studies. Pour une synthése complete de la perspective ludologique, visant donc a étudier le jeu
vidéo d’abord comme un systeme de regles, on consultera avec profit la publication suivante :

Julien Rueff, « OU en sont les « Game studies » ? », Réseaux, 2008/5 (n° 151), p. 139-166. URL :
https://www.cairn.info/revue-reseaux1-2008-5-page-139.htm
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d’un récit. Nous pouvons reprendre quelques citations de différents représentants de cette
tendance pour nous en convaincre ; elles sont extraites de ’article le plus célébre de Jenkins sur

la création vidéoludique congue comme architecture narrative :

« L’interactivité est quasiment I’inverse de la narration : la narration est canalisée par
’auteur, tandis que la force motrice de 1’interactivité dépend du joueur », « « L’opposition entre
les exigences narratives et ludiques est ouvertement conflictuelle. Tout écart de la trajectoire
narrative est susceptible d’altérer la qualité du récit et toute restriction de la liberté d’action du
joueur est susceptible d’altérer la qualité du jeu », « Les jeux vidéo ne constituent pas de récits
(...), le récit tend plutdt a y étre isolé, voire a ceuvrer contre leur caractére vidéo-ludique »%%

366 pour

De telles assertions sont treés réductrices et « inutilement polémiques »
reprendre les termes de Jenkins. Elles étaient déja fausses au moment de la rédaction de son
article en 2004, qui dénongait les nombreux « points aveugles »%’ de cette perspective trés
restreinte. Tout d’abord, comme il le rappelle, le jeu vidéo n’est pas le premier medium a
intégrer des éléments de performance qui pourraient théoriquement géner le déroulement
lin¢aire d’une intrigue, mais qui participent au contraire a la faire ressentir plus intensément.
Parmi d’autres exemples, le théatre, avec la part d’improvisation qu’il propose, implique une
dialectique subtile entre le cadre de I’intrigue et la marge de jeu laissée aux acteurs, notamment
dans le cas de la Commedia dell’arte®®®,

En outre, cette perspective ludologique ne sied pas du tout a notre perspective
esthétique, qui s’intéresse largement a la réception de I’ceuvre. Adams propose une opposition
schématique et radicale entre la conception d’une ceuvre narrative, pour lui nécessairement

littéraire ou cinématographique, et sa réception. Ce dernier indexe méme la valeur d’un récit

sur un rapport de proportion inversée entre 1’activité de son auteur et celle de son lecteur ou de

365 Les ludologues cités sont, dans I'ordre, Ernest Adams, Greg Costikyan, et Jesper Juul. Les citations sont
extraites de I'article de Jenkins dirigé contre leur perspective militante exclusivement ludologique.

H. Jenkins, « Le design de jeu comme architecture narrative », Cambridge, MIT Press, 2004, trad. Maxime
Cervulle, URL : http://www.ageron.net/wp-content/uploads/2021/01/

366 1pid., p.3

367 Ibid., p.3

368 « Dans la Commedia dell’arte par exemple, les masques définissent les relations entre les personnages et
nous informent sur leurs motivations et désirs. Les masques posent le cadre et les limites de I'action, bien que
I’ensemble des performances soient improvisées. Les acteurs ont appris a maitriser la gestuelle ou les lazzi
associés a chaque personnage, tout comme un joueur apprend a maitriser la combinaison de touches qui
permettent de déclencher certaines actions. Aucun auteur n’indique aux acteurs ce qu’ils doivent faire une fois
sur scene, la forme du récit émerge du vocabulaire de base des actions possibles et des parametres établis par
cette tradition théatrale. Certains des lazzi peuvent contribuer au développement de I'intrigue, mais la plupart
d’entre eux consistent en de simples mises en scene d’oppositions basiques (le valet trompe son maitre ou se
fait battre). Le plaisir que ces genres centrés sur le spectacle ou la performance nous permettent d’éprouver
tout au long de la trajectoire narrative surpasse parfois en intensité le dénouement lui-méme » Ibid., p.8
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son spectateur369

: une bonne ceuvre séduirait et manipulerait un lecteur purement passif, ce qui
serait impossible dans le jeu vidéo, le joueur étant actif par définition. On retombe sur les vieux
concepts d’ « activité » d’un pdle productif et de « passivité » de la réception, qui ne sont pas
des concepts opératoires : ils visent la disqualification et la hiérarchisation (la valorisation de
’activité créatrice aux dépens d’une supposée passivité de la réception) bien plus que I’analyse,
et a ce titre nous génent plus qu’ils ne nous éclairent, comme I’explique bien Ranciére a propos
du cinéma®®. Or, sans méme évoquer le jeu vidéo, c’est une maniére trés contestable de
comprendre 1’activité d’un lecteur par exemple. Ainsi, dans le roman, I’implication
interprétative du lecteur est cruciale pour comprendre le phénoméne de narration dans son
intégralité, et son sens n’appartient pas a 1’auteur. C’est encore plus vrai encore dans le cas de

371 on peut rappeler ici le geste radical

la poésie. Sans aller jusqu’a parler de « mort de 1’auteur »
de Paul Valéry affirmant qu’ « il n'y a pas de vrai sens d'un texte. Pas d'autorité de 1'auteur.
Quoi qu'il ait voulu dire, il a écrit ce qu'il a écrit. Une fois publié, un texte est comme un appareil
dont chacun peut se servir a sa guise et selon ses moyens : il n'est pas sir que le constructeur
en use mieux qu'un autre. »°'2

Dans le cas du jeu vidéo, le caractére inadéquat de cette perspective opposant jeu et
récit, et, partant, production et réception de 1’ceuvre, est également flagrant. Le principe méme
de ce medium est certes 1’action du joueur, physique et interprétative, mais cela n’empéche pas
le récit de se déployer correctement. Jean-Louis Weissberg a jugé bon de forger un néologisme
pour caractériser la situation du joueur et dépasser 1I’impasse théorique posee par la ludologie :
le « spectacteur »*"3. 11 s’agit pour lui de rendre compte de cette figure ambivalente de
I’expérience vidéoludique (et des dispositifs interactifs en général), dont on exige une

performance pour que I’ceuvre existe, bien qu’il n’en soit pas le créateur a proprement parler.

369 « Sous sa forme la plus riche, la narration signifie la soumission du lecteur a I'auteur. L’auteur prend le
lecteur par la main et le conduit dans son univers imaginaire. Le lecteur a un réle a jouer, mais c’est un réle
relativement passif : étre attentif, comprendre, parfois penser... mais pas agir ». Voir Ernest Adams, ibid., p.1
370 « Ces oppositions — regarder/savoir, apparence/réalité, activité/passivité, sont tout autre chose que des
oppositions logiques entre termes bien définis. Elles définissent proprement un partage du sensible, une
distribution a priori des positions et des capacités et incapacités attachées a ces positions. Elles sont des
allégories incarnées de I'inégalité. » Jacques Ranciére, le spectateur émancipé, Paris, La fabrique, 2008, p.18
371 « (...) la naissance du lecteur doit se payer de la mort de I'auteur. », Roland Barthes, « La mort de I'auteur »,
CEuvres completes, t. lll, Le Seuil, 1993, pp. 40-45.

372 p_ Valéry, Variété 111 (1936), Au Sujet du Cimetiére marin (1933), p. 1507, éd. Pléiade, tome |

373 « Vous avez forgé le concept de spectacteur, qui fusionne, jusqu’a les rendre indiscernables, les figures du
spectateur et de I’acteur. De la sorte, vous tentez de qualifier I'inédite posture assignée par les dispositifs
interactifs, dont I'une des spécificités essentielles serait de réunir ces deux situations traditionnellement
antithétiques. » Armand Amato Etienne, Jean-Louis Weissberg. « Le corps a I’épreuve de I'interactivité :
interface, narrativité, gestualité. », in Interfaces, Anomalie digital_arts, n°3, 2003, sous la direction de Aktypi
Madeleine, Lotz Susanna et Quinz Emanuele, p.41-51., édition HYX, ISBN 2-9518811-0-X, p.40
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Inapte a articuler 1’implication du joueur, fondée sur I’interactivité et 1’action, et le
travail des développeurs dans la constitution du récit, la perspective exclusivement ludologique
se borne a affirmer que les deux aspects sont contradictoires. Or, dans Bloodborne, considérer
I’histoire sans évoquer le travail d’exploration du lore opéré par les joueurs est totalement
dépourvu de sens : le récit est tout entier dans 1’exploration spatiale par le joueur, qui rend
possible le travail d’interprétation du monde nécessaire a son déploiement.

Cette position radicale, enfin, ne convient pas du tout a I’analyse de Bloodborne
spécifiquement. Les ludologues cités affirment que I’opposition entre le jeu et le récit est
cristallisée autour de la temporalité. Pour asseoir cette affirmation, ils défendent 1I’idée que dans
le jeu vidéo, il n’y aurait pas d’écart entre le temps de la chose racontée et celui du récit, pour
reprendre la terminologie de Genette, ce qui est trés discutable 3’4, D’aprés Juul, les événements
qui scandent I’intrigue s’y déroulent nécessairement en temps réel, ¢’est-a-dire pendant que le

joueur joue, puisque nous pouvons influencer leur cours :

« Lorsque I’on joue a un jeu vidéo d’action comme DOOM 11, il est difficile de déceler
une distance entre les temps de I’histoire, de la narration, et celui du lecteur/spectateur
[reading/viewing time]. [...] 1l est clair que les événements représentés a 1’écran ne sauraient

étre passés ou préexistants [prior], puisqu’en tant que joueurs nous avons une emprise sur

Cux. » 375

Or, dans Bloodborne, comme nous 1’avons beaucoup répété, la plupart des événements
ont déja eu lieu. Nous arrivons apres la chute de la Ville de Yharnam, et nous tentons de
comprendre ce qui s’est passé en explorant ses ruines : 1’exploration spatiale des lieux nous
permet d’interpréter les signes venus d’un passé parfois tres lointain. Il nous incombe en tant
que joueur d’établir une chronologie probable des événements, en recoupant des indices. En
somme, il y a bien un temps de la « chose racontée » (I’histoire, c’est-a-dire les événements qui
se sont produits avant notre arrivée) et un « temps du récit », qui est dans le cas du jeu une
narration spatialisée pour comprendre cette histoire. Toute narration environnementale est donc
en méme temps une narration archéologique, qui explore le passé et ses traces, lesquelles

fonctionnent comme autant de signes pour parvenir a le rendre intelligible. Pour nous en

374 G. Genette, Figure lll, Paris, Seuil, 1972

375 ). Juul, « Games Telling Stories? », Handbook of Computer Game Studies, Cambridge, MIT Press, trad. Rémi
Cayatte, 2001, p.222

Cette idée est reprise également par Marc Martin dans un article synthétique : « Les effets et représentations
temporelles dans le jeu sont moins évidents a délimiter, car aux moments actifs de la partie, il y a une
simultanéité entre la chose racontée et le temps du récit (...) » Marc Marti, « Narratologie vidéoludique /
Narratology of Videogames », Glossaire du RéNaF, mis en ligne le 30 ao(t 2021, URL:
https://wp.unil.ch/narratologie/2021/08/narratologie-videoludique-narratology-of-videogames/
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convaincre de manicre définitive, nous placons ici un schéma réalisé par un réalisateur de
bande-dessinée en train d’adapter Bloodborne, corrigé et revu par la communauté des joueurs
sur le forum Reddit. Ce dernier a reconstitué de maniére aussi précise que possible la trame
chronologique des événements du jeu. La datation de certains événements fait parfois I’objet
de discussions collectives, mais 1’ordre général de leur enchainement fait a peu pres autorité.
Ce qui est tres frappant, hormis ces quelques flottements et imprécisions constitutives de la
narration environnementale, est que notre partie débute au terme des événements décisifs qui
jalonnent I’histoire, dans la derniére partie en bleu, a la troisieme page du schéma suivant (100

years AB, After Byrgenwerth) :
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Disclaimer
While a lof of this is subjective opinion on when
evenls happen (especially the dafes) /v spent &
ot of time looking at the story and seeing what
events would make narative sense. You can
consider this my version of the sfory but  intend
to make it a5 accurafe as possible so if you nofice|
any inconsisfencies please point them out.
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Loran is a tragic land that was devoured by the sands, the tragedy that struck this ailing land is said to have it root
inthe scourge of the beast
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Byrgenwerth s an old lace ofleaming, where scho Wwork under the guidance of Master Wilkm,
‘searching for & means fo unlock a greater potential in man.
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[Rurmrill'ICIMH Laurence HMasIHWlIunH Gefman

Gehman' eary
workshop
Lady Maria
8 (Scml'l I d brings forbidden
L biood with him back to Cainhurst Castle

The Hunter's Nightmare

The Early Days of the Church

Laurence & stucentof 1ith Master Willem about the correct path o evaluton. He believed that trough use of
25yrs AB the miracle Old Blood they would ascend to a greater state of being, Willem however knew that the insight to control the beastly nature of man was
stil missing. Laurence splits the college and betrays Willem by bring Old Blood with him back to Yharmam to found The Healing Church.

Laurence founded The Church of the Good Chalice in Old Yhamam and taught those who wouid listen
of i's miracle properties. This would /ead fo & rapid surge in popularity and would aflow them io build
their Grand Cathedral and Astrai Clocktower in the heart of Oid Yharnam.

L]

Experinents wilh Old The Scourge ofthe
L Blood would begin Beastin Yhamam

German stays a good
friend of Laurence's

Gehrman's Workshop
established
Gehiman's worksfop was & place where
hunter's traded weapons and equipment, shared
Stories, discoveries, and persanal hunting methods.
v
Itwas the first of it king, and training under Gehrman
himselfwas & special privilege granted to few hunters

v

Unique and associated to The Church only by need,
they operated under the cover of night

£
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45yrs AB

Byrgenwerth closes it's gates €

A 4
l The Church would devise a plan fo poison the populace of Old Yharnam via the river that runs
through the valley, the baffiing sickness dubbed Ashen Blood would create incentive fo use the Old

Willem fearing Laurence has completely forsaken their
adage, decides fo close off the path leading fo
Yhamam, preventing access o the college. The only
ones allowed through are those who remember the
words "Fear the old Blood"

The more fanatical side of The Church lead Blood on a large scale. The Church was hoping to force evolution's hand
by Logarius takes shape
Y The miracle blood would heal the people and lead to a period of prosperity. it would not last forever
Vilebloods declared enemies of The though, eventually the Scourge would appear more and more rapidly
Church v
L7 QOver many years Yhamam's economy surged and the buildings soon towered over the old cathedral
and clocktower. Laurence commissioned the building of a district reserved for the church aptly
The Holy Shawl is developed named Cathedral Ward
¥
In an atiempt fo atone for her
sins Maria becomes the Re“m hall The Orphanage, shadowed by the Grand Cathedral, was a place
caretaker of the patienis of scholarship and experimentation, where young orphans
became potent unseen thinkers for the Healing Church.
Y
Maria commits suicide N -
Is built These young orphans would grow up fo become The Choir that
v ‘would later split The Church. In this sense The Choir was a
{ Beasts would begin to take hold of Old Yharnam TG AT
Y

Genrman's method of hunt would become impossible to maintain with the
spreading Scourge of Beasts and knowledge of hunfers soon becomes public
knowledge

Old Hunter's Golden Age

Beasts began to rule the streets and Yhamam needed a solution, hunting became a core of the economy of the city: Unorganized and
50yrs AB non regimented, Hunters operated more &5 bands of mercenaries. Travelers from far and wide would come to Yhamam. Hunters were ten a penny,
they fought with crude heaps of iron and brute force. The streets were leff painted with sanguine blacks and reds.

The Church tries many times o
contral The Scourge of Beasts

Oto Workshop
Qld Hunter Henryk Bmmlg&iﬂ% ggapons :among the first non church An Amygdala is killed
& workshops fo be built
v
. Laurence leams of the
Beast blood supersiitions Blood drunkenness becomes §
P aprobiem moon and that it can be

beckoned

Downfall of Laurence's Healing Church

After imbibing the Old Blood himself Laurence would go down a path of ruin. Beckoning the moon and leading fo the burning of Old Yhamam. The fale of the
55yrs AB old town is intertwined with & Workshop known as The Powder Kegs. Their adoration of complex design and big booms culminated in weapan designs that
contrast with those traditionally of the Workshop. The lste Powder Kegs, bless their souls, had a mofto: 'If a weapon ain't gof kick, it just ain worth it."

Powder Keg Workshop

evolves from the Oto
workshop

Using The Cord of the Eye, Laurence and associates beckon The Nameless Moon Presence

v

When The hunt Began, the Healing Church left us, blocking the great bridge to
Cathedral Ward, a5 O/d Yhamam bumed fo the ground that moonit night

0Old Yhamam s overrun Djura & companions.

with beasts threatening Blood Moon alongside Old Hunters
Yhamam as 3 whole defend the town

A confract is formed between Gehrman and The Moon Presence leading fo the
Establishment of Dream Sustained Hunters

Genrman pledges fo
watch over
The Hunter's Dream

Djura contracted
becomes the first Hunter
of the Dream

Even with a Hunter who cannof die, the beasts rule the
streets and Hunter morale is beginning to be lost

¥

the red moon to End The Scourge of Beasts and
v
With Gehrman taken by The Moan Presence as collateral,
Laurence searches desperately for 2 way to appease The
Moon Presence and return Gehrman to The Waking World
v

The Powder Kegs and Qld Hunters in a dire situation burn
down Old Yhamam to contain the beasts

v

close as the sun rises above the valley hamlet

¥ i

Audience with The Moon Presence ends and the Blood

The night is long and Realizing his grave mistake Laurence refocuses The
little light shines through p» Church's efforts in a different direction. Searching for a way
Moon retums to the cosmos {

use as an Offering to The Moon Presence but they fai

¥ i1

{ Laurence lying on the cold floor of the dungeen finally
e

The Church declares The Powder Kegs hersfics mbraces his inner beast and transforms into the Lord of the
Beastblood (Bloodletting Beast)

¥ v

Djura rengunces his Hunter's Vows and watches over the Members of The Church kill Laurence and refrieve his }

\—)\—/\—/g:j

They attempt to Kill Queen Yhamam and refrieve Mergo to }

abandoned CId Yhamnam beastly skull. Refurning it to the cathedral

\—ﬂ The Split of The Healing Church )4—‘

-
Without Laurence the First Vicar guiding the way, The Church fights among itseif for an identity. Two organizafions are formed. The
60yrs AB Choir and The School of Mensis. Both seeking radically different directions, neither wiling fo change their philosophies. The Church

splits mirroring the events of Byrgenwerth. Only they remain forcibly united under one identity, The Healing Church
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)
’—l—‘, . The upper echelons of the Healing Church are formed
Rom, The Byrgenwerth Spider [“‘m“""‘ by the School of Mensis, based in the Unseen Village,

(Atter many years of study and research Wilem's work SiEmE] and the Choir occupying the Upper Cathedral Ward.
finally comes fo fruition. Rom, The Byrgenwerth Spider| ¥
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between the dream lands and waking world. A grand The School of Mensis are scholars wha continue the
@wﬁxmmdmmﬁmmﬂ. work that L died.
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R P Tuins of Oid Yhamam i a hidden vilage where schofars
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Healing Church into a new era
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5
Luawig became well known for his endeavors in the Chalice Dungeons, Gnce he found his sword of Mooniight. He became the face that the people of Yhamam
G5yrs AB looked at to save them from this dreadfil scourge. Ludwig was made The Captain of the Church Hunfers and was the first of many Healing Church hunfers fo
s come, many of Whom were clerics. He recruited the Yhamamites themselves fo clean the streefs. As a Holy Blade he is what remeins of an ancient line of
[ The Unknown Collapse of College ] L heroes that date back to a very early age of honor and chivally, His passing would mean the end of the Oid Hunters
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Figure 26 - Chronologie de Bloodborne®’

376 Shadowfangs99, « Bloodborne Timeline, Events of the entire backstory of the game », Reddit, 2017
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Enfin, on peut affirmer que les approches narratologique et ludologique se completent
tout a fait, et il n’y a guére besoin d’entretenir une concurrence stérile entre les deux®’. A cet
égard, les notions ad hoc comme la « dissonance ludo-narrative », déja évoquee plus tot, tres a
la mode il y a quelques années et déja tombée en désuétude, n’ont que peu de valeur.
Néanmoins, on peut souligner que si la narratologie a pu s’imposer dans le champ des Game
studies, c’est bien parce que les jeu empruntent de plus en plus d’éléments formels a des
mediums encore reconnus comme plus légitimes qu’eux, et en particulier au cinéma. C’est vrai
au moins depuis le début des années 1990. En effet, pour des jeux comme Pong (1972) ou Space
Invaders (1978), la nécessité d’une analyse de la diégeése ou des personnages ne se fait pas

particulierement sentir.

Cette critique de Jenkins a I’égard de la perspective ludologique radicale est articulée a
une définition positive du design de jeu vidéo qui nous semble également trés pertinente : ce
medium, ou du moins une grande partie des jeux, propose moins des contes que des
« architectures narratives ». Le terme est trés juste, puisqu’il implique une certaine
spatialisation du récit, et il sera en outre d’emblée adossé a la notion de narration
environnementale. Ainsi, il invite a ne pas concevoir les développeurs de jeu vidéo comme des
conteurs, tenant captif leur auditoire par un jeu de séduction rhétorique, mais comme des
« architectes narratifs »%’®. Nous reviendrons dans les deux derniers chapitres de cette partie sur
la maniere dont cette définition idoine, posée cinq ans avant la parution de Demon Souls (2009),

prélude a la série des Soulsborne, doit étre complétée et actualisée.

La limite de la perspective ludologique doit nous conduire a I’affirmation suivante : le
jeu vidéo n’est pas incapable de raconter une histoire ; il le fait simplement d’une maniere qui
lui est propre. C’est d’ailleurs encore trop peu d’affirmer cela : comme nous le répétons depuis
I’introduction, il y a différentes maniceres de raconter des histoires pour le jeu vidéo, relatives a
différentes mécaniques de jeu et régimes d’expérience. A cette aune, un jeu de gestion comme
Age of empires (1997) n’est pas comparable a un Soulsborne. Dans tous les cas, le caractére
ludique et interactif de la narration n’est pas contradictoire avec la notion de récit, elle exige

simplement de la reprendre a nouveaux frais. Un jeu vidéo, ou le joueur peut essayer diverses

377 \linciane Zabban, « Retour sur les Game studies. Comprendre et dépasser les approches formelles et
culturelles du jeu vidéo », Réseaux, 2012/3-4 (n° 173-174), pp. 137-176. DOI : 10.3917/res.173.0137. URL :
https://www.cairn.info/revue-reseaux-2012-3-page-137.htm

378 H, Jenkins, « Le design de jeu comme architecture narrative », Cambridge, MIT Press, 2004, trad. Maxime
Cervulle, p.12
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options, sauvegarder avant de choisir un chemin, puis charger sa partie précédente pour en tester
une autre, ne ressemble certes pas Aux illusions perdues de Balzac, roman ou le jeune Lucien,
angoumoisin naif, va aller se frotter a la mondanité parisienne. La trame, dans ce cas, est tout a
fait linéaire. Bloodborne est le contraire d’un jeu linéaire : non seulement nous recommengons
sans cesse du fait de la mort de notre avatar (ce qui est commun a la plupart des jeux vidéo®'®),
mais nous revenons en plus sur les différents lieux arpentés plusieurs fois dans la partie pour
mieux les comprendre. Enfin, de nombreuses zones du jeu sont totalement optionnelles : elles
sont cruciales dans le récit mais peuvent &tre manquées, faute d’attention suffisante portée au
lore. Pour autant, sa mise en récit par narration environnementale, axée sur le /ore et la joie

profonde de le comprendre, est bien [’une des raisons principales de son succes, en complément

de I’occasion du sublime qu’il permet lorsque nous découvrons le jeu.

Cette premiere distinction doit étre articulée a une seconde séparation, entre narration
environnementale et narration visuelle, qui n’implique d’ailleurs pas de poser une frontiére
¢tanche entre cinéma et jeu vidéo ni d’essentialiser ces deux medium. Cette seconde distinction
vise a singulariser le mode de narration propre a Bloodborne. En effet, le jeu vidéo peut trés
bien utiliser la narration visuelle en tant qu’il est lui aussi un medium d’images. Néanmoins, la
narration environnementale différe fortement de la narration visuelle, méme si elle lui
ressemble de prime abord. A la limite, la premiére pourrait méme se développer dans un jeu
destiné aux non-voyants. Pour mettre en exergue ces différences, il nous faut revenir un moment

sur les rapports riches et complexes entre jeu vidéo et cinéma.

Il. La narration environnementale contre la narration visuelle

Le jeu vidéo emprunte beaucoup au cinéma et a son mode de narration, notamment
depuis le debut des années 2000, avec le développement technique des machines et les
potentialités graphiques nouvelles qu’elles proposent. On pourrait discuter de la chronologie et
nous objecter que beaucoup de jeux vidéo, depuis les années 1960, fonctionnaient déja de

maniere narrative, a rebours du préjugé selon lequel les vieux jeux seraient purement ludiques

379 « Cette originalité du temps narratif vidéoludique suppose une « situation du jeu [qui] consiste a rendre le
joueur lui-méme leibnizien, a I'intégrer progressivement dans la logique du programme, a le conduire a
retrouver I'enchainement optimal » (Triclot 2011 : 60) », Marc Marti, « Narratologie vidéoludique / Narratology
of Videogames », Glossaire du RéNaF, mis en ligne le 30 aolt 2021, URL:
https://wp.unil.ch/narratologie/2021/08/narratologie-videoludique-narratology-of-videogames/
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et presque non-scénarisés, a 1’instar de Tetris (1978) ou de Space Invaders (1978). Ce sont les
fameux « livres dont vous étes le héros » ou livres-jeux. Les visual novels sont le nom générique
donné a ces livres électroniques destinés a étre lus sur écran. La série des Fighting fantasy est
la plus célébre d’entre elles. Néanmoins, cette objection ne nous semble pas du tout pertinente.
Tout d’abord, ces visual novels des années 1960 n’ont connu qu’un succeés trés relatif et une
faible renommée. En outre, ces jeux ne proposent pas de narration visuelle, puisqu’ils ne
fonctionnent qu’a partir d’un texte. Or, c’est cette maniere particuliére de porter le récit par
I’image qui nous intéresse, en tant qu’elle est réalisée a la fois par le cinéma et les jeux vidéo
depuis les vingt dernieres années. Ainsi, c’est quand la puissance de calcul des machines a
permis au jeu vidéo de proposer des graphismes que le jeu vidéo commence réellement a
ressembler a une ceuvre de cinéma, avec une trame scénaristique étoffée, quoique toujours non
linéaire, et, surtout, avec des personnages a la psychologie travaillée. Pour montrer en quoi
Bloodborne propose une narration singuliére, il faut souligner en quoi elle différe des modes de

narration empruntés au cinéma, et repris aujourd’hui par de nombreux jeux vidéo.

1. La domination du cinéma et I’hétéronomie persistante du jeu vidéo

Nous nous pencherons d’abord rapidement sur deux aspects de la domination du cinéma,
qui correspondent en fait a deux époques. Dans un premier temps, nous reviendrons sur les
années 1970 aux Etats-Unis, qui voient se développer le jeu vidéo, peu de temps apres sa
naissance, comme produit dérivé du cinéma. Dans un second temps, nous envisagerons la
période qui commence au début de la décennie 2010 jusqu’a aujourd’hui ; il sera question
d’interroger la tendance dans le monde de la production vidéoludique, qui concerne autant les
Triple A que les jeux d’auteur, a chercher un succes d'estime en s'opposant de maniére presque
militante au caractére intrinsequement ludique du jeu vidéo, pour mieux se rapprocher du
cinéma, soit dans son caractére narratif, ce qui donne licu a des jeux s’apparentant a de
véritables films interactifs, soit dans son caractere contemplatif, ce qui engendre des jeux

expérimentaux aux graphismes et aux bandes-son extrémement stylisés.
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A. Le jeu vidéo : un medium dérivé

L’histoire du jeu vidéo est étroitement li¢ a celle des grands studios de cinéma
américains. L’ouvrage d’Alexis Blanchet, Des Pixels & Hollywood®®, en propose une revue
exhaustive. Deux dates sont surtout a retenir a ses yeux : le début du nouvel Hollywood au
début des années 1970, avec des productions cinématographiques qui se veulent de vraies
« performances commerciales »%, lesquelles exigent, entre autres, la vente de produits dérivés
autour des films. Le succés commercial de Jaws (1975) de Spielberg marque le début de cette
recherche de profits. Les produits dérivés autour de ce film, qui a permis d’engranger 100
millions de dollars de recettes, permettent d’augmenter encore la marge commerciale réalisée
par Universal, et I’un de ses produits dérivés phare sera le jeu vidéo. Quelques mois apres la
sortie du film, Shark Jaws (1975) voit le jour sur les bandes d’arcade : le joueur, un plongeur

armé d’un harpon, doit débarrasser le monde d’un requin malfaisant.

Le second événement qui scelle ce lien du jeu vidéo au cinéma est le rachat, a I’automne
1976, d’ATARI par la Warner, conglomérat d’industries spécialisées dans le divertissement.
ATARI est la premiére entreprise américaine a avoir produit le tout premier jeu vidéo a succes :
le fameux Pong déja cité, une simulation de tennis. Aprés son rachat, elle enchaine les titres a
succes, qui sont parfois des adaptations assumées de films : c’est le cas de Star Wars en 1983,
E.T., King Kong ou Superman, ou qui s’en inspirent de facon marquée, reproduisant des
situations de films a succes : duels au pistolet entre cowboys qui renvoient a 1’imaginaire du
Western, batailles spatiales et combat de science-fiction qui sont autant de variations autour de
Star Wars, Star Trek ou Flash Gordon... Blanchet, dans son ouvrage, résume la chose ainsi :
« Les jeux d’action, d’aventure comme celui des gangsters sont ainsi des appellations qui
mettent en évidence I’importance de la dimension narrative empruntée aux modeles littéraires

et/ou cinématographiques préexistants. »82

L’ hétéronomie du jeu vidéo ne se résume pas au fait qu’il soit dérivé du cinéma et

second chronologiquement par rapport a lui. Plus éloquente encore est pour nous la tendance

380 Dans cet ouvrage, Blanchet propose une analyse plus générale de ce qu’il nomme des « échanges » entre les
deux mediums. Le cinéma emprunte effectivement beaucoup au jeu vidéo, comme nous le verrons plus tard.
Néanmoins, pour la période qui nous intéresse, c’est-a-dire depuis la fin des années 1970 jusqu’au début des
années 2000, ce sont surtout les jeux vidéo qui sont des adaptations de blockbusters hollywoodiens, et qui
fonctionnent comme des produits dérivés. A. Blanchet., Des pixels a Hollywood, Pix'n love, 2010

381 | ’expression de Blanchet est reprise a Justin Wyatt, dans « From Roadshowing to Saturation Release :
Majors, Independents And Marketing/Distribution Innovations », Ibid., p.79

382 Ibid., p.109
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des jeux vidéo depuis le début des années 2000, propre aux blockbusters triple A mais présente
également dans les jeux que 1’on pourrait qualifier d” « auteur », de s’inspirer formellement du
cinéma pour raconter leur histoire. On pourrait penser qu’avec le temps, le jeu vidéo développe
des logiques de plus en plus spécifiques et singulieres, mais cela n’est que particllement vrai :
certains jeux vidéo empruntent méme au contraire de plus en plus au cinéma et a ses modes de

narration visuelle.

Ce phénomene est partiellement lié a un symptdme résiduel, bien qu’encore tangible en
2023, de défiance persistante a 1’égard du jeu vidéo. Ses diverses condamnations, réitérées a
chaque événement violent, poussent les développeurs de ce medium a chercher une forme de
reconnaissance institutionnelle. Nous pouvons rapidement souligner les deux ressorts
principaux qui motivent encore la condamnation du jeu vidéo : la nature de leurs images, a la
fois virtuelles et aujourd’hui capables de photoréalisme, et la fragilité supposée des joueurs
auxquels elles se destinent. Les images de synthese vidéoludiques, performées par un joueur,
retiendraient ce dernier captif. Le joueur est en effet souvent percu a priori comme jeune et
fragile. Il correspond en fait étrangement a la figure du destinataire naturel de toute image,
c¢’est-a-dire au spectateur influencable, soumis a ses affects et sourd aux appels de la raison. Il
est le spectateur de la caverne par excellence, le prisonnier d’un monde d’illusions qu’il finirait
par confondre avec le réel. Ainsi, pour étre accepté, le jeune medium doit puiser dans la
grammaire du septieme art, aujourd’hui bien 1égitimé, bien qu’il ait essuy¢ les mémes critiques
a ses débuts®2, Cela se traduit notamment par la figure prestigieuse de I’acteur, qui s’installe

dans le jeu vidéo.

B. La Iégitimité culturelle du cinéma

Avant méme d’aborder ces questions relatives a la narration et a la contemplation
comme substituts au gameplay, on peut remarquer que les cérémonies annuelles récompensant
les meilleures productions videoludiques sont une reproduction presque identique des festivals
qui consacrent les chefs d’ceuvres du cinéma. Les Game Awards, qui se tiennent chaque année

a Las Vegas depuis 2014, sont d’ailleurs appelés par la presse les « Oscars du jeu vidéo » : on

383 « Le cinéma est un divertissement d’ilotes, un passe-temps d’illettrés (...) » G. Duhamel, Scénes de la vie
future, Paris, Fayard, 1942, p.29, également cité de maniere détournée par Mathieu Triclot dans Philosophie
des jeux vidéo, Paris, La découverte, 2017, p.82
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parle des jeux vidéo depuis le cinéma. Le palmares décerné est éloguent. On y récompense
brievement les jeux par type de gameplay : il y a un RPG de I’année, un meilleur FPS, un
meilleur jeu de sport... Néanmoins, les récompenses les plus prestigicuses sont : meilleure
direction artistique, meilleure narration, meilleure bande originale, et méme meilleure
performance, prix distinguant le jeu d’acteurs réels utilisés dans les jeux vidéo. Le prestige
d’acteurs célébres issus du cinéma deteint ainsi sur celui du jeu vidéo. L’exemple le plus
frappant est sans doute celui de Beyond : Two souls (2013), qui utilise les visages des vedettes
hollywoodiennes Ellen Page et Whilem Dafoe pour donner vie aux personnages principaux du

jeu, Jodie Holmes et Nathan Dawkins.

L’introduction d’actrices et d’acteurs a été rendu possible par I’augmentation des
moteurs graphiques des machines d’une part, et par la Performance Capture d’autre part. En
effet, pour qu’un acteur soit reconnu et animé correctement, il faut une puissance graphique que
seuls les consoles de la derniére génération (PS4 ou XBOX One, ou plus récemment PS5 et
Xbox Série S) et les PC compétitifs peuvent proposer. Avant cela, les yeux étaient vides et les
personnages inanimés. Il ne s’agit pas de réalisme _ce concept est trop chargé de sens et
polysémique pour étre employé de maniere rigoureuse ici_ mais de photoréalisme. De
nouveaux jeux donnent enfin a voir des visages humains convaincants, et proposent des gros
plans, ce qui ne se faisait que trés rarement avant. Jusque-1a, les game designers cherchaient le
plus possible a éviter de confronter le joueur au visage de son avatar, dont le regard vide et les
traits figés étaient souvent décevants pour lui. Mais depuis, les jeux vidéo ont acquis les
capacités techniques qui leur permettent d’emprunter a la grammaire cinématographique, et
d’introduire de vrais acteurs dans leur programme, dont les visages sont remarquablement
restitués. Le jeu Hellblade : Senua’s sacrifice, sorti en 2017, en est la démonstration
éclatante®®. Ce jeu propose une caméra qui ne cesse de zoomer sur le visage de 1’héroine, et

laisse la possibilité au joueur de regarder son avatar sous n’importe quel angle.

Ces acteurs apparaissent également dans le cadre de la performance capture. Jusque-Ia,
seule la motion capture, technologie qui provenait d’ailleurs du cinéma, premier medium a

utiliser les images de synthése, était employée®®. La performance capture est une motion

384 Une analyse poussée des ressorts cinématographiques de ce jeu a été menée par Jean-Luc Canot, scénariste
spécialisé dans le jeu vidéo, dans la Série ARTE Gaming. L’épisode s’intitule « Silence ! On tourne. », 2017, URL :
https://www.arte.tv/fr/videos/078750-018-A/art-of-gaming/?t=%7Bseek_to_second_number%7D

385 Dans un studio vide, des acteurs en combinaison noire et recouverts de capteurs, que filme une caméra
uniquement sensible a la lumiére, se meuvent dans I'espace de maniére a permettre la construction la plus
photoréaliste possible d’un avatar virtuel. Leurs mouvements sont retranscrits avec exactitude en images de
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capture augmentée, ou le son, le visage et ses émotions, ainsi que le mouvement du corps entier
sont enregistrés en méme temps, et directement inscrits dans le décor du jeu. Cela permet
d’évaluer la qualité de la prestation de I’acteur ou de ’actrice en contexte, dans un niveau déja
programmé par le level designer. Associée aux nouveaux moteurs graphiques, la performance
capture sert a reproduire la singularité d’une émotion sur un visage, et permet surtout la
retranscription simultanée de la voix, qui n’a plus besoin d’étre enregistrée par-dessus. C’est un
saut technique qui correspond, dans le cinéma, a 1’utilisation de caméras qui permirent
I’enregistrement simultané du son et de I’image. Son utilisation pour les jeux Death Stranding
(2019) ou Hellblade : Senua’s sacrifice montre ce qui se joue derriére cette logique
photoréaliste : apparenter le jeu vidéo a un film, avec des personnages trés incarnés, a la
physiologie et a la psychologie trés étudiés. Cette technique de la performance capture, par
I’enregistrement précis et simultané des mouvements et de la voix, permet alors de reproduire
certains éléments de la grammaire cinématographique : de véritables plans séquences sont
tournés et peuvent étre filmés et retranscrits tels quels, sans cut (gréce a la suppression des
temps de chargement entre les niveaux) et avec une caméra trés mobile, reproduisant ainsi un
effet de linéarité trés similaire a ce que certains films proposent, comme 1’Arche Russe de

Soukourov (2003), qui met en scéne une déambulation ininterrompue dans 1’Hermitage.

Tout cela influe nécessairement sur la production des jeux vidéo eux-mémes, qui misent
autant sur la qualité d’un acteur, 1’écriture d’un scénario que sur une experience narrative
proche de celle d’un film, pour étre reconnus. En témoignent les films interactifs, développés a

partir des années 2010 par les studios frangais de Quantic Dream, dirigés par David Cage.

C. Scénario contre gameplay

a. Les films interactifs

Ce nom de « film interactif » pourrait passer pour une critique voilée adressee a ces jeux
vidéo, trop cinématographiques et oublieux de leur nature ludique, mais ce sont les producteurs

eux-mémes qui s’en réclament, donc nous I’utiliserons ici. Méme si la narration de Bloodborne,

synthese, afin de reproduire la fluidité d’un mouvement réel sur le personnage du film ou du jeu : combat a
I’épée, course a pied, roulades... Pour les jeux vidéo, cela servait d’abord la mécanique de combat et, par
extension, la mécanique du jeu tout entiére.
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fondée sur la spatialisation, est aux antipodes de ces jeux, I’objectif de cette thése ne sera pas
de disqualifier le mode de narration que ces films narratifs proposent en leur reprochant de
s’écarter d’une prétendue essence du jeu vidéo®®. Les premiers titres des studios Quantic
Dream ont jeté les bases de ce genre, avec Heavy Rain : The Origami Killer, sorti en 2010, et
Beyond : Two souls, sorti trois ans plus tard. Le premier est un jeu policier : un pere part seul a
la recherche de son fils dans une ville ou il ne fait presque jamais jour et ou il pleut sans
discontinuer. Le second est un jeu ou I’on incarne une jeune lycéenne télépathe, dans une
esthétique qui pastiche celle des Teen Movies. La référence au cinéma y est encore plus
prégnante, puisque, comme nous 1’avons dit, ce sont les acteurs Hellen Page et Whilhem Dafoe
qui prétent leurs traits aux personnages principaux du jeu. La forme de ces deux premiers jeux
est particulierement éloquente : ony joue des personnages a la psychologie travaillée, pris dans
une trame serrée ou la marge de manceuvre du joueur est réduite a des choix multiples, dans des
situations bien définies au sein du scénario, et I’action circonscrite & un Quick Time Event3®’.
La structure de ces jeux s’apparente donc beaucoup a celles des « livres dont vous étes le
héros », ouvrages proposant au lecteur des choix multiples a chaque situation critique

rencontrée par le personnage, et le renvoyant a une page bien précise selon sa décision.

Les QTE requiérent moins d’habileté dans 1’usage de la manette. Les touches ne sont
pas associées a un mouvement physique défini du personnage incarné (saut, course, tir...), mais
correspondent & une injonction du jeu signalée a 1’écran, dans une situation ou le temps se fige
pendant quelques secondes®® : ’urgence y est moindre que dans les jeux qui mobilisent nos
réflexes. Pour les jeux qui suspendent indéfiniment le cours de la partie, comme Beyond : Two
Souls, il n’y a méme pas de Véritables actions a proprement parler, du moins si 1’on définit
I’action comme un moment a saisir, placé sous le signe du kairos ou, a minima, d’une
temporalité contraignante. A plus forte raison, c’est une négation du play, car il n’y a aucun
espace de liberté au sein de cette trame narrative tres serrée. Si le jeu propose des fins multiples,
la seule liberté du joueur est de s’y inscrire, sans possibilité de s’en écarter en s’occupant de

quétes annexes, et surtout sans pouvoir vaquer dans les rues des villes ou les foréts du jeu. Cette

38 Nous pouvons revenir briévement ici sur les critiques d’obédience ludologique adressées a David Cage.
Certaines nous semblent tout a fait pertinentes, notamment lorsque ce dernier suspend le potentiel
émotionnel d’un jeu a la résolution de ses graphismes. Néanmoins, ces critiques sont parfois essentialisantes,
et posent une norme a priori de ce que serait un vrai jeu, ce qui nous semble discutable.

387 « Un quick time event (abrégé QTE) est, dans le jeu vidéo, un élément de gameplay de type action
contextuelle consistant en une phase particuliere ou I'exécution des indications affichées a I'écran dans un
temps imparti conditionne une issue pré-calculée. Elle consiste a limiter le contréle du personnage par le
joueur a seulement quelques touches qui s'affichent a I'écran dans un ordre imposé. », Gamekult (2008)

388 §%j| faut agir relativement vite dans Heavy Rain, ce n’est pas le cas dans Beyond Two souls.
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négation de la place du joueur a été décriée avec virulence, donnant lieu a des parodies réalisées
par des joueurs frustrés de ne pas pouvoir agir davantage sur le jeu, ou alors de maniére trop
superficielle. Ce fut le cas pour une scene de Heavy Rain, ou le pére affolé se réveille d’une
crise d’épilepsie dans un parc désert ou jouait son fils, lequel a mystérieusement disparu. 1l ne
reste au pere qu’a crier son désespoir, sans possibilité d’agir réellement sur le cours des choses.
Le joueur peut choisir de faire crier au pere le nom de son enfant perdu, ce qui ne change
absolument rien au scénario et a la possibilité de retrouver le fils égaré en question. Le fait de
proposer délibérément une action vaine, c’est-a-dire une action qui n’engage aucune
conséquence, a irrité beaucoup de joueurs, qui en ont produit des parodies®°. Cela provoque en
outre un brouillage des rapports, classiques dans le jeu vidéo, entre les phases de gameplay, ou
le joueur contrble son avatar, et les cinématiques, phases non jouées qui fonctionnent comme

des respirations pour le joueur, lequel peut reposer sa manette pendant un temps.

b. Le réle cardinal des cinématiques

L’alternance entre cinématique et phase de gameplay est devenue un élément narratologique
incontournable pour construire un rythme structurant I’expérience du joueur et pour faire
progresser le récit. Ce rythme differe en fonction des jeux : certains proposent en effet des
cinématiques longues et fréquentes, d’autres beaucoup moins. Or, les films interactifs, du fait
de leur forme méme, remettent en cause ce rythme. Ils sont tout entiers de grandes cinématiques,
qui ne s’arrétent jamais, ou I’on demande de temps en temps au joueur d’intervenir. Cela produit
un changement de paradigme : la cinématique passe du statut de moment de repos au service
du gameplay, au statut d’élément cardinal. L enjeu de notre analyse, encore une fois, n’est pas
de produire une condamnation de cet état de fait, mais de souligner que le processus de
patrimonialisation et de reconnaissance institutionnelle du jeu vidéo passe par une imitation du
medium cinématographique et de sa grammaire : de nombreuses ceuvres vidéoludiques
cherchent bien une reconnaissance en se rapprochant d’ceuvres de fiction littéraire ou

390

cinématographique. Le fait que le jeu ait un « désir de cinéma »>* n’implique pas un lien de

subordination mécanique a son égard, il contribue notamment a enrichir ses modes narratifs.

389 Un exemple de parodie parmi d’autres : Dead Workers Party, « Press X to Jason », 2010

URL, https://www.youtube.com/watch?v=_56257iS77A

3%0 H, Jenkins, « Le design de jeu comme architecture narrative », Cambridge, MIT Press, 2004, trad. Maxime
Cervulle, p.3
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En somme, la transmédialité est un chemin emprunté par de nombreux mediums, et le jeu vidéo
n’y déroge pas. Reste & comprendre précisément ce qui fait le coeur de cette narration visuelle
empruntée au cinéma, pour comprendre en quoi elle se distingue de la narration

environnementale.

Tout le principe de la narration visuelle cinématographique repose sur I’injonction « show,
don’t tell ! », qui distingue la littérature de tous les mediums visuels, notamment le cinéma, la
peinture et la photographie. En somme, il s’agit de la capacité d’un film, d’une photo ou d’une
toile a faire saisir une idée par I’image, c’est-a-dire sans médiation verbale®*'. On peut
remarquer que cette narration visuelle est tres exploitée dans le jeu vidéo. Nous songeons, parmi
d’autres jeux, a la célebre série des Call of Duty, FPS qui empruntent beaucoup a la grammaire
du septiéme art. La mission « battle for Washington D.C. » de Modern Warfare Il est éloquente
a cet égard : toute la mécanique de jeu est suspendue a la narration visuelle. La lumiére nous
permet de voir que tout va mal : les blessés et les cadavres sont éclairés, la chambre du
commerce, éclairée par des spots a la sortie d’un tunnel sombre, est en flammes. L’image

apocalyptique des Etats-Unis livrés a la guerre est 1’objectif visuel de tout le niveau.

On remarquera que cette forme narrative axée sur 1’image est beaucoup plus délicate a
mettre en ceuvre dans le cadre du jeu vidéo que d’un film, bien qu’elle soit de fait tres exploitée.
Cela est di notamment au fait que la plupart des jeux vidéo permettent au joueur de controler
la caméra, qui a pour fonction premiére de servir la mécanique de jeu, c’est-a-dire le
déplacement et la vision de notre avatar. Or, si le joueur décide de regarder autre chose que ce
que les développeurs ont prévu de lui montrer, ¢’est son droit le plus strict. 1l incombe aux
développeurs d’un jeu de diriger le joueur de maniére subtile, pour éviter qu’il ne rate ce qu’on
cherche a lui montrer. Néanmoins, cela arrive souvent. Ainsi, on songe a Ace Combat 7 (2019),
un jeu de combat aérien produit par Bandai Namco. Dans 1’une des scenes principales du jeu,
I’'un des avions ennemis perd son bouclier, ce qui nous offre la possibilité de le vaincre. La
séguence est accompagnée par une musique épique. Or, dans la majorité des parties, le joueur
ne verra presque rien puisque les nuages obstruent sa vue. Le spectacle n’est visible que s’il
place la caméra exactement au bon endroit. Dans le cas contraire, la musique glorieuse se leévera
dans le vide ; la scene aura été produite en vain. C’est d’ailleurs la raison pour laquelle la

cinématique, que nous évoquions plus tot, est tellement utilisée : elle permet aux développeurs

391 Nous reprenons ici I'analyse proposée par le vidéaste The Great Review, « Qu’est-ce que le cinéma a appris
au jeu vidéo ? », 2023, URL : https://www.youtube.com/watch?v=ucX_WCNSbpo&t=6s
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du jeu de garder la main sur la caméra puisque, pendant son déroulement, le joueur ne joue pas

et ne peut donc pas détourner le regard.

Peut-on dire que Bloodborne utilise la narration visuelle ? Partiellement seulement : des
cinématiques y sont présentes et participent au déploiement du récit, mais elles obscurcissent
parfois son sens général et ne nous donnent pas la clef de son interprétation. Toutefois, de
nombreux deétails visuels nous aident effectivement a comprendre I’histoire : Maitre Wilhem,
dans I’Université de Byrgenwerth, est totalement muet. D un geste du doigt, il nous montre le
chemin a suivre pour avancer, et désigne dans le méme mouvement la lune encore blanche, sur
le point de devenir rouge, dirigeant ainsi notre regard. Ce moment précis sera le début de
révélations cauchemardesques et du fond lovecraftien du jeu. D’une certaine maniére, on peut
dire qu’une large part de I’analyse donnée dans notre partie consacrée au sublime releve de la
narration visuelle. Le concept de narration visuelle n’est donc pas inadéquat, mais il est trés
partiel, dans la mesure ou il ne nous permet pas de rendre compte de la mise en récit spécifique
a la narration environnementale, qui fonctionne sur I’exploration plus que sur I’ostension. Nous
ne sommes plus seulement dans le « show don’t tell » mais dans le « play and seek, don’t tell ».
Si la narration environnementale n’est pas la seule possible dans un jeu vidéo, ce medium en

est sans conteste 1’un de ses supports privilégies.

Avant d’aller plus avant et de définir positivement tous les ressorts de la narration
environnementale vidéoludique, il faut analyser un autre phénoméne en cours concernant les
rapports entre jeu vidéo et cinéma. En effet, on pourrait opposer a tout ce qui précede qu’en ce
moment, ce sont surtout les jeux vidéo qui inspirent les autres mediums, du fait de leur succes
commercial phénoménal. Cela est tout a fait juste : I’importance de la narration visuelle dans
les jeux vidéo ne doit pas masquer le pendant inverse du phénomene que nous venons de décrire.
Aujourd’hui, de nombreux blockbusters d’Hollywood s’inspirent des jeux Triple-A.3%. Les
jeux vidéo, medium encore relativement méprisé, deviennent ainsi paradigmatiques pour les
films associés a la culture de masse. Néanmoins, ce qui est plus paradoxal est que le jeu vidéo
s’impose également dans le domaine de la médiation culturelle : musées d’art, patrimoine

architectural, et tourisme culturel en général.

En effet, de maniere improbable, cette hétéronomie des jeux, qui s’inspirent donc de plus

en plus du cinéma, est articulée dialectiquement a une tendance du jeu vidéo a s’ériger comme

392 | 3 chaine Crossed du vidéaste Karim Debbache, sur laquelle nous reviendrons plus tard dans la seconde
partie de la these, propose un inventaire exhaustif de ces adaptations, d’une qualité tres médiocre pour la
plupart.
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norme. La, ¢’est le jeu vidéo qui donne le ton : les films destinés a la culture de masse s’inspirent
de plus en plus des mécaniques de jeu en vogue, notamment celles issues des FPS (First Person
Shooters). Plus remarquable encore, ce sont les musées qui s’emparent de maniére plus ou
moins consciente des logiques vidéoludigues, en mettant au centre de leur préoccupation les
soucis d’ « immersion » du visiteur, critétre mal défini faisant aujourd’hui autorité pour
reconnaitre la valeur d’un jeu vidéo. Cela nous oblige a nous arréter sur la notion d’immersion,
souvent confondue avec celle de narration environnementale, pour poursuivre notre travail de

distinction.

I11. La situation actuelle paradoxale du jeu vidéo : un medium condamné devenu

instrument obligé de médiation culturelle

De nombreux films, en particulier des blockbusters, s’ inspirent ouvertement des jeux vidéo,
en les adaptant ou en reproduisant plus ou moins fidélement leur forme. Cela est di au fait que
la reconnaissance institutionnelle du jeu vidéo a beau étre encore faible, elle est inversement
proportionnelle a I’'importance lucrative de son industrie, qui a dépassé le cinéma depuis
longtemps. Ainsi, rien que pour le marché francais, on peut donner quelques chiffres éclairants.
Alors qu’en 1999, la population frangaise comptait en moyenne 20% de joueurs, en 2019 c’est
51% de la population qui joue, dont 46% sur console de salon, ¢’est-a-dire sur la machine qui
nous intéresse tout particulierement dans cette thése. Le chiffre d’affaire généré par cette
industrie est passé, en 1999, de 862 millions d’euros a 4.8 milliards vingt ans plus tard.3* Cette
augmentation exponentielle ne semble pas cesser, et elle rend réciproque le systeme de
référencements au sein des ceuvres : si les jeux vidéo continuent d’intégrer a leurs scénarios des
références au cinéma, et méme a la littérature classique®*, on voit de plus en plus de long-
métrages qui, s’ils ne sont pas des adaptations de jeux, intégrent cependant & leur grammaire

visuelle des éléments empruntés au monde vidéoludique.

On peut analyser par exemple le cas de 1917 (2020) de Sam Mendes, qui intégre de maniere

explicite des éléments de la mécanique de jeu propre au FPS, ce qui permet aux joueurs

393 perniers chiffres provenant de SELL TV, « Le marché du jeu vidéo en quelques chiffres », 04 mars 2019

3% Nous avons peu évoqué ce point, mais des références littéraires émaillent souvent les jeux. Nous pouvons
en rapporter ici quelques-unes pour nous en convaincre : la Divine Comédie est mobilisée dans Final Fantasy X
(2001), la série des jeux God of War integre des passages d’Homeére. Dans un registre moins classique, certains
jeux sont des adaptations d’ceuvres de science-fiction ayant connu un certain succes, comme Metro Exodus
2033 (2020).
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coutumiers des classiques Call of Duty ou Medal of Honor, de se retrouver en terrain familier®®.

D’abord, la caméra colle souvent a la nuque du héros, de maniére a reproduire cette impression
de voir a travers les yeux de notre avatar. Si cette maniére de filmer en caméra subjective existait
bien avant la sortie de 1917, elle est de plus en plus fréquente (on peut citer de nouveau le Fils
de Sadil (2015) qui reprend également cette forme), et se trouve ici couplée a d’autres éléments
qui rappellent le gameplay du FPS. Ainsi, toujours dans 1917, on retrouve le principe de la
Map, carte fermée truffée de batiments abandonnés qui sont autant d’abris ou spots de tirs, ou
se déroule le combat. Le village du Pas-de-Calais d’Ecoust-Saint-Mein, central dans le film,
présente ainsi une configuration tres proche des nombreuses Map qu’on peut trouver dans un
Call of Duty. En outre, le scénario lui-méme rappelle celui d’un jeu vidéo, toujours au service
d’un gameplay donné : ici, il s’agit de tuer ou de contourner des ennemis, de venir a bout d’une
course d’obstacles (la scéne dans la tranchée allemande en est I’illustration la plus parlante),
couplée a une course contre la montre : il s’agit d’éviter un piége mortel tendu par I’ Allemagne
avant que le colonel anglais Mackenzie ne donne ’assaut qui, sans I’intervention salutaire du
héros, virerait au massacre. La course contre la montre est un classique des mécaniques de jeu

vidéoludiques.

Ce film n’est qu’un exemple parmi d’autres, mais on pourrait également citer les adaptations
de plus en plus fréquentes de jeux vidéo en films, voire en série. On peut ainsi penser a Sonic
(2022), ou méme a la série a succeés The Witcher (2019), produite par Netflix avec un budget
colossal. La preuve de I’hégémonie des jeux vidéo sur la culture populaire n’est donc plus a

faire.

Néanmoins, ce qui nous intéresse davantage est la transposition de la grammaire
vidéoludique au cinéma, comme dans 1917, car elle est toujours au service d’un concept,
devenu omniprésent, qu’il nous faut a présent interroger : I’immersion. L’ immersion est en effet

devenue le critére dominant aujourd’hui pour juger de la qualité d’un jeu vidéo, ce qui est en

3%5 Néanmoins, beaucoup de grands journaux et revues spécialisées sont passés a coté de cet aspect. Une
revue de presse exhaustive nous apprend que seule France Culture et, rapidement, Libération, ont évoqué
cette imitation tres littérale du FPS par le film de Sam Mendes : M. Serell, « Comment Call of Duty a inspiré
1917 ? », France culture, 22 janvier 2020.

Nous citons Libération : « Ce qu'on voudrait intellectualiser a propos du film - ce qu'il dirait mollement de la
guerre, de I'héroisme, du passé lésionnel de ses personnages - parait faire entrer a toute force de la pensée
dans un dispositif sur rail qui, tout a ses ambitions de prouesse technique, en assoit finalement peu, tendu vers
une quéte monolithique pour la survie, jalonnée d'obstacles pareils aux paliers d'un jeu vidéo ou les
interventions des personnages secondaires ressemblent a de luxueuses cinématiques. » Sandra Onana, « 1917,
tu t’es vu quand t'obus ? », Libération, 14 janvier 2020
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soi déja problématique, mais ce critére s’est étendu a d’autres mediums, et méme a la médiation

culturelle elle-méme.

On pourrait facilement expliquer la parenté formelle entre les derniers blockbusters venus
d’Hollywood et les jeux AAA, tout comme 1’augmentation des adaptations de jeux en films et
des références au monde vidéoludique, par une appartenance commune de ces ceuvres, films a
gros budgets et séries, a une culture dite populaire. Néanmoins, si ¢’était vraiment le cas,
I’influence des jeux vidéo serait limitée a cette seule culture populaire. Or, cela touche
également la médiation culturelle, et en particulier la muséologie. Plus précisément encore, cela
concerne les expositions de peinture, sommées de proposer des immersions dans les tableaux
exposés, parfois au mépris de la matérialité des ceuvres. Le lien entre le jeu vidéo et I’exposition
des toiles, aujourd’hui trés patent, exige une critique approfondie, et une distinction entre deux

modes de spatialisation : I’immersion sensorielle et la narration environnementale.

A cet endroit intervient le paradoxe qui sous-tend le propos de ce chapitre : le jeu vidéo est
en passe de devenir un outil incontournable de la médiation culturelle pour des ceuvres dites
Iégitimes®®, pour parler comme Bourdieu. Un pur divertissement, souvent méprisé et auquel
on refuse encore parfois le statut d’ceuvre d’art, devient le médiateur de tout un patrimoine
considéré comme plus légitime que lui. Le jeu vidéo, contrairement a ce que I’on pourrait
imaginer, ne sort pas du tout valorisé de cette situation. Il reste d’abord congu comme un simple

moyen en vue d’une fin qui lui est étrangere.

Il existe un second paradoxe li¢ a cette situation, qui réside dans le fait que c’est la
condamnation du jeu vidéo qui motive sa surexploitation dans le domaine de la médiation
culturelle. C’est en effet exactement pour les mémes raisons que le jeu vidéo est condamné et
qu’il s’est imposé comme un instrument incontournable en muséologie. Son potentiel
séducteur, démontré par son succes commercial, est percu a la fois comme particulierement
inquiétant pour les jeunes fragiles, et terriblement efficace pour rendre les expositions virtuelles
plus immersives et attractives. Pour appuyer cette idée, on peut penser aux travaux de Florence
Belaén, pour qui I’immersion se situe toujours a mi-chemin entre la médiation et la séduction :

« Les musees tentent de renouveler leur offre muséologique en proposant des expositions
spectaculaires basées sur le principe d'émotions fortes et d'expériences mémorables. Ainsi ont-ils de

plus en plus recours aux techniques d'immersion parce qu'elles activent fortement le potentiel
émotionnel du visiteur. »*%

3% p, Bourdieu, « Les trois états du capital culturel », Actes de la recherche en sciences sociales, n° 30, 1979
397 F. Belaén, « L'immersion dans les musées de science : médiation ou séduction? », Culture & Musées,
n°5, 2005, pp. 91-110.
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Or, le jeu vidéo n’est pas un medium plus immersif qu’un autre. Surtout, les régimes
d’expérience esthétique spatialisée les plus intéressants qu’il propose sont tres loin des
expériences immersives qui se multiplient aujourd’hui et qui s’en inspirent de maniére
maladroite. Bloodborne déploie son récit a travers I’exploration du lore ; cela implique un
travail de recherche et d’interprétation d’indices de la part du joueur, exigeant un engagement
intellectuel important de sa part, contrairement aux expositions qui laissent flotter le visiteur

dans une plongée sensorielle, d’ou est absente la notion méme de signification.

Si les expositions muséales et les jeux vidéo ont en commun un certain rapport a 1’espace,
il faut rappeler & quel point la mise en espace du récit vidéoludique de FromSoftware différe de
I’impression de flottement qu’on nomme immersion. Dire de Bloodborne qu’il est « immersif »
revient a ne rien dire, tant ce terme est confus : renvoie-t-il a la tension nerveuse que ce jeu
procure ? Est-ce un adjectif qui caractérise une expérience essentiellement sensorielle, ou une
plongée dans un monde fictif trés élaboré ? D’autre part, qualifier ce jeu d’immersif reviendrait
a dissimuler derriere un terme trop vague I’expérience tres singuliére de 1’espace dont il est

I’occasion, qu’il faut continuer de spécifier.
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Chapitre 111

La narration environnementale contre ’immersion

I. Le probléme de I’immersion : entre interactivité et enveloppement

L’expérience esthétique du jeu vidéo, ou du moins ce a quoi elle se trouve
traditionnellement réduite, semble s’imposer a différents mediums, qui empruntent largement
a la grammaire de licences célébres du jeu vidéo : pour 1917, caméra épaule qui se rapproche
de la vue subjective, plans-séquence imitant I’absence de coupure propre a la mécanique de jeu
vidéoludique, combats dans des cartes réduites et oppressantes... On parle méme a ce propos
de « gamification » des arts%®. Ce phénomeéne se cristallise dans un terme, devenu omniprésent
pour caractériser cette forme d’expérience: I’immersion. L’immersion, comme ses
connotations aquatiques le laissent supposer, est définie comme une plongée sensorielle dans

un nouveau milieu visuel et sonore qui nous couperait totalement de notre milieu habituel.

Plus précisément, ce n’est pas le jeu vidéo lui-méme, ni ses structures meédiumniques
réelles qui servent de paradigme a I’immersion, mais tout le systeme marchand qui
I’accompagne, et qui se concentre aujourd’hui trés largement sur I’immersion, terme vague aux
contours mal définis, et employé & des fins essentiellement marketing. Un bon jeu vidéo est en
effet toujours vendu comme immersif, tout comme doit I’étre aujourd’hui un bon film, ou méme
une bonne exposition de peinture. A I’Atelier des Lumicéres, on redécouvre Klimt dans une
déambulation hallucinée, au sein d’un espace rempli tout entier par les tableaux du peintre
autrichien, reproduits numériquement et projetés sur les murs. Au Louvre, on découvre La
Joconde de De Vinci a travers un casque virtuel. Cette injonction plus ou moins explicite ne
s’applique d’ailleurs pas a I’ensemble des jeux vidéo, medium qui propose un spectre trés large
d’expériences esthétiques différentes, mais plus spécifiguement aux jeux dits AAA,
blockbusters du medium vendus comme toujours plus immersifs, grdce notamment aux

potentialités nouvelles des derniers moteurs graphiques.

Le marketing mobilisé pour vendre les jeux vidéo, tres axé sur I’immersion sensorielle,

n’influence donc pas seulement le cinéma et la vidéo, mais également la museologie, et plus

398 Mathilde Serell, « Comment Call of Duty a inspiré 1917 ? », France culture, 22 janvier 2020
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spécifiqguement les expositions de peintures : on voit de plus en plus les ceuvres de peintres de
la Renaissance et de la Modernité exposées via des dispositifs rappelant, de prés ou de loin, les
mécaniques de jeu populaires du medium videoludique. Ici, nous chercherons d’abord a
comprendre ce qui se cache derriére cette injonction nouvelle, puis a éclairer les enjeux qui s’y
trouvent rattachés. En somme, la maniere dont on vend le jeu vidéo influence de plus en plus la
maniére dont on présente les ceuvres picturales ; reste a comprendre ce que cela signifie, pour

les peintures, mais aussi pour le jeu vidéo lui-méme, en tant qu’art de 1’espace.

Nous nous trouvons alors en face d’un premier paradoxe : le jeu vidéo devient un outil
de médiation culturelle obligé pour des ceuvres picturales reconnues comme plus 1égitimes que
lui. Méme s’il commence a étre reconnu, il est encore rarement congu comme digne d’une
exposition qui lui serait intégralement consacré. Méme si des changements sont en cours sur ce
point, le jeu vidéo au musée, en 2023, reste encore surtout un moyen pour donner a voir d’autres

ceuvres, et constitue rarement 1’objet spécifique d’une exposition, méme temporaire.

Cette situation étrange pose d’abord un certain nombre de problémes pour la peinture
exposée au sein de tels procédés. En effet, la surexploitation de dispositifs vendus comme
ludiques et immersifs implique une destruction de la matérialité des tableaux, et, par extension,
de leur signification. Ces expositions passent tres souvent par une négation de la matérialité et
de la forme des tableaux ; ces ceuvres en deux dimensions se changent soudainement en des
espaces virtuels dans lesquels nous pouvons pénétrer, ce qui n’est pas sans conséquence pour
I’expérience esthétique et le sens de ces dernieres, les deux étant étroitement liés. Les
techniques picturales employées pour suggérer la profondeur perdent leur sens dans un espace
numerique en trois dimensions, la lumiére du tableau qui éclaire le tableau de 1’extérieur est

transformée par le rétroéclairage de 1’écran.

D’autre part, le jeu vidéo lui-méme n’en sort pas valorisé du tout, bien au contraire.
C’est 1a que le paradoxe se fait le plus sentir. Sa reconnaissance comme ceuvre a part entiere
semble décorrélée de son exploitation comme mediation vers des tableaux célébres. On peut
méme affirmer que ces dispositifs renforcent I’idée que le jeu vidéo ne saurait €tre autre chose,
pour le musée, qu’un outil de médiation. De surcroit, ce sont souvent les pires aspects du jeu
vidéo qui sont exploités quand ce medium se retrouve assigné a cette fonction de truchement :
mécanique d’accumulation d’objets, vue subjective, cadence standardisée difficilement
compatible avec le rythme trés individualisé d’une visite au musée... Ces procédés sont en outre

essentialisant pour le jeu, lequel se trouve réduit a ses mécaniques de jeu les plus pauvres.
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La crise sanitaire récente a largement renforcé cette situation, mais celle-ci remonte en
fait assez loin. Une généalogie du probleme fait apparaitre un second paradoxe, complétant le
premier : le jeu vidéo rencontre un succes commercial impressionnant, et fait en méme temps
encore 1I’objet d’une condamnation sévére comme objet dangereux de séduction. En témoignent
les unes de grands médias depuis plusieurs années, qui ont fait de la condamnation de 1’image
vidéoludique un véritable marronnier®® : s’y trouvent soulignés tour a tour les risques
d’addiction qu’elle provoque chez les plus jeunes, les hypothétiques comportements violents
qu’elle engendrerait*®, le brouillage des frontiéres qu’elle opérerait entre le virtuel et le réel (le
premier faisant écran et se substituant au second) pour les joueurs les plus fragiles...
Néanmoins, ce n’est pas vraiment la que se tient le second paradoxe. Ce qui doit nous étonner
n’est pas que le jeu soit en méme temps voué aux gémonies par certains médias, souvent
conservateurs, et qu’il connaisse en méme temps un grand succes, mais bien qu’il y a un lien
causal profond entre ces deux états de fait : la condamnation morale du jeu participe en fait

largement & son aura et a son succes.

C’est en effet la que le second paradoxe se dévoile vraiment : cette condamnation tres
vive du jeu vidéo est précisément I’une des raisons de sa surexploitation dans la muséologie :
grace aux nouveaux moteurs graphiques et au casque de Réalité Virtuelle, on pourrait voir les
tableaux « comme en vrai », ce qui est tout a fait illusoire. On préte ainsi au jeu vidéo, comme
a une idole a combattre, des pouvoirs dangereux qu’il n’a pas, et I’on mise en méme temps sur
son pouvoir d’envoltement pour rendre les expositions de peinture plus séduisantes. Le jeu
vidéo est, en somme, au cceur du paradoxe classique de tout iconoclasme : la condamnation de
I’image fait émerger, en creux, la crainte irrationnelle du pouvoir dont elle serait dépositaire.

Ce pouvoir est craint, mais constamment exploité comme un potentiel de séduction, de maniére

399 Un article du Monde permet de prendre la mesure de la responsabilisation systématique du jeu vidéo par
une partie de la presse, dont les analyses confinent parfois au ridicule : « En 1993, déja, un article du Figaro
attribuait la prise d’otages de la maternelle de Neuilly aux aventures de Mario dans Super Mario Bros. » :

« Comme dans Super Mario 2, I'acteur se protége dans son parcours par des “vies” — celles des enfants — des
“superpouvoirs” — ceux procurés par ses explosifs — et cherche a gagner des pieces d’or », écrivait alors le
quotidien. », William Augureau, « Le jeu vidéo, bouc émissaire idéal ? » Le Monde, 20 mars 2017

400 Nous remettons ici les conclusions d’'une méta-analyse menée par Bushman, chercheur en psychologie
comportementale qui travaille depuis longtemps sur les effets potentiels des jeux vidéo sur les individus :

« Nous ne pouvons pas dire que jouer a des jeux vidéo violents est une des causes qui conduira un jeune a faire
un massacre. Les facteurs principaux sont le rejet social, la pauvreté, et enfin la facilité d’acces a des armes a
feu. », Anderson, Craig, and Brad J. Bushman. “Effects of violent video games on aggressive behavior,
aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial behavior: A meta-analytic review of
the scientific literature.”, in. Psychological science, 2001, 353—-359.

On peut citer d’autres études plus récentes dont les conclusions vont dans le méme sens :

David Ewoldsen, “Effect of playing violent video games cooperatively or competitively on subsequent
cooperative behavior.” In. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 2012, 277-280.
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maladroite ou totalement cynique. C’est ainsi que le jeu se retrouve utilisé systématiquement
comme outil de médiation culturelle pour des ceuvres reconnues comme plus légitimes que lui
: on retrouve le premier paradoxe. Les craintes que le jeu vidéo suscite et les espoirs qu’il fait

naitre chez certains curateurs sont en fait les deux faces d’une méme picce.

Au fondement de ce second paradoxe et des problémes qu’il pose se trouve un
malentendu originel : le jeu vidéo est d’emblée compris comme ce qu’il n’est pas, a savoir une
expérience mettant en scéne des « images immersives ». 1l nous faut d’emblée proposer une
critique de 'usage qui est fait de I’immersion, dans le lexique vidéoludique comme en
muséologie, puisque ce terme est devenu omniprésent. De surcroit, au fur et a mesure de
I’extension de son usage, il est devenu de moins en moins clair. La définition canonique de
I’immersion a été consacrée par J. H. Murray comme « la sensation d’étre entouré d’une réalité
totalement différente, aussi différente que 1’air peut I’étre de I’eau, qui capte toute notre
attention, tous nos sens perceptifs »*%'. L’immersion est donc définie au départ par une
navigation sensorielle dans un espace autre que celui de la réalité. Toutefois, I’immersion est
aujourd’hui surtout un argument marketing, trés présent dans le domaine vidéoludique, qui s’est
étendu a d’autres champs culturels. L’emploi de ce terme, associé implicitement a une qualité
de I’objet et destiné en premier lieu a le faire vendre, n’aide pas a le définir rigoureusement. On
ne sait pas tres bien ce qui caractérise I’immersion a I’aune de cet usage commercial : capacité
a maintenir [’attention éveillée ? Capacité, comme I’explique Murray, a nous immerger dans
une réalité sensible étrangére ? Capacité a nous plonger, par ’imagination, dans un univers
fictif, a ’instar de la littérature et du théatre ? L’immersion est donc un terme aux contours tres

mal défini, dont I’usage est beaucoup plus large que la plongée sensorielle décrite par Murray.

Il existe un élément d’analogie évident entre le jeu vidéo en trois dimensions et la
museologie : un rapport a la création d’espace et au mouvement au sein de cet espace. On se
déplace, dans les expositions, d’ceuvres en ceuvres ; on parcourt I’architecture numérique d’un
jeu par la mediation de notre avatar. Si I’objectif et la disposition du visiteur de musée différent

de celle d’un joueur, le dénominateur commun de ces deux expériences a €été trouvé :

401 ). H Murray., Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, The MIT Press,
1998, p. 98
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402

I’immersion. Le recours a I’immersion comme gage de qualité d’un bon jeu vidéo™ ou d’une

bonne exposition*® s’est systématisé.

Tout d’abord, il peut donner lieu a une injonction a I’interaction. Il faut que le public ait
affaire a une exposition dont il soit 1’acteur, comme dans un jeu vidéo. En effet, le principe
méme du jeu vidéo est I’action ; celui-ci exige le concours actif du joueur, et un engagement
intellectuel et physique important de sa part. On retrouve I’idée de Weissberg du

« spectacteur »4%4

, pour rendre compte de cette figure ambivalente de sujet de I’expérience
vidéoludique, dont on exige une performance pour que 1’ceuvre existe, bien qu’il n’en soit pas
I’auteur & proprement parler. Cela se traduit au sein des expositions immersives dites
interactives, dans lesquelles le visiteur peut effectuer toute une gamme d’actions sur son

environnement muséal.

C’est le cas notamment dans les musées destinés a la vulgarisation scientifique. La Villette,
le musée d’Histoire naturelle ou le musée de I’Homme integrent par exemple directement des
interfaces numériques et des jeux vidéo a leur scénographie. lls multiplient les écrans, lesquels
fonctionnent comme des interfaces permettant d’accéder a un certain contenu de connaissance,
écrans qui peuvent étre tactiles ou exiger 1’'usage de manettes et de boutons. Ces musées ont
mis en place des serious games mis en libre acceés permettant de vérifier nos connaissances
nouvellement acquises, ou de déconstruire nos préjugés via des puzzles a compléter ou des
questions de culture générale. On peut penser au cas du musée de I’Homme qui, a 1’occasion

de la réhabilitation de I’homme de Néandertal, a mis en place, a la fin de son exposition

402 g’appuyant sur 'argumentaire utilisé par Sébastien Genvo dans sa thése, Le game design de jeux vidéo
(L'Harmattan, 2006), Mathieu Triclot écrit ainsi la chose suivante sur ce point : « Le vocabulaire s'est
notamment imposé dans les discussions autour des jeux vidéo ou I'immersion est mobilisée de maniéere
récurrente comme une des qualités attendues du produit. » M. Triclot, « L'immersion n’existe pas », dans
Tirloni V., L’image virtuelle, L'Harmattan, « Transversales philosophiques », 2012, p.2

On pourrait ajouter a cette affirmation une revue de presse des critiques de certains jeux sur Gamekult ou
Jeuxvidéo.com : 'immersion y est toujours consacrée comme la qualité majeure d’un jeu lorsque ce dernier est
considéré comme bon. Ainsi, pour le jeu Breakdown (2004), jeu d’aventure en vue subjective, Gamekult salue
« l'intensité de son immersion ».

403 | es expositions définies comme immersives ou explicitement vendues comme telles se multiplient. Durant la
seule année 2020, on n’en compte pas moins de sept : « Monet, Renoir... Chagall. Voyages en Méditerranée »,
« Yves Klein, I'infini bleu » a I'Atelier des Lumiéres de Paris, la « Jam Capsule » a la Grande Halle de la Villette, «
Gustave Klimt, d’or et de couleurs » et « Paul Klee, peindre la musique » aux Bassins de Lumieres, a Bordeaux, «
Dali, I'’énigme sans fin » et enfin « Gaudi, architecte de I'imaginaire » aux Carriéres de Lumiéres aux Baux-de-
Provence.

404 « Vous avez forgé le concept de spectacteur, qui fusionne, jusqu’a les rendre indiscernables, les figures du
spectateur et de I’acteur. De la sorte, vous tentez de qualifier I'inédite posture assignée par les dispositifs
interactifs, dont I'une des spécificités essentielles serait de réunir ces deux situations traditionnellement
antithétiques. » Etienne Armand Amato a Jean-Louis Weissberg, « Le corps a I'épreuve de I'interactivité :
interface, narrativité, gestualité. », in Interfaces, Anomalie digital_arts, n°3, 2003, sous la direction de Aktypi
Madeleine, Lotz Susanna et Quinz Emanuele, p.41-51., édition HYX, ISBN 2-9518811-0-X, p.40
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temporaire, un jeu vidéo permettant de vérifier nos connaissances nouvellement acquises. Il
s’agissait de vérifier les pourcentages des différentes parts d’ADN héritées d’especes
d’hominidés différents (Sapiens, Néandertal, Denisova), en fonction de la provenance
géographique d’un avatar : asiatique, européenne ou africaine®®. Le jeu vidéo permet ici au
musée, par les diverses mécaniques qu’il propose, d’accomplir au mieux l’une de Sses
possibilités, qui est de transmettre un certain contenu de savoir. Le jeu, en tant qu’il est exploité
comme un serious game, ne pose donc pas de probleme particulier dans un musée qui vise la

diffusion de la culture scientifique.

La véritable difficulté a nos yeux se pose dans le cadre d’une exposition d’ceuvres d’art, et
a plus forte raison encore dans la transformation d’expositions entiéres de peintures en jeux
vidéo, jouables chez soi depuis son PC. Pendant le confinement, le musée Beaubourg a ainsi
proposé un jeu vidéo, Prisme 7 (2020), afin de permettre un accés ludique aux ceuvres eXpPOSEes,
d’autant plus utile de prime abord que celles-ci sont intuitivement percues comme plus
hermétiques encore que les ceuvres classiques visibles au Louvre ou a Orsay. Or, si I’entreprise
est trés louable, le jeu étant gratuitement disponible sur Steam, ce qui arrive aux ceuvres dans
ce jeu est problématique. Elles n’y jouent qu’un rdle de piéces a collectionner, exactement
comme dans n’importe quel jeu de plate-forme sous-tendu par un gameplay fondé sur

406 Ainsi, on collectionne les ceuvres au

I’accumulation, que ce soit d’objets ou d’expériences
fur et a mesure de notre progression, et nous avons le choix de lire ou de ne pas lire les cartels
qui leur correspondent dans le musée. Ces derniers, du reste, sont trés lapidaires et allusifs et
n’apportent pas une compréhension satisfaisante des ceuvres. L’assimilation des ceuvres d’art &
des piéces a collectionner leur fait donc perdre tout intérét intrinséque : celle fait écran a toute
attitude contemplative a leur égard, et favorise une posture purement instrumentale au service
d’une mécanique de jeu basée sur I’accumulation d’objets, qui est I’'une des plus pauvres
proposeées par le jeu vidéo. Transformer des ceuvres en simples pieces a collectionner ne nous
aide pas a les regarder ni a nous intéresser a leur histoire. Nous pouvons prendre 1’un des
exemples du jeu pour nous en convaincre : I’ceuvre d’Alain Jacquet est une reprise évidente du
Déjeuner sur I’herbe de Manet*®’, mais la description est bien trop bréve et vague pour saisir
les enjeux de cette reprise, ramassés dans deux phrases tres genérales : « un céléebre tableau

revisité. Les images publicitaires influencent la création. » Nous ne sommes guére plus avancés.

405 « Néandertal, I'expo », exposition qui s’est tenue du 28 mars 2018 au 07 janvier 2019 au Musée de I’'Homme
406 Ce ressort des mécaniques de jeux vidéoludiques est aussi ancien que les premiers jeux Mario sur Nintendo,
ou I'on collectionne des piéces d’or.

407 E. Manet, Le déjeuner sur I’herbe, 1863, Musée d’Orsay
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Il est intéressant d’opposer cet usage de la collection d’objets comme fin en soi a I’usage
des objets dans Bloodborne. Ces derniers font partie du lore du jeu et constituent 1’une des
pierres de touche de la narration environnementale. Un objet ramassé (vétement, liquide, arme,
pierre) ou récupéré aupres d un PNJ est toujours accompagné d’une description qui peut éclairer
I’un des aspects de I’histoire. La fiole de sang, « qui provoque une ivresse supérieure a celle de
I’alcool », indique par exemple I’effet psychotrope de ce fluide, et son usage problématique par
I’Eglise du Remede. Les temps de chargement, lorsque nous nous téléportons dans le Réve du
Chasseur ou que nous nous rendons dans les niveaux du cauchemar, affichent d’ailleurs ces
descriptions durant de longues secondes, tant elles sont cruciales pour comprendre 1’univers du
jeu. Le joueur est invité a mettre en relation les différentes descriptions d’objet, a les interpréter
et a les recouper, pour mieux comprendre le lore, qui s’identifie completement au récit dans le
jeu de FromSoftware. La mécanique d’accumulation est ici mise au service de la compréhension
d’un monde. Dans Prism 7 a D’inverse, c’est un exercice gratuit qui ne favorise pas la

compréhension des ceuvres que le joueur doit collecter.

\

Outre cette injonction a l’interaction, I’injonction a I’immersion pour les expositions
implique que le visiteur y rentre de plain-pied, s’immergeant dans un espace muséal congu
comme un Véritable milieu virtuel : il s’y trouve flottant comme dans un elément liquide, et ce
sans faire d’effort de compréhension particulier. On retrouve ici la définition canonique de
I’immersion consacrée par J. H. Murray comme « la sensation d’étre entouré d’une réalité
totalement différente, aussi différente que 1’air peut 1’étre de 1’eau, qui capte toute notre
attention, tous nos sens perceptifs »*®. Dans ce second cas, I’immersion n’est pas définie
comme un engagement actif, mais comme une navigation sensorielle guidée dans un espace
autre que celui de la réalité et qui nous envelopperait tout a fait. Derriére cette expérience, on
retrouve 1’idée que le sentiment d’enveloppement serait produit, entre autres, par la vue

subjective, dont I’usage fréquent, largement inspiré par le jeu vidéo, est a questionner.

On observe en effet une association arbitraire faite dans la critique vidéoludique entre la
qualité de I’immersion et la vue subjective, qui correspond au point de vue spécifique du FPS
(First-Person Shooter). Or, ce point de vue en premiére personne n’est pas plus immersif qu’un

autre. Comme 1’écrit Mathieu Triclot, il s’agit méme d’un contresens total sur la valeur de ce

408 Murray J. H., Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, The MIT Press,
1998, p. 98.
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point de vue particulier, exploité par le cinéma cherchant au contraire a provoquer un sentiment
de desincarnation. :

« Ces propriétés de la vue subjective, telles qu’elles se manifestent au cinéma (Lady in the lake,

1947), se retrouvent du coté des jeux vidéo ou elles continuent a fonctionner, quoiqu’on puisse en

penser, & I’encontre du sentiment d’immersion. Il y a 1a un paradoxe qui n’a pas été percu : la vue

en premiére personne a beau nous situer dans le dedans, elle nous laisse en réalité désorienté, dans

un lieu qui n’est nulle part. (...) Croire que le jeu vidéo s’accompagne naturellement d’un surcroit

d’incarnation parce que 1’on s’y retrouverait « dans la peau » d’un personnage reléve de 1’illusion
pure et simple. » 4%

C’est pourtant lui qui sert aujourd’hui d’inspiration pour I’exposition des peintures, via des
vidéos ou 1’on plonge dans les tableaux, avec ou sans casque de Réalité Virtuelle. Le systeme
de déplacement spatial de ces expositions est souvent inspiré de la mécanique du Rail-Shooter,
sous-genre désuet du FPS, ou nous ne contrélons que les déplacements de caméra et non celui
de I’avatar. Le visiteur ne maitrise que les mouvements de caméra pour regarder autour de lui,
dans un espace modélisé en trois dimensions. Il avance comme sur des rails a un rythme sur

lequel il n’a aucune prise.

Cette influence directe d’une forme d’immersion sensorielle par la vue subjective se fait
fortement sentir dans les musées d’art et d’histoire. On songe ainsi aux musées d’histoire
patrimoniale qui organisent la visite de chateaux autour de dispositifs immersifs. Beaucoup
s’équipent ainsi d’Histopads, une tablette numérique qui fonctionne en superposant a 1’espace
réel du musée un espace virtuel qui reproduit I’espace du chateau tel qu’il existait a différentes
époques, c’est-a-dire avant de devenir un musée justement. On peut ainsi naviguer, dans un
méme lieu, entre différentes strates de temps. Cela procure une expérience particuliére, au cours
de laquelle deux époques se chevauchent : celle qui nous est donnée a voir sur 1’Histopad et
celle au sein de I’espace réel. Le chateau d’Amboise, parmi d’autres chateaux de la Loire,
propose ce genre de visite. Un tel dispositif pose d’abord le probléme de la concurrence, dans
le champ visuel, entre le lieu réel et sa reproduction numérique. Le propre d’une image sur
tablette est d’étre mobile et rétroéclairée, donc tres attirante pour I’ceil du visiteur équipé,
comme I’explique Sébastien Allard a propos de la différence entre 1’ceuvre réelle et son image
reproduite*!®. Cela mime en outre le smartphone, qui sollicite déja beaucoup notre attention
dans le quotidien, ce qui entraine ici plus une diversion qu’un élément de compréhension

supplémentaire du lieu visité.

409 M. Triclot, Philosophie des jeux vidéo, Paris, La découverte, 2017, p.97
410 Allard Sébastien, « Les catégories au musée », dans L’Histoire de I’art et ses concepts, autour de Heinrich
Wilfflin, dir. Daniele Cohn et Rémi Mermet, Rue d’UIm, 2020, p.145
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Cette expérience en vue subjective médiatisée par un écran, contrairement a ce que 1’on
pourrait croire de prime abord, ne nous permet pas d’étre mieux immergés. Nous pouvons
reprendre I’argument de Triclot sur ce point et le développer*'! : le sentiment de désincarnation
est lié a un probléme optique. La vue subjective des jeux vidéo est d’emblée fixe, la ou la vision
naturelle est mouvante, faite de micro-regards mobiles constants qui rendent possible notre
perception stable et adéquate de I’espace. Cette fixité de la vue subjective n’est pas un levier
d’immersion efficace au sens ou elle nous donnerait I’impression « d’y étre » ; il y a un véritable
contresens dans 1’usage systématique de la vue en premicre personne dans les expositions :
celle-ci, paradoxalement, ne favorise pas nécessairement une meilleure immersion, méme de

nature exclusivement sensorielle.

Bloodborne propose a I’inverse une focalisation externe et se joue en troisieme personne,
ce qui favorise au contraire le sentiment d’incarnation. La vue subjective n’aiderait pas du tout
a se sentir mieux immergé dans son univers : pour preuve, on peut s’intéresser a I’un des mods
du jeu, réalisés par le vidéaste et streamer Distorition2*'?, qui change la focalisation du jeu :
nous passons en vue subjective et nous ne voyons plus que nos mains et notre arme. Ce
changement de perspective ne nous permet pas d’étre plus immergés ou plus présents a ce que
nous voyons ; la disparition du corps de I’avatar de notre champ perceptif procure surtout un

sentiment de désincarnation. Nous ne sommes plus du tout « dans la peau » de notre avatar.

Si la logique d’immersion en vue subjective pose un certain nombre de problemes dans les
musées qui visent la patrimonialisation d’un lieu, comme a Amboise, il existe a nos yeux un
enjeu bien plus fort encore dans les musées d’art qui donnent a voir des peintures. Le tableau

est particulierement visé, parce qu’il se présente sous une forme de planéité, qui sera niée par

41 « (...) si la vue FPS imite en un sens la vision naturelle en adoptant un champ de vision plus restreint que
celui qui nous donnerait un plan large, elle oublie en méme temps que la vision naturelle n’est jamais fixe, mais
que le cerveau biologique reconstitue un sentiment de I’espace a coups de micro-regards permanents dans
toutes les directions du champ visuel. La vision est stable, mais I'ceil constamment en mouvement. C’'est
précisément ce mouvement continu qui disparait de la vue FPS, une absence qui nous cantonne a une
perspective unique, soit celle de la proie qui manque la perception de I'espace alentour, soit celle du chasseur
a I'attention entierement absorbée par sa cible, un mode de vision qui redouble celui du joueur focalisé sur
I’écran et qui ne peut plus faire usage de la vision périphérique. Il y a ici une alliance entre le dispositif artificiel
de la vue en premiere personne a I’écran et une altération du régime normal de la vision dans le jeu, qui
converge vers un certain type de contenus : soit du c6té du genre horreur, ou quelque chose peut toujours
surgir, d’un angle que la vision périphérique n’avait pas pu explorer, soit du coté de I'agression et de la chasse
qui requiert la méme restriction et focalisation de la zone de vision. » M. Triclot, Philosophie des jeux vidéo,
Paris, La découverte, 2017, p.98

412 Distortion2, « Bloodborne in First Person ! », 2022, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=miVSbykkrD0&t=13690s
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son exploration dans un espace numeérique en trois dimensions. C’est la tout le nceud du
probléme lié a I’immersion en tant qu’elle s’inspire, de maniére souvent peu pertinente, du jeu

vidéo.

I1. Repenser le rapport entre les ceuvres d’art et leur numérisation : le zoom contre I’immersion

Pour les besoins de notre propos, nous proposerons une division des expériences
immersives muséales en deux : les expositions enveloppantes et les expositions traversantes*:3..
Nous utiliserons ici indifféremment les termes d’expérience et d’exposition, puisqu’une
confusion volontaire est organisée entre les deux vocables dans le cas des expositions de

peinture justement vendues comme immersives*

. On distinguera d’abord les expositions ou
les tableaux sont reproduits et rétroprojetés sur les murs d’une salle dans laquelle nous
déambulons : ce sont les expositions enveloppantes. C’est le cas par exemple de 1’ Atelier des
Lumiéres, axé sur les peintres modernes, ou de la derniére exposition « La Joconde immersive »
(2022) a Marseille. Dans ces expositions enveloppantes, nous ne pénétrons pas dans les
tableaux projetés, mais ceux-ci nous englobent en leur sein. Cela implique d’étirer au maximum
les figures du tableau sur les murs, pour que nous puissions y déambuler a notre aise. Le second
type d’expérience immersive picturale est 1I’expérience ou nous pénétrons littéralement dans
I’espace du tableau, par une vidéo ou via un casque de réalité virtuelle. Ce sont celles que nous
nommons expositions traversantes. Ces deux formes d’exposition numériques immersives
posent des problemes, mais nous ne nous intéresserons qu’a la seconde, puisqu’elle touche le
ceeur de notre propos, ¢’est-a-dire 1’usage malheureux de structures vidéoludiques, considérées

a tort comme immersives, pour assurer une médiation vers des tableaux.

413 pour une typologie plus exhaustive et une description plus compléte des expositions immersives, nous
renvoyons au travail effectué par Valentin Labelle, qui distingue douze formes distinctes d’expositions de ce
genre. Valentin Labelle, Les expositions immersives : atouts et limites pour les apprentissages culturels, Sciences
de I'information et de la communication, 2017, dumas-01687513, p.18-20

414 « ’analyse des 250 articles publiés sur le site du Clic France en 2014 fait ressortir « Expérience » comme
mot clé 2014. Symbole d’une visite qui évolue et qui transforme le visiteur en visit-acteur. La visite d’'un musée
ou d’un lieu de patrimoine ne peut ainsi plus se résumer a un parcours passif, mais doit devenir une
expérience, pendant laquelle le visiteur devient acteur. Une nouvelle forme d’expérience, durant laquelle le
visiteur interagit avec le lieu, avec ses collections, avec ses expositions et avec les autres visiteurs. »

Lochon, d’aprés CLIC France, « L'innovation dans les musées et lieux de patrimoine en France et dans le
Monde: cahier des tendances 2014 », 23, 2015, URL : http://www.club-innovation-culture.fr/linnovation-dans-
les-musees-et-lieux-de-patrimoine-en-france-et-dans-le-monde-cahier-des-tendances-2014/
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L’exposition De Vinci au Louvre (2019-2020) proposait a son terme Mona Lisa : Beyond
the glass, une expérience immersive traversante semblable a celle d’un jeu vidéo. Celle-ci a une
valeur paradigmatique a nos yeux. Dans cette expérience accessible en casque de réalité
virtuelle, on s’approche progressivement de Mona Lisa, en chevauchant une machine volante
inventée par De Vinci, puis nous rejoignons les montagnes bleues qui constituent le fond du
tableau. L’expérience se fait en vue subjective, c’est-a-dire en premiére personne. On peut
choisir au cours de la vidéo d’avoir acces a diverses informations sur le tableau, comme dans
un jeu éducatif. Cette expérience Mona Lisa : Beyond the glass a été largement saluée par des
articles de presse*!®, mais il nous semble urgent d’en proposer une critique, en soulignant la

déperdition de sens qu’entraine ce dispositif.

Avant de procéder a une analyse critique de cette expérience, nous tenons a rappeler que le
fait d’avoir acces a une version numeérisée de la Joconde au sein de 1’exposition pour préserver
I’originale ne pose en soi aucun probléme. La numérisation peut d’ailleurs nous faire accéder a
un luxe de détails particulierement enthousiasmant, comme I’illustre le cas des ceuvres de
Brueghel, numérisées et rendues disponibles par le musée d’art de Vienne.*® Le zoom, que ’on
peut pousser a I’extréme, permet de pallier les faiblesses de nos yeux et d’accéder a des détails
secrets du tableau. Les possibilités offertes par la numérisation des tableaux peuvent donc
participer a une meilleure compréhension de ces derniers. Un tel dispositif implique d’ailleurs,
comme les ceuvres réelles, une véritable médiation culturelle, celle d’un guide ou d’un
professeur pour aider a voir. La médiation nous semble en effet infiniment plus adéquate que
la substitution a laquelle les dispositifs immersifs nous confrontent. Il ne s’agit pas d’opposer
ces technologies numériques aux techniques picturales, mais de critiquer 1’utilisation des
premieres pour remplacer les secondes, afin de s’en servir comme des substituts a une médiation

culturelle humaine.

Ainsi, le dispositif « Inside Bruegel » rend possible I’entreprise développée par Daniel
Arasse dans son ouvrage Le Détail, une histoire rapprochée de la Peinture, ou le détail permet

de faire émerger un sens nouveau et de reprendre a nouveaux frais I’analyse d’ceuvres trop

415 URL : https://www.numerama.com/tech/563084-mona-lisa-en-realite-virtuelle-le-louvre-a-redonne-vie-a-la-
joconde-et-cest-bluffant.html

416 Tous les tableaux de Bruegel I’ancien sont accessibles sur le site du musée, « Inside Bruegel », en résolution
exceptionnelle, avec une capacité de zoom impressionnante, qui permet I'étude de détails tres difficiles a
remarquer a I'ceil nu. Cette technologie sied particulierement bien a I’étude des tableaux de Bruegel, dans la
mesure ou elle permet d’apprécier le fourmillement de détails a sa juste valeur, sans jamais perdre de vue
I’économie du tableau dans son unité et sa globalité.
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417 A cette aune, une Annonciation n’est plus seulement une occurrence ordinaire d’un

connues
schéma qui se répéterait mécaniquement tout au long de la Renaissance. Son interprétation ne
se trouve plus entiérement épuisée par son identification comme cas particulier d’un type
géneral. Pour reprendre un exemple popularisé par I’historien d’art frangais, une fois ce régime
d’attention au detail établi, I’Annonciation de Franscesco del Cossa n’est plus seulement une
Annonciation, elle se trouve singularisée par I’escargot géant qui se déploie dans I’espace réel,
et non celui du tableau *'8. De maniére générale, I’usage du détail favorisé par le zoom permet
un travail de singularisation de I’ceuvre étudiée. Néanmoins, dans le cas de Mona Lisa : Beyond
the Glass, ce qui est problématique est le fait qu’il ne s’agisse pas d’un zoom, méme extréme,
comme dans le cas de la numérisation des tableaux de Bruegel, mais bien d’une pénétration
virtuelle du tableau, d’une expérience traversante. Dans les deux cas, 1’expérience esthétique

est transformée, mais ce n’est pas du tout de la méme maniére.

« Inside Bruegel » permet d’installer une dialectique subtile entre le détail et I’ceuvre dans
son économie globale. Cela préserve et méme affine le sens du tableau pris dans sa totalité. A
I’inverse, le fait de chevaucher la machine volante inventée par De Vinci, puisque c’est ce qui
nous est proposé dans la seconde partie de 1’expérience en réalité virtuelle Mona Lisa : Beyond
the Glass, entraine une déperdition de sens liée a la négation de la matiére du tableau, et
notamment de la signification de ses couleurs. En effet, voler vers les montagnes arides et
bleues qui constituent le fond du tableau nous fait perdre le sens de 1’'une des techniques
picturales employées par De Vinci : la perspective atmosphérique. Les nuances de bleu des
montagnes suggérent, sur une planche de bois en deux dimensions (il ne s’agit pas d’une toile,

puisque nous parlons ici de la matérialité de ceuvres*'®, ce détail a donc son importance), une

417 « A terme, le « savoir » 'emporte alors sur le « voir ». Ainsi menée, I'interprétation historique ne fait que
reconnaitre du commun dans le singulier, du connu dans I'inconnu, du convenu devant I'incongru. Elle nie, au
bout du compte, ce qui avait « alerté et déclenché » la recherche : I'écart que constituait le détail par rapport
aux pratiques courantes, et qui avait attiré I'attention de I’historien précisément parce que ce dernier était
familier avec ces pratiques communes. » Daniel Arasse, Le détail, Pour une histoire rapprochée de la peinture,
Paris, Flammarion, 2014, p.10

418« Je me suis alors apercu que dans I'échelle réelle, I'escargot avait une dimension tout a fait normale, c'est
un bon escargot de Bourgogne posé, peint non pas dans le tableau mais sur son bord. Cela signifie que cet
escargot, Francesco del Cossa I'a peint dans notre monde, non pas dans celui de la peinture mais dans le notre,
et que dans ce monde I'escargot est le moyen d'entrer dans le tableau. » Daniel Arasse, Histoires de peintures,
éditions Denoél, collection Folio/Essai, 2004, p.123

419 Nous reprenons ici une nouvelle fois les arguments développés par Sébastien Allard sur la matérialité parfois
« décevante » des ceuvres exposées au Musée, et plus particulierement sur La Joconde : « Cet enjeu est bien
symbolisé par La Joconde. Beaucoup de visiteurs qui viennent pour la premiére fois au Louvre se déclarent
dégus en la voyant. Elle serait trop grande, ou trop petite, trop jaune, trop verte, etc... Bien sdr, les conditions
d’exposition de la peinture dans sa vitrine, la foule qui presse, le bruite de la salle, son immensité, ne facilitent
pas le rapport que I'on peut entretenir avec elle. Cependant, au-dela de ces données pratiques qu'’il ne faut pas
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forme de profondeur. Or, des lors que nous évoluons dans un espace numérique profond, c¢’est-
a-dire en trois dimensions, cette technique fondée sur la couleur perd tout son sens : dans Mona
Lisa : Beyond the glass, le bleu des montagnes est toujours identique au fur et & mesure que
nous nous élangons vers ces derniéres et la couleur perd donc toute signification. C’est ainsi le
sens méme d’une technique picturale qui disparait, au profit d’une expérience sensorielle dite
immersive ou nous flottons, exactement comme dans un jeu vidéo en vue subjective,
focalisation qui ne nous permet pas d’étre plus immergés dans 1’ceuvre, comme nous 1’avons
expliqué plus tét. De la méme maniére, les différents plans qui constituent le tableau sont
abolis : le bras de la Joconde, situé dans un espace intermédiaire entre le spectateur et le tableau,
ne peut plus jouer son double-réle, qui est celui de nous rapprocher d’elle, comme le feraient
ces personnages qui sortent littéralement du tableau dans certaines peintures flamandes, et, dans
le méme temps, d’interdire la pénétration dans 1’espace du tableau (interdit largement ignoré
par I’expérience immersive proposée par HTC Vive Arts)*°. En outre, la Joconde ne nous suit
plus des yeux, ce qui est une caractéristique célébre du tableau®?! ; elle nous regarde avec des
yeux mobiles, comme n’importe quelle figure animée en 3D. Enfin, son sourire ne peut plus
opérer de jonction entre les deux espaces hétérogenes qui constituent le fond, en apparence
incohérent, du tableau : a gauche, le paysage est en effet bien plus bas qu’a droite, ou se trouvent
les montagnes et le lac*?2. Ces derniers sont méme artificiellement harmonisés dans Mona Lisa :
Beyond the glass, conséquence logique d’une expérience traversante en trois dimensions. Or,
cela trahit largement le projet de De Vinci, ou le sourire de la Joconde opére justement la
jonction entre les deux espaces hétérogenes. En somme, toute I’expérience esthétique picturale
de ’ceuvre, c’est-a-dire 1’articulation entre Sa matiére et son sens, s’en trouve considérablement
appauvrie. Enfin, les graphismes étant tres en deca des possibilités des nouvelles consoles de
salon ou des PC, congus spécifiquement pour la pratique du jeu vidéo, nous en éloignent méme

largement.

négliger, I'expression de cette déception manifeste en partie celle de la découverte de I'ceuvre dans sa
matérialité, avec sa taille réelle, son vieillissement, I’oxydation de ses vernis... La Joconde, dont les millions de
reproductions ont en quelque sorte gommé la matiére, est pourtant une ceuvre singuliere, unique. », « Les
catégories au musée », dans L’Histoire de I’art et ses concepts, autour de Heinrich Wélfflin, dir. Daniele Cohn et
Rémi Mermet, Rue d’Ulm, 2020, p.145/146

420 Nous reprenons ici une nouvelle fois une analyse de Daniel Arasse : « Petit trait de génie de Léonard : mettre
la Joconde dans I'espace du spectateur en faisant passer le parapet derriéere elle, tandis qu’en méme temps son
bras fait barriere, bloquant la pénétration. » Daniel Arasse, Histoires de peintures, éditions Denoél, collection
Folio/Essai, 2004, p.123

421 1bid., p.35

422 1bid., P.37/38

268



Reste a analyser les effets du casque de réalité virtuelle, qui nous donne une vision a 360
degrés, et qui pose deux problémes majeurs. Tout d’abord, le casque freine paradoxalement le
sentiment d’immersion, puisqu’il se donne dans notre perception en méme temps que 1’image
qu’il nous donne a voir. Il pese sur notre téte, et, par sa seule présence, nous empéche d’étre
tout entiers a ce que nous voyons. Il ne s’abolit donc pas dans le processus d’ostension de
I’image, mais s’y révéle comme dispositif. Comme le disait Grégory Chantonsky : « on sent
surtout le dispositif, rien de plus pesant qu'un visiocasque, rien de moins intuitif qu'un gant de
données, rien de moins résistant qu'un bras de force retour. »*23 Cela est renforcé par la vue en
premiére personne inhérente a ce dispositif, dont nous avons déja dit qu’elle ne facilite pas

I’immersion, alors qu’elle nous est toujours promise.

En outre, un tel casque crée ce qu’ Andrea Pinotti appelle une « sensation de sortie de cadre »
(« a deframing impression » )**. Chaque tableau est traditionnellement contemplé sur une
planche ou une toile et circonscrit dans un cadre. Or, avec un Occulus Rift, cette expérience
classique s’en trouve altérée, dans le sens d’un appauvrissement esthétique. Avec ce dispositif
immersif de réalité virtuelle, nous avons en effet I’illusion que ce qui compte réellement est
derriere le cadre de la peinture, ou en dehors de celle-ci, et cette derniére nous apparait alors
incomplete et partielle. Cela suppose qu’une peinture est amputée a priori, et qu’une expérience
de VR serait nécessaire pour restaurer son intégrité et sa complétude. L’attention du spectateur
y est en effet projetée a I’extérieur du cadre, dans ce qui a délibérément été laissé hors-champ
par De Vinci. Cette expérience de sortie du cadre est liée a I’une des formes classiques du jeu
vidéo, dont nous avons déja parlé précédemment : le FPS. 1l s’agit de I’une des formes de
gameplay les plus populaires du jeu vidéo ordinaire, dans laquelle un joueur doit en permanence
regarder a 360 degrés autour de lui, pour appréhender les menaces venant d’un environnement
hostile, sans voir son propre corps, a I’exception de ses mains et de son arme. Plus précisément,
dans les expériences de réalité virtuelle, il s’agit d’une expérience qui engage trois enjeux
distincts : le probleme du point de vue, celui du rythme et enfin celui du systéme de
déplacement. Au niveau du point de vue, il s’agit bien d’une inspiration du FPS, puisque nous

sommes toujours en premiére personne dans les expositions virtuelles de peinture. Au niveau

423 Gregory Chatonsky, « Dans les flots : une déconstruction de 'immersion », Paris, Panthéon-Sorbonne, 27-28
avril, 2011. La citation est extraite d’un article de Mathieu Triclot, L’immersion n’existe pas, dans Tirloni V.,
L’image virtuelle, L'Harmattan, « Transversales philosophiques », 2012, p.12

424 Andrea Pinotti explique en détails le concept de « deframing » lié au casque de Réalité Virtuelle dans un
entretien avec Dominique Moulon, ou il aborde I'un de ses projets de recherche : Hyperimage, simulation,
immersion et le défi des environnements hyperréalistes.

Andrea Pinotti, « Paroi et franchissement : I'image hors cadre », MOOC Digital de 'EPSAA, Paris, janvier 2019,
URL : https://www.youtube.com/watch?v=VHpdI|jTdByE
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du déplacement, nous sommes davantage dans une situation proche du Rail-Shooter, ou proche
des cinématiques de certains jeux*?® dans lesquelles nous ne contrélons pas le déplacement du
corps de I’avatar, mais seulement son regard. Dans ces situations, notre avatar passe tout seul
d’un niveau a I’autre, comme un wagon sur des rails, et nous ne pouvons pas choisir son rythme
de déplacement. C’est donc I’exact inverse des expositions physiques, oU nous pouvons nNous
déplacer au rythme qui nous sied le mieux, ce qui nous semble plus pertinent. De surcroit, en
nous coupant des autres spectateurs via le casque, ce dispositif de réalité virtuelle construit une
impression puissante, bien que fausse, de solitude. 1l nous donne I'illusion d'une expérience qui
serait a la fois intime et privilégiée, alors méme qu'elle est programmée a 1’avance dans sa
durée, et donc presque identique pour tout le monde : cela est lié au fait que nous ne choisissons

ni la direction ni la vitesse de déplacement de notre avatar.

Avant d’aller plus avant, il nous faut prévenir une objection : on pourrait nous opposer I’idée
que la véritable mécanique de jeu qui sert de matrice aux expériences traversantes en réalité
virtuelle serait le jeu vidéo d’énigme, a I’instar de Myst (1993), qui est un jeu fonctionnant
comme un Point and Click, et non le FPS, au rythme souvent effréné. Or, si le rythme des
expositions virtuelles immersives traversantes, plutét lent de prime abord, semble effectivement
les rapprocher des jeux d’énigme, on remarque que, dans ces mémes expositions, la caméra
avance bien toute seule a une cadence imposee. De la méme maniére, dans les jeux intégrant
des cinématiques ou 1’on peut regarder autour de soi sans controler le déplacement du
personnage, le rythme est souvent assez lent, sans jamais étre maitrisé par le joueur*?®. A
I’inverse, dans un Point and Click, le rythme est davantage donné par la personne qui joue :
celle-ci peut s’attarder a loisir sur les différentes scénes, comme un spectateur dans une
exposition classique de peintures, ou aller plus vite si elle le désire. Ce n’est donc
malheureusement pas le modele du Point and Click qui a été retenu pour les expositions
virtuelles. En outre, I’image est souvent fixe dans les Point and Click pour favoriser I’attention
profonde du joueur, alors que dans beaucoup de Rail-Shooters, nous contrélons les mouvements
de caméra et la vision a 360° est intégrée a la mécanique de jeu. Rez, produit par Sega et sorti

sur Dreamcast et Playstation 2 en 2001, en est un trés bon exemple.

425 On songe ici par exemple a I'introduction de Hellblade : Senua’s Sacrifice (2017), ou a la conclusion de
Proteus (2013).

426 Dans la cinématique d’ouverture de Hellblade : Senua’s Sacrifice, Senua remonte un cours d’eau avec un
tronc en guise de barque, a un rythme tres lent qui nous permet de regarder autour de nous, et qui permet aux
crédits de s’afficher sur les bords de la riviére.
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De surcroit, il nous semble particulicrement peu pertinent d’utiliser un dispositif
d’immersion virtuelle dans un espace en trois dimensions pour une peinture de la Renaissance
italienne, puisqu’elle correspond a ce que Wolfflin appelait, dans ses Principes fondamentaux
de [’Histoire de I’Art, une « forme close » ou une « forme tectonique »**’. L’historien d’art
suisse définit en effet les ceuvres d’art par leur relation au cadre et a I’espace autour d’elles,
comme I’explique S. Woodford, qui reprend ce concept wolfflinien dans une formule
ramasseée :

« Dans la forme fermée d’un tableau de la Renaissance, toutes les figures sont placées en

fonction du cadre de la peinture. La composition est fondée sur des lignes verticales et horizontales
qui font écho a la forme du cadre et a sa fonction délimitante [notre traduction].»*?®

Ainsi, utiliser un casque de réalité virtuelle pour appréhender une peinture réalisée dans une
forme close est une négation de la forme originale du tableau, et altére profondément

I’expérience esthétique qu’il propose.

Nous pouvons enfin souligner un dernier élément lié a cette expérience immersive, qui
contraste avec 1’usage vidéoludique de I’espace : son absence totale de sens. L’intérét de
nombreux jeux vidéo en trois dimensions est de produire une narration environnementale, ¢’est-
a-dire de construire du sens via I’exploration, médiatisée par I’avatar, de I’espace numérique du
jeu par le joueur. Dans Bloodborne, le fait de passer d’un lieu a un autre permet de former une
hypothése sur le lien narratif qui relie les deux lieux, hypothese qui sera nécessaire pour
comprendre le scénario du jeu dans son ensemble. Ainsi, la porte ouverte entre le Village
Invisible de Yahar’gul et I’Eglise du Remede laisse supposer que le village est un lieu
d’expérimentations médicales dangereuses, menées par 1’Eglise a I’insu du reste des habitants
de Yharnam. Or, dans Mona Lisa : Beyond the Glass, si I’espace est bien en trois dimensions,
il n’est pas le lieu d’une signification particuliere. Comme dans les expériences immersives
traversantes, ¢’est un pur trip sensoriel, et cela trahit une conception bien pauvre de ce que le
jeu vidéo peut proposer en termes de création d’espace. Avant de conclure sur ce point, il nous

faut répondre a trois derniéres objections.

427 \Welfflin H., Principes fondamentaux de I’Histoire de I'art, Parenthéses, Eupalinos, 2017, p.152

428 « In the closed form of the Renaissance picture all the figures are balanced within the frame of the picture.
The composition is based on verticals and horizontals that echo the form of the frame and its delimiting
function. » S. Woodford, Looking at Pictures, Introduction to the History of Art, Cambridge University Press,
1983, 91-2
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La premiere est que le tableau serait, selon la formule consacrée par Alberti, « une
fenétre »*2°. En filant la métaphore, ’introduction de la spatialisation dans la peinture ne serait
que la concrétisation du projet posé par Alberti pour la peinture de la Renaissance : nous

pourrions enfin pénétrer réellement 1’espace ouvert par la fenétre du cadre.

Or, a nos yeux, cela ne revient pas seulement a prendre une métaphore au pied de la lettre,
mais a commettre un contresens profond sur ce que cette expression affirme réellement. Alberti,
dans son texte, affirme que le cadre préexiste a I’image peinte, ¢’est-a-dire qu’il est sa condition
de possibilité en tant qu’image**. La peinture est d’emblée délimitée par un cadre, ou I’historia
pourra se tenir. Si le cadre est donc bien une ouverture, il est en méme temps et surtout une
délimitation a priori de la scéne peinte. Il n’est jamais question pour Alberti de considérer son
existence comme une limite contingente a dépasser, encore moins comme le signe d’une
incomplétude de la peinture. Au contraire, tout son propos est tendu vers 1’affirmation de la
primauté du cadre, qui disparait totalement dans le contexte des expositions immersives

traversantes inspirées par certaines expériences vidéoludiques.

La seconde objection est que nous essentialiserions la peinture de maniére abusive, en la
réduisant a un medium nécessairement plane et délimité par un cadre. Or, nous pourrions tres
bien retourner cette accusation d’essentialisation: considérer qu’une peinture doit
nécessairement étre regardée en vision panoramique et en trois dimensions, c’est la considérer
a priori comme amputée, partielle, mutilée. Juger qu’il est du devoir des technologies dites
immersives de corriger et de dépasser cette condition initiale, placée arbitrairement sous le signe
de I’incomplétude, revient a essentialiser la peinture en estimant qu’elle souffre d’un défaut lice

a son absence de profondeur spatiale, ce qui est trés contestable.

Du reste, nous ne cherchons pas a affirmer que la peinture existe de toute éternité sous une
forme fixe. Cette forme d’art ne possede pas plus de prédicats absolus que le jeu vidéo, comme
nous 1’avons affirmé en introduction. Nous ne cherchons pas ici a réitérer le geste de Greenberg
enfermant la peinture dans une irréductible planéité, et nous n’affirmons pas qu’elle est
condamnée a étre enfermée dans un cadre. La peinture en effet n’est pas réductible a une seule

expérience esthétique ; ses formes sont historiques et donc mouvantes. Néanmoins, ce que nous

429 « D’abord J'inscris sur la surface a peindre un quadrilatére a angles droits aussi grand qu’il me plait, qui est
pour moi en vérité comme une fenétre ouverte a partir de laquelle I'histoire représentée pourra étre
considérée. » Leon Battista Alberti, La Peinture, Paris, Seuil, 2004, p. 83-85

430 Nous nous référons ici a la définition générale de I'image donnée par G. Boehm : une forme visuelle se
détachant du fond de la réalité en se montrant. G. Boehm, « Ce qui se montre. De la différence iconique »,
Penser I'image, E. Alloa (éd.), Presses du réel, 2010, p.34
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disons est qu’il faut prendre garde aux différents courants artistiques et respecter la matérialité
des ceuvres qui les constitue, ainsi que I’intention des artistes a leur origine, sans bien sar réduire
les ceuvres a 1’essence supposée de leur medium, ce qui interdirait de facto toute possibilité

d’adaptation et toute transmédialité.

Cet écueil fixiste se retrouve parfois dans certaines propositions théoriques issues de la
médiologie, c’est-a-dire de « lascience des médiations et techniques institutionnelle de la

culture », pour reprendre la définition de Régis Debray*3!

. Cette perspective nous entraine dans
deux écueils opposés. Soit le medium est sous-déterminé pour éviter toute essentialisation
abusive, ce qui cause un certain nombre de problemes définitionnels. On remarque par exemple
que le concept de medium, chez Debray comme chez Hans Belting*?, est surtout déterminé
négativement, ce qui passe chez ces deux auteurs par toute une série de distinctions. Le medium
tout d’abord n’est pas le matériau, car cela nous ferait retomber sur le vieux couple
métaphysique matiére/forme, lui-méme hérité du couple plus ancien encore matiere/esprit, et
dépassé par I’anthropologie du visuel, comme ’affirme Belting dans son Anthropologie des
images.** Le medium n’est pas non plus 1’actualisation d’une idée. Passée cette phase liminaire
de distinctions, il est tres difficile pour le lecteur de trouver une définition du medium qui lui
confére une véritable consistance et une fixité ontologique. Il n’est, en somme, que la condition
de possibilité matérielle de la visibilité de ’image ou d’un texte, et éventuellement la condition
de son caractéere performatif. Or, cette définition minimale est si peu déterminée qu’elle ne nous
est pas d’un grand secours pour penser les ceuvres elles-mémes et ce qui fonderait la spécificité

de leur medium respectif.

Le risque inverse serait la surdétermination et 1’essentialisation du medium étudié. Or,
I’objectif de notre thése n’est surtout pas de produire une définition arrétée du jeu vidéo, lequel
serait ramene de force a sa seule nature ludique, c’est-a-dire a sa mécanique de jeu. Pour nous,
le jeu video est tout a la fois visuel, musical, ludique et narratif. Ce qui est crucial est la
cohérence des qualités narratologiques du jeu avec son gameplay, mais pas nécessairement leur
subordination a ce dernier. Ainsi, un univers et un scénario peuvent trés bien étre congus avant
les régles d’un jeu, c’est-a-dire avant son systéme de combat, sa logique de progression, de
récompenses et de punition du joueur... On parle alors de production de type Top Down, ou

I’univers et le scénario précedent le choix d’une mécanique de jeu. C’est le cas par exemple de

1R, Debray, Cours de médiologie générale, NRF, Gallimard, 1991
432 Hans Belting, Anthropologie des images, Le temps des images, Gallimard, 2004
433 1bid., p.20
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Red Dead Redemption 11 (2018) produit par Rockstar Games, reconnu comme un chef d’ceuvre
pour sa restitution de 1’Ouest américain du début du XIXe. Son monde est « ouvert », ¢’est-a-
dire congu sur le modéle d’un archipel, espace ou des ilots d’action, qui sont les villes dans le
jeu, sont separées par des kilométres de mer, auxquels correspondent les déserts et les foréts.
L’analogie entre monde ouvert et archipel, a laquelle s’oppose I’analogie entre monde fermé et
ile, a été proposée par le vidéaste animateur de 1’émission GameNextDoor**4. Ces grands
espaces proposent aux joueurs des heures d’exploration et de contemplation exclusives de toute
progression réelle dans I’histoire du jeu ou de toute récompense, et donc parfaitement
désintéressées. Si le joueur veut s’en tenir aux villes, les rails de chemin de fer le guideront vers

elles.

Cette essentialisation du jeu vidéo par le gameplay a de toute maniére déja été trop mise en
avant, par la critigue comme dans les formations préparant aux métiers vidéoludiques, au point
de devenir une plaisanterie chez les game designers eux-mémes, qui s’accusent les uns les
autres, sur le ton de I’humour, de ne pas bien « respecter la spécificité du medium » dans leur

travail.

Enfin, on pourrait nous rétorquer que nous faisons un sort a toutes les expériences
immersives traversantes en nous concentrant sur une expérience isolée, celle de Mona Lisa :
Beyond the Glass, et que notre propos pécherait par un exces de généralité. Nous ferions un
proces a tous ces dispositifs par une sorte d’extrapolation injuste. Or, ce qui est vrai pour cette
expérience au Louvre I’est malheureusement pour I’écrasante majorité des expériences
d’immersion traversante dans un tableau. On songe ici notamment a la récente série de vidéo
ARTE Trips (la polysémie du vocable Trip, qui désigne autant un voyage qu’une expérience
psychédélique, n’est pas anodine). Ces vidéos disponibles sur YouTube portent sur différents
tableaux allant du début de la Renaissance italienne au romantisme tardif3® : on est invité a

plonger dans le tableau pour en avoir une vision panoramique, comme dans un milieu aquatique

434 GameNextDoor, « Vive les mondes fermés | » 2019, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=04XOwcVdcQY

435 Toutes les immersions produites par ARTE dans des tableaux s’ouvrent, en guise d’introduction, sur un
effondrement de I'espace domestique ou muséal qui environne les tableaux, remplacé par une plongée
traversante dans la peinture :

Edouard Manet, « Un bar aux Folies Bergére » / Bruegel I’Ancien, « Condamnés a jouer » / Le Douanier
Rousseau, « Le réve »/ Edvard Munch, « Le Cri » / Claude Monet, « L’obsession des Nymphéas »/ Caravaggio,
« In tenebris » / Véroneése, « Les Noces de Cana » / Diego Velazquez, « Les Ménines » / Paul Gauguin, « Le
voyage intérieur », URL : https://www.arte.tv/sites/webproductions/arte-trips/
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ou le courant nous entraine sans que nous ayons le moindre contréle sur le rythme général.
Ainsi, plutot qu’une expérience vidéoludique qui viendrait se substituer a une appréhension des
ceuvres originales, un apprentissage de I’attitude esthétique adéquate a la peinture nous semble

nécessaire et plus pertinente.

Pour conclure, nous tenons a nuancer notre propos. Les expositions virtuelles sont bel et
bien incontournables, et nous n’entendons pas contester ici la 1égitimité de leur existence. D’une
part, elles sont nécessaires pour pallier des problémes structurels, comme 1’inaccessibilité
économique et géographique des musees pour une grande partie de la population. D’autre part,
elles sont nécessaires pour répondre a des problemes plus ponctuels, mais tout aussi cruciaux,
comme 1’a montré la crise du Covid-19, qui a obligé tous les grands musées d’art nationaux a
proposer des visites virtuelles, en attendant la réouverture physique des lieux. Un acces virtuel
aux ceuvres est bien évidemment préférable a une impossibilité totale d’y accéder. Ce constat
n’est donc pas a remettre en question, mais appelle néanmoins certaines remarques. |l faut
d’abord a systématiser 1’usage d’expositions immersives plus respectueuses du sens des ceuvres
picturales qu’elles reproduisent numériquement. Ce type de dispositif immersif traversant peut
ainsi se révéler pertinent si I’intention du peintre est de provoquer une expérience onirique et

flottante. Nous pouvons nous appuyer sur deux exemples réussis pour le souligner.

Tout le travail de Dali est placé sous le signe du réve. Une vidéo partagée en 2016 par le
Musée Dali de Saint-Pétersbourg et installée de maniére permanente*3, synthése de deux toiles
du peintre espagnol, les Eléphants**” et L'Angélus architectonique de Millet**®, va dans ce
sens®*. On y retrouve tous les ressorts d’une immersion spectaculaire et sensorielle, mais cela
est cohérent, puisque nous sommes dans le champ du surréalisme. L'expérience inclut ainsi des
images hypnotiques en trois dimensions et de la musique atonale suggérant une forme
d'apesanteur. Nous y sommes désorientes : il y a une perte de repéres spatiaux et temporels ; le
parcours de la caméra ne permet pas de faire émerger un sens précis, elle cherche au contraire
a désorienter au maximum. Tout cela participe de la volonté de faire vivre une forme de réve
éveillé au sujet de I'expérience. Cette expérience immersive traversante fait sens ici, puisqu’elle

corrobore les ambitions de Dali ; elle n’implique aucune déperdition du sens des tableaux, cela

43%)anaine Golonka, La VR comme nouveau mode de médiation du patrimoine, Université Toulouse 3-Paul
Sabatier, 2017, p. 54

437 Dali, Les Eléphants, collection privée, 1948

438 Dali, L’Angélus architectonique de Millet, Musée Reina Sofia, Madrid, 1933

439 The Dali Museum, Dreams of Dali, 360° video, 2016, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=FlelelocAcU&t=22s
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alors méme que la vidéo se présente comme une inspiration libre et non comme une
reproduction numérique de I’ceuvre de Dali. Parallelement, cette vidéo s’inscrit bien dans
I’esthétique du jeu vidéo et ses mécaniques : les batiments peints de /’Angelus Architectonique

y deviennent de veritables plates-formes que 1’on arpente en premiére personne.

On peut également évoquer le cas d’expériences traversantes pertinentes reproduisant
fidelement des tableaux déja existants. Ces expériences ont du sens lorsqu’elles corroborent
I’expérience originale du tableau lui-méme. C’est le cas pour Bocklin par exemple. L’un des
trips proposes par ARTE autour de I’une des cinq versions de « L’ile des morts » nous semble
cohérent. Cette expérience, malheureusement répétée par d’autres beaucoup moins
heureuses*?, permet de prendre le role du passager sur la barque, et de nous rapprocher
doucement de I’ile, sans pour autant pénétrer dans le tombeau qui s’y trouve. Plus précisément,
nous avangons progressivement vers la masse sombre des cypres, qui constitue le coeur du
tableau et appelle le regard du spectateur. Cette masse sombre ne s’éclaircit jamais. Cette
expérience immersive souligne donc 1’énigme de ce tableau plus qu’elle ne la brise. Or, le
travail de Bocklin est justement frappé du sceau de 1’énigme. Le peintre laisse volontairement
une grande place a I’interprétation du spectateur et au travail de son imagination. On peut
reprendre les termes de Daniele Cohn et Sébastien Allard pour décrire la Villa en bord de mer,
et les appliquer a [’zle des morts :

«(...) ce rapport de disproportion entre la nature et I’homme est devenu assez courant dans le
genre du paysage historique. En revanche, I’indétermination sur ’identité de I’un et de 1’autre tout
comme I’absence d’action introduisent un flottement dans les limites séparant le sujet de 1’objet,
propre au romantisme allemand dont Bocklin est I’héritier. Il y a 1a un paysage historique dont on a
neutralisé I’histoire (storia). Le paysage pourrait exister sans la figure, mais il serait alors réduit aux
dimensions de la vue (veduta) ou de la pure construction matérielle, faite de lignes, de plans, et de
couleurs. C’est donc la figure qui structure le point de vue. C’est elle qui enclenche la possibilité de
narration ; cette narration, cependant, n’est pas verrouillée par I’artiste. Le spectateur doit donc s’en
remettre & son propre imaginaire pour « achever » le tableau. La force de la Villa en bord de mer (et
qui est également celle de 1’ile des morts) de Bocklin réside dans I’indétermination, dans le fait que
son sens dépasse ses significations ou, pour le dire comme Bocklin : « Face a un tableau chacun doit

imaginer ce que le tableau lui dit. 11 n’est pas nécessaire que cela corresponde exactement a ce que
le peintre avait en téte. »*4

440 Nous songeons a I'expérience réalisée par Pascal Depree, qui nous fait pénétrer dans les tombeaux sur I'ile.
Certaines textures péchent en outre par la faiblesse des logiciels (3Ds Max et Twinmotion), dont le manque de
détail se voit dés que I'on s’approche trop. URL : https://www.youtube.com/watch?v=YY5h_S_8iuA

Certaines expériences immersives encore plus malheureuses inspirées par ce tableau ont également eu lieu :
on songe a la série « Hors-cadre » (le terme est en soi problématique), réalisée sur RTS en 2017, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=06av4szCH1s

La logorrhée criarde du narrateur rend I’expérience singulierement pénible.

441 Daniéle Cohn et Sébastien Allard, De I’Allemagne, Musée du Louvre, Paris, 2013, p.65
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De la méme maniére que la femme de la Villa en bord de mer n’est peut-étre pas
Iphigénie**?, le passeur de I’ile des morts n’est peut-étre pas Charon. Une expérience immersive
se doit de respecter I’intention du peintre et la matérialité de sa toile. Ici par exemple, il s’agit
de se conformer a I’intention manifeste de laisser le sens de son tableau en partie suspendu.
L’expérience en trois dimensions ne doit pas « achever » le tableau, considéré a priori comme
incomplet : c’est le role qui incombe a I’imagination du spectateur. L’indétermination est
constitutive de la toile, et une exposition immersive reussie va permettre de toucher du doigt
cette énigme, en nous rapprochant le plus possible de I’ile, mais sans jamais 1’abolir en

éclaircissant ’ombre des cypres.

En outre, I’une des forces principales des technologies numériques est de rendre possible
une reconstitution virtuelle d’un édifice en ruines sans avoir recours a une reconstitution réelle
du batiment. C’est le cas par exemple de I’expérience en VR du Colisée & Rome, méme si la
pertinence de cette derniere doit étre nuancée. La reconstitution du lieu est réussie, puisqu’elle
est mise au service d’une meilleure compréhension historique du lieu, de sa forme architecturale
et de sa fonction politique. Contrairement a 1’Histopad, le casque VR permet ici d’éviter la
concurrence, dans le champ perceptif, entre 1’écran tactile rétroéclairé et la réalité environnante.
La vision panoramique qu’il propose épouse en outre de maniere intuitive la forme circulaire
du Colisée. Ce dispositif de VR n’a donc rien de condamnable en soi s’il est utilisé de maniére
cohérente. Néanmoins, une fois encore, un emprunt inopportun a la grammaire vidéoludique
doit étre relevé. Pendant I’expérience, nous sommes invités a prendre la place de César et a
nous prononcer sur la vie ou la mort d’un gladiateur : pouce en I’air ou pollice verso, mort ou
grace. Cette idée est empruntée aux Immersive Sim, des jeux qui favorisent 1’engagement du
joueur en le confrontant, entre autres, a des dilemmes moraux, qui auront une incidence forte
sur le reste du récit. Dans Dishonored (2012) par exemple, le fait d’avoir systématiquement
recours au meurtre pour progresser dans I’aventure nous amene a une fin macabre, et rend
I’atmosphere du jeu plus sombre et décrépie. A 1’inverse, dans la visite virtuelle, notre choix
n’a aucune conséquence pour la suite de 1’expérience : tout I’intérét de 1’engagement permis

par les Immersive Sims disparait.

442 « Beaucoup crurent y reconnaitre Iphigénie, justement I'incarnation de la mélancolie liée a la disparition
d’une Grece, réelle ou mythique. Est-ce bien elle ? Rien n’est moins sdr. » Ibid., p.62
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En somme, les expositions virtuelles, ainsi que les expériences immersives traversantes qui
s’y rattachent de plus en plus, doivent davantage prendre acte de leurs limites, notamment en
ce qui concerne la restitution de la matérialité propre des ceuvres. Les interviews de nombreux

43 mais la réalité, pour

commissaires d’exposition semblent d’ailleurs aller dans ce sens
I’instant, est toute autre, puisque ces expériences continuent a se multiplier, indépendamment
d’ailleurs des confinements liés a la pandémie de 2020, dont on a dit qu’ils étaient la cause

principale. lls en ont été les catalyseurs évidents, mais la cause réelle est plus profonde. 444

I11. Penser le jeu vidéo rigoureusement

On pourrait croire que cette valeur paradigmatique du jeu vidéo en muséologie va dans le
sens d’une valorisation de ce medium. Or, c’est loin d’étre le cas. D’abord, le jeu vidéo devient,
dans ce cadre, un pur instrument de médiation entre le spectateur du musée et les ceuvres. Il est
donc nié en tant qu’ceuvre autonome, se suffisant a elle-méme, et digne d’appartenir a la culture
légitime. De surcroit, la transposition des logiques vidéoludiques dans les musées traduit une
essentialisation treés réductrice de ce medium. Le jeu vidéo ne serait que deux choses : une
expérience immersive en premiere personne et une experience ludique ou, plus vaguement

encore, interactive. Le jeu vidéo lui-méme finit donc par en patir.

Reste a savoir ce qu’on peut proposer pour remédier a cette situation. On peut tout d’abord
évoquer le probleme des expositions. Pour ce qui est des musées exposant des peintures, s’il
n’est pas question d’abandonner les expositions virtuelles ou d’espérer leur dépérissement, il
nous semble nécessaire de revenir a des expositions faisant droit aux ceuvres et a leur
matérialité, et de limiter les expositions immersives aux seuls cas ou elles se révelent

pertinentes, comme pour les reconstitutions historiques, ou quand les mouvements artistiques

443 « Concernant les limites pédagogiques, deux interviewés ont indiqué que I'immersion ne se suffisait pas
a elle-méme et qu’il était nécessaire « de ne pas la privilégier plus que le contenu » (...) Enfin trois
réponses indiquent des problémes liés a « I'excés d’immersion » : une trop grande stimulation de
I'attention, mais aussi le fait que « celle-ci prenne le pas sur le propos, le contenu ». De plus comme
I'indique I'un des interviewés, « si un dispositif est nouveau pour toi, tu vas t'y intéresser et lui donner
toute ton attention et délaisser le contenu ». La nouveauté peut donc attirer, mais également
déconcentrer. » Valentin Labelle, Les expositions immersives : atouts et limites pour les apprentissages
culturels, Sciences de I'information et de la communication, 2017, dumas-01687513, p.47

44 pour le seul printemps 2022 a Paris, on en compte une dizaine : quatre ceuvres a la Jam Capsule de la
Villette, Survoler le Machu Picchu, voir Notre-Dame de Paris en attendant sa réouverture, « Evasion au grand
nord », Immersion dans la haute-couture a la galerie Dior...
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s’y prétent, comme c’est le cas pour le surréalisme ou pour certains tableaux issus du

symbolisme.

Pour ce qui est des jeux vidéo en tant qu’objet muséal, il nous semble souhaitable de voir
se développer des expositions ou ce medium n’est pas une médiation vers autre chose, mais ou
il est exposé en tant qu 'ceuvre. C’est particulierement difficile, dans la mesure ou son caractere
ludique et interactif oblige a construire des dispositifs permettant aux visiteurs de jouer. Cela
pose méme le probléme inédit de la patrimonialisation d’une ceuvre co-produite par les
développeurs du jeu et les joueurs, puisque c’est un medium qui implique le concours actif de
ces derniers**®. Nous analyserons 1’une de ces expositions permanentes, qui nous semble

judicieuse, puis nous nous intéresserons a 1’exposition consacrée a Bloodborne.

Le E-lab de la Villette est a nos yeux un bon exemple d’exposition permanente dédié¢e au
jeu vidéo, et pas seulement lointainement inspirée par la maniére dont il est vendu. Malgré sa
taille modeste*®, I’exposition met en scéne plusieurs dispositifs (écrans immenses et parfois
multiples, lumiéres de diverses couleurs adaptées a I’ambiance des jeux, grande variété de
manettes et d’interfaces) pour mettre en valeur les différentes expériences vidéoludiques
proposées par différents types de jeu : jeu de simulation, jeu d’arcade, jeu d’exploration... Cela
permet de profiter des jeux en tant que joueur, mais aussi en tant que spectateur, puisque c’est
une activité aujourd’hui importante, développée par les media comme Twitch. On peut jouer et
regarder jouer.

Pour ce qui est de la question de I’immersion, un dispositif particuliérement convaincant a
¢té mis en place en 2013 pour I’inauguration de cette exposition, originairement temporaire et
intitulée Jeu vidéo, I’Expo, qui s’est établie comme exposition permanente 1’année suivante. Ce

dispositif a ét¢ nommé Avatar et sa mise en place a fait I’objet d’un débat houleux, centré

445 Sur ce point, on peut songer a une anecdote célébre, qui a pour théatre le jeu de gestion Civilization Il
(1996). Une guerre de dix ans y a été menée par James Moore, un joueur particulierement obstiné. Une partie
d’une telle durée est inédite dans I’histoire du jeu vidéo. Or, pour Henry Lowood, conservateur en histoire des
sciences et des technologies a Stanford University, le jeu vidéo implique de conserver non seulement les
logiciels et les machines pour les faire tourner, mais également les traces de leurs interactions avec les joueurs,
surtout lorsque ces interactions sont inattendues et spectaculaires. La partie de James Moore a été
sauvegardée ; elle est aussi importante que le jeu lui-méme.

Henry Lowood, « Making Space for Game Heritage », University of Turku, 2021

446 Cet espace vient de la pérennisation de I'exposition temporaire, « Jeu vidéo, I'expo », (2013-2014), qui
s’étalait sur 1000m2. L’exposition permanente, située sur la mezzanine au 3™ étage, est plus réduite (700m?2).
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47 On 'y apprend que les avatars

justement autour de I’opposition entre réflexivité et immersion
sont en gréve et que c’est au joueur de les remplacer. Il s’agit d’un jeu de surf, ou les
mouvements du corps propre du joueur sont directement retransmis a 1’écran, via une plate-
forme mobile placée sous le joueur. En réalité¢, ce dispositif n’est pas tres différent
techniquement de I’interface que représente une manette ou un clavier et il y a bien un avatar.
Seulement, ce dernier n’est pas visible a ’écran, comme parfois sur une console Wii%®,
Impliquer directement le corps du joueur peut de prime abord sembler ajouter de I’immersion
sensorielle, puisque le joueur engage son corps tout entier dans le jeu pour réussir. Néanmoins,
I’épuisement rapide du joueur sur la plate-forme va provoquer I’effet inverse, c’est-a-dire un
mouvement réflexif et une prise de distance avec le jeu. En effet, nous réalisons trés vite par ce
dispositif qu’il existe souvent un gouffre entre nos potentialités physiques réelles et les
performances habituelles de nos avatars vidéoludiques, classiquement dotés d’une force
surhumaine et presque infatigables. Un dispositif en apparence ludique et immersif peut donc
se révéler 1’occasion, notamment pour les joueurs aguerris n’ayant jamais eu de distance
critique vis-a-vis du medium, d’une réflexion sur la nature de 1’avatar au sein du jeu vidéo.
C’est ce que suggere le cartel qui accompagne ce dispositif, de maniere d’ailleurs plus
interrogative que thétique**®. En ce sens, cette exposition corrobore le travail, essentiellement

critique et trés stimulant, de Haroun Farocki“*®, mais en préservant la dimension ludique propre

47 ’enjeu était de ne pas proposer au visiteur une expérience trop négative et purement réflexive, ni de
tomber dans un dispositif immersif trés pauvre, qui n’apporterait rien de nouveau a ce que le jeu vidéo, en tant
gue medium ludique, propose déja. Pour un historique complet des discussions apres a I'origine de ce
dispositif, nous renvoyons a la thése de Marion Coville : « La construction du jeu vidéo comme objet muséal, Le
détournement d’un objet culturel et technique de son cadre d’usage initial et son adaptation au contexte
muséal », Art et histoire de I'art, Université Paris 1 Panthéon Sorbonne, 2016, p.224-237

448 « Dans les casual games (Solitaire), les jeux de réalité augmentée (consoles Wii ou Kinect) ou les jeux 3
interface tactile (Angry Birds sur iPad), I'avatar n’est pas représenté visuellement par un étre permanent, mais
par les traces actuelles des interactions. (...) L'absence de manifestation permanente du joueur n"empéche pas
la permanence du schéma spatial des commandes, suggérant un avatar invisible. Par exemple, dans les jeux de
danse sur la console Wii, le joueur doit mouvoir son corps en activant les zones détectées par le dispositif et en
adaptant son schéma corporel au modeéle implicite d’interaction proposé par le dispositif. » Fanny Georges,

« Avatars et identité », Hermeés, La Revue, vol. 62, no. 1, 2012, pp. 33-40

449 « Dans I'immense majorité des jeux vidéo, le joueur intervient par le biais d’un avatar. Il prend plaisir a
s’incarner dans un corps plus puissant, plus agile, plus résistant a toutes les épreuves. En méme temps, cet
intermédiaire évite au joueur d’engager son propre corps. Si nous pouvions interagir directement, notre
immersion serait-elle plus compléte et naturelle ? Peut-on se passer du corps a distance qu’est I'avatar ? »,
Marion Coville, « La construction du jeu vidéo comme objet muséal, Le détournement d’un objet

culturel et technique de son cadre d’usage initial et son adaptation au contexte muséal », Art et

histoire de I'art, Université Paris 1 Panthéon Sorbonne, 2016, p.236

450 Nous songeons ici a I’exposition organisée « Parallele I-IV » au MAMAC de Nice, entre Octobre 2017 et
janvier 2018. Farocki s’efforce de souligner le caractere factice des univers virtuels du jeu, en mettant en
lumiére leurs limites topographiques. L’avatar s’éloigne de la carte, jusqu’a rencontrer I'inévitable frontiere
invisible qui nous rappelle que nous jouons a un jeu vidéo. Cette exposition était riche, mais nous pouvons
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au jeu vidéo.

Par ailleurs, cette exposition se distingue des expositions classiques de type concept art. Le
concept art désigne le travail de dessin préparatoire a la fabrication du jeu vidéo. Or, dans les
expositions consacrées aux jeux vidéo, ces dessins sont souvent présentés comme des ceuvres
d’art & part enticre, semblables a des tableaux, plus que comme les outils de travail et les
supports techniques qu’ils sont réellement. Cela ne retire rien a leur valeur, mais, comme 1’écrit
Marine Macq :

«(...) siles concepts arts sont des ceuvres artistiques qui ouvrent la porte de I’imaginaire, il ne
faut pas oublier qu’ils sont aussi des documents de travail destinés aux équipes de production d’un
studio. Pour étre plus précis, ils sont des supports de conception visuels qui opérent la synthése
d’idées complexes pour en faciliter la compréhension par ceux chargés de la réalisation.
L’appréciation d’un concept art en studio différe donc de celle proposée en contexte muséal a
destination d’un spectateur: sa réception engage une lecture technique avant d’étre
poétique. Couleurs, composition, textures, lumiére... Chacune des composantes de I’image est une
information graphique qui s’adresse a un agent de production spécifique.»*!

C’est en somme 1’écueil inverse de ce que nous avons dénoncé plus tot pour les expositions
immersives de peinture : 1a ou les peintures sont détruites par une transposition dans une
grammaire vidéoludique qui leur est étrangere, les jeux vidéo sont réduits a une somme de
dessins préparatoires exposés comme s’ils étaient des tableaux. L’exposition vidéoludique se
transforme ainsi en Arthook géant, et ne se destine qu’aux inconditionnels du jeu exposé. C’est
un piege dans lequel est tombée 1’exposition sur Zelda, qui s’est tenue a Strasbourg en 2018, en
partenariat avec le Pixel Museum. L’exposition n’était qu’une collection de dessins
préparatoires et une somme de produits dérivés destinés a la vente (statuettes et figurines,
consoles de rétrogaming...). Cet hommage ne permettait pas de comprendre le processus de
création du jeu ni de rendre compte de I’expérience esthétique particuliere qu’il propose.

Le E-lab a I’inverse n’est pas marqué par 1’opposition entre la volonté affichée de faire la
généalogie de ce medium et celle de permettre au visiteur d’avoir une véritable expérience

esthétique, contrairement a de nombreuses expositions uniquement consacrées a 1’histoire du

jeu vidéo®2. Cette exposition participe donc a la patrimonialisation des jeux vidéo, mais elle

déplorer qu’elle s’en tienne a un aspect critique, dont les ressorts sont déja bien connus par les joueurs eux-
mémes : ces derniers sont souvent trés conscients de ces limites spatiales, nul besoin de le leur rappeler, et ils
s’amusent avec.

41 Marine Macq, Imaginaire du jeu vidéo : Les concepts artistes francais, Paris, Editions Cercle d’Art, 2021, p.14
452 Nous pensons ici a « Game Story », qui s’est tenue au Grand Palais entre novembre 2011 et janvier 2012.
Cette exposition propose une histoire tres exhaustive du jeu vidéo depuis sa création. Cette perspective est
également présente au musée du Jeu vidéo de la Grande Arche, ouvert depuis 2010 a la Défense, avec une
dimension plus nostalgique, orientée vers les jeux d’arcade.
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ouvre surtout la voie a une meilleure compréhension de ce medium et de la diversité¢ des

expériences esthétiques qu’il propose.

Cet objectif a également été tenu par 1’exposition destinée a Bloodborne, qui s’est tenue au
Victoria et Albert Museum de Londres, en 2019. Exposer Bloodborne est une gageure : cela
exige de souligner 1’exigence de la mécanique de combat et la mise en valeur du travail de
narration environnementale du studio japonais. Or, ces deux ¢éléments s’éprouvent
traditionnellement dans 1’expérience prolongée du jeu, et non a I’occasion d’une exposition.
Néanmoins, ’entreprise est réussie : on peut prendre la manette et jouer contre le Monstre
clérical, ce qui nous semble pertinent dans la mesure ou I’affrontement avec les boss constitue
le coeur de I’expérience du sublime proposée par le jeu de FromSoftware. Le travail des level
designers y est également bien exposé : la difficulté de leur tache, liée a la coordination entre
la création de I’espace du jeu et le récit qui s’y déploie, est bien mise en lumicre. Les cartels
indiquent que les level et narrative designers travaillent en lien étroit et sont interdépendants,
en témoignent les réunions quotidiennes nécessaires a cette synchronisation difficile. Les
brouillons des différentes zones du jeu nous permettent de comprendre que celles-ci ne sont pas
représentées indépendamment les unes des autres, mais dans leur connexion dynamique,
spatiale et narrative, matérialisée par des ascenseurs et des escaliers arpentables qui operent
comme des points de suture entre ces zones. L’espace est destiné a €tre exploré par notre
personnage ; chaque niveau contient une variété de chemins possibles, tous envisagés a
I’avance. Les liens entre les niveaux doivent en outre apparaitre évidents au joueur une fois
qu’ils ont été parcourus, ce qui constitue un réel défi. Les documents de travail montrent un
travail particulierement poussé sur ce point, qui révele a quel point 1’art du /level design est un
art du mouvement : I'unité spatiale d’une zone doit étre pensée de maniére autonome (un
ascenseur nous permet souvent d’opérer une boucle reliant le début et la fin de la zone en
question) mais également en tant que partie d un tout constitué par la carte globale, que le joueur
devra parcourir dans son intégralité pour parvenir au terme du jeu. Enfin, les dessins
préparatoires étaient bien 1a, mais ils étaient présentés pour ce qu’ils étaient : des documents de
travail. Certaines propositions graphiques des concepts artists ont été abandonnées au cours de
la réalisation du jeu, d’autres ont été retenues, d’autres encore trés largement remaniées. Cette

exposition permettait donc de souligner 1’aspect tatonnant de la création d’un jeu.

Une remarque s’impose ici, puisque nous évoquons la question du musée. Nous ne
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chercherons pas a entrer dans le débat, difficilement contournable bien que largement éculé, de
la nature intrinséquement artistique du jeu vidéo. Cet enjeu, de nature essentiellement
définitionnel, engage des problémes extérieurs a la question de la relation sensible au monde
du sujet. Une telle entreprise nous obligerait a nous plonger dans un inventaire de critéres
formels, tous discutables, permettant d’assigner a une ceuvre une essence artistique ou au
contraire de I’exclure du champ des arts. C’est un truisme : la notion d’art souffre des mémes
problémes définitionnels que I’immersion ; ¢’est un vocable trés vague aux limites mal définies.

3 mais cela

On parle depuis peu du jeu vidéo comme d’un « art total » pour régler la question*
ne fait que la relancer. Si I’on convoque cette expression, historiquement chargée, d’art total,
est-ce au sens de Wagner évoquant 1’Opéra*®* ? La notion aurait alors une valeur synthétique :
le jeu vidéo recouperait 1’essence des autres arts, via le texte, la musique, I’image, la narration
qu’il aurait mobilisés... Une telle position pose un certain nombre de problemes.

Cela implique d’abord que le jeu vidéo ne serait un art que par dérivation, c’est-a-dire par
ressemblance avec les formes d’art qui le préceédent (peinture, cinéma...) et qui sont reconnues
comme plus légitimes que lui. Le jeu vidéo serait un art second. Ironiquement, cette méme
perspective synthétique amene parfois I’exacte inverse, qui n’est guere plus souhaitable. Le jeu
vidéo est alors congu comme « art supréme », puisqu’il les rassemble tous.*® Le jeu vidéo
constitue dans ce paradigme le dixiéme art, le sommet d’une classification devenue hiérarchie :
il y serait supérieur en tant que somme, c’est-a-dire en tant que supérieur aux unités d’art qui le
composent. Or, une telle échelle des arts, sous-tendue par une logique cumulative, est tout a fait
dépourvue de sens. Surtout, une telle conception ne concéderait au jeu vidéo le statut d’art
(mineur ou supréme) qu’en sacrifiant sa spécificité, c’est-a-dire en faisant fi de ce qui le
distingue justement de tous les autres. Si le jeu vidéo n’est pas réductible a sa ludicité et son
caractere interactif, une définition qui manque ces deux aspects nous semble fort lacunaire.

Il nous faut aller plus loin sur ce point précis. Certes, le jeu vidéo ressemble aux autres arts,
mais il exploite les images, le son et ’architecture dans une perspective bien spécifique, qui est
liée a sa mécanique de jeu et a sa mise en récit, du moins pour les Soulsborne. Comme nous
I’avons rappelé précédemment, les Concepts artists sont des techniciens qui travaillent en

synergie avec les Game, Level et Narrative designers. Un dessin est un outil de travail pour la

453 | ’expression s’est répandue dans les media francais (Michael Ducousso, « Le jeu vidéo, un terrain
d’expérimentation pour I'art total », Slate, 2016 ou Géraldine Mosna-Savoye, « Quel est I'art du jeu vidéo ? »
France Culture, Les Carnets de Philo, 2018), et a été reprise par des politiques soucieux de mettre en valeur
I'industrie vidéoludique francaise. Enfin, Jean Zeid a popularisé cette vision du jeu vidéo comme synthese des
autres arts. Jean Zeid, Art et jeux vidéo, Palette, 2018, chapitre |

454 Richard Wagner, L’GEuvre d’art de I'avenir, in GEuvre en prose, tome llI, Paris, Delagrave, 1910, p. 100

455 Alexis Moreau, « Le jeu vidéo est-il I'art supréme ? », 20 minutes, 2016
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modélisation des niveaux ; il différe donc d’un tableau. De la méme maniére, I’architecture
numérique d’un jeu n’est pas soumise aux contraintes techniques du réel, mais elle est inféodée
a la diégese du jeu. Dans Bloodborne, 1’espace du jeu sert a raconter une histoire. Le
raisonnement est le méme pour la musique : celle-ci est mise au service de la mécanique de jeu.
Dans tout le jeu, le silence régne, interrompu par des musiques signifiant la présence d’un boss
a abattre. L’expression d’art total sied donc assez mal a ce medium, malgré la volonté louable

de valoriser le jeu vidéo par ceux qui I’emploient. C’est une caractérisation partielle et fausse.

Est-ce alors au sens que I’Art nouveau a donné a ce concept que le jeu vidéo peut étre
qualifi¢ d’art total ? Cette acception liée a I’ Art nouveau, situé a la charniére entre le XIX® et le
XX¢, désigne le fait de donner une harmonie décorative a un lieu par un ensemble d’ceuvres,
d’ou I’idée de totalité. En somme, pour reprendre les mots de Jean Jouberton, « ’art total serait
moins une chose composée de tous les autres arts, mais un art qui serait présent en toute
chose »*. Or, cela semble encore plus inadéquat : le jeu vidéo est un medium particulier et non
un art se déployant dans tous les domaines de la vie.

Délaissant ces problémes définitionnels, notre perspective esthétique s’intéresse d’abord a
I’analyse de I’expérience sensible et affective de 1’espace faite par le sujet de 1’expérience
vidéoludique. C’est comme cela que nous participerons a la valorisation du jeu vidéo, plus
qu’en cherchant a 1’établir comme art. Reconnaitre le jeu vidéo a sa juste valeur passe en effet
a nos yeux par des travaux de recherche menés en esthétique. Nous espérons que cette these
contribuera ainsi aux recherches déja engagées au sein des Game Studies dans cette direction ;

il s’agit 1a de son objectif central.

A ’opposé des expériences d’exposition dites immersives, ol I’espace en trois dimensions
est souvent dépourvu de sens et dénature la matérialité des tableaux qu’il reproduit, nous
proposons ici I’analyse d’une expérience esthétique spatialisée, singuliere et riche de sens,
permise par le jeu vidéo. Bloodborne construit une expérience oscillant entre deux poles, reliés
dans un rapport opposé a 1’espace. Il provoque d’abord le sentiment du sublime, terreur
délicieuse passant par la peur de ’obscurité et qui confine a certains moments a 1’angoisse
spatiale, ébranlant les formes & priori de notre intuition sensible. Une fois le jeu de
FromSoftware dompté, le sentiment du sublime s’efface peu a peu devant la joie d’incorporer

I’espace et de le comprendre. La narration du jeu passe par cette incorporation : le level design

456 Jean Jouberton, alias Homo Ludens, dans Nostalgeek, « Le Jeu vidéo, un art total ? », lll. Logos, 2022, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=qGWPvwRtBOs
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du jeu n’est donc pas 1’occasion d’une expérience sensorielle gratuite, mais le lieu ou le sens et
I’histoire émergent. En somme, nous avons dit ce a quoi le jeu vidéo ne devrait pas étre réduit,
c’est-a-dire une expérience dite immersive aux images séductrices, il nous reste a dire ce qu’il
peut étre lorsque ses potentialités spatiales sont exploitées.

Nous pouvons des lors nous attacher a comprendre les ressorts de 1’incorporation de
I’espace du jeu, ce qui nous permettra enfin de comprendre le second pole de 1’expérience
vidéoludique spécifique de Bloodborne : I’incorporation de 1’espace de jeu par la répétition.
Toutes les expériences vidéoludiques d’incorporation de 1’espace se font par un bon sentiment
d’incarnation de I’avatar. Celle de Bloodborne se fait, en plus, par une mécanique de jeu centrée

sur la répétition.
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Chapitre 1V

L’essence de la répétition vidéoludique

I. Métaphysique de la répétition vidéoludique

Bloodborne est le produit d’un studio qui a basé toute sa mécanique ludique sur la
répétition. On pourrait penser que cela ne différe en rien des autres jeux, la répétition étant au
cceur de n’importe quelle mécanique de jeu propre a ce medium. Il n’existe presqu’aucun jeu
ou I’on parvienne du premier coup a finir toute 1’histoire, sans échouer ni recommencer au
moins une fois. C’est particuliérement vrai pour les premiers jeux sur bornes d’arcades, ou
I’échec était permanent. Ceci s’explique notamment par des enjeux mercantiles : il fallait
obliger le joueur a remettre une piece une fois sa partie terminée. Si I’exigence du jeu, sa
propension a nous faire échouer, trouvait donc sa raison d’étre dans la rentabilité du medium,
ces morts et échecs a répétition ne devaient néanmoins pas entamer le plaisir ludique. Ce dernier
résidait au bord de 1’échec, lorsque notre main parvenait encore a suivre le rythme imposé par
le jeu, alors que notre cerveau était déja débordé®®’. C’est cette euphorie qui nous donne envie

de recommencer, apres avoir observé un petit temps de repos pour souffler.

Plus tard, avec la démocratisation des jeux sur PC et consoles de salon, 1’échec et, partant,
la répétition, n’eurent plus ce caractere de nécessité impérieuse au sein de la mécanique de jeu.
Des jeux plus faciles virent le jour sans entrainer pour autant la disparition de cette pratique de
la répétition. Méme des jeux connus pour leur facilité, comme la série des Uncharted,
impliquent un certain nombre d’échecs. Comme dans n’importe quelle discipline manuelle,
artistique, sportive, nous sommes obligés de pratiquer beaucoup et d’essuyer un certain nombre
d’échecs, et, partant, de répéter des sequences de jeu, avant de parvenir & maitriser le jeu et d’y
progresser. Tout cela ne caractérise donc pas spécifiquement le jeu vidéo, et de telles remarques
ne font qu’enfoncer des portes ouvertes. Néanmoins, pour d’autres raisons que celles qui sous-
tendaient les mécaniques de jeu infernales de Tetris (1984) ou Space Invaders (1978), les

studios de FromSoftware ont décidé de remettre la répétition au centre de leur mécanique de

457 « Le joueur aura été confronté au plaisir d’avoir été débordé par le jeu, poussé a ses limites, conduit dans un
état de concentration absolu au bord du précipice. » Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, Paris, La
découverte, 2017, p.62-63
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jeu. Il nous faut saisir les intentions d’une telle démarche, la métaphysique qui I’informe, et ses

effets sur les joueurs.

1. La répétition contre le retour a I’identique

La répétition, dans le cadre de la métaphysique grecque et médiévale, a d’abord été
théorisée comme un phénomene dont la condition de possibilité résidait dans I’existence d’une
éternité premicre et originelle. En effet, la répétition émerge du fond d’une identité primordiale,
celle d’un cosmos en équilibre parfait, exclusif de tout devenir et protégé de la corruption du
temps qui passe. C’est ce fond qui permet a la répétition d’étre reconnue comme telle*® : un
phénoméne n’est jamais que la répétition sensible d’une eidos qui lui préexiste. Plus
radicalement encore, la répétition peut constituer la pierre de touche d’une conception du monde
fondée sur I’identité. La métempsychose platonicienne ne dit rien d’autre que cela : I’dme va
émerger, neuve et vierge de tout souvenir de ses vies passées, dans un nouveau corps. Or, de
telles conceptions de la répétition ne permettent pas de saisir ce qui se joue au cceur d’une telle
notion, laquelle suppose un irréductible pluriel pour jouir d’une certaine consistance
ontologique. En effet, une véritable répétition ne peut étre comprise comme telle qu’a la
seconde occurrence d’un événement, qui va ouvrir 1’éventualité d’une troisiéme occurrence,
puis d’une quatriéme... C’est donc la copie, seconde occurrence d’un événement, qui nous
permet de reconnaitre le mode¢le, ¢’est-a-dire I’événement originel dont elle est la copie, comme
modele justement. Le second battement de I’horloge est donc paradoxalement, d’un point de
vue phénoménologique, le premier en tant que répétition. L’ordre s’inverse alors par rapport

au paradigme platonicien : la copie devient premiére par rapport au modéle.

En outre, cette seconde occurrence est nécessaire pour la construction d’un rythme,
lequel suppose une temporalité et un devenir. On trouve cette idée ramassée dans le premier

ouvrage de Deleuze, Différence et répétition®*. La répétition n’y est pas définie comme le

458 Cette idée est particulierement développée dans Le Parménide de Platon. La répétition se déploie
empiriguement dans une certaine temporalité, faite d’une itération d’occurrences sensibles identiques, qui
tirent leur identité de la forme primordiale et éternelle a laquelle elles participent. Plus radicalement encore,
celles-ci sont reconnues comme identiques en tant qu’elles renvoient a cet efdos unique qui leur préexiste, et
qui informe notre regard pour les reconnaitre.

L. Brisson, « L'Instant, le temps, et |'éternité dans Le Parménide (155 e — 157 b) de Platon », Cambridge
University Press, 1970, Dialogue, 9(3), 389-396

459 G. Deleuze, Différence et répétition, PUF, 2011
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retour identique d’un passé révolu ou d’une forme éternelle qui la précede, mais au contraire
comme une projection vers un futur qui sera le creuset des nouvelles itérations a venir®®, Cette
idée d’une théorie de la répétition liée a une théorie de I’événement, ¢’est-a-dire de 1’ouverture
premiére d’occurrences a venir dans le futur, et non d’une réitération d’éléments passés, est
particulierement présente dans un cours sur le cinéma dispensé a Vincennes. Il y propose une
énumération d’événements dont nous savons qu’ils sont destinés a se répéter :

« Le nouveau en tant que nouveau est la répétition de tout ce qui lui succede. Il est
difficile de penser une nouveauté qui soit comme la répétition de tout ce qui va lui succéder. Le
peintre Monet a peint beaucoup de Nymphéa. Il disait : « on croit que c¢’est mon dixiéme qui
répéte le premier, en le perfectionnant au besoin, mais c’est faux. C’est le premier qui répéte

tous les autres. (...) » En d’autres termes, la production de quelque chose de nouveau, c’est la
répétition tournée vers le futur, la répétition de ce qui n’est pas encore. » 46

La répétition n’est donc pas ici le contraire de la différence comme chez Platon : la
seconde est, paradoxalement, la condition de possibilité de la premiére. C’est en effet dans la
conscience de 1’écart creusé entre la premiere occurrence et la seconde que s’¢labore vraiment
la répetition. Dans Bloodborne, c’est exactement ce qui se joue : aprés avoir été tué par un
ennemi, nous avons en téte le premier combat perdu, et nous savons que nous nous trouvons
dans une situation toute différente. Ce n’est pas un retour du méme : nous venons de reconnaitre
la premiere occurrence d’une répétition a venir, dont chaque occurrence sera qualitativement
différente, car informée par les progres que j’effectue en tant que joueur a chaque nouvelle
tentative. Tel ennemi embusqué m’a occis une fois, cela n’arrivera plus a I’avenir. Je suis passé
par ce lieu une premiere fois en €tat de désorientation compléte, j’y repasse plus tard armé par

une connaissance plus aigiie de son sens et de sa position par rapport au reste de la carte. A la

460 Deleuze propose une lecture de Nietzsche originale, qui ne se focalise pas sur I'éternel retour comme une
valeur utile a la vie. L’éternel retour pour Nietzsche n’est en effet pas une hypothése scientifique, c’est-a-dire
une description adéquate de la structure du monde, lequel serait voué a se répéter inlassablement a
I'identique. L’éternel retour est bien plutot une doctrine, c’est-a-dire une maniére souhaitable de mener sa vie,
qui exige d’embrasser tout ce qui est inhérent a la vie, y compris la négativité et la souffrance qui la constitue.
Nietzsche s’efforce de produire une nouvelle valeur faisant autorité et ayant des effets pratiques. Ce qui
intéresse Deleuze est plutot le renversement métaphysique que suppose la théorie de I'éternel retour, qui
pourrait justement, de prime abord, étre assimilé a la théorie de la métempsychose de Platon. Or, Nietzsche
cherche justement a combattre cette idée de toutes ses forces, ce dont Deleuze cherche a rendre compte :

« Pourquoi Nietzsche, connaisseur des Grecs, sait-il que I'éternel retour est son invention, la croyance
intempestive en I'avenir ? Parce que « son » éternel retour n'est nullement le retour d'un méme, d'un
semblable ou d'un égal. Nietzsche dit bien : s'il y avait de l'identité, s'il y avait pour le monde un état qualitatif
indifférencié ou pour les astres une position d'équilibre, ce serait une raison de ne pas en sortir, non pas une
raison d'entrer dans un cycle. Ainsi Nietzsche lie I'éternel retour a ce qui paraissait s'y opposer ou le limiter du
dehors : la métamorphose intégrale, I'inégal irréductible. » Ibid., p.312

461 Gilles Deleuze — Cours de cinéma dispensé a I'Université de Vincennes (Paris VIII), le 23 novembre 1982
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limite, le retour du méme ne vaut que pour notre malheureux avatar. Pour le joueur, il s’agit

d’une répétition qui lui permet de progresser.

C’est donc cette conception-la de la répétition qui se déploie dans la mécanique de jeu
dans Bloodborne. Lorsque nous voyons I’intertitre fatidique « VVous étes mort » s’afficher sur
I’écran du jeu, ce n’est pas un synonyme de « Fin de partie » ou de « Game over », bien au
contraire. La mort fait totalement partie du jeu : elle n’est pas un échec, mais le moteur d’un
apprentissage tourné vers I’incorporation des normes du jeu et de 1’espace qu’il nous propose.
Le sous-titre « Prepare to die » de Dark Souls que nous avons évoqué dans la partie sur le
sublime n’est pas qu’ironique : les concepteurs du jeu demandent sincerement au joueur de se
préparer @ mourir beaucoup pour progresser. Il nous faut périr plusieurs fois avant de repérer et
d’exploiter le point faible d’un adversaire qui nous résiste. Il faut nous perdre cent fois dans
Yharnam avant de trouver un chemin, qui nous semblera alors lumineux, au sein du dédale de

ses rues obscures.

Lorsqu’il répete en interview que le but essentiel de ses jeux est qu’ils soient I’occasion
d’une joie profonde, Miyazaki est sincére et ne se moque pas des joueurs.*%? Cette joie est liée
selon lui a un sentiment d’accomplissement, lequel a pour condition de possibilité 1’échec
répété. Un tel sentiment de valorisation ne peut que passer par la difficulté, qui s’éprouve ici
par les morts répétées de ’avatar et par la perte de repéres spatiaux. C’est ce qui rend la

répétition salutaire et non pathogéne pour le joueur.

462 \Miyazaki insiste lourdement sur la composante d’apprentissage par la répétition, qui est la pierre de touche
du plaisir vidéoludique spécifique a Bloodborne. Nous remettons ici quelques citations, données lors de
diverses interviews. Nous traduisons :

« N’abandonnez pas. Les obstacles peuvent étre surmontés par la stratégie et I'apprentissage. », « Dont give
up. Obstacles can be overcome through strategy and learning. », « L'intention derriére la difficulté élevée des
jeux que je réalise est la pour créer un sentiment de joie et d’accomplissement chez le joueur venant a bout de
ces défis», « The intention behind the high difficulty of the games I direct is to evoke a feeling of joy and
accomplishment in the player when they overcome these challenges. », « Dépasser les défis en apprenant
qguelque chose dans un jeu est un sentiment trés valorisant, et c’est ce que j’ai voulu prioriser », « Overcoming
challenges by learning something in a game is a very rewarding feeling, and that's what | wanted to

prioritise. », « Si vous aviez un jeu vous disant, ‘Oups, vous étes morts. Maintenant éteignez le jeu.’, ce ne serait
pas un succés. Donc vous avez besoin de quelque chose a enseigner et a apprendre, et nous pensons que la
mort dans le jeu vidéo est une expérience positive », « If you had a game that said, 'Oops, you're dead. Now
switch off the game,' it wouldn't be very successful. So you do need to have something to teach and be there to
learn from, and we feel that death in video games is a positive experience. », « Pour vous sentir accompli, vous
devez avoir un but a accomplir. », « To feel fulfilled, you must first have a goal that needs fulfilling.»
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2. La repétition contre la compulsion obsessionnelle

L’autre contre-modéle de la répétition est la répétition pathologique, qui signe une
névrose ou une psychologie infantile. La répétition peut en effet étre constitutive d’une structure
psychique obsessionnelle, laquelle dénote un traumatisme n’ayant pas été surmonté ou une
absence de maturité. Freud s’est particuliecrement intéress¢ au phénomeéne dés son texte sur
I’Inquiétant ou I’Unheimliche, paru en 1919, sur lequel nous nous sommes déja appuyes pour
analyser 1’un des ressorts du sublime dans Bloodborne. C’est dans ce texte que le principe de
plaisir, clef de vodte de la théorie du psychanalyste avant la guerre de 1914, déchoit de son
statut principiel, et que la répétition apparait :

«(...) dans I’inconscient psychique régne, ainsi qu’on peut le constater, une compulsion
de répétition qui émane des motions pulsionnelles, et qui est sans doute dépendante de la nature
la plus intime des pulsions mémes, et assez forte pour s’affirmer au-dela du principe de plaisir.
Il préte a certains cOtés de la vie psychique un caractére démonique, qui se manifeste encore trés

nettement dans les aspirations du petit enfant et domine une partie du cours de la psychanalyse
du névrosé. »*62

Freud reprend cette idée et 1’approfondit dans Au-dela du principe de plaisir®, en
désignant la répétition comme une réitération « du refoulé comme expérience vécue dans le
présent », et non une « remémoration de ce vécu comme un fragment du passé »*°, plongeant
I’individu dans la détresse. La répétition, dans ce cadre, empéche toute progression de
I’individu, et toute projection dans le futur. Cette compulsion de répétition met donc totalement
a 1’écart le principe de plaisir, ce qui donne justement son titre a I’ouvrage de Freud“®®. Il
s’intéresse notamment a la structure du cauchemar, qui va venir rejouer un traumatisme chaque
nuit ; le cauchemar a donc une autre fonction que le réve ma par la volonté d’accomplir un
désir : il cherche a provoquer une angoisse, de maniére a prévenir et a anticiper 1’arrivée du
traumatisme, percu comme un choc.*®” Or, cet effort est vain, d’ou le retour du cauchemar
chaque nuit. La répétition cauchemardesque, dans la situation décrite par Freud, est paradoxale :
elle est bien en vue d’un avenir, mais son échec répété empéche 1’avenement de cet avenir. Le

cauchemar quotidien maintient le névrosé prisonnier de ses souvenirs douloureux. Ici, au

463 5 Freud, « Linquiétant », dans (Euvres complétes, PUF, 2002, p. 172

445, Freud, « Au-dela du principe de plaisir », dans (Euvres compleétes, PUF, 2002, p. 307

45 Ibjd. , p.303

465Freud trouve « le courage d’admettre qu’il y a effectivement dans la vie psychique une compulsion de
répétition qui passe outre au principe de plaisir. » Il écrit un peu plus loin la chose suivante : « La compulsion
de répétition [...] nous apparait comme plus originelle, plus élémentaire et plus pulsionnelle que le principe de
plaisir qu’elle met a I’écart. » lbid. p.293

467 Karin Adler, « La répétition chez Freud », Psychanalyse, vol. 38, no. 1, 2017, pp. 61-72.

290



contraire de la conception platonicienne, le paradigme n’est pas celui de 1’éternité mais la
persistance d’un passé traumatique qui confére a la répétition un caractére cyclique, pathogene

et stérile.

De I’extérieur, I’expérience d’un jeu vidéo peut certes apparaitre comme une structure
de répétition pathologique, comme nous ’avions dit dans la premicre partie, en évoquant les
jugements marqués par un certain nombre d’a priori sur le jeu vidéo. On remarque d’ailleurs,
dans I’extrait de /’Unheimliche cité plus haut, que Freud évoque la psychologie du « névrosé »
et du « petit enfant » pour évoquer la compulsion de répétition, qui sont justement les deux
figures repoussoirs auxquelles le joueur se retrouve parfois assimilé, comme nous 1’avons
expliqué dans notre premiére partie. C’est tout particuliérement le cas pour Bloodborne,
puisqu’il n’est pas rare que I’on doive se lancer a I’attaque d’un boss particuliérement coriace
pour la vingtiéme fois. Le joueur donne I’apparence d’un malade occupé a rejouer la méme
scéne encore et encore, ou d’un trés jeune enfant qui exige qu’on lui relise la méme histoire,
connue par ceeur, pour la centiéme fois. Pour I’enfant, on sait que le moteur de la répétition est,
d’une part, son jeune age et, d’autre part, le caractére plaisant du livre lu et relu. Comme le dit
Freud, on pourrait d’ailleurs tout & fait comprendre le mécanisme de la répétition si celui-ci était
lié a une scéne agréable, et se tenait donc sous le signe du principe de plaisir. Ce qui signale la
névrose est la répétition de quelque chose de désagréable chez 1’adulte.

De prime abord, la situation dans Bloodborne est exactement la méme que dans une
névrose : I’Age moyen des joueurs est relativement élevé*®® et les scénes rejouées encore et
encore n’ont rien d’une partie de plaisir. Lorsque nous nous faisons écraser au dernier moment
par un boss auquel nous allions asséner le coup de grace, la frustration est paroxystique et il
nous faut souvent un moment avant de repartir a 1’assaut de cet ennemi. Néanmoins, la
répeétition dans ce jeu n’est pathogeéne qu’en apparence, et elle est en fait source d’une grande
joie. Comme nous 1’avons dit dans la partie sur le sublime kantien, ce jeu a beaucoup aidé des
joueurs en état de souffrance psychologique : il n’a donc pas favorisé chez eux une compulsion
de répétition, mais leur a permis au contraire d’aller mieux. Reste a expliquer comment le jeu

peut avoir de telles vertus.

468 | es joueurs sur console ont en moyenne 33 ans en France, et on peut supposer sans risque que les joueurs
férus des jeux de FromSoftware ne figurent pas parmi les plus jeunes. Etude SELL/Médiamétrie « Les Frangais
et le jeu vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021,
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Toute la mécanique de jeu dans Bloodborne organise la répétition, de sorte qu’elle rende
possible la joie du joueur ; celui-ci éprouvera alors un sentiment d’accomplissement personnel

qu’il ne pourra attribuer qu’a son effort particulier et non a ’adaptation du jeu a son niveau.

I1. Mécaniques de la répétition

1. Les échos du sang

Les échos du sang, comme leur nom I’indique, font référence au souvenir du sang versé
par notre avatar au cours d’un run, ¢’est-a-dire d’une partie non-interrompue par sa mort. Ce
sang figure les points d’expérience accumulée a chaque victoire contre un ennemi. Ces points
peuvent nous servir de monnaie d’échange pour augmenter les performances de notre avatar ou
lui acheter de nouvelles armes dans le Réve du chasseur. Ces échos du sang matérialisent donc
la valeur d’échange de I’expérience acquise, que 1’on abandonne au moment ou notre avatar

périt si nous ne les avons pas utilisés assez promptement.

Le jeu nous laisse toujours une unique chance de les récupérer dans la run suivante.
Pour cela, il faut retrouver I’ennemi ou le lieu (a 1’occasion d’une chute) responsable de la mort
de notre avatar, et I’affronter de nouveau. Ainsi, nous sommes trés souvent mus par un double
objectif dans Bloodborne : avancer dans notre quéte de maniere générale, et récupérer les échos
du sang perdus aprés chaque mort. Cette mécanique entraine le joueur a répéter le méme
parcours que celui qu’il vient de faire et au terme duquel son avatar est mort. Le jeu nous pousse
donc a réessayer la ou nous avons essuyé un échec. Néanmoins, comme nous le disions, cette
répétition est qualitativement différente de la précédente, non pas pour 1’avatar mais pour le
joueur : nous savons a présent ou se cache I’ennemi embusqué qui a causé notre perte, nous
sommes préts a parer I’attaque inattendue d’un boss, nous allons déjouer le piege dissimulé

sous un monticule de feuilles mortes.

Cette mécanique de jeu encourage fortement le joueur a progresser. La ou des jeux
s’adaptent au niveau du joueur et ne lui demandent pas de se corriger, Bloodborne se montre
intraitable. Néanmoins, il nous montre la marche a suivre, et motive le joueur a réessayer pour
récupérer les échos du sang perdus, en faisant montre d’une plus grande prudence ou d’une plus

grande habileté. Ainsi, la progression par la répétition peut étre reconnue a deux niveaux dans
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le jeu : ’avatar progresse grace a 1’augmentation de ses capacités (force, endurance, etc...) et
par I’efficacité de ses armes, mais c’est surtout le joueur lui-méme, a travers sa technique de
jeu, qui s’améliore. On peut avancer dans Bloodborne en faisant du farming*®®, mais il reste
nécessaire de corriger notre maniére de jouer. On ne peut pas simplement améliorer notre
avatar, et faire I’économie d’une adaptation dans notre maniére de jouer. Aucune arme magique,
aucune compétence de notre avatar ne nous sauvera face a un boss puissant : il faut apprendre
a le combattre, en mémorisant le cycle de ses attaques, en incorporant la structure de ses
mouvements. Récupérer les points d’expérience utiles a la progression de notre avatar permet
de nous faire gagner de I’expérience en tant que joueur. L’expérience a donc une valeur
d’échange (les échos du sang nécessaires a la progression de 1’avatar) et une valeur d’usage.
C’est la que réside la joie que nous procure le jeu: nous nous voyons progresser par
accumulation d’expérience, en répétant les mémes parcours aprés chaque mort, avec une
conscience chaque fois plus aiguisée de ce qu’il faut mettre en ceuvre pour réussir la fois

suivante.

2. L’autre visage de la mort

De ce point de vue, la mort prend ici une autre dimension que celle, métaphysique,
envisagée dans la partie sur le sublime kantien. Nous n’évoquons pas non plus ici la mort
définitive prévue comme l'une des trois fins du jeu. Elle est le moteur sévére de notre
apprentissage. Pour cela, son importance se tient dans une zone d’équilibre entre la sanction
définitive et la peine anodine. Si la mort impliquait une sanction trop grave, un retour en arriere
trop lointain ou méme un retour complet a la case départ, elle serait tout simplement
insupportable. Le caractere ludique du jeu s’évanouirait, et la persévérance d un joueur ne serait
guere récompensée. De ce point de vue, Bloodborne se rapproche plus d’un Roguelite que d’un

Roguelike*°, dont la mécanique de jeu est davantage punitive encore.

469 Cette méthode est contestée par des puristes exigeants, qui assimilent toute forme de progression de
I'avatar a une forme de triche. Il s’agit d’une pratique toxique excluante pour les joueurs quiy ont recours,
d’autant plus déplacée qu’il s’agit d’'une option permise et encouragée par le jeu lui-méme, qui est un RPG.
L’augmentation des compétences de I'avatar fait partie intégrante de I'expérience du jeu, et pourra étre
utilisée comme un outil pour y progresser.

470 Sj ces deux genres ont beaucoup en commun (les niveaux procéduraux notamment, c’est-a-dire la
génération aléatoire d’espaces différents a chaque nouvelle partie engagée), ils se distinguent par leur rapport
a la mort. Dans un Roguelike strict, comme Rogue Legacy (2013), la mort est toujours définitive. Il faut tout
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De maniére générale, il est crucial pour les développeurs de Bloodborne que la répétition
soit percue comme telle par le joueur. Pour cela, il faut un certain rythme et une opération de la
mémoire qui fasse le lien entre les différentes occurrences qui la constituent. Or, cela implique
que ces derniéres ne soient pas trop éloignées les unes des autres. En effet, si, aprés avoir avancé
deux heures dans le jeu, il nous fallait tout reprendre depuis le début, nous ne pourrions pas
nous souvenir suffisamment de chaque tentative pour que cela soit fructueux. Dans un tel cas
de figure, il ne s’agirait méme pas, Stricto sensu, d’une répétition, dans la mesure ou chaque
occurrence serait congue comme qualitativement identique de celle qui la précede. La répétition
s’identifierait alors a une sorte de métempsychose : nous serions a chaque mort une nouvelle
ame, neuve et vierge car trop éloignée de toute expérience passée, avec tout a réapprendre. Or,
comme nous 1’avons dit, la répétition dans Bloodborne n’implique pas 1’identité mais bien la
différence : nous sommes mieux armés a chaque nouvelle tentative. L’objectif de
FromSoftware est que la mort arrive suffisamment souvent pour que nous recommencions

fréquemment, sans nous décourager tout a fait. La mort n’est pas la fin.

Néanmoins, la mort est suffisamment grave pour qu’elle nous ramene souvent loin en
arriere. La mort distingue sur ce point Bloodborne de nombreux jeux de plate-forme, ou I’avatar
tombe souvent dans le vide, ce qui nous contraint a recommencer souvent, mais a quelques pas
en arriére seulement. On songe par exemple aux jeux récents en 2D ou chaque tableau constitue
une unité ou nous avangons de gauche a droite. C’est le cas de Limbo (2010) ou de Super Meat
Boy (2010), ou il y a moins d’une seconde entre le trépas et la tentative suivante. Si ’avatar
meurt, il repart dans le méme tableau, c’est-a-dire quelques metres a peine avant le lieu de son
déces. Les enjeux sont donc moindres, et on progresse sans jamais vraiment trembler pour la
vie de notre avatar. La mort dans Bloodborne est plus lourde de conséquences. On perd d’abord
nos échos du sang, méme si le jeu nous laisse une unique chance de les récupérer. Surtout, a
moins d’avoir allumé une lanterne, nous revenons loin en arriere. Il n’existe pas de systeme de
sauvegarde manuelle nous permettant de minimiser les pertes occasionnées par la mort.
Bloodborne se distingue a cet égard d’un Oblivion (2006) par exemple, ou il faut sauvegarder
le plus souvent possible, ce qui évite toute perte. Pour sauvegarder dans Bloodborne, il faut

toujours allumer une lanterne, ou se rendre & une lanterne déja allumée.

reprendre depuis le début. Dans un Roguelite, comme Binding of Isaac (2011) ou plus récemment comme
Hades (2018), la mort est moins punitive, puisque le joueur ne perd pas tout.
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Le mécanisme de répétition est donc largement soutenu par une certaine configuration
de la mort, mais pas seulement. 1l est complété dans Bloodborne par une seconde spécificité de

la mécanique de jeu : la réversibilité de I’exploration.

3. La réversibilité

A. Contre ’irréversibilité des mondes fermés

Ici, nous ne limitons pas le vocable «irréversible» au seul cadre temporel ; nous
I’employons également dans un cadre spatial. Un jeu irréversible est alors un jeu dont les
niveaux ne peuvent étre arpentés qu’une seule fois, sauf a recommencer une nouvelle partie.
Beaucoup de jeux fonctionnent ainsi, en empéchant tout retour en arriére de 1’avatar. Cette
impossibilité sert la linéarit¢ du déroulement de I’action: on ne fait qu’avancer, et les
développeurs prennent garde a ce que le joueur ne revienne pas vers des lieux familiers. C’est
le cas d’Uncharted ou de The last of Us par exemple, ou I’aspect cinématographique prédomine.
Il est en effet rare qu’un scénario de film, sauf exception*’!, fasse de la répétition le ressort de
son déroulement. Pour les jeux vidéo qui fonctionnent sur ce ressort d’irréversibilité, on parle
alors d’un monde fermé, puisqu’on ne peut guere le parcourir a notre guise. Le monde fermé,
par sa trame linéaire et sa mécanique dirigiste, s’oppose au monde dit « ouvert», lequel
fonctionne plus comme un « bac a sable » (jeu dit sandbox*’?). Le joueur y est en effet libre
d’arpenter la carte comme il I’entend. L’opposition entre les deux n’est donc pas seulement une
opposition en termes d’expansion et de taille de carte, les jeux en monde ouvert étant plus
vastes, mais aussi en terme de mécanique narrative : le joueur suit une histoire qui lui préexiste
dans un monde fermé, comme sur des rails, alors que celle-ci se crée davantage au gré de son
exploration dans un monde ouvert. Le rapport au temps et a I’espace dans un monde ouvert se
déploie beaucoup plus sous le signe de la répétition, puisque le joueur a souvent immédiatement

acces a I’intégralité de la carte, et revient souvent aux différents points d’intérét qui en font un

471 On songe au célébre Un jour sans fin d’Harold Ramis, sorti en 1993. Le personnage est prisonnier d’une

journée qui revient éternellement, et dont il cherchera a s’évader.

472 Une grande partie des nouveaux jeux sont des jeux en monde ouvert : The Witcher Remake (2008), Red
Dead Redemption (2010), etc... Le premier jeu a avoir popularisé ce type de carte tres vaste a parcourir
librement est le célébre Grand Theft Auto, plus connu sous I'acronyme GTA, dont le premier opus est sorti en
1997. Dans une acception plus rigoureuse du terme Sandbox, on ne retiendra que les jeux qui proposent en
plus des mécaniques trés ouvertes, comme Minecraft (2011).
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espace polarisé par des quétes a accomplir. La carte, dans les mondes fermés, se découvre peu
a peu, dans une chronologie déja écrite a I’avance par les développeurs. C’est le cas notamment
dans les jeux d’horreur, auxquels Bloodborne se rattache partiellement, par le sentiment du

sublime qu’il suscite.

La mécanique de jeu propre au monde fermé est en effet trés efficace dans le cas d’un jeu
d’horreur pour provoquer le sentiment du sublime, qui suppose, comme nous ’avons dit dans
la partie précédente, I’inconnu. Les matérialisations de cet impossible retour en arriere dans

des éléments de décor sont par exemple I’éboulement*’3, ou la route barrée*’

qui nous empéche
de revenir sur nos pas. C’est I’'un des moteurs du sublime qui sous-tend 1’expérience de ces
jeux d’horreur en monde fermé : cela empéche tout repli et coupe tout rapport avec le familier,
avec le déja connu, c’est-a-dire les niveaux et les lieux précédents qui ont été parcourus. En
complément, pour parfaire la linéarité du récit qu’ils déploient, ces jeux nous donnent une
direction a suivre, en nous interdisant de nous éloigner d’une route déja tracée pour nous, ou

4715 ¢est-a-dire d’une incitation dissimulée a

de maniére plus subtile, sous la forme d’un nudge
agir d’une certaine maniére. Dans les jeux d’horreur, cette direction qu’il nous faut prendre est
notamment indiquée par des objets effrayants ou des sons. On pense par exemple a Silent Hill
3(2003), ou le joueur est invité a prendre un escalier, que dévale avec fracas un fauteuil roulant,
vide et fait de métal rouillé : I’objet lui indique le chemin a emprunter. Par conséquent, un jeu
d’horreur en monde ouvert est trés difficile & concevoir ; le genre méme exige qu’il se déploie
dans un monde clos. Ces jeux en monde fermé ne cherchent pas du tout a rendre possible le
phénomeéne d’incorporation de 1’espace tel que le construit Bloodborne, qui suppose de
repasser encore et encore au méme endroit a différents moments de I’histoire. Le monde semi-
ouvert déployé par le jeu de FromSoftware contraste avec les mondes fermés qui structurent
classiquement le genre: ainsi, on ne peut pas affirmer que Bloodborne n’est qu'un jeu

d’horreur. Cette étiquette I’amputerait d’une dimension essentielle.

473 Cet outil est utilisé par exemple dans Resident Evil : Revelations 2 (2015)

474 On trouve souvent cet élément dans les univers vidéoludiques post-apocalyptiques, ou le chaos du décor,
qui integre des obstacles pour obliger le joueur a avancer dans une certaine direction, est justifié par un
effondrement civilisationnel. C’est le cas par exemple dans The Last of Us (2013), au niveau du dép6t de bus ;
I'autoroute qui jouxte le dépot est barrée par des carcasses de voitures abandonnées.

475 « Un « coup de coude » [a nudge] désigne n’importe quel aspect de I'architecture du choix qui altére le
comportement des gens d’une fagon prédictible sans interdire aucune option (...). »

Raphaél Verchére, « Gouverner le joueur dans les jeux vidéo », Sciences du jeu [En ligne], 11 | 2019, mis en
ligne le 16 avril 2019, URL : http://journals.openedition.org/sdj/1741 ; DOI : https://doi.org/10.4000/sdj.1741
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B. Revenir sur ses pas : le monde semi-ouvert de Bloodborne

On parle ainsi de monde semi-ouvert pour Bloodborne*’®. Sa carte, sans étre trop restreinte,
est relativement peu étendue en comparaison d’un jeu en monde ouvert. De plus, elle ne peut
pas étre parcourue de maniére totalement libre. Les différents quartiers de Yharnam, par
exemple, ne sont pas accessibles au joueur des le début de la partie. Enfin, elle n’est pas
polarisée par d’innombrables points d’intérét proposant des quétes annexes, comme dans les
mondes ouverts classiques de type archipélagique. Néanmoins, le joueur jouit d’une grande
liberté d’exploration. Surtout, il est amen¢ a revenir sur ses pas a plusieurs reprises, sous forme
d’aller-retours ou de boucles, qui sont des formes de répétitions différentes de celles produites

par les morts a répétition de notre avatar.

Dans le cas de I’aller-retour, le joueur va suivre le méme chemin qu’a I’aller. Néanmoins,
ce faisant, il va adopter une nouvelle perspective sur le niveau qui vient d’étre parcouru dans
un sens. Comme dans une randonnée, apres 1’ascension d’un col, la redescente est tout a fait
différente, méme si nous prenons le méme chemin. Nous prenons garde a des éléments qui nous
avaient échappé par exemple. La encore, on comprend que la répétition d’un trajet n’est pas un
retour du méme, mais que chaque occurrence est qualitativement différente de celle qui la

précede.

Nous avons déja évoqué le cas de ’aller-retour dans I’analyse de la fin du niveau du Vieux
Yharnam. Aprés avoir défait le Monstre Affamé, nous nous retrouvons a essayer d’avancer dans
la vieille église abandonnée, qui sert d’aréne a I’apre combat qui vient de se dérouler. Ce faisant,
nous trahissons en fait une certaine hexis de joueur rompu a la linéarité du déplacement des
espaces videoludiques en monde fermé. Conformément a cette seconde nature, nous cherchons
précisément ou avancer, et il est impensable que le jeu nous demande de revenir littéralement
sur nos pas ; cela va a I’encontre de tout ce qui se fait habituellement. Or, c’est la seule option
possible. Ce n’est qu’au bout d’un certain temps seulement que 1’on se résout, un brin étonné
et hésitant, a revenir sur nos pas, et cela produit en nous un effet trés particulier. Les ennemis
ayant été massacrés lors de notre premier passage, nous parcourons un lieu désert et sinistre,

plus déprimant encore que lorsqu’il était habité par des monstres (on se souvient qu’il s’agit

476 Nous reprenons ici la caractérisation admise de I'univers de ce jeu, reprise par Madelon Hoedt :

« Contrairement a d’autres jeux, plus linéaires, Bloodborne utilise une approche connue sous le nom de monde
semi-ouvert, dans lequel les joueurs vont avoir plusieurs options dans leur choix d’orientation, sans pour
autant se perdre en quétes annexes. », Madelon Hoedt, Narrative Design and Authorship in Bloodborne, An
analysis of the Horror Video game, Studies in Gaming, McFarland, 2019, p.93
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d’habitants de Yharnam victimes de I’Eglise du Reméde, mis en quarantaine dans un ghetto).
Le lieu est devenu familier et le sentiment que nous éprouvons lors de sa traversée est trés
ambivalent. Il y a la joie d’avoir dominé, dans tous les sens du terme, cet espace. Les monstres
ont été tues, les rues sont connues. Néanmoins, ce qui domine est un sentiment de desolation
devant les ruines, a présent vidées de leurs occupants, de ce vieux quartier abandonné. Le
sentiment de sublime creuse de nouveau son chemin au sein d’un espace devenu familier, dans
le spectacle de cette ville morte et muette. Le silence pese comme une chape : il n’est plus
déchiré par les cris des habitants, et on ressent fortement le contraste avec la musique épique
qui accompagne le combat contre le Monstre Affamé. L’expérience esthétique du sublime est
donc toujours dialectiquement articulée a la joie de comprendre et de maitriser ’espace du jeu,

et ne s’abolit donc pas dans 1’incorporation de ce dernier.

Dans le cas de la boucle, on revient au départ, mais par un chemin de traverse découvert
plus tardivement. C’est le cas pour la Clinique de Iosefka. Point de départ du jeu, ce lieu est
celui de I’expérience du sublime par excellence. La chambre ou nous nous réveillons est pleine
de lits d’hopitaux, vides et maculés de sang. Tout est plongé dans la pénombre. On y affronte
immédiatement un loup-garou qui nous tue. Nous ne connaissons ni la fonction de ce lieu qui
inaugure notre quéte, ni son agencement, ni la raison de notre présence en son sein. Nous
pouvons y revenir des le début et aussi souvent que nous le souhaitons. Plus tard, c’est le jeu
lui-méme qui nous y rameéne, en plein milieu de I’aventure, aprés un long détour par les bois
interdits qui environnent Yharnam. Nous pouvons ainsi pénétrer dans la clinique par un tunnel,
et ouvrir de I’intérieur une porte qui nous était jusque-la inaccessible. Cela nous permet de
connecter des lieux jusque-la séparés entre eux et de comprendre les liens narratifs qui les
unissent. Cela nous permet surtout de comprendre la véritable nature de cette « Clinique », qui
n’est en fait qu’un lieu d’expérimentations sordides. Celle que nous prenions pour losefjka est
un imposteur en quéte de victimes, qui serviront de cobayes pour des expériences hasardeuses

et violentes.

Ce phénomene de boucle spatiale, qui nous fait revenir au méme endroit a différents
moments de I’histoire, induit une répétition ou 1’on expérimente une différence qualitative a
chaque nouvelle occurrence d’un méme lieu. Lorsque nous revenons vers le Centre-ville au
milieu du jeu, cet espace n’est plus du tout pergu comme dangereux. On le traverse vite et sans
crainte, ce qui contraste fortement avec notre premiére expérience du lieu. Nous avons changé :
notre avatar est devenu plus fort, nous jouons mieux, le lieu et les pieges qu’il renferme sont

connus. Nous prenons conscience de cet écart entre notre premier passage a Yharnam, difficile
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et sous le signe de la peur, et cette course assurée a travers la ville. Cela produit une grande joie,
notre progression est rendue sensible par ce procédé. Gréce a la répétition, le sens genéral de la
carte et du monde s’éclaire chaque fois un peu plus, et permet le déploiement d’une véritable
narration environnementale, qui passe par I’exploration et I’incorporation de 1’espace du jeu.
C’est 1a que réside la spécifié de Bloodborne, a laquelle nous consacrerons le dernier chapitre

de cette these.
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Chapitre V

Répéter pour incorporer et comprendre I’espace

L’incorporation de 1’espace n’est pas un état final et stationnaire auquel parviendrait la
joueuse ou le joueur une fois le jeu complétement maitris€¢. Ce n’est pas 1’achévement de
I’expérience esthétique de Bloodborne. Nous le comprenons comme un processus, qui se
déploie dans le temps, plus ou moins rapidement en fonction de la joueuse ou du joueur, et qui

suscite une grande joie, au sens ou nous ressentons 1’augmentation de notre puissance d’agir.

De ce point de vue, I’incorporation se distingue bien de I’immersion, qui n’implique pas,
comme nous le disions dans le chapitre 111 de cette partie, de comprendre quoi que ce soit. Le
sublime n’est pas un €tat ou nous serions extérieurs au jeu, et I’incorporation de I’espace n’est
pas le moment ou nous y serions enfin plongés. Dans les deux cas, nous sommes bien engagés
dans I’espace du jeu, mais nous ressentons ces deux sentiments dans un phénomene de
clignotement plus ou moins rapide, renouvelé a chaque niveau de jeu découvert, et parfois au
sein d’'un méme niveau. Dans le premier cas, c’est la terreur délicieuse qui est centrale, dans le
second, c’est la joie de comprendre I’espace qui nous entoure. Reste a justifier le vocable
d’incorporation, qui implique que c’est le corps du joueur, et non seulement son entendement,

qui intégre le fonctionnement de I’espace.

I. La carte dans le corps

La navigation dans I’espace dans Bloodborne se fait par boucle et par aller-retour,
comme nous venons de le dire. Néanmoins, le premier passage du sublime a la joie de
comprendre se fait dans 1’ouverture de raccourcis. Pour chaque niveau, Bloodborne propose en
effet I’ouverture, plus ou moins dissimulée, d’un raccourci, permettant de lier entre elles des

parties de la carte qui n’étaient jusque-la pas connectées.

Dans Bloodborne, on ne trouve ni carte comme dans The Witcher 3 (2015) ou Red Dead

Redemption (2010), ni boussole comme dans les derniers opus d’Assassin’s creed, ¢’est-a-dire
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Odyssey (2018) et Valhalla (2020), ni compas comme dans Skyrim (2011). Certes, il n’est pas
fréquent que la carte d’un jeu soit directement intégrée comme élément d’interface utilisateur
extradiégétique, car celle-ci peut faire écran a I’aspect cinématographique du jeu. Néanmoins,
on trouve souvent une carte disponible dans le menu, pour nous aiguiller, comme dans les FPS
du type Call of Duty. Dans le jeu de FromSoftware, rien de tout cela n’existe, méme dans le
menu, a moins d’acheter le guide officiel du jeu, qui ne propose d’ailleurs que des cartes des
zones individuelles*’”. Bloodborne propose donc une expérience d’exploration plus difficile,
puisque le repérage spatial implique un certain nombre de titonnements empiriques, d’errances,
de retours en arri€re, ainsi qu’une désorientation fréquente. L’absence de carte pour nous guider
implique deux choses. D une part, nous ne savons pas précisément ou nous sommes dans le jeu.
D’autre part, nous ne savons pas ou nous devons nous rendre, ce qui est bien plus déstabilisant
encore. En effet, I’objectif d’une carte dans un jeu vidéo n’est pas tant que le joueur se situe
précisément dans 1’économie globale de 1’univers dans lequel il évolue : nombre de joueurs se
moquent éperdument de savoir s’ils sont a I’ouest de la carte, ou s’ils sont proches d’un élément
géographique particulier si ce dernier est dépourvu d’intérét pour le progres de I’histoire.
L’espace vidéoludique, trés souvent, n’est que le réceptacle neutre d’un scénario ; il est
dépourvu d’intérét en tant tel. La carte fonctionne plutét comme un GPS : un marqueur signale
notre position, et les points d’intérét indiquent la présence de quétes dont 1’accomplissement
pourra nous étre utile, ou d’objets précieux. La quéte principale est souvent désignée par un
marqueur particulier, afin que la carte soit polarisée par des points d’intérét hiérarchisés entre
eux. Cela permet d’éviter que le joueur ne perde du temps s’il souhaite finir le jeu le plus
rapidement possible. Dans le cas d’un jeu compétitif, la position de mes adversaires, PNJ ou

vrais joueurs, pourra éventuellement étre indiquée sur la carte.

A T’inverse, la carte dans Bloodborne n’existe pas du tout. Plus précisément, elle est en
nous, totalement incorporee, et, ce qui est plus décisif encore pour cerner la singularité de ce
jeu, elle n’est pas séparable du scénario. La carte n’est pas le lieu de la trame narrative, elle

s’identifie compleétement a cette trame, comme nous le démontrerons a la fin de ce chapitre.

L’expression de carte mentale est du reste malheureuse dans la mesure ou elle suppose une
intellectualisation du processus de repérage spatial, décalée par rapport a I’expérience vécue du
phénomeéne dans Bloodborne. La carte n’est pas seulement mentale, bien qu’elle se constitue

également dans I’esprit du joueur : elle est aussi physiquement intégrée a son corps et contenue

477 Bloodborne Strategy guide, Future Press, 2015
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dans ses mains, a force de répétitions, de boucles et d’allers-retours, comme nous le disions au
chapitre précédent. Au bout d’un certain temps, nous nous y déplagons inconsciemment, Sans
réfléchir & nos choix de parcours, mais avec assurance et sans erreur. Les processus

d’orientation deviennent incorporeés.

Il faut aller au-devant d’une objection avant d’analyser les conséquences d’une telle absence
. il existe bien une carte globale de Bloodborne, mais celle-ci vient d’un joueur et non des
créateurs du jeu. Cette carte ambitieuse, bien qu’approximative, est le résultat d’un patchwork
réalisé a partir des différentes cartes des zones individuelles disponibles dans le guide officiel
du jeu*’®. Dans I’expérience du jeu, il n’y a aucune carte, et encore moins de GPS : pas

d’indication de notre position ni de destination a atteindre.
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Dans Bloodborne, tout I’intérét réside justement dans le fait de ne pas étre guidé. L’absence
de carte polarisée par des points d’intérét est la condition de possibilité de I’exploration
minutieuse de I’espace du jeu. Le but va justement étre de comprendre I’agencement des lieux,
et non de courir de point d’intérét en point d’intérét. Cela peut provoquer une certaine
frustration initiale, surtout par contraste avec d’autres expériences vidéoludiques plus dirigées.
Le fait d’errer sans but précis est classiquement pergu comme un défaut de game design. C’est
notamment le cas apres les affrontements avec les boss : il nous faut revenir sur nos pas et
chercher ou aller par nous-mémes, comme nous 1’avions dit pour le Vieux Yharnam a la suite
de la victoire contre le Monstre Affamé. Apres la défaite de la Vicaire Amelia, c’est la méme
chose : I’exploration de Yharnam est parfois trés longue avant de comprendre que nous devons
nous rendre dans les Bois interdits qui bordent la ville. Nous sommes totalement livrés a nous-

mémes et nous ne disposons que de peu d’indices pour avancer.

Or, ce choix des développeurs n’est pas arbitraire, et n’est pas 1’indice d’un plaisir sadique
a rendre I’expérience du jeu gratuitement laborieuse. Il procede de la volonté de favoriser au
maximum I’exploration de 1’espace par le joueur, cette exploration étant la clef pour
comprendre le scénario. Ces phases d’exploration longue, ou les combats sont moins fréquents
et moins exigeants, permettent la mise en place d’un régime d’attention spécifique pour accéder
au lore du jeu. Le lore, dont nous avons déja dit qu’il constituait le ceeur de I’expérience du jeu,
rassemble tout ce qui reléve de I'univers culturel de I’histoire : la langue parlée, la religion en
place, la situation politique, I’art et les histoires personnelles des personnages rencontrés. Ce
terme de lore est nécessaire, mais quelque peu inadéquat pris dans son acception courante :
habituellement, le lore désigne tout ce qui ne participe pas directement a I’histoire du jeu, c’est-
a-dire a la trame linéaire, amorcée par un élément perturbateur et scandée de péripéties. Le lore
est souvent inféodé a I’intrigue : il participe a son ancrage dans un univers crédible et cohérent.
Il donne I’'impression au joueur que le monde était déja-la avant qu’il n’arrive. Or, dans
Bloodborne, I’histoire et le lore ne sont pas separables. lls ne forment qu’un. Toutefois, chacun
exige un régime d’attention particulier. Nous sommes nécessairement dans un état de tension
nerveuse pour faire face aux combats nécessaires aux progrés de ’intrigue, contre les boss
notamment, et donc nous devons étre en état d’hyper-attention®®. Néanmoins, il nous faut
également prendre le temps de discuter avec les personnages du jeu et lire de nombreuses

descriptions d’objets, ce qui suppose une forme d’attention profonde, qui implique du temps et

480 Katherine Hayles, « Hyper and Deep Attention: The Generational Divide in Cognite Modes », Cambridge,
2007
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une certaine quiétude. Dans cette seconde perspective, on comprend que I’espace n’est pas
seulement eprouvé affectivement ; il doit étre analysé dans une perspective sémantique, ¢’est-
a-dire en tant qu’il est le lieu d’émergence d’un sens. Le terme de « sens » est donc a entendre
ici dans sa polysémie : il désigne autant une direction spatiale qu’une signification symbolique

et narrative.

Il. La narration environnementale

1. La narration par 1’objet

En somme, le plaisir de jouer dans Bloodborne ne réside pas dans 1’accumulation de quétes
a accomplir, mais dans la compréhension fine de 1’univers du jeu, lequel s’identifie totalement
a sa narration, plus qu’il n’en est le support. Comprendre le lieu, c’est donc comprendre
I’histoire. Cela commence par le fait de s’intéresser aux objets ramassés et aux personnages

rencontres dans le jeu.

On progresse dans la compréhension du jeu en ramassant des objets, dont il faut lire la
description. Celle-ci ne sert pas seulement a caractériser la nature et la fonction de 1’objet, mais
a le situer dans I’économie d’ensemble du jeu. Bloodborne se distingue par la des mécaniques
de jeu d’accumulation pure, comme dans un Mario, ou il faut ramasser un maximum de pieces
d’or, ou Prisme 7, ou I’on collectionne les ceuvres du Musée Beaubourg. Il se distingue aussi
des RPG classiques, ou les objets ont un statut essentiellement instrumental. A la rigueur, ils
participent a la cohérence de I’univers d’un jeu, et signent une certaine esthétique : une épée
magique sera souvent le signe que nous évoluons dans un jeu d’Heroic fantasy, un pistolet
manche en bois et au canon trés long, datant de 1’ére victorienne, signera un jeu Steam punk.
Dans Bloodborne, les objets ont une dimension supplémentaire : ils sont toujours décrits de
maniere a éclairer une partie du scénario, bien que cela soit souvent de maniere sibylline. On
songe par exemple a la fiole de sang, décrite de la maniere suivante :

« Sang spécial utilisé pour la thérapie du sang. Restaure les PV. Lorsqu'un patient subit une
thérapie du sang, traitement spécifique a Yharnam, des infusions successives suivent la premiere et

achévent de le revigorer. Il n’est guére surprenant que les Yharnamiens soient aussi avides de
sang. »
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La fonction thérapeutique du sang prend moins de place que la mise en lumiere du godt des
citadins pour le sang. Nous avons ainsi, dés I’ouverture du jeu, un premier indice sur le fléau
qui gangrene Yharnam. Plus tard, nous récupérons de nouvelles tenues sur des cadavres. Ces
tenues nous renseignent sur I’univers du jeu autant qu’elles nous protégent. Il nous faut ainsi
porter la tenue noire de I’Eglise du Reméde pour gagner la confiance d’ Adella, nonne bigote et
superstitieuse : elle nous livre alors des secrets sur les agissements de cette institution. La
narration par 1’objet est donc connectée a la narration par les dialogues avec les PNJ. La tenue
des membres de I’Eglise blanche nous renseigne sur la création d’un ordre occulte au sein de
I’Eglise. Sa localisation, le toit d’une masure dans un petit village perdu des Bois interdits, est
lourde de sens : le fait que le lieu soit dérobé a la vue du sentier principal indique la volonté de
cet ordre de rester le plus discret possible. Surtout, les pouvoirs de cette tenue nous renseignent
sur la fonction de cet ordre : la protection qu’elle nous offre contre les poisons lents n’est pas
anodine. Cela implique logiquement que les membres de 1’Eglise ont eux-mémes recours au
poison et qu’ils cherchent a s’en protéger. On peut donc affirmer que la fonction extradiégétique
de ces objets (augmenter les compétences de notre avatar) est au service de la compréhension

de la diégeése du jeu, laquelle est donc totalement identifiée au lore.

Ces narrations par 1’objet sont également mises en valeur dans les temps de chargement,
qui nous proposent toujours des descriptions d’objet. Cela reléve de ce que Fanny Barnabé
nomme le paratexte vidéoludique*® . Tout cela implique donc de lire beaucoup. La quantité
totale de texte est massive dans Bloodborne, d’autant que la lecture doit étre répétée, puisque
certaines descriptions d’objets, opaques au début de la partie, s’éclairent apres la résolution
d’une quéte. C’est le cas par exemple des « cailloux », abandonnés par les corbeaux, dont on
réalise qu’ils sont des yeux humains lorsqu’on les examine attentivement. L’inventaire du jeu
fonctionne donc comme un livre discontinu qui s’épaissit et s’illumine au fur et & mesure de
notre avancée dans le jeu. A la suite de Francois-Xavier Surinx “82, on peut affirmer que les
textes du jeu fonctionnent comme des ludémes a mécanéme zéro*3, c’est-a-dire des éléments

participant a ’expérience du jeu et a la construction de son sens, mais qui ne permettent aucune

481 Fanny Barnabé, « Narration et jeu vidéo », Presse Universitaire de Liége, 2018, 17-23

482 péfinition proposée Francgois-Xavier Surinx dans le cadre d’une intervention intitulée « Pour une analyse
sémiotextuelle du jeu vidéo : le cas de la peur dans Bloodborne », dans le cadre d’un colloque amiénois, qui
s’est tenu en 2021. Cette définition reprend le terme « ludéme », déja proposé par Damien Hansen. Damien
Hansen, « Le ludéeme comme base d’un langage du jeu vidéo ? », ORBi : Université de Liége, 2020

483 « J'ai proposé (...) de considérer que certains ludémes puissent se caractériser non pas par "absence totale
d’une face mécanique, mais par une sorte d’abstraction de cette face. Autrement dit, de la méme maniere
gu’on peut observer des morphemes a signifiant zéro en linguistique, il est possible d’observer des ludemes a
mécaneme zéro, ce qui revient a dire qu’ils ne présentent aucune forme d’interactivité. » Ibid.
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interactivité. Nous allons dans son sens lorsqu’il affirme qu’il faut absolument inclure ces textes
dans I’analyse du lore, ce dernier ne se distinguant pas de I’intrigue dans Bloodborne,
contrairement & la plupart des jeux. A cet égard, I’opposition entre ’analyse ludocentrée et
I’analyse narratologique perd tout son sens :

« Dés lors qu’on considere cet état de fait, le texte devient naturellement un élément central du
jeu vidéo, au méme titre que les graphismes ou le gameplay. En somme, prétendre faire une analyse
sémiotique du jeu vidéo sans prendre en compte les ludemes non interactifs revient a laisser aux
oubliettes une grande partic de ce qui fait la richesse du média, d’autant plus que 1’analyse
ludémique, méme si elle se concentre sur le gameplay, peut trés bien s’adapter a une analyse

narratologique, dés lors qu’on admet que les ludémes recélent une véritable partie sémantique a c6té
de leurs aspects mécaniques. » 8

Ce logocentrisme assumé de Bloodborne pourrait d’ailleurs faire 1’objet d’une critique
légitime : si le joueur ne peut pas lire ou ne souhaite pas prendre le temps de lire, il passera
totalement a coté du scénario du jeu. C’est tout a fait juste, mais cela constitue la difficulté et

I’exigence du jeu, si I’on veut profiter totalement de 1’expérience qu’il propose.

A cOté de ces descriptions d’objets, et parfois en lien avec elles, les dialogues avec les
personnages du jeu sont riches d’informations et précieux pour tenter de résoudre le scénario,

car celui-ci s’offre toujours sous la forme d’une énigme.

2. La narration par le dialogue

A. Les PNJ

Les PNJ du jeu peuvent étre divisés en trois catégories. Certains ne sont la que pour
camper |’atmosphére macabre du jeu. Nos premieres déambulations dans Yharnam sont
I’occasion d’échanges particuliérement désagréables avec ces PNJ. L’¢épidémie qui sévit a
renforcé la xénophobie des habitants, terrifies par la nuit de la chasse dans laquelle ils se
trouvent pris au piege : « Vous n’étes pas d’ici vous ? Et dehors par une nuit de chasse ? Que
la peste vous emporte ! » Ces derniers sont en fait aussi perdus que nous, et ne nous renseignent
pas précisément sur le Fléau qui ravage la ville. Ils nous renvoient a notre statut d’étranger et

de chasseur, qui sont les deux seuls éléments d’identité dont nous disposons.

84 Ipid.
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D’autres personnages servent a construire la dimension morale du jeu, qui n’est pas
centrée sur les conséquences mais le désintéressement : nos actions n’ont aucune incidence
positive possible sur la vie des habitants, comme nous 1’avons dit dans le chapitre sur le sublime
kantien. La petite fille perdue ne retrouvera pas ses parents : sa mére est morte ; son pére n’est
autre que le Pere Gascoigne, un chasseur ayant perdu la raison, qu’il faudra tuer pour progresser.
Le mendiant rencontré dans les Bois interdits est un tueur qui profitera de notre bienveillance
et de la fragilité des rescapés de la chapelle Odeon. Si nous I’attaquons, il nous opposera que
les véritables tueurs ne sont pas les monstres de Yharnam, prisonniers de leur condition
misérable et victimes comme lui de la thérapie du sang, mais les chasseurs eux-mémes : « VVous
buvez le sang de la moiti¢ de la ville, et maintenant vous m’attaquez ? Vous osez m’appeler
monstre ? » Tout est perdu d’avance dans le jeu, il n’y a rien a attendre, aucun bonheur ne nous

est promis a la fin de la partie.

Enfin, les personnages les plus importants nous aident a comprendre la nature et surtout
I’histoire du monde dans lequel nous évoluons. Djura, chasseur renégat perché sur une tour-
horloge en haut du Vieux Yharnam, nous renseigne sur la nature des monstres qui peuplent ce
quartier abandonné et livré aux flammes : ceux-ci ont été les victimes de 1’épidémie du sang
cendré, équivalent probable du choléra qui sévissait au début du XIX® dans les grandes
métropoles européennes. Il nous interdit de les abattre, sous peine de mort :

« Le Vieux Yharnam, brilé et abandonné par les hommes, n’abrite plus que des
monstres. lIs ne font de mal a personne et ne menacent pas ceux qui vivent au-dessus. Je présume
gue vous avez toujours des réves, puisque vous étes un vrai chasseur. Alors, la prochaine fois
gue vous réverez, pensez a la chasse, et a son but. »

Eileen chasse les chasseurs devenus fous, et nous indique la véritable fonction de ces
derniers au détour d’une réplique : ils sont des mercenaires, sobres ou ivres de sang, au service
de ’Eglise du Remeéde, formés par Gehrman et embauchés pour massacrer les monstres issus
des expériences menées par cette institution. Le caractére aléatoire des discussions nous oblige
a parler a ces personnages encore et encore, de maniére a extraire une quantité d’informations
suffisantes a la compréhension de I’histoire du jeu. Ces PNJ nous aident a recouper des
informations pour former le contour général de l’intrigue du jeu, en lien avec le travail

d’interprétation d’autres joueurs, mené sur des forums dédiés.
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B. Les autres joueurs

Ici, nous devons nous arréter brievement sur le fonctionnement du jeu par internet. Les
autres joueurs, comme nous le disions dans la premiére partie, peuvent nous laisser des mots
pour nous aider, par I’intermédiaire des messagers. Ils peuvent ainsi, dans leur note, proposer
une aide pour progresser : ils peuvent nous prévenir de I’imminence d’une embuscade, nous
mettre en garde contre un piége ou un précipice. Dans une perspective malveillante, ils peuvent
aussi nous induire en erreur, comme nous I’avons déja dit, ce qui provoque parfois une réticence
a jouer en ligne. Enfin, et c’est ce qui nous intéresse ici, ils peuvent proposer des interprétations

du jeu, laissées au sol pour qui voudra bien les lire.

Ce travail d’interprétation n’est pas seulement interne au jeu. Il se poursuit sur des forums,
sur Reddit notamment, ainsi que dans des Stream sur Twitch, souvent retransmis dans des vidéo
YouTube. L’espace commentaire est particuliérement riche, puisqu’il est occupé par des
discussions pointues sur le sens de tel objet ou de telle réplique. On songe ainsi au travail du
vidéaste Sir Ostrava, spécialisé dans le lore de Bloodborne, qui analyse souvent le jeu a partir
de remarques faites par la communauté d’abonnés a la chaine. Par exemple, il intégre & sa vidéo
sur Hemwick Charnel Lane les murmures qui bruissent dans le cimetiere de ce village de
sorciéres, repérés par un autre joueur. Puisque chaque expérience individuelle de jeu est
nécessairement parcellaire et incompléte, il est nécessaire d’organiser une mise en commun de
ces expériences singulieres. Ce travail permet d’opérer des connexions entre différents ¢éléments
du jeu, recueillis au départ comme une collection ou une somme de détails disparates et
dépourvus de signification, et qui feront sens dans le travail de synthése opéré par I’intelligence

collective des joueurs.

Sur ce point, on peut citer le cas emblématique d’une autre ccuvre que Bloodborne, qui a
été 1’occasion d’un travail d’interprétation collective remarquable : Shadow of the colossus
(2005), I’'une des inspirations revendiquées de Miyazaki pour créer Bloodborne. Ce labeur
minutieux des joueurs a pousse les createurs du jeu a reprendre leur ceuvre. Un joueur obstine,
aprés avoir fini le jeu trois fois afin de disposer de suffisamment d’endurance*® pour escalader
une montagne, avait méme réussi a trouver a son sommet des jardins suspendus, petit présent
laissé par les développeurs du jeu pour récompenser la curiosité des joueurs. Ainsi, quand bien

méme le jeu se réduirait ici aux intentions de ses développeurs, ce qui est loin d’étre le cas,

485 Avancer suffisamment dans le jeu permet trés souvent I’amélioration des compétences de notre avatar.
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ceux-ci ont poussé le cryptage de leur ceuvre tellement loin qu’aucune interprétation ne semblait
trop audacieuse. Or, un joueur, aujourd’hui décédé a la suite d’un cancer, a suggéré I’existence
d’un monde derriére 1’'une des portes du jeu. L hypothése a pris vie sur des forums et des
milliers de joueurs se sont donné rendez-vous pour vérifier I’existence de ce monde secret. Il
se trouve qu’il n’y avait rien. Néanmoins, cette quéte a donné lieu a un tel travail de
commentaire du jeu que les équipes de Blue Point, chargées du Remaster de Shadow of the
colossus sur PS4 en 2018, ont contacté les joueurs qui avaient étayé et tenté de vérifier cette
hypothése, pour lui donner vie enfin, et rendre hommage a l’auteur disparu de cette
hypothése*®. En somme, le jeu vidéo reléve appelle une action d’une nature double : une
performance des joueurs, mais aussi une interprétation tres active de leur part, au point
d’influencer les développeurs eux-mémes, souvent enthousiastes a 1’idée d’intégrer de
nouveaux ¢léments issus d’un travail herméneutique collectif, a I’occasion par exemple d’un

Remaster.

Enfin, le travail de connexion narrative dans Bloodborne est a 1’ceuvre dans le raccord
physique des espaces entre eux, ce qui permet de donner une forme a I’intrigue. Raccorder
physiquement des niveaux du jeu revient a construire son scénario, qui s’offre sous la forme
d’un puzzle, par picces éparses. L analogie avec le puzzle n’est pas seulement a entendre dans
un sens faible, et le puzzle ne doit pas étre compris comme synonyme d’énigme. Le puzzle est
un objet autant construit par celui qui s’attaque a sa résolution que par son concepteur, et c’est
le cas de Bloodborne, dont 1’édification du sens incombe a ses joueurs. En outre, le puzzle
suppose une forme d’intelligence spatiale pour étre achevé : le raccord progressif des piéces
dessine peu a peu le tableau complet. De maniére dialectique, une fois le sens plus général du
puzzle entrapercu, la recherche des piéces devient plus aisée. Il en va de méme pour
I’expérience narrative de Bloodborne : plus les niveaux sont mis en lien, plus le sens global du
scénario émerge. Néanmoins, certains éléments restent irréductiblement dans 1’ombre, comme
des pieces dont la signification et la place dans I’économie générale de I’histoire Nnous

demeureront toujours étrangeres.

486 Cette anecdote est racontée de maniére exhaustive dans I'enquéte menée par le vidéaste TheGreatReview,
spécialisé dans les jeux vidéo. TheGreatReview, « La quéte du dernier secret », 2020, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=nZbXHjimm?Z|
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I11. Les connexions spatiales comme connexions narratives

1. De la connexion physique des espaces...

Les connexions spatiales doivent étre divisées en deux. Il faut distinguer un premier travail
de connexion physique, qui consiste a unir matériellement les différentes parties de I'univers
du jeu. Comme dans une ville inconnue dans laquelle nous nous promenons en vacances,
I’organisation spatiale des quartiers deviendra claire et distincte au bout de quelques jours de
marche attentive. Nous en aurons une carte mentale efficace et compléte. C’est la méme chose
dans Bloodborne. Cette premiére étape ne concerne pas encore veritablement le sens du jeu,
c¢’est-a-dire sa narration. Il n’en reste pas moins qu’il y a la un véritable plaisir intrinseque a
connecter des espaces entre eux, c’est-a-dire a substituer a la désorientation originaire une
compréhension de ’architecture de 1’espace du jeu. Tel est le premier niveau de la joie de

comprendre que 1’on éprouve dans 1’incorporation de cet espace.

Pour favoriser cela, Bloodborne introduit de nombreux éléments de connexion physique
entre les lieux. Une fois un niveau terminé, on peut ouvrir des portes closes, activer des
mécanismes bloqués, qui nous raménent souvent au point de départ de ce niveau. Ces
mécanismes sont autant de raccourcis ne pouvant étre ouverts que d’un seul co6té mais qui
permettent, une fois débloqués, de faciliter la navigation dans 1’espace du jeu : on peut enfin
arpenter le niveau dans les deux sens. La boucle que constitue le niveau parcouru n’est pas un
retour a I’identique ; c’est une veritable répétition, dans le sens que nous avons donné
précédemment a ce terme. Si nous mourons, nous n’avons pas a tout recommencer : NOUS avons
définitivement ouvert une nouvelle voie en actionnant I’ascenseur ou en ouvrant la porte. Une
fois un tel raccourci ouvert, le trépas de notre avatar devient plus léger et il y a moins d’enjeux.
Cela produit un soulagement ponctuel par rapport au sentiment du sublime : la tension nerveuse
qu’il implique est momentanément suspendue, et cede le pas a la joie d’avoir dominé et compris

I’espace autour de notre avatar.

Ces divers raccourcis, lorsqu’ils sont débloqués, fonctionnent comme de Véritables
révélations : ils conférent de maniére lumineuse une unité spatiale au niveau parcouru, et
permettent au joueur de comprendre son agencement global. De chaos désorganisé et aléatoire,
le niveau devient familier, clair, son économie d’ensemble est rendue intelligible. C’est un

sentiment de joie puissant, un phénoméne comparable a une épiphanie. On comprend par
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exemple que la porte gauche, jusque-la close, au début de notre aventure dans Yharnam, donne
sur une autre partie de la ville, que nous venons de parcourir en sens inverse. Les deux parties

du Centre-ville se connectent alors, et la carte fait sens.

Nous pouvons également reprendre I’exemple du modding, déja développé dans notre
premiere partie sur le sublime, pour appuyer cette idée. Les mods dans Bloodborne ne visaient
pas a corriger le jeu, ce dernier étant jouable sans dysfonctionnements dés 2015. Néanmoins, le
jeu a été largement moddé, et ces mods visaient essentiellement a améliorer encore 1’expérience
spatiale du jeu, déja trés riche. Ainsi, la porte close qui ferme I’acceés au Faubourg de la
cathédrale, accessible depuis le vieux pont du Centre-ville et protégé par le Monstre clérical, a
été ouverte par Garden of Eyes, un vidéaste moddeur, sept ans apreés la sortie du jeu, ce qui a
permis de confirmer 1’hypothese du lien entre les deux zones et de créer une connexion
supplémentaire entre les différentes parties de Yharnam*®’. Ces connexions spatiales sont donc
source de joie par elles-mémes, comme lorsque deux routes familieres se rejoignent pour former

une totalité cohérente.

A ce plaisir de comprendre et d’incorporer I’espace s’ajoute la joie de comprendre le sens
de I’histoire du jeu grice a ses connexions spatiales, ce qui est trés rare dans le monde
vidéoludique. C’est la seconde étape : la connexion n’est plus seulement physique, elle devient
narrative. En effet, la construction diégétique dans Bloodborne ne se caractérise pas seulement
par le dialogue et la lecture. Elle est également et essentiellement spatiale. De ce fait, elle se
développe de maniére fragmentaire, au fur et a mesure des niveaux parcourus, dans un ordre
qui, comme nous 1’avons dit, n’est pas totalement fixé a 1’avance, puisque Bloodborne ne se
déploie pas dans un monde fermé mais semi-ouvert, ¢’est-a-dire dans un monde qui tolére une
certaine liberté dans les déplacements. La narration du jeu se fait donc dans une trame éclatée,

que 1’on saisit par I’exploration*®®. L ’espace de jeu est vecteur d’émotion ; il est aussi vecteur

de sens. Nous nous répétons, mais il faut comprendre que dans ce jeu, 1’espace est I’histoire.

487 Garden of eyes, « Seven years later, the Cleric Beast Door is finally open », 2021, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=TnwyZOzrEJA

488 « Remarquons que le caractére non linéaire de ce type de narration (faite par « touches » discontinues)
entraine une gestion des effets dramatiques totalement différente de ce que I'on peut observer en cinéma ou
en littérature et permet de créer des tensions typiquement vidéoludiques : I'acquisition de tel objet rare, la
découverte hasardeuse de tel niveau caché, les mauvais tours joués par le jeu... sont autant de moments
dramatiques trés forts (...). » Fanny Barnabé, « Narration et jeu vidéo », Presse Universitaire de Liege, 2018, 1
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B. ... A leur connexion narrative

A. Le role minoré des cinématiques

De ce point de vue, Bloodborne se distingue des jeux ou le sens émerge de maniére
privilégiée dans les phases de cinématique. Comme nous ’avons écrit plus tot dans cette
seconde partie, notamment dans le chapitre qui interrogeait les influences réciproques entre jeu
vidéo et cinéma, le sens émerge classiqguement dans certains jeux video lors des phases de jeu
ou le joueur ne joue pas. Les cinématiques y sont des moments cruciaux ou le scénario avance :
la situation initiale et 1’élément perturbateur sont souvent présents dans la cinématique
d’ouverture, et la défaite du dernier boss ouvre une cinématique finale cloturant 1’expérience
du jeu. C’est le cas par exemple dans Final Fantasy X (2001), ou les cinématiques sont des
moments narratifs privilégiés : les relations affectives entre les personnages se précisent et des
¢léments de scénario, restés dans I’ombre, éclatent en pleine lumicre. On comprend par exemple
que Yuna, partenaire du personnage principal Tidus, est destinée a étre sacrifiée a la fin du jeu

a ’occasion d’une telle cinématique.

Or, dans Bloodborne, les cinématiques sont bien différentes. Tout d’abord, elles ne nous
apprennent rien de précis. Elles ont bien une utilité narrative, mais leur caractére cryptique et
fragmentaire, qui va dans le sens de toute I’expérience du jeu, ne nous aide pas a saisir le sens
profond du scénario. Par exemple, le dialogue entre Laurence et Wilhem apres la défaite de la
Vicaire Amélia nous donne a voir une scission politique au sein de I’Eglise du Remede, mais
d’une maniere tellement lapidaire et énigmatique que nous ne comprenons pas completement
la portée et les enjeux de cette scission. D un point de vue purement pratique, cette cinématique
ne nous indique pas non plus ou aller : il incombe entiérement au joueur de trouver son chemin
apres avoir vaincu Amélia. Pire, les cinématiques épaississent parfois le mystere du jeu, plus
qu’elles ne levent le voile sur son sens. Ainsi, le moment ou un carrosse sans cocher vient nous
chercher dans le village de Hemwick Charnel Lane pour nous emmener au Chateau damné de
Cainhurst empéche de comprendre le lien physique entre ce chateau perdu et le reste de la carte.
Le sens dans Bloodborne émerge d’une narration environnementale qui ne s’appuie pas sur les

cinématiques pour éclaircir le scénario.

Surtout, les cinématiques sont des séquences ou 1’on ne joue pas. Or, dans Bloodborne, la

construction de sens exige une opération physique du joueur, un choix dans la direction spatiale
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qu’il prend. Ce choix est bien réel, puisqu’on évolue dans Bloodborne dans un monde semi-
ouvert, donc non-linéaire et peu dirigé. Le sens genéral dérivera de cette succession de choix.
On retrouve-la le sens que donne Carson a la narration environnementale, qui procéde de
I’action physique du joueur, et pas seulement de son travail d’interprétation :
« C’est mon objectif de raconter une histoire a travers I’expérience d’un voyage dans un espace
physique réel ou imaginé. Contrairement a un film linéaire, mon public va devoir faire des choix
durant son périple. Il aura a prendre des décisions relatives au monde virtuel créé, tout comme dans

I’expérience quotidienne du monde physique. Le plus décisif est que son expérience soit "spatiale”
[notre traduction]. »*8°

Plus précisément, le travail d’interprétation de 1’histoire est profondément enchassé dans

I’exploration physique du monde dans lequel cette histoire se déploie.

Enfin, une bonne partie des cinématiques du jeu sont des flash-backs, ce qui contraste avec
I’'usage commun des cinématiques dans le jeu vidéo, qui sont généralement au présent et
coincident avec la temporalité de 1’action, c’est-a-dire avec la temporalité de I’histoire du jeu,
et non de son récit au passé. La ou une cinématique fait avancer 1’histoire dans Final Fantasy
X, pour reprendre I’exemple déja évoqué, elle nous projette dans le passé dans Bloodborne : la
discussion entre Laurence et Wilhem a eu lieu des années avant notre arrivée dans la Grande
Cathédrale. Cela est lié & la forme narrative du récit spatialisé : tout a déja eu lieu, notre
exploration physique des licux est celle d’un passé révolu, matérialisé par des ruines, et la
cinématique nous fait revivre des scenes également révolues. Elles fonctionnent comme des

spectres, qui surgissent sous forme de fragments brefs et disparaissent aussitot.

B. L’espace comme récit

Bloodborne se distingue des jeux ou I’espace joue le role d’un simple décor, ¢’est-a-dire un
moyen en vue de la création d’une atmosphére. Il se différencie également des jeux qui
I’utilisent comme un support de narration visuelle. Enfin, I’espace dans le jeu de Miyazaki n’est
pas uniquement le creuset d’une mécanique de combat. Ainsi, nous pouvons opposer le jeu de

FromSoftware a I’Immersive Sim Dishonored (2012), développé par les studios Arkane et édité

489 «(...) it is my objective to tell a story through the experience of traveling through a real, or imagined physical
space. Unlike a linear movie, my audience will have choices along their journey. They will have to make
decisions based on their relationship to the virtual world | have created, as well as their everyday knowledge of
the physical world. Most important of all, their experience is going to be a "spatial” one. », Don Carson,

« Environnemental Storrytelling : Creating Immersive 3D Worls Using Lessons Learned From the Theme Park
Industry », Game developer, 2000
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par Bethesda, dont on a pourtant fait le parangon de la narration environnementale. Dans
Dishonored, I’espace est certes tres riche et ludique. Le joueur peut utiliser a sa guise I’espace
pour progresser, en explorant plein de voies différentes. On peut ainsi 1’exploiter & notre
avantage pour adopter une approche furtive et éviter d’avoir a tuer nos ennemis ; cela permet
de débloquer I’acces a la fin heureuse du jeu, laquelle constitue une réecompense une maniére
de jouer évitant les effusions de sang. A cet égard, Dishonored fait partie du genre des
Immersive Sims, et I’architecture du jeu sert donc bien sa mécanique. En outre, la ville de
Dunwall, qui constitue 1’épicentre du jeu, est dotée d’une architecture révélant les inégalités
violentes qui sous-tendent 1’organisation sociale de la ville. Il y a une ville basse, ou courent les
rats et ou I’on meurt dans la misere, et une ville haute, ou les affaires prospéerent et ou I’on
donne des diners mondains. La métropole de Dunwall est donc aussi importante que Yharnam
pour construire I’atmosphere du jeu, et pour faire comprendre aux joueurs les enjeux politiques
du monde dans lequel ils se trouvent, comme I’affirme Marine Macq dans un chapitre de son
ouvrage sur les Concepts artists :

« Un exemple emblématique de narration environnementale est Dishonored, jeu d’action a la
premiere personne du studio lyonnais Arkane. (...) Pour raconter I’histoire de Dunwall et de son
régime dictatorial, le directeur artistique Sébastien Mitton a transformé I’espace de jeu en un support
narratif par excellence. Tout d’abord, les concept arts du jeu soulignent d’emblée 1’austérité du
cadre de vie de ses habitants : vues urbaines aux rues étroites et noyées dans les nuages de fumée
des cheminées industrielles, batiments de surveillance (ponts de contrdle, forteresses et prisons) ou
encore scenes d’exploitation maritime sur de gigantesques embarcations de péche et de transport.
Les ouvriers déchargent les marchandises des bateaux qui arrivent sur les docks du fleuve
Wrenhaven, homologue virtuel de la Tamise, dans jamais les emprunter eux-mémes pour quitter la
ville. Ces images dressent le tableau d’une métropole en plein développement mais paradoxalement

pauvre, insalubre et oppressante, vivant de la chasse a la baleine pour alimenter la population en
viande et en carburant, et subissant un régime autoritaire.

La dualité entre classe dirigeante et ouvriére — centre névralgique du récit — se traduit par des
contrastes forts dont témoigne parfaitement 1’un des concepts arts panoramiques de Dunwall réalisé
par Dartiste et designer bulgare Viktor Antonov. On y observe la juxtaposition de deux styles
architecturaux trés différents, tant dans leurs formes et leurs couleurs que dans les matériaux utilisés.
L’un, contemporain, se caractérise principalement par ’emploi du métal évocateur de 1’essor
industriel des pays européens, tandis que 1’autre combine architecture victorienne du X1X¢siécle et
style jacobéen de la Renaissance anglaise. »*%°

Tout cela rapproche de prime abord Dunwall de Yharnam, toutes deux inspirées par les
métropoles d’Angleterre et d’Ecosse, et, partant, cela crée une proximité apparente entre
Dishonored de Bloodborne. Néanmoins, I’espace dans Dishonored reste un décor qui permet
d’implanter une atmosphére et n’est qu’un support de narration visuelle. Certes, ses panoramas

disent la vie difficile ou opulente des habitants de Dunwall, mais Bloodborne installe une

4% Marine Macq, Imaginaire du jeu vidéo : Les concepts artistes frangais, Paris, Editions Cercle d’Art, 2021, p.40
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narration environnementale bien plus radicale. En effet, Dishonored n’identific jamais a
proprement parler I’espace et la narration : la compréhension du lore du jeu d’ Arkane ne passe
pas par la formation d’hypothéses fondées sur la proximité de deux lieux par exemple. A notre
connaissance, Bloodborne est I’un des seuls jeux a proposer une génération du sens par un mode
de narration spatial ou archéologique. Miyazaki, par modestie ou par franchise, explique que
ce mode de narration s’est imposé a lui par défaut, car il lui était impossible de faire autrement.
Il se considere incapable de construire une histoire linéaire :

« Je ne déteste pas la narration directe — les gens ont I’air de penser cela a propos de mes jeux.

En réalité, la vérité est que je ne suis pas doué pour implémenter des éléments de narration directe
dans mes jeux. » [Notre traduction]**.

Ainsi, nous pouvons prendre 1’exemple du lien, découvert a I’occasion d’une connexion
spatiale de deux niveaux, entre I’Eglise du Remede et le Village Invisible de Yahar’gul. Nous
arrivons dans ce village une premiere fois apres avoir été kidnappé : nous ne savons donc pas
ou il se trouve exactement par rapport au reste de la carte, et le lieu est alors entierement clos
sur lui-méme. C’est seulement lors de notre second passage que nous réalisons que le village
est connecté au Faubourg de la cathédrale, ou régne I’Eglise du Remede. Cela suppose que le
village est probablement une prison ou I’on enferme des femmes et des hommes destinés aux
expériences de I’Eglise, comme 1’envisage Madelon Hoedt :

« Toutefois, que signifie ce passage entre les deux quartiers ? Les rituels sordides et pratiques
secrétes de Yaharg’hul sont-ils connus de I’Eglise, peut-étre méme ont-ils été conduits par celle-ci ?

Que sait d’autre I’Eglise, et dans quelle mesure cette institution est-elle responsable de ce qui se
produit dans ce village, et dans la ville ? » [Notre traduction] %2

Ce n’est pas dit explicitement, mais la proximité des deux lieux le laisse supposer, au moins
a titre d’hypothése plausible. Nous pouvons faire une inférence semblable au moment ou nous
nous avangons sur le grand pont qui opére la jonction entre le centre-ville et I’Eglise du Reméde,
et que nous y rencontrons le premier boss optionnel du jeu, Le Monstre clérical. 1l est probable,
du fait de sa localisation (il barre la route qui meéne a I’Eglise), que ce monstre soit Laurence,
transformé par I’usage immodéré de sang Ancien. Néanmoins, nous ne pourrons jamais en étre

tout a fait sirs. En fait, le sens dans la narration spatiale apparait toujours sous la forme de

1 « | don't dislike direct storytelling - people seem to think that about my games! Actually, the truth is, I'm just
not good at implementing direct narrative in my games. »

492 « Yet what does this pathway between the two districts signify ? Are the twisted rituals and dark practices of
Yahar’gul known to the Church, perhaps even condoned by them ? What else does the Church know, and to
what extent is the organization responsible for what has taken place within the village, and the city ? »,
Madelon Hoedt, Narrative Design and Authorship in Bloodborne, An analysis of the Horror Video game, Studies
in Gaming, McFarland, 2019, p.95
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questions ouvertes, d’hypothéses plus ou moins audacieuses, plus que d’interprétations
définitives.
C’est ce que Wolf nomme le « tissu narratif »*%3 du jeu :
«(...) tandis qu’il y a davantage d’informations ajoutées, la matiére narrative du monde croit
de maniére plus complexe qu’un réseau de mailles tressées, de maniére a constituer ce qu’on pourrait
appeler un tissu narratif. (...) En permettant au joueur d’assembler les fils narratifs du matériau brut

trouvé dans le monde, le tissu narratif augmente grandement I’illusion de la complétude de ce
monde, ainsi que I’engagement du joueur dans ce monde. » [Notre traduction]. 4%

L’engagement dans la narration environnementale est donc autant physique et intellectuel
qu’affectif : on se jette a corps perdu dans le monde numérique du jeu, motivé par le désir de le
comprendre. Pour cela, il nous faut arpenter sans relache les différents niveaux du jeu, dans
tous les sens, pour qu’une histoire s’y découvre. Concernant le lien entre espace et sens, on
comprend que le caractére central de I’espace numérique vidéoludique est d’étre navigable, et
que le caractére central de I’avatar est de pouvoir s’y mouvoir. Nous adoptons ici la typologie
de Wolf, qui fait dériver la narration d’un jeu des potentialités kinétiques de 1’avatar, et surtout
des potentialités physiques offertes par le jeu, concernant les liens entre les différents niveaux
qui le constituent. Cette typologie s’organise autour de quatre piliers. Elle révele d’abord le
caractére « traversable » des niveaux : peut-on passer d’un niveau a I’autre ? Puis, elle souligne
I’importance de la « visibilité » : un joueur peut-il voir le prochain niveau qui I’attend ? Des
indices visuels sont-ils disponibles ? Ensuite, elle met en lumiere la « réversibilité », que nous
avons déja évoquée au chapitre précédent : un joueur peut-il revenir sur ses pas et arpenter les
niveaux a sa guise, dans tous les sens ? Enfin, la « contingence » est évoquée : les niveaux
s’organisent-ils toujours de maniére fixe ? 4% Cette derniére caractérisation, plus opaque de
prime abord, fait sens lorsqu’elle s’applique aux jeux dits de génération procédurale, dont les
Roguelike, déja évoques, qui en sont les représentants les plus célebres. Chaque nouvelle partie

implique une reconfiguration aléatoire des niveaux.

Ce dernier terme implique une remargue sur Bloodborne : tout ce que nous avons dit sur la

joie d’incorporer 1’espace et de comprendre son sens suppose un espace fixe, ¢’est-a-dire un

493 « (...) as more information is added, the narrative material of the world grows more complex than that of a
set of braids, and becomes what we might call a narrativ fabric » (...) by allowing the audience to assemble
narrative threads from world material, narrative fabric greatly increases a world’s illusion of completeness, as
welle as the audience engagement in the world. », Mark Wolf, Building Imaginary Worlds : The Theory and
History of Subcreation, London : Routledge 2012, p.200

494 1bid., p.201

495 Mark Wolf, « Theorizing Navigable Space in Video Games », Potsdam : Potsdam University Press, 2011, p.25-
28
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espace dépourvu de contingence, qui n’est pas reconfiguré a chaque nouvelle partie. Ainsi, cela
exclut tous les souterrains du jeu, nommeés les labyrinthes et donjons Pthumériens, dont une

partie est générée aléatoirement a chaque nouvelle partie®,

Enfin, une ultime remarque s’impose sur la question de la narration environnementale. Les
deux exemples que nous avons pris pour illustrer I’idée de narration spatiale dans Bloodborne,
comme les nombreux autres que nous aurions pu prendre, impliquent que le sens réside dans la
connexion des lieux entre eux, et non seulement au sein ou a I’intérieur des lieux eux-mémes.
Un niveau ne constitue jamais a lui seul une unité de sens, d’ou I’importance décisive de I’action
du joueur via le déplacement de son avatar. Plus précisément, il y a bien une unité spatiale des
différents niveaux en tant qu’ils sont considérés isolément les uns des autres, dans la mesure ou
ils peuvent étre arpentés comme des boucles a I’aide du systéme d’ascenseurs et de raccourcis
utilisables dans le jeu. Néanmoins, cette unité spatiale ne reléve pas de la narration
environnementale, c’est-a-dire du déploiement spatial du récit au sein du jeu. Dans cette
perspective, un niveau ne fait sens qu’en tant qu’il est relié aux autres, ¢’est-a-dire dans le travail
de connexion active, opérée par le joueur et son travail interprétatif, des différents niveaux entre
eux. Comme 1’écrit Madelon Hoedt en citant Wolf, « la création de sens ne se tient pas tant
dans le contenu de chaque cellule (métaphore d’un niveau de jeu) que dans les connexions de

ces cellules entre elles »*%7.

On peut remarquer que les performances de la PS4, console sortie un an et demi avant la
parution de Bloodborne et qui constitue encore aujourd’hui son support exclusif, permettent de
donner un appui technique a ce sentiment de lien narratif puissant unissant les différentes parties
du jeu, en supprimant completement les temps de chargement entre les zones. Cette impression
d’unité et de cohérence du monde était décisive pour les concepteurs du jeu, et rendue possible
par la puissance de la console. On peut citer 1’extrait d’une interview du producteur du jeu,
Masaaki Yamagiwa, pour nous en convaincre :

« Pour la plupart d’entre elles, les zones du jeu sont connectées de maniére fluide, a I’exception

du hub central, c’est-a-dire le réve du chasseur. Pour le reste, nous pouvons marcher sans
interruption d’une zone a ’autre [notre traduction]. »*%

4%0n distingue ainsi les donjons dits « fixes » et les donjons dits « racines », dont la génération est procédurale.
Les souterrains pthumériens de Bloodborne appartiennent a la seconde catégorie.

497 « (...) the creation of meaning does not so much lie within the content of each cell, but rather in the
connections bewteen them (...), Madelon Hoedt, Narrative Design and Authorship in Bloodborne, An analysis of
the Horror Video game, Studies in Gaming, McFarland, 2019, p.129

498 « For the most parts, all the areas are connected seamlessly. The only exception would be the hub area
which you can return too, the Hunter’s dream. And you can walk from an aera to another, and the areas
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Cette remarque exclut toutefois, en plus du hub central cité, les différents niveaux dits « du
Cauchemar », mais cela est totalement justifié sur le plan scénaristique, puisque ces zones se

situent sur un autre plan de réalité.

Pour penser cette narration environnementale fondée sur I’interconnexion des lieux qui la
composent, le modéle du parc d’attractions a theme est souvent convoqué. Il faut nous arréter
un instant sur cette analogie : nous analyserons les éléments qu’elle permet de mettre en

lumiére, mais aussi les limites de sa valeur heuristique.

C. Le modele du parc a theme

Historiquement, le parc d’attractions est d’abord I’un des lieux a avoir accueilli les jeux
vidéo, au sein des salles d’arcades, apres les universités américaines qui les ont vu naitre. Le
sentiment de débordement et d’excitation nerveuse qu’ils proposaient aux joueurs faisait écho
a I’expérience des manéges a sensations fortes environnants. Les mécaniques de jeu frénétiques
de Space invaders (1978) jouxtaient les montagnes russes et convergeaient vers une méme

expérience marquée par la tension nerveuse et la décharge d’adrénaline et de dopamine.*%°

Plus que les parcs d’attractions, ce sont les parcs a theme qui nous intéresseront plus
particulierement. Notre objectif n’est pas d’opposer le parc a théme au parc d’attractions ici,
mais de rappeler la spécificité du premier : le parc a théme est bien un parc d’attractions, mais
ses maneges reprennent le theme de la zone ou ils se trouvent. Par exemple, dans le cas de
Disney Land, on trouve la zone de Pirates des Caraibes, d’Alice au pays des merveilles, etc...
Dans le cas ou il n’y a qu’un seul théme, tous les maneges s’organisent autour de ce dernier.
On observe une tendance, entamée depuis une vingtaine d’années, a faire du parc a theme un

modele théorique pour penser la narration environnementale vidéoludique.®® Le modéle du

themselves are connected seamlessly. » Interview donnée pour Dualshockers, le 16 mai 2015, URL :
https://www.youtube.com/watch?v=BUnQPOKy9Fo

499 « l’arcade est le produit de ce déplacement : amener le jeu vidéo au parc d’attractions. », M. Triclot,
Philosophie des jeux vidéo, « De la féte foraine a I'arcade, une histoire des vertiges », Paris, La découverte,
2017, p.154

500 On peut parler de tendance car les occurrences du parc d’attractions comme modéle sont nombreuses.
Parmi les plus célébres, on songe a |'article célebre de Jenkins déja cité plus tot, et a celui de Carson,
Environnemental Storrytelling : Creating Immersive 3D Worls Using Lessons Learned From the Theme Park
Industry, 2000
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parc a theme pour penser le jeu vidéo a tout d’abord I’intérét de ne pas aborder le jeu vidéo sous
I’angle de son statut intrinséquement artistique. Nous avons déja réglé cette question plus tét
dans cette partie: cette perspective n’apporte rien a la compréhension de I’expérience
esthétique dont il est I’occasion. En outre, réfléchir a partir du parc a theme nous permet de ne
pas réfléchir a la nature du jeu vidéo a partir d’une autre forme d’art consacrée et légitime,
comme la musique ou la peinture, ou méme de le considérer comme un « art total », expression
problématique et inadéquate comme nous 1’avons vu plus tét, mais de penser a partir d’une
experience spatialisée et ludique, ce qui convient beaucoup mieux a 1’étude de I’expérience
esthétique de Bloodborne, dont nous cherchons a comprendre les ressorts. L’objectif du parc
est de guider le visiteur parmi différents maneges, d’intensités variables, en lui proposant un
parcours scénique varié, afin qu’il puisse s’orienter sans trop recourir aux cartes du lieu. On lui
présente des attractions (le terme est important), ce qui produit un sentiment de I’espace
hétérogene, polarisé par des points d’intérét congus par les architectes du parc, en tant qu’ils
résonnent avec la vie affective des visiteurs, dans des zones qu’ils reconnaissent et qui leur sont

familieres.

Qutre cette prise en compte de la spatialisation et du jeu, ’emploi d’un tel modéle a le
mérite de partir d’une expérience architecturale qui integre le caractere historiqguement situé des
zones qui constituent le lieu®®. Carson, concepteur des attractions et spectacles chez Walt
Disney Imagineering, explique ainsi que 1’objectif est de partir de ce que les individus
connaissent du fait de leur culture, pour les immerger dans un espace immédiatement
identifiable pour eux et chargé affectivement :

« L’¢élément narratif imprégne 1I’espace physique que le visiteur traverse ou dans lequel

il voyage. C’est essentiellement par I’espace que les concepteurs transmettent 1’histoire qu’ils

souhaitent raconter. (...) Armés de leur connaissance du monde et de visions collectées des films

et livres, les visiteurs sont mdrs pour étre Iachés dans votre aventure. Le tout consiste a jouer

sur ces souvenirs et sur ces attentes pour augmenter leur excitation a découvrir [’univers que
Vous avez créé. » 202

Une zone peut par exemple charrier 1’idée d’horreur en mobilisant les topoi du chateau
abandonné et des foréts obscures : ony installera le train fantdme. Elle peut a I’inverse suggérer
I’idée d’un monde merveilleux : ony placera les manéges pour les plus jeunes visiteurs du parc.
De ce point de vue, on retrouve exactement les remarques précédentes sur le sublime dans

Bloodborne, qui vient de la structuration physique du gothique victorien, mais également de sa

501 Don Carson, « Environnemental Storrytelling : Creating Immersive 3D Worls Using Lessons Learned From the
Theme Park Industry », Game developer, 2000
021pjd.
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réception, dans le champ de conscience déterminé du joueur, qui associe par habitude cette

forme d’architecture a ’horreur.

Enfin, le parc a theme est polarisé par des maneges géants qui orientent notre
exploration. Ces derniers se voient souvent de tres loin, et sont congus pour attirer le regard et
attiser la curiosité. Leur taille et leur situation dans le parc sont pensées pour former un parcours
scénique, sans qu’il y ait systématiquement besoin de se réféerer a la carte et aux panneaux pour
se repérer et se diriger. Les parcs Disney sont d’excellents représentants de ces parcours
scéniques. A Marne-La-Vallée Chessy, la Twilight Zone Tower of Terror : un Saut dans la
quatriéme dimension, version parisienne d’une attraction déja existante en Californie, culmine
a plus de 55 métres de haut>®, et fonctionne comme un point de référence autant que comme

un pole d’attraction pour le visiteur.

Néanmoins, cette analogie entre jeu vidéo et parc a theme souffre de certaines limites. Elle
nous semble surtout pertinente pour réfléchir au jeu en monde ouvert sous sa forme
archipélagique. Dans ces jeux, on se déplace de mission en mission, lesquelles forment autant
d’iles, perdues au milieu d’espaces transitoires dépourvus d’utilité. Le fonctionnement des jeux
produits par Ubisoft par exemple est largement sous-tendu par cette structure archipélagique,
avec une carte saturée de marqueurs de quétes, separés par du vide. Cette carte s’apparente a
une check-list ludique de taches a accomplir pour gagner des objets et accumuler de
I’expérience. De la méme maniére, dans la majorité des parcs d’attractions, I’objectif est d’aller
de manége en manege, sans qu’un récit global n’émerge de notre exploration. Ces points
d’intérét sont séparés par des zones de pur passage, que le visiteur traverse sans s’arréter, sauf
en cas de file d’attente. Il existe donc des limites a I’analogie entre le jeu vidéo et le parc, du
moins dans I’analyse du cas particulier de Bloodborne, qui propose quant a lui une véritable
narration environnementale, c’est-a-dire un recit cohérent spatialisé et non une somme de points

d’intérét plus ou moins isolés les uns des autres.

Toutefois, plutét que d’abandonner totalement ce modele du parc a théme, il nous faut
surtout 1’affiner : Bloodborne ressemble en fait a certains parcs scénarisés, lesquels proposent
une véritable narration environnementale, et non a un simple parc a theme saturé d’attractions.
Méme s’il ne s’agit pas d’une expérience vidéoludique, I’expérience de certains lieux se

rapproche en effet beaucoup de celle dont les jeux de FromSoftware constituent 1’occasion. On

503 « The Twilight Zone Tower of Terror », Wikipédia, 2019, URL :
https://fr.wikipedia.org/wiki/The_Twilight_Zone_Tower_of Terror

320



songe notamment au Legendia Parc de Frossay, en Vendée. Nous avons pu interviewer
I’architecte principal de ’une de ses futures attractions, Charles Poulain, qui nous a donné accés
au dossier qui préside a sa création. Nous reproduisons ici le scénario avec 1’une des cartes du

lieu directement associée a la narration environnementale, avec son aimable autorisation.
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Figure 28 - Parcours scénarisé du Legendia Parc®*

Tout d’abord, le visiteur arrive au parc apres une catastrophe manifeste : une « grande
guerre » a eu lieu, qui oppose les Orcs, peuple attentif a la nature, les Dragoniers, peuple féru

de machines militaires et de pyrotechnique, et les Mages, peuple contemplatif et érudit>®. Cette

504 C, Poulain et G. Violleau, « Legendia Parc, Boucle thématique », Dossier APD, 2022

505 « Depuis la disparition de la pierre, des échos du passé hantent les lieux. Ces échos sont les murmures de
I’histoire du lieu. Il faut tous les trouver pour comprendre et résoudre le mystéere : ou se trouve la pierre des
terres inondées ? Des murmures de personnages, des points de vue différents sur les événements passés sont
disséminés un peu partout tout au long de la boucle thématique. Ils abordent différents récits du conflit. Les
histoires qui nous seront racontées sont des petits récits, des histoires a I'échelle d’individu. Mis bout a bout,
chaque histoire nous permet de nous immerger dans la grande histoire du conflit qui oppose les Orcs aux
Dragoniers. Des fresques qui relatent les grands évenements. Chaque peuple de cet univers a des codes de
représentation spécifiques et un point de vue singulier relatant les événements de cette grande histoire. Le
récit de ces événements change en fonction de la faction nous permettant de percevoir différents points de
vue de ce conflit. Des animations ponctuelles dans la boucle. Elles viennent en complément du grand spectacle.
Ce sont des animations qui rendent réels les « murmures », un Orc mystérieux se balade dans le parc, les
dragonniers font du commerce. Il n’y a pas d’interactions avec le public, ce sont des petites animations qui
participent a rendre vivant cet univers a I’échelle du parc. Le spectacle est le flashback d’une bataille historique,
un moment précieux pour comprendre ce qu’il s’est passé lors de la disparition de la pierre. Des protagonistes,
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donnée scenaristique est cruciale : comme dans Bloodborne, elle confronte systématiquement
le visiteur au motif de la ruine, et le place dans une situation d’interpréte d’événements passés.
Cela laisse une grande place au travail de son imagination. L’expérience de narration
environnementale du parc est bien, en ce sens, une expérience archéologique, fondée sur
I’analyse d’objets et de signes. Le visiteur pourra notamment explorer des grottes recouvertes
de runes et de fresques a décrypter, qui fonctionnent comme les objets trouvés dans Bloodborne,
dont la description écrite est cruciale pour comprendre le lore du jeu. Il assistera également a la
fameuse grande guerre au cours de son exploration, mais sous la forme d’un spectacle
pyrotechnique fonctionnant comme un flash-back. La encore, la proximité avec Bloodborne est
flagrante : un grand nombre de cinématiques du jeu correspondent a des flash-backs, donnant
acces a des événements anciens. Il existe enfin différentes zones du parc, reliées entre elles par
le motif cohérent de la guerre, de la méme maniére que Bloodborne articule les différents
niveaux comme autant d’unités narratives fonctionnant ensemble dans 1’économie totale de son
récit spatialisé, sous-tendu par la maladie qui ronge Yharnam. L’expérience du Legendia Parc
enfin constitue une boucle ; le visiteur a la fin de I’histoire revient a I’entrée. De la méme
maniere, lorsque nous affrontons les deux boss finaux de Bloodborne, nous nous trouvons dans
le réve du chasseur, qui constitue 1’une des premiéres zones du jeu, donnant I’impression d’une
boucle. Cela peut produire une impression de complétude, ou au contraire renvoyer a 1’idée
terrible d’un cycle infini, ou la nuit du chasseur, infernale, renait a chaque fois. L’objectif du
parc vendéen étudié est bien de parvenir a une expérience de narration environnementale, au

sens que lui ont donné les studios de FromSoftware.

Néanmoins, nous sommes bien conscients que ce genre de cas reste exceptionnel. En outre,
si ’expérience de Legendia Park de Frossay se rapproche beaucoup de celle de Bloodborne,
elle différe toutefois sur deux points cruciaux : elle exclut tout a fait I’expérience du sublime,
les visiteurs n’étant pas confrontés a la terreur (le parc se destine aux familles), et elle n’est pas

médiatisee par un avatar.

L analogie entre ce parc et le jeu vidéo nous amene toutefois a questionner un dernier point :

un dénominateur commun serait possible entre le jeu de FromSoftware et le parc scenarise,

dont on entend les « murmures » ailleurs dans le parc, sont présents dans le spectacle. La boucle est donc
parsemée d’indices qui prennent la forme de petites enceintes diffusant un son spatialisé. Il est possible de
s’asseoir pour écouter ces récits tout en observant les enclos. On parcourt différents points d’observation ou
une petite histoire nous est racontée. Des fresques, parfois accompagnées de voix, nous racontent I’histoire
des lieux. Les fresques peuvent étre animées ou fixes. Prendre la forme de toiles tissées chez les Orcs, de
peintures médiévales chez les Dragoniers, de projections ésotériques chez les Mages. Parfois, en extérieur, on
passe sous un arbre ou un son nous interpelle. »

322



gu’est le jardin anglais. Ce modéle a d’ailleurs beaucoup inspiré la création du parc, selon
Charles Poulain lui-méme®, et cela nous améne a questionner la dimension potentiellement

pittoresque du jeu vidéo japonais.

D. Bloodborne est-il pittoresque ?

Jusque-la, notre usage des catégories esthétiques issues du XVIllle s’est limité au sublime.
Le terme est suffisamment complexe pour ne pas en utiliser d’autres, mais il est difficile de
faire I’économie du vocable « pittoresque », qui renvoie au caractere pictural d’un paysage, a
ce qui est « digne d’étre peint», et ici plus particulierement a celui du jardin anglais. Le
pittoresque est tres lié a la recherche de I'asymétrie, aux aspérités, aux jeux de lumiére, a 1’aspect
sauvage de la nature, historicisée a I’aide de fragments de batiments humains. D’abord
classique, sous 1’égide de la peinture du Lorrain ou de Dughet, le concept deviendra
romantique®®’. Le jardin anglais se trouve a la croisée des catégories du sublime®® et du
pittoresque, lesquelles sont toutes deux étroitement liées a I’avénement du romantisme. Qu’en
est-il de I’influence réelle de ce jardin et, par extension, du pittoresque sur le level design de

Bloodborne ?

De prime abord, on pourrait croire que le jardin anglais nous éloigne du modeéle
vidéoludique, puisqu’il reléve plus de la peinture que de 1’architecture, de la contemplation plus
que de I’exploration de 1’espace. Néanmoins, comme 1’explique Baldine St-Girons, le modele
de la peinture est ambivalent : le jardin anglais n’est pas la transposition littérale d’un paysage
peint, fait pour étre uniquement contemplé de loin. Il faut le parcourir, ou du moins embrasser
le point de vue du marcheur pour profiter pleinement de I’expérience esthétique dont il est
I’occasion :

« Il'y aurait alors comme une double subversion du regard : sa perspective (celle du promeneur)

se rétrécit et, loin de s'emparer du paysage, I'ceil est contraint de se soumettre a la dynamique du
marcheur. La vision qui refuse de se soumettre a un modéle géométrique préconstitué et de réduire

506 Dans I'interview qu’il nous a accordée (2022), Charles Poulain a évoqué I'influence décisive des cheminées
géodésiques et des tours de Bologne pour construire le parc, mais surtout celle des jardins anglais remplis
d’agréments (grottes, temples) et de fausses ruines, qui frappent le paysage du sceau de I’histoire humaine,
comme celle de Mow Cop, dans le Cheschire.

507 Monique Mosser, « PITTORESQUE, art et esthétique », Encyclopaedia Universalis [en ligne], consulté le 25
juillet 2023. URL : https://www.universalis.fr/encyclopedie/pittoresque-art-et-esthetique

508 Baldine Saint Girons, « Le sublime de Burke et son influence dans l'architecture et I'art des jardins »,
Conférence inédite, tenue a I'Auditorium du Louvre, le 3 octobre 1994.
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son objet a une épure, se déploie effectivement dans un paysage concret, elle se I’approprie par une
série de tatonnements, s'insére dans sa « chair », pour parler comme Maurice Merleau-Ponty, et
donne le sentiment du miracle de la manifestation comme telle. »°%

A premiére vue, on pourrait croire qu’un tel objet constituerait un bon paradigme pour
analyser Bloodborne : le jeu propose une narration environnementale dans des lieux marqués
par la nature sauvage (on songe ici aux bois interdits), par les ruines, par I’architecture religicuse
de Yharnam et, de maniere générale, par une histoire humaine trés ancienne. Or, une analyse
plus approfondie nous éloigne de ce constat trop rapide. Le jardin anglais plait certes par les
sédimentations historiques qu’il recéle, c’est-a-dire par son opposition résolue au neuf et au
sentiment d’éternité produit par les jardins frangais et italiens, places sous le signe immuable
de la géométrie et des mathématiques. Néanmoins, 1’univers de Bloodborne est inhumain et
incommensurable. Contrairement au Stowe Garden par exemple, émaillé de temples grecs en
ruines et traverse de délicates promenades a themes, la ville de Yharnam est morbide et ne jouit
d’aucune patine agréable aux yeux. Aucune verdure luxuriante, subtilement mise en valeur par
la lumiére, ne vient agrémenter notre exploration. Bloodborne n’a, en somme, rien de
pittoresque. Les murs des batisses de Yharnam sont bien trop grands, I’horizon est sans cesse
barré, tout s’effondre et tout est marqué par la maladie qui gangréne 1’atmosphére du jeu. Le
level Design releve donc définitivement du sublime, a I’exclusion presque totale du pittoresque.
Premiérement, il n’existe dans tout le jeu qu’un seul véritable point de vue, qui justifie I’usage
de la longue vue. Toutefois, ce point de vue ne permet pas, de mesurer notre progression dans
le jeu, pour nous procurer un agréable sentiment d’accomplissement, contrairement & Dark
Souls. En ce sens, Dark Souls propose un sentiment que 1’on retrouve dans de nombreuses
randonnées alpines, ou nous avons la joie de nous retourner sur les kilomeétres et le dénivelé
parcourus. Rien de tout cela dans Bloodborne : cela est d0 a une configuration descendante de
nombreux niveaux, qui ne relévent pas d’une ascension mais d’une plongée dans 1’abime. Le
Vieux Yharnam, déja analysé dans notre partie consacrée au sublime, est le niveau qui
synthétise le plus cet esprit général du jeu, au point qu’il fonctionne comme une métonymie.
On part de la Chapelle Oedon, pour nous enfoncer dans les profondeurs d’un quartier perdu

depuis longtemps.

Sur ce dernier point, la singularité de Bloodborne au sein du reste des ceuvres vidéoludiques
de FromSoftware doit étre soulignée. Les Dark Souls sont I’occasion d’un sentiment du

pittoresque & maints eégards. Le dernier ouvrage de Pearson et Youkhana défend I’usage de ce

509 1pid.
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concept pour analyser le premier opus de la série (2011), en soulignant les influences croisées

de I’Italie, de la Grande-Bretagne et du Japon sur le level design du jeu :

« Considérer Lordran comme pittoresque la relie aux principes historiques utilisés en
architecture et en aménagement paysager. Le pittoresque était un mouvement des XVI1I1¢ et X1X® en
architecture, qui développa nombre des principes esthétiques observables dans Dark Souls. Les vues
panoramiques qui nous récompensent, les chemins non conventionnels et les motifs architecturaux
comme les ruines transmettent la symbolique d’un temps profond et d’une mythologie.
Parallélement & ce mouvement, des artistes comme Robert Hubert ou Giovanni Battista Piranesi
créérent des images qui embrassaient le potentiel romantique et paradoxal des espaces en ruines, les
Carceri D’Invenzione de Piranesi ressemblant de fagon saisissante aux zones des donjons de
Lordran. Bien que les influences soient européennes, nous pouvons envisager que la compréhension
de FromSoftware du pouvoir de la ruine vient également d’une fascination profonde pour ce sujet
que ’on trouve dans la culture japonaise [notre traduction]. » °1°

Ce jeu propose au joueur de nombreux panoramas sur des paysages, majoritairement
diurnes (contrairement & Bloodborne). Outre I’influence évidente des jardins anglais, ces points
de vue souvent surplombants sont construits sur le modéle des mikiri japonais®!t. lls lui
permettent de voir le trajet accompli, mais aussi d’intégrer le paysage lointain, situé en arriére-
plan, dans la perspective du joueur. Il permet enfin de suspendre I’action : le joueur s’arréte

pour contempler ce qu’on lui donne a voir.

510 « To see Lordran as picturesque connects it to the historical principles used in architecture and landscape
design. Picturesque design was an 18th and 19th century movement in architecture that developed many of the
aesththetics principles we observe in Dark Souls. The prized scenic views, unconventional pathways and
architectural motifs such as ruins communicate a symbolism of deep time and mythology. Alongside the
movement, artists such as Robert Hubert or Giovanni Battista Piranesi created images that embrassed both the
romantic and paradoxical potential of ruined space, with Piranesi’s Carceri D’Invenzione bearing a startling
ressemblance to some of Lordran’s dungeons areas. Despite the influences being European, we might speculate
that FromSoftware’s understanding of the power of ruination also comes from a deeper fascination with such
subject in Japanese culture. », Luke Caspar Pearson, Sandra Youkhana, Marie Foulston, Videogame Atlas,
Mapping Interactive Worlds, Thames and Hudson, 2022, p.59

511 « Les vues encadrées rencontrées a Lordran, ce qui témoigne de techniques similaires au mikiri, utilisé dans
la conception du jardin japonais traditionnel pour « emprunter le paysage. » [Notre traduction], « Framed view
are encountered in Lordran, demonstrating techniques similar to mikiri, used in traditional Japanese garden
design to « borrow landscape », Ibid., p.73
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Figure 29 - Panoramas visibles depuis différents points de vue, Dark Souls®t?

Elden Ring pourrait également répondre a de nombreux critéres du pittoresque, et ce des
I’introduction, ou nous découvrons la Nécrolimbe aprés avoir soulevé une lourde porte, dans

un panorama lumineux ou apparaissent des ruines démesurées.

'P\'\._

Figure 30 - Vue de la Nécrolimbe, ouverture d’Elden Ring513

512 1pid., p.73
513 pierre Crochart, « FromSoftware signe un chef d’ceuvre », JVFR beta, 23 février 2022
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Le motif de la ruine est commun a Bloodborne, ainsi qu’a tous les Souls et a Elden Ring.
Le dénominateur commun de toutes les ceuvres du studio japonais est 1’usage de ce motif
comme pierre de touche de leur narration environnementale, qui est une narration
essentiellement archéologique : la ruine est la marque de I’histoire dans la nature, la
matérialisation du temps humain dans 1’espace du jeu®'*. La ruine pique la curiosité du joueur ;
elle est I’indice qu’un événement important a eu lieu dans un passé lointain, dont la signification

doit étre éclaircie.

Le level design de tous ces jeux est proche des gravures de Piranese, marqué par 1’obsession
des ruines. Comme 1I’écrit Keller a propos de I’influence de I’architecte et graveur italien sur
les romantiques, «1’'univers piranésien n'est donc pas simplement un espace. Il est un
labyrinthe, c'est-a-dire un lieu dans lequel se joue une action temporelle. Plus encore : il est un
temps rendu visible, un temps déployé, spatialisé. » 5> On pourrait remplacer 1’expression
« univers piranésien » par « univers des Soulsborne », la citation serait tout aussi pertinente.
Les gravures de Piranese mettent en scene des prisons a I’architecture impossible et des ruines
antiques. Les prisons imaginaires ont trés probablement influencé les espaces carcéraux de
Demon Souls, Dark Souls et Bloodborne (la cellule du village invisible de Yahar’gul), mais ce
sont surtout les paysages parsemes de ruines antiques qui nous intéressent ici. L’histoire de tous
ces jeux vidéo a pour fond I’existence d’une civilisation disparue, qui continue a exister a
travers un certain nombre de traces, qui sont autant de preuves de son génie, de sa gloire passée,
mais aussi de ses égarements. Dans Bloodborne, Yharnam se tient sur les ruines de la
civilisation pthumérienne, dont 1’exploration archéologique, menée par 1’Université de
Byrgenwerth dans les souterrains sur lesquels elle donne, montre que ce peuple s’est livré a un

commerce terrible avec les Grands, donnant lieu a la naissance de Mergo.

Néanmoins, les éléments communs a Bloodborne et au reste des Souls s’arrétent la. Dans
les Souls et dans Elden Ring, la ruine ouvre la vue et lance le regard du joueur loin vers
I’horizon. A ce titre, elle correspond également & ce que Chateaubriand écrit & propos de la

conception romantique de ce motif architectural, qui fait « reculer I’horizon », et au sentiment

514 « En ce sens la ruine serait comme la condition de possibilité, ou plus précisément, le relais du regard sur le
paysage. Avatar romantique du dispositif miroitant de Brunelleschi, de la fente de la camera obscura ou encore
du motif de la fenétre ouverte sur le monde derriere une figure humaine (qui introduit toute la peinture de
paysage occidentale), la ruine apparait dés lors comme un filtre. Le regard qui passe par le crible de la ruine
découvre un paysage surdéterminé par tous les ages qu'il (et I'hnumanité avec lui) a traversé. » N. Philippe, « La
ruine », ENS de Lyon, 2003

515, Keller, « Piranése et les poétes romantiques. », In: Cahiers de I'Association internationale des études
francgaises, 1966, n°18. pp. 179-188
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pittoresque dont il est ’occasion : « Les ruines, considérées sous le rapport du paysage, sont
plus pittoresques que le monument frais et entier. Les ruines permettent d'ajourer les parois et

de lancer au loin le regard vers les nues, les montagnes »°2°.

En outre, le sens de la ruine dans Bloodborne differe légérement. Dans les Souls et dans
Elden Ring, les ruines participent a la construction visuelle des lieux, 1a ou dans Bloodborne
I’horizon visuel est souvent obstrué. Les quelques panoramas du jeu ne donnent pas sur des
ruines éparses dans un paysage sauvage, mais sur la ville de Yharnam. Dans Bloodborne, elles
sont d’abord le signe de la désolation et de la décadence : tout s’effondre. Le pittoresque
s’¢éloigne, et la ruine (ruere, s’écrouler) coincide avec son étymologie : elle désigne en premier

lieu ce qui tombe, et non ce qui reste.

Reste a analyser I'une des derniéres modalités d’incorporation de I’espace vidéoludique,
qui passe par la répétition du jeu entier. Cette répétition est motivée par des considérations de
performance extrinséque au gameplay d’origine. On parle alors de gameplay émergent, c’est-
a-dire de mécaniques de jeu qui transcendent les intentions premieres des développeurs : ce
sont les célébres Speedrun et no-hit run. C’est le plaisir du beau jeu qui domine ces pratiques,
totalement exclusives du sublime, puisque le sentiment de terreur délicieuse suppose une
certaine absence de maitrise du joueur, la ou ces différents défis impliquent un contrdle total du

jeu, de son univers et de ses regles.

516 R. de Chateaubriand, Le Génie du christianisme, Chapitre IV - Effet pittoresque des ruines. — Ruines de
Palmyre, d’Egypte, etc, Garnier Fréres, 1891, p.362
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Chapitre VI

Le beau jeu comme incorporation et compréhension achevées de I’espace vidéoludique

Ces formes de beau jeu peuvent paraitre superfétatoires dans cette thése, dans la mesure ou
elles existent bien au-dela des jeux de FromSoftware. C’est tout a fait juste. Néanmoins, ces
jeux ayant un niveau d’exigence particulier, ils ont rendu ces défis plus stimulants et attirants
pour des joueurs expérimentés. Beaucoup se sont lancés dans ces entreprises, dans le cadre de
streams retransmis sur Twitch notamment. C’est notamment le cas pour Bloodborne, du fait de

sa mécanique de jeu frénétique et peu propice a la défense.

On pourrait également nous rétorquer que ces pratiques ne sont pas particulierement liées a
I’incorporation de 1’espace, mais plus a la maitrise de la mécanique de jeu. On sait comment les
ennemis se déplacent de maniere a ne pas se faire toucher par exemple. Or, nous affirmons que
chaque défi lié a un gameplay émergent n’est possible et n’a de sens que si I’incorporation de

I’espace est déja parachevée.

Nous nous intéresserons ici précisément a quatre pratiques vidéoludiques distinctes,
réparties en deux catégories. Nous nous intéresserons d’abord aux Speedruns et no-hit run, qui
sont des pratiques de performance, liées a la vitesse et a la virtuosité. Ce sont des challenge
runs. Puis, nous nous intéresserons a la Walkthrough, promenade qui s’efforce de rendre justice
a I’expérience esthétique du jeu, et a la lore run, qui consiste a aller le plus loin possible dans
la compréhension du scénario du jeu en explorant minutieusement ses moindres recoins et en
interagissant avec tous les personnages. Le dénominateur commun de ces pratiques diverses est
le suivant : toutes impliquent une maitrise et une connaissance complétes des différents niveaux

du jeu.

I. Speedrun et no-hit run

Le plus célébre des défis vidéoludiques est la Speedrun, qui consiste a finir le jeu d’une
traite le plus rapidement possible. Ce défi est particulierement riche pour la question qui nous

intéresse, car il implique de connaitre les trajectoires idéales pour aller le plus vite du début du
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jeu a sa cléture. Cela implique de cartographier mentalement, et parfois méme sur une carte
physique!’, I’espace du jeu. Certaines Speedruns sont effectuées sans glitchs, c’est-a-dire sans
bugs exploités par le joueur, mais la majorité d’entre elles s’exécutent en tirant parti des défauts
de programmation. On se fraie par exemple un passage en passant a travers un mur numérique
pourtant prévu pour étre infranchissable. L’un de ces pans peut en effet étre franchi si I’on

s’acharne a courir contre lui, en trouvant un certain angle.

La recherche de vitesse, qui pourrait étre concue comme une performance gratuite, sans
intérét et participant méme d’un culte toxique de I’exploit (ce qu’elle est d’ailleurs parfois
malheureusement), peut également amener les joueurs les plus chevronnés a intégrer 1’espace
du jeu dans sa double dimension, c’est-a-dire en tant qu’espace représenté, habillé par des
textures, et en tant qu’espace code, avec ses failles. En effet, le speedrunner peut s’appuyer sur
I’espace tel qu’il est directement congu et modélisé par les développeurs. Le joueur va non
seulement chercher a optimiser les trajectoires de course de son avatar, mais va également tenter
de déjouer 1’organisation et la trame physique de cet espace codé informatiquement, c’est-a-
dire qu’il va I’attaquer dans sa matérialité propre. Un tel joueur a donc un rapport a I’espace
numérique dans sa double dimension de représentation et de ligne de code. Le speedrunner va
délibérément chercher un oubli, une étourderie exploitable d’un level designer pour aller plus
vite. On songe par exemple ici a la pratique du skip, qui consiste a éluder une partie du jeu grace
a un raccourci imprévu pour accélérer son achévement®®, C’est ce qui permet par exemple de

finir un jeu trés long en une trentaine de minutes a peine.

A cet égard, c’est un gameplay émergent qui s’apparente au hacking, mais sans pour autant
toucher directement a la programmation du jeu. Un speedrunner ne peut pas modder le jeu a sa
convenance pour accélérer sa course, sinon le défi perdrait tout son sens. Il devra faire avec ce
que les développeurs ont omis, avec ce qu’ils n’ont pas pu corriger avant sa sortie. Le joueur

exploite une faille spatiale, mais ne la crée pas lui-méme.

517 De telles cartes peuvent étre mises au point par le joueur et par sa communauté, comme cela a été le cas
pour le streamer espagnol Otzdarva, comme I'explique le vidéaste TheGreatReview dans une vidéo consacrée a
ce théme : TheGreatReview, « L'incroyable histoire d'Otzdarva et de la run Dark Souls la plus difficile », 2020,
URL : https://www.youtube.com/watch?v=Z0JhH45CndA&t=46s

518 | e vidéaste et streamer Ivhen nous montre ici comment éluder tout le niveau du vieux Yarnham, en sautant
dans le vide. Nous proposons ici de regarder une speedrun compléte et commentée de Bloodborne, qui permet
de comprendre les ressorts de ce défi. URL : https://www.youtube.com/watch?v=HnLW3zvj8mc
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Dans la catégorie de performance impliquant une connaissance minutieuse de 1’espace, il
nous faut également aborder la no-hit run, qui consiste a finir un jeu sans se faire toucher une
seule fois. Il ne s’agit pas seulement d’éviter la mort de notre avatar, ce qui est déja fort difficile,
mais de ne pas étre touché une seule fois par un ennemi. De prime abord, le lien avec
I’incorporation de 1I’espace est peu patent ; I’exercice consiste surtout a maitriser les combats a
la perfection. En realité, une no-hit run implique une tres grande maitrise des espaces qui
constituent le jeu. On songe ici a I’exploit réalisé par Otzdarva sur Dark Souls 2, un parent de
Bloodborne sorti en 2014 et particulierement difficile a achever. Une telle entreprise suppose,
comme pour le speedrun, de cartographier tout le jeu. Cela implique des centaines d’heures de
préparation et de répétitions. Ici, on ne parle pas de répétition pour un niveau particulier, mais
du jeu dans son ensemble. I1 faut s’arréter longuement sur des panoramas qui nous permettent
d’étudier les mouvements des ennemis qui arpentent les niveaux en contrebas. Il faut utiliser
les corniches, calculer précisément le temps nécessaire a traverser une cour. L’espace du jeu,
homogénéisé par I’objectif de performance, devient celui de I’intervalle et de la mesure. C’est
donc un rapport a I’espace tres différent de ce que nous décrivions jusqu’alors : il est totalement
rationnalisé et quantifié. Paradoxalement, a ce niveau de performance vidéoludique, nous
n’avons plus affaire & un espace polarise affectivement, hétérogéne et qualitativement
différencié. Toutes les distances du jeu sont quantifiées au décimetre pres ; tous les mouvements
de I’avatar sont chronométres. Cela est d’ailleurs vrai pour les no-hit runs comme pour les
speedruns. L’espace, prévu par les level designers pour étre éprouvé affectivement par les
joueurs, devient un isotope. Le mod¢le de I’Einfuhlung, opérant pour rendre compte de
I’expérience du sublime et de la joie ressentis au sein d’un jeu vidéo, apparait donc moins
pertinent ici, méme s’il s’agit bien d’une incorporation de I’espace. Seulement, cette
incorporation est de nature différente ; elle s’appuie sur un certain nombre de données

objectives et de cartes.

La forme la plus difficile, et la plus emblématique, de la no-hit run est la God run, qui
n’existe que sur les Soulsborne justement, du fait de I’exceptionnelle difficulté de ces jeux. Elle

a été réalisée par le streamer The Happy Hob en mars 2019, en 17 heures. °°

519 L3 vidéo compléte de la God run est disponible en deux épisodes sur YouTube :
URL : https://www.youtube.com/watch?v=cpb41BTJpOA
URL : https://www.youtube.com/watch?v=udTovoOp9G8
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A I’aune de ce que nous venons d’affirmer, on peut dire qu’il n’y a pas un mais deux sauts
qualitatifs dans I’expérience spatiale de Bloodborne, du moins pour les joueurs attirés par la
performance. Dans un premier temps, on passe du sublime a I’incorporation joyeuse de
I’espace. Dans un second temps, le rapport a 1’espace incorporé change peu a peu : la joie de
comprendre céde le pas au goGt du defi non prévu par les game designers du jeu. La maitrise
de I’espace, parachevée, appelle un nouvel objectif, qui implique de se rapporter & lui comme a
un isotope. Au sein de cet espace devenu homogéne, on se fixe un temps limite, on évite tous

les coups portés par nos ennemis grace a un chronometre soigneusement réglé.

Ce faisant, le joueur révéle la vraie nature du jeu vidéo : celle d’un medium scripté. Les
boss et les mobs suivent des patterns définis ; leurs mouvements ont été écrits a I’avance. Suivre
ce script est la condition pour réaliser une partie parfaite et, partant, pour mettre au jour la nature
profonde du jeu vidéo. La perfection de 1’exécution, dans une speedrun ou une no-hit run,
dévoile en effet la nature programmée du jeu : un bon joueur ne fait que suivre la ligne de code,

qui se dérobe aux yeux du joueur béotien, dit casual, du fait de son inexpérience.

I1. Walkthrough et lore run

Enfin, nous évoquerons ce qui, selon nous, constitue la plus belle pratique de jeu, loin de
tous les objectifs de performance : le walkthrough. Cette pratique consiste a marcher lentement
pour laisser le temps au spectateur d’apprécier le travail du level design. Cette incorporation de
I’espace, nécessaire pour réaliser une belle marche contemplative, est a I’inverse des speedruns
et no-hit runs, et rend hommage au travail des développeurs : il ne s’agit pas ici d’exploiter une
faille du jeu, mais au contraire de rendre 1’expérience la plus belle possible. Il n’y a aucun enjeu
de performance. Les développeurs savent bien qu’il y a un gouffre entre le travail de conception
minutieux qui préside a la création d’un jeu, et ce qu’en percevront les joueurs. Or, le joueur
qui propose un Walkthrough va essayer de réduire I’ampleur de ce gouffre, en faisant toucher
du doigt la richesse de la création d’un jeu. Il commentera ou non sa partie, et, a travers ses

yeux, nous accéderons & un luxe de détails invisibles>%°.

520 Nous renvoyons au Walkthrough déja cité en introduction, URL : https://www.youtube.com/watch?v=VJyc-
sD1DiY&t=2575s
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La Lore run participe de la méme volonté, en y ajoutant la dimension scénarisée du jeu. Le
récit de Bloodborne, comme nous 1’avons dit tout au long de cette partie, est sous-tendu par une
narration environnementale.®! Pour accéder a la spécificité du jeu, qui passe par sa
spatialisation, la lore run est donc essentielle : c’est elle qui permet de rendre compte de la
profondeur scénaristique du jeu et de son mode de déploiement. Cette profondeur ne saurait
étre completement épuisée, mais on peut se rendre compte de son existence, a cote de laquelle
passent beaucoup de joueurs, grace a cette pratique. Une lore run rigoureuse donne toujours un
sentiment de vertige, puisque I’interprétation du jeu permise par la narration environnementale

est infinie, tout comme ’est celle d’un texte difficile.

Cette assertion implique d’abandonner I’expression trop vague « finir le jeu ». Est-ce finir
le dernier boss de I’histoire principale ? Tuer tous les boss optionnels ? Venir a bout du DLC
du jeu ? Un speedruner qui finit Bloodborne en 34 minutes (record absolu homologué en évitant
les boss optionnels) a -t-il fini le jeu ? « Finir le jeu » n’est pas 1’objectif dernier de la Lore Run,
qui réussit plutdt a creuser le mysteére du jeu. On s’interroge sur la présence d’une peinture au
mur d’un chéteau. Qui est la personne représentée sur le portrait du chateau de Cainhurst dans
Bloodborne ? Les développeurs de FromSoftware laissent peu de place au hasard, et on peut
ainsi a bon droit pratiquer une exégese presque vétilleuse du jeu, en I’explorant de fond en
comble. Si un mystére est découvert, on peut s’interroger sur la raison d’étre de sa présence. La
démarche de la lore run ne s’apparente donc pas a une analyse réflexive du medium
vidéoludique, mais s’avére comparable a I’entreprise lancée par Meillassoux analysant le
célébre poéme « Un coup de dé jamais n’abolira le hasard », publié en 1897 par Mallarmé.
Meillassoux affirme que le poéme est codé®??, mais que ce code n’est paradoxalement pas le
terme de I’exégese du poéme, mais justement son commencement. En effet, une fois la
légitimité de cette interprétation établie, cela nous fait déboucher sur de nouvelles
interrogations. L’objectif est le méme pour un streamer comme Sir Ostrava se langant a 1’assaut
de Bloodborne. Ce dernier ne cherche pas a mettre un terme aux discussions sur la signification
de I’univers du jeu. A I’inverse, il ouvre le spectre des interprétations possibles, mais en les
dirigeant dans une direction féconde, et en s’appuyant sur une exploration spatiale méticuleuse

du jeu, qui lui sert de preuve.

521 ’'une des lore run la plus compléte effectuée par un streamer est disponible, en 43 épisodes. Nous mettons
ici le lien permettant d’accéder a la premiére partie. URL :
https://www.youtube.com/watch?v=rcYkkemhzZqU&Ilist=PLnVwY38RBAIvPea9bOeUUCYf4eFzVKQHz

522 Quentin Meillassoux, Le nombre et la siréne. Un déchiffrage du coup de dés de Mallarmé, Fayard, 2011
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Reste a savoir si un tel modeéle de narration environnementale peut perdurer dans un jeu en
monde ouvert. Plus généralement, la question est la suivante : une expérience esthétique fondée
sur 1’oscillation entre le sublime et I’incorporation de ’espace a-t-elle encore du sens dans un
jeu a la carte démesurée ? C’est le pari tenté par FromSoftware a 1’occasion de la sortie d’Elden

Ring, dernier jeu des studios japonais, dont 1’analyse servira de conclusion a notre thése.
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Conclusion

Au terme de notre parcours, il faut rappeler I’enjeu principal de cette thése, qui était de
mettre au jour ’importance du sublime, et plus globalement d’un certain nombre de concepts
esthétiques hérités des XVIII® et XIXC, restés jusque-la presque inemployés pour comprendre
les ressorts d’expériences vidéoludiques fondamentales. Deux siccles et demi séparent la
théorisation du sublime par le philosophe irlandais et la sortie des premiers jeux vidéo ; cela
explique en partie que ces concepts n’aient guere été utilisés ni reconnus a leur juste importance
dans ce domaine. Or, & nos yeux, il s’agit d’une occultation préjudiciable a 1’esthétique
vidéoludique : sans le sublime, le plaisir négatif issu de la terreur dans les jeux d’horreur est
absolument impossible a saisir. En effet, le « delight » advenant lors de 1’épreuve de la peur,
associ¢ a 1’assurance de la sécurité¢ de notre propre personne correspond exactement a la
situation dans laquelle nous place le jeu vidéo : la tension nerveuse est forte, la vie de notre
avatar est menacée en permanence, mais nous savons pertinemment qu’il ne s’agit que d’un

jeu.

Nous voulions notamment démontrer qu’il est impossible de comprendre sans eux
I’expérience des jeux japonais de FromSoftware, qui se sont imposés comme paradigmatiques
au sein de leur medium. Tout particuliérement, nous nous sommes concentrés sur Bloodborne ;
I’exemplarité reconnue de ce jeu nous a permis de situer la portée adéquate pour notre propos :
notre démonstration ne se voulait ni trop générale, la variété des expériences vidéoludiques
étant irréductible, ni trop particuliére : convoquer des concepts qui n’auraient de valeur que
pour une seule ceuvre ne nous semblait guere pertinent. L’expérience du sublime dans
Bloodborne se rapporte aux différentes déclinaisons subies par ce concept depuis Burke dans
le champ de I’esthétique. Le jeu a pour théatre macabre 1’époque victorienne et mobilise les
topoi du romantisme noir, trés associé a la période durant laquelle le sublime est justement
consacré comme un concept incontournable dans le champ de 1’esthétique. On arpente une
métropole a I’aube de son industrialisation, cerné par une forét noire au sein de laquelle se

découvrent des chateaux en ruines et des cimetieres.

Il fallait donc en premier lieu prévenir I’objection selon laquelle un nouveau medium,
puisqu’il mettrait en jeu de nouvelles techniques, exigerait nécessairement des concepts inédits
pour pouvoir étre étudié de maniere convaincante. Cette idée est totalement inane et contredit

la nécessité de réinvestir ces concepts incontournables, lesquels ont déja faire leur preuve dans
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des domaines auxquels le jeu vidéo emprunte beaucoup. Si nous n’avons pas cherché a penser
le jeu vidéo depuis le cinéma, nous avons montré que 1’expérience vidéoludique intégre des
¢léments propres aux expériences spatiales déja étudiées par les théoriciens de la
Kunstwissenschaft, et en premier lieu Wolfflin, dans le champ de D’architecture. Ainsi, le
concept d 'Einfiihlung tforgé par ces historiens d’art allemands est essentiel a la compréhension
de I’expérience vidéoludique du sublime, qui se déploie d’abord via I’espace. Toute
I’expérience du sublime dans le champ vidéoludique est profondément liée a une certaine
spatialisation angoissante, ou 1’espace congu par le level designer se donne au joueur comme
vécu et polarisé par des points d’intérét, c’est-a-dire comme hétérogene et chargé d’affects. Ce
rapport a I’espace nous a permis de dépasser la simple perspective iconographique lors de notre
¢tude de I’architecture gothique et néo-gothique de Bloodborne : notre objectif n’était pas
seulement de rendre compte des références architecturales multiples qui sous-tendent le jeu,
mais d’en faire ressortir les effets sur le joueur et ses affects. La verticalité, 1’étroitesse et
I’obscurité qui régnent dans les cathédrales de Yharnam installent le joueur dans une tension
nerveuse singuliere ; elles préparent son corps au combat et le tiennent alerte. Cet effet
oppressant est renforcé par I’historicité de ces styles architecturaux, reconnus par le joueur
familier de cet univers comme participant d’un imaginaire horrifique favorisant I’avénement du

sublime.

Ce chemin de pensée exigeait donc de reprendre a nouveaux frais la question du sujet
de I’expérience esthétique vidéoludique. Le corps du sujet s’est imposé comme la premiére
perspective a adopter pour comprendre cette expérience, pour deux raisons majeures. Tout
d’abord, c’est le corps du joueur qui est le siege de cette expérience affective de I’espace, en
tant que corps-Leib animé et sensible, polarisé par une tension entre poussée vitale et force de
gravité. En outre, la prise en charge du corps est également centrale dans I’expérience esthétique
vidéoludique puisque ce dernier s’y trouve comme dédoublé : en plus du corps propre du joueur,
il faut tenir compte de son avatar. En effet, les capacités motrices ou les incapacités de 1’avatar
sont essentielles pour structurer une expérience vidéoludique. Un avatar qui ne périt presque
jamais nuit a la conscience d’une certaine vulnérabilité, condition sine qua non de I’avénement
du sublime. De la méme maniére, la verticalité de 1’architecture n’a plus les mémes effets si
notre avatar peut grimper et surplomber les lieux qu’il traverse. Enfin, une approche
transcendantale, axée sur les conditions a priori de la sensibilité, était nécessaire pour concevoir
I’espace dans son acception la plus angoissante. Le jeu de FromSoftware propose en effet une

forme d’angoisse spatiale terrible ou I’espace lui-méme se défait. Ici, 1’appareil conceptuel
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kantien a permis de rendre compte de ce dernier aspect: dans les niveaux dits
« cauchemardesques » de Bloodborne, 1’espace comme forme a priori de I’intuition, condition

de possibilité de I’apparition des phénoménes comme distincts les uns des autres, est aboli.

Le recours a Kant permettait en outre de rendre compte d’une autre dimension propre a
Bloodborne, d’ordre moral. Dans le jeu de FromSoftware, la question du plaisir paradoxal lié
au sublime est articulée a une perspective morale inédite. Il nous a donc fallu passer par le
sublime kantien : ce concept met en relation I’imagination et la raison et connecte 1’esthétique
a des enjeux moraux. L’imagination est certes sollicitée par le recours a I’obscurité pour
favoriser I’avénement du sublime burkien, mais cette faculté est également réguliérement mise
en échec dans I’expérience du jeu. Le gigantisme et les ténébres qui régnent I’empéchent de
fonctionner et d’opérer sa schématisation, ce qui la confronte a son propre effort pour répondre
a 'injonction de totalité exigée par la raison. Cet effort ne peut étre mené a bien, du fait de
I’immensité et de la violence des phénomeénes auxquelles elle est confrontée dans le jeu, ce qui
provoque son effondrement. Dans 1’expérience du sublime dont le jeu de FromSoftware est
I’occasion, la satisfaction ne vient pas seulement du plaisir li¢ a la terreur mais de la découverte

de la raison au fond de nous et de ses injonctions.

Parmi ces derniéres, on retrouve 1’absolu qu’est la causalité libre et qui fonde la loi
morale, nécessaire a la compréhension exhaustive et satisfaisante des enjeux de Bloodborne.
C’est sur ce point que nous avons souligné la singularité du jeu de FromSofitware par rapport
aux autres ceuvres vidéoludiques, dont la mécanique de jeu est majoritairement fondée sur le
seul calcul de notre intérét particulier. Pour étudier rigoureusement la morale du jeu de
FromSoftware, il ne s’agissait pas seulement pour nous de faire ressortir les influences
romantiques qui sous-tendent 1’univers désespéré de Miyazaki, ou toute humanité a été perdue,
mais de mettre en lumicre le fond proprement kantien du jeu. Bloodborne, en nous mettant en
situation de faire de bonnes actions sans espoir de récompense possible, est I’un des seuls a
donner corps a I’idée d’une déontologie kantienne, c’est-a-dire parfaitement désintéressée,
laquelle s’attache a nous faire accomplir, a travers la possibilité d’effectuer un acte gratuit et
conforme a la loi morale, ce qui fait la grandeur morale de notre humanite, en nous permettant

de dépasser notre nature d’étre déterminé.

Apres avoir rendu compte de cette expérience complexe du sublime, nous avons

examiné les ressorts du second pole de Bloodborne, lequel émerge de maniére de plus en plus
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distincte au fur et a mesure que 1’on se familiarise avec le jeu. Ce second poéle structurant
I’expérience esthétique de Bloodborne correspond a la compréhension joyeuse de son sens,
déployé¢ dans une narration essentiellement environnementale. Il exige une disposition nouvelle
du joueur, inverse a celle dans laquelle il se trouve durant I’expérience du sublime : nous ne
pouvons procéder a I’exégese interprétative du jeu tant que nous sommes sous le coup de 1’effroi

et de la tension nerveuse inhérents a ce sentiment.

La seconde partie de la thése a été consacrée a cette seconde phase de 1’expérience
spatiale du jeu, dont le ressort principal est la répétition. Rejouer une partie, revenir sur nos pas,
retourner a la fin du jeu dans les premiers lieux ou notre aventure s’est ouverte : toutes ces
opérations d’exploration et d’arpentage sont indispensables a la compréhension du récit
cryptique de Bloodborne. Tel est I’enjeu du plaisir, cette fois-ci positif, procuré par le jeu. Loin
du « delight » paradoxal pris a I’épreuve de la difficulté et de la mort répétée de notre avatar,
on éprouve la joie de comprendre les liens logiques qui unissent les différentes parties du monde
qui nous est donné a explorer. En 2015, il s’agissait d’une expérience assez récente dans cette
forme aussi achevée : la puissance de la PS4, nécessaire pour permettre le passage d’un lieu a
un autre sans temps de chargement, lui a donné une dimension nouvelle. Cela a notamment
rendu possible la compréhension de la situation d’une zone dans 1’économie globale du monde

complexe constitué par Yharnam et ses environs.

I1 fallait définir le propre de cette narration environnementale, présente la encore dans
toutes ses dimensions possibles. Le récit dans Bloodborne se déploie d’abord dans I’arpentage
des lieux, effectué en 1’absence de toute carte pour nous repérer : cela favorise I’exploration et
spatialise 1’interprétation. On croise a cette occasion des PNJ avec lesquels nous pouvons
converser, ainsi qu’avec les autres joueurs dans le mode en ligne. On ne peut comprendre le
récit de Bloodborne, que nous avons consciemment identifi¢ avec son lore, qu’en lisant les
descriptions d’objets ramassés et en les mettant en rapport les uns avec les autres. Tout le travail
du joueur est un effort pour ordonner un chaos apparent, une tension pour donner du sens a ce

qui s’en trouvait de prime abord dépourvu.

Or, cette absence de sens originelle était pourtant une condition essentielle dans
I’émergence du sublime; la pratique de I’herméneutique du jeu va venir transformer
profondément 1’expérience dont il est ’occasion. En somme, 1’espace est ambivalent dans
Bloodborne, a I’'image de 1’expérience esthétique qu’il sous-tend. Chronologiquement, il est
d’abord ce qui permet I’émergence du sublime, en tant qu’il est le contenant de formes
horrifiques, vivantes ou architecturales, et plus tard en tant qu’il se défait, pour nous faire
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ressentir I’angoisse spatiale. Il devient par la suite le ressort de la narration du jeu, et devient a
ce titre I’occasion d’un affect antagoniste au sublime, c’est-a-dire d’un sentiment joyeux et

lumineux.

Bloodborne oscille donc en permanence entre ces deux expériences, se tenant méme
parfois sur I’étroite ligne de créte qu’est 1I’Unheimliche, ou la familiarité des lieux parcourus se
retourne en son contraire, pour faire a nouveau surgir 1’effroi chez le joueur. C’est cet équilibre
que tentent de retrouver nombre de jeux s’inspirant de ce qu’on appelle aujourd’hui

communément « la formule des Soulsborne », parachevée selon nous par Bloodborne.

Il nous reste & ouvrir une discussion sur 1’avenir de cette expérience esthétique
particuliere. Cela nous semble d’autant plus nécessaire que cette formule proposée par les
studios de FromSoftware est aujourd’hui a la croisée des chemins. D’une part, comme nous
I’avons déja affirmé en introduction, elle s’est imposée comme une référence incontournable
dans le champ vidéoludique, au point de devenir un genre a part. Elle a en effet donné lieu a de
nombreux héritiers, et continue d’inspirer de nombreux Soulslike : Hellpoint (2020), Lies of P
(2023), qui s’inspire largement de 1’esthétique du gothique victorien, Lords of the fallen
(2023)... D’autre part, ce méme champ est au méme moment irrésistiblement entraine, depuis
une vingtaine d’années a présent, vers un autre courant : celui du monde ouvert. En effet, la
puissance décuplée des machines et les productions a gros budgets emportent ce medium vers
des mondes aux cartes plus vastes, qui donnent parfois le vertige par leur ampleur, et qui
transforment profondément les schémas narratifs. Ce n’est évidemment pas le cas de tous les
nouveaux jeux qui sortent, mais les jeux en monde ouvert représentent une partie de plus en
plus conséquente des sorties nouvelles, notamment sur les consoles de derniere genération,
comme la PS5 et la Xbox Série S. Surtout, les studios FromSoftware viennent de sortir leur
dernier opus, Elden Ring, le 25 février 2022, qui est a la fois un jeu en monde ouvert, ou plus
précisément en Open-Field®® et un immense succés commercial. La sortie est récente et
I’expérience de ce jeu est donc assez bréve, mais suffisante pour que 1’on puisse en tirer un

certain nombre de perspectives.

Dans la derniére partie du développement, nous avons indiqué que I’incorporation de

I’espace était difficilement conciliable avec I’idée du monde ouvert. Bloodborne se situe dans

523 |’0Open-world garantit la disponibilité de la carte d’emblée pour le joueur, |a ol I’Open-field conditionne
I'accessibilité de certaines zones a quelques prérequis : boss vaincus, niveau suffisant...
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un monde « semi-ouvert ». Ce jeu est en effet peu dirigiste et n’est pas complétement linéaire,
ce qui caractérise habituellement les mondes ouverts. Néanmoins, la carte de Bloodborne est
suffisamment limitée pour qu’il reste possible de nous I’approprier, au point de nous y repérer
avec aisance a la fin du jeu. L’incorporation et la compréhension de 1’espace est un processus
infini, comme nous 1’avons dit, mais le caractere fini du monde semble étre sa condition de
possibilité. Dans les Souls et surtout dans Bloodborne, nous éprouvons assez vite les limites
physiques de la carte. Nous nous y repérons rapidement a force d’explorations et d’arpentages,
sans méme utiliser de boussole. L’espace, parce que borng, est toujours relativement bien
incorporé a la fin d’un niveau. Dans Bloodborne, la ville de Yharnam commence par nous
apparaitre comme un dédale obscur, avant de devenir un espace de jeu parfaitement assimilé,
que I’on peut traverser en quelques minutes a peine grace aux raccourcis ouverts. Or, il semble
difficile de parvenir a la méme qualité d’expérience dans un monde ouvert, nécessairement trés
vaste. En effet, il parait difficile de se familiariser avec une carte gigantesque comme celle d’un
Horizon Forbidden West (2022), pour prendre un exemple canonique du monde ouvert, comme

nous pouvons le faire avec la ville de Yharnam et ses faubourgs mal fames.

Cette interrogation ne vaut pas seulement pour la question de I’incorporation de
I’espace, mais également pour I’expérience du sublime que le jeu propose. Le caractére
oppressant et resserré de I’architecture de Yharnam, qui est une « ville-couloirs », est pour
beaucoup dans la réussite de I’expérience esthétique de ce plaisir négatif décrit par Burke. Dans
un monde trés ouvert, plus lumineux, ou I’horizon n’est pas barré par la verticalit¢ des
cathédrales et ou le regard porte loin, il semble difficile de retrouver une telle expérience, ou le
plaisir est la conséquence directe de notre effroi. De maniere plus radicale encore, le monde
d’Elden Ring est fait pour que nous puissions toujours voir au loin, de maniere a nous repérer
sans carte, a I’aide d’indices visuels. Certaines zones semblent relever du pittoresque plus que

du sublime.

Nous avons balayé dans la premiére partie de cette these I’existence méme de vrais
mondes ouverts, rabattus sur des systemes insulaires ou archipélagiques. En effet, dans la
plupart des cas, ce qui est nommé abusivement « monde ouvert » n’est qu’une carte vaste trés
vide, polarisée par différents ilots ou se déroulent a la fois la quéte principale, dont
I’accomplissement nous permet de finir le jeu de maniere plus linéaire, et quelques quétes
secondaires, séparées par des étendues vacantes ou il ne se passe absolument rien. Ces cartes

toujours plus étendues sont finalement tres pauvres et ne se justifient pas vraiment d’un point
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de vue scénaristique. Leur raison d’étre est surtout d’ordre marketing : on peut vendre au joueur

I’idée d’un monde toujours plus grand, en lui disant qu’il en aura pour son argent.

Or, il nous faut a présent nuancer cette assertion un peu trop radicale. De veéritables jeux
en monde ouvert, ¢’est-a-dire qui ne sont pas construits de maniére archipélagique et qui font
de I’ampleur de la carte et de la liberté donnée au joueur le fond de leur mécanique de jeu, sont
sortis il y a quelques années, comme The Witcher 3 (2015), Skyrim (2011), Breath of the Wild
(2017) et Elden Ring (2022), qui constitue 1’objet principal de cette conclusion. Ce dernier jeu
des studios FromSoftware se déploie en effet dans un monde trés vaste, dont la taille est estiméee
a 80 km2. La carte, qui se dévoile au fur et a mesure de I’exploration du jeu, nous permet de

prendre la mesure de son ampleur considérable.

Cette derniére sortie du studio japonais justifie donc une interrogation quant a 1’avenir
de I’expérience esthétique proposée par Bloodborne et par tous les Souls jusqu’ici. Il s’agit de
savoir si celle-ci est maintenue, voire perfectionnée®?, ou si elle est dissoute dans I’expérience
du monde ouvert. Cette question est importante, dans la mesure ou elle fait de cette thése une
proposition d’analyse pour une expérience esthétique déja révolue ou vouée a 1’étre, ou bien un

modele encore opératoire pour étudier Elden Ring, et peut-étre d’autres jeux a venir.

Elden Ring, de I’aveu de Miyazaki lui-méme, s’inspire trés largement de Zelda, Breathe
of the Wild, qui était déja un véritable monde ouvert, et de Shadow of the Colossus (2005), un
jeu de Fumito Ueda qui représente 1’une des plus grandes sources d’influence de Miyazaki. On
sent fortement I’influence du premier dans les possibilités d’exploration par tdtonnements
permises par Elden Ring, et la liberté dans le choix des quétes a accomplir, bien que la difficulté
hétérogene des zones guide partiellement notre progression. La présence du second se fait sentir
par les vastes étendues qui se déroulent devant nous a perte de vue, et surtout par la présence
d’une monture qui facilite leur traversée. Or, ces deux jeux différent largement de Demon Souls,
de Dark Souls et de Bloodborne. Zelda ne présente pas de difficultés particulieres dans les
combats auxquels il nous confronte, et se présente d’abord comme un jeu d’exploration libre,
contrairement aux jeux de FromSoftware. De la méme maniére, Shadow of the colossus est un
jeu bien plus contemplatif que les productions de FromSoftware : entre les seize colosses a
affronter qui peuplent le jeu, on arpente des étendues mornes et trés vides, qui plongent le joueur

dans une expérience de désolation et de réverie unique dans I’histoire du jeu vidéo. Or, ni les

524 Nous songeons ici particulierement au tweet de Mathieu Triclot, qui affirmait qu’ « Elden Ring, ce n’est pas
seulement Breath of the wilde/Dark Souls mais plutét le jeu révé, un point de saturation pour le medium. La
forme est allée au bout de ce qu’elle peut. C’'est une sorte de Skyrim qui aurait réussi. » (2022)
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Souls ni Bloodborne ne laissent le joueur avancer cent metres sans qu’une forme d’action
intense et de combat intervienne. Dans quelle mesure le dernier jeu de FromSoftware,
caractérisé par un monde tres vaste influencé par de Zelda et Shadow of the Colossus et par une
mécanique de jeu orientée vers le combat, et donc sous le signe des premiers Souls, peut-il

rendre possible 1’expérience esthétique décrite tout au long de cette thése ?

La réponse est complexe et nuancée, mais nous pensons d’ores et déja pouvoir répondre
qu’Elden Ring s’inscrit toujours dans 1’expérience esthétique que nous avons décrite tout au
long de cette thése et qu’il maintient cette oscillation sans cesse renouvelée entre sublime et
incorporation de 1’espace. On y retrouve tout ce qui rend possible ces deux pbles de

I’expérience, méme si cela se fait par d’autres moyens.

Pour ce qui est du sublime, 1’expérience de terreur délicieuse décrite par Burke persiste
bien, méme si son analyse doit étre reprise a nouveaux frais. Ici, ce n’est pas le sentiment
d’oppression des murs de Yharnam qui le sous-tend, mais le gigantisme de la carte, ses reliefs
et ses ramifications souterraines. Le plaisir négatif viendra donc du sentiment de vertige
éprouvé par la joueuse ou le joueur devant la démesure du monde qu’il lui faudra explorer, et
dont il ou elle peut prendre la mesure des les premiéres minutes du jeu. Lorsque nous entrons
dans la premiere zone aprés avoir soulevé une lourde porte, la Nécrolimbe, nous débouchons
en effet sur un panorama trés lumineux qui reléve plutdt du pittoresque. Toutefois, d’autres
paysages sont bien davantage des occasions du sublime, comme I’horizon écarlate et désolé du

lac putréfié, qui rappelle la peinture de Friedrich.
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Figure 31 - Le lac putréfié>®

Nous nous arrétons souvent sur les plus hauts sommets des reliefs de I’Entre-Terre pour
contempler le reste de la carte a nos pieds, impressionné et rappelé a notre insignifiance, comme
devant une mer de nuages. On songe ici aux lignes de Burke, qui écrit en effet qu’« aux objets
doués de grandes dimensions, nous attachons une idée de terreur »°?%. L’obscurité
omniprésente, dans Bloodborne, dérobait a notre regard le monde autour et faisait fonctionner
notre imagination pour entretenir I’expérience du sublime. Dans Elden Ring, la lumiere du jour
(qui alterne avec la nuit dans un cycle quotidien) permet de prendre la mesure de 1I’immensité
des paysages, et de susciter le sublime tout autrement que par I’exiguité et le sentiment

d’oppression provoque par la verticalité de 1’architecture néo-gothique.

Toujours en rapport avec le sublime, on retrouve bien 1’apreté des combats dans Elden
Ring. L’exigence permanente du jeu en termes de gameplay permet de le rattacher aux
productions précédentes de FromSoftware : on meurt toujours beaucoup, et des le début. Le jeu
est d’ailleurs inauguré, comme toutes les productions des Souls, par la mort de notre avatar,
confronté a un ennemi trop fort pour lui. Ce n’est pas un simple clin d’ceil ou du fan-service,
mais la marque d’une série de jeux qui indique d’emblée que les échecs répétés seront la

condition de I’apprentissage du joueur, pour pouvoir plus tard considérer I’espace qui 1’entoure

525 Fandom, 2023, URL :https://eldenring.fandom.com/wiki/Scarlet_Rot?file=ERScarletRotSwamplLakeofRot.png
526 £ Burke., Recherche philosophique sur I'origine de I'idée de beau et de sublime, Vrin, 2009, « Du vaste », p.42
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comme familier. Contrairement & Shadow of the colossus et aux jeux en monde ouvert dont
nous décrivions le fonctionnement archipélagique, le chemin est toujours parsemé d’ennemis,
et nous dérivons souvent de notre objectif en le parcourant. Tout est beaucoup plus difficile que
dans les mondes ouverts d’Ubisoft, et les boss ne sont que le couronnement d’un parcours déja
ardu. La difficulté, condition nécessaire du sublime, est donc largement maintenue, méme si
elle se déploie differemment. En effet, plusieurs options s’offrent a nous pour venir a bout d’une
zone : on peut tenter de venir a bout d’un niveau en pratiquant 1’ infiltration, par le farming, par
I’apprentissage d’un nouveau pattern de combat, par la course et la vitesse, ou méme en allant
visiter une autre zone pour devenir meilleur, avant d’y revenir plus tard. Certes, le risque
inhérent a cette liberté nouvelle offerte au joueur est un certain déséquilibrage : nous risquons
de devenir trop forts pour une zone si nous la découvrons trop tard, ¢’est-a-dire aprés trop de
digressions, ou nous pouvons contourner un peu plus la difficulté d’un boss, auquel nous
confrontaient frontalement les premiers Soulsborne, et en particulier Bloodborne. Le calibrage
de la difficulté est en effet toujours plus évident dans un monde semi-ouvert. Néanmoins, ce
probléme existait déja dans Bloodborne, pourtant caractérisé par sa difficulté extréme : lorsque
nous revenons dans Yharnam au milieu de la partie, les monstres nous semblent aisés a occire.
Dans la perspective du lore, cette chute d’intensité des combats n’est pas une faiblesse du jeu :
elle nous permet de nous concentrer sur la compréhension fine des lieux arpentés et de leur
histoire. Dans Elden Ring, cette pluralité de possibilités pour surmonter les obstacles rencontrés,
et notamment les boss, participe également a la logique d’exploration que le jeu veut mettre en
avant : elle offre une maniére de nous approprier 1’espace du jeu, en évitant les blocages trop
longs et frustrants. Cette question de I’exploration comme élément de gestion de la difficulté
nous ameéne au second point de cette conclusion générale : comment, avec I’ampleur de la carte,

pouvons-nous nous approprier I’espace d’Elden Ring ?

Lorsque I’on a demandé a Miyazaki de qualifier son jeu, il a évoqué un jeu en Open-
Field et non en Open-World. La différence est importante, mais ne porte pas sur la taille de la
carte. Cette derniere, dans Elden Ring, n’a rien a envier a celle d’un Skyrim en termes
d’ampleur. Le propre d’un jeu en Open-World est de laisser le joueur complétement libre dans
ses déplacements. Ce dernier peut arpenter le monde qui I’entoure sur le mode de 1’errance. On
parle d’ailleurs a leur propos de jeux dits Sandbox, jeux de « bac a sable » qui rappellent par la
liberté qu’ils conferent au joueur la liberté des jeux de I’enfance. On est dans le play plus que
dans le game. Elden Ring, bien qu’immense, est plus linéaire qu’il n’y parait. S’il ne nous guide

pas, c’est la difficulté¢ inhérente a chaque niveau qui nous permet de savoir ou nous diriger. Il
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est donc paradoxalement plus libre qu’un Skyrim, car il n’y a aucun journal de quéte, aucune
carte pour nous repérer, seulement une boussole et des hauts sommets, qui servent d’ailleurs
moins a indiquer une direction qu’a piquer notre curiosité et notre désir d’explorer. Dans le
méme temps, notre liberté est davantage restreinte, puisque nous sommes guidés par la
difficulté inhérente a chaque zone du jeu. Si toutes les zones, ou presque, sont disponibles en
droit, elles ne le sont pas de fait. La difficulté hétérogéne des zones implique donc un certain
ordre, méme si ce dernier est relativement souple : le propre de /’Open-Field reste en effet de
guider le joueur dans I’immensité de la carte, sans le prendre par la main et sans lui donner
d’outils qui lui permettraient de faire I’économie d’une exploration sérieuse. On ne peut pas se
diriger a priori dans Elden Ring, il faut faire I’expérience de la difficulté de chaque zone pour
pouvoir mesurer si elle est abordable pour nous, au niveau ou nous sommes. En ce sens, nous
ne sommes jamais perdus, et un chemin s’ouvre a nous : la difficulté est notre étoile polaire.
Elle nous permet de nous y retrouver ; chaque zone, prise dans un ordre prévu a I’avance par le

jeu, devra alors étre explorée, et incorporée par le joueur.

Dans chacune de ces zones, on retrouve alors les systemes classiques de raccourcis et
d’ascenseurs chers aux studios FromSoftware. Chaque zone constitue une unité, comme les
niveaux de la carte dans Bloodborne. 1l est donc tout a fait possible de nous les approprier
complétement, sous forme de carte mentale dont les différentes parties auront été connectées
dans I’esprit du joueur mais aussi dans 1’espace du jeu, via des ascenseurs dont le mécanisme
aura été activé. Ainsi, nous avons une succession de zones, connectées entre elles et & aborder
dans un certain ordre, dont la recollection permet de constituer un monde, au sens de totalité
organisée. Les différentes zones fonctionnent de maniere cohérente dans 1’économie d’un tout

qui se dévoile progressivement, et dont I’ordre et la cohérence nous apparaissent en fin de partie.

Cette appropriation de ’espace et des normes du jeu en genéral par la répétition,
associee a une liberté en termes de mécanique de jeu (ce que ne permettaient ni Bloodborne ni
les Souls) nous permet d’esquisser enfin le rapprochement possible entre les jeux de
FromSoftware, qui ont inauguré 1’expérience esthétique que nous avons analysée tout au long
de cette these, et les Immersive Sims, qui se développent beaucoup en ce moment. Nous avons
brievement évoqué en introduction ce genre vidéoludique pour dénoncer la confusion qui sous-
tend le concept d’immersion : les Immersive Sims ne sont pas des jeux plus « immersifs » que
les autres, si tant est que ce vocable signifie quelque chose de précis. Ces jeux invitent la joueuse
ou le joueur a rejouer un nombre conséquent de parties dans un méme niveau, de sorte que
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I’appropriation de 1’espace soit totale. Chaque choix effectué pour venir a bout d’une mission
pése sur la fin du jeu, qui sera différente en fonction de nos décisions. La liberté est tres grande,
puisque 1’on peut venir a bout d’un niveau de plein de maniéres différentes, et qu’il nous faut
souvent tatonner pour y parvenir : infiltration, ruse, brutalité... Cela demande un investissement
important au joueur, d’autant plus que les dénouements narratifs les plus souhaitables sont
souvent les plus ardus a obtenir. Il faut alors refaire le jeu un nombre suffisant de fois pour
parvenir & la fin de partie espérée. En somme, les Immersive Sims, par la mécanique de jeu
qu’ils exploitent, poussent le principe de I’appropriation de 1’espace du jeu a son paroxysme, et
Elden Ring emprunte beaucoup, par la liberté qu’il donne au joueur et par son exigence, a leur
grammaire. L’avenir de 1’expérience esthétique que nous avons analysée pourrait bien étre
promis a un avenir radieux, a condition que les Immersive Sims parviennent a imposer plus
largement leur mécanique de jeu dans le champ vidéoludique, et que les jeux d’horreur, qui
provoquent le sentiment du sublime, s’en inspirent pour élargir le champ de 1’expérience

esthétique qu’ils proposent.
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