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Introduction

Si le poncif de commencer par I’apostrophe « de tout temps» est proscrit a tout
chercheur, force est de constater que certains objets emplis de symboles et d’humanité ont bien
résisté aux affres du temps. Toujours différents, toujours en changement, mais jamais vraiment
disparus. L’ensemble sémiotique que I’on nomme « jeu de cartes », qui se base souvent sur un
réel bien palpable, fait partie de ces objets immémoriaux, que tout a chacun a pu appréhender au
cours de son existence. Apparu sous la dynastie chinoise des Tang (entre 600 et 900 ap. J.-C.),
transporté au Moyen-Orient puis en Europe sous I’influence vénitienne au XllIe siécle, le jeu de
cartes est un objet devenu mythe culturel. Il est de ces choses du quotidien, infra-ordinaires, qui
se sont forgées par des siécles de pratiques, de discours et de traditions. Le jeu de cartes prédit
I’avenir, distrait le présent, évoque le passé, d’abord aux puissants puis au(x) peuple(s) qu’ils
soient du Levant ou du Couchant. Ses figures représentent des dieux, des régnants, des héros
populaires (de David au héros Marvélien) mais aussi des concepts métaphysiques ou plus
simplement des formes hétéroclites (cceurs, losanges) aux objectifs réglés. Son contour, souvent
rectangulaire, et son nombre précis de cartes parlant entre elles, sont un ensemble de petites
choses ainsi que d’actes que 1’on apprend et que 1’on aime comprendre et maitriser. On « bat les
cartes », on deal, on « ouvre », on touche sa tranche, on tourne et retourne sa double face pour

enfin jeter les cartes a terre...

Le jeu de cartes s’insere partout. Des lieux se spécialisent dans son utilisation, et des
comportements émergent. La littérature est ainsi le témoin d’une époque. Balzac décrit dans toute
sa fureur les comportements nobiliaires et bourgeois autour de la table de whist dans sa Comédie
humaine, représentant d’une société et de ses humeurs entre la Révolution et I’empire
napoléonien. Stephan Zweig met en lumiere les nouveaux rituels inscrits dans I’espace du casino
dans sa nouvelle Vingt-quatre heures de la vie d’une femme a I’orée du XXe siecle. Le jeu de
cartes peut €tre aussi loin des projecteurs, et s’emmene jusque dans la rue : en cela le succes des
cartes Pokémon pour toute une jeune génération est un excellent symbole de cette mutation
culturelle sans cesse opérante. Passe-temps, objet utilitaire, passion maladive... Le jeu de cartes

ne laisse pas indifférent, et invoque des comportements. En somme, il devient une certaine



représentation d’une société a un temps donné, avec dans I’ombre un héritage si ancien que celui-

ci a tendance a en étre oublié.

L’importance donnée aux origines du jeu de cartes en guise d’introduction n’est pas
innocente, tant 1’objet est révélateur de multiples rapports humains alors que son pendant
informatique — 1’est-il vraiment ? — semble reprendre une partie de cette description succincte.
L’objet ludique, si ancré dans nos esprits, se devait effectivement de « renaitre » a I’orée du
développement numérique. L’inclusion de I’ordinateur s’imposant apres la guerre aupres des
universités américaines, quoi de plus logique que de penser aux jeux de cartes comme
programmes d’expérimentation des possibilités techniques, en dehors des « heures de travail » ?
A ceci prés qu’un paradoxe commence & voir le jour : le jeu de cartes, de part son code, perd d’un
coup son ancienne matérialité. Comme nous 1’avons brievement avancé, ’homme s’arrogeait
I’objet traditionnel surtout par son expérimentation physique, palpable. Désormais, le jeu de
cartes se manipule a travers ce qu’Emmaniiel Souchier décrit dés 1996 comme un « écrit

e 1 \ , .. .
d’écran » . Son collégue Yves Jeanneret en donne la définition suivante :

Forme particuliére que prend 1’écrit sur un support numérique équipé de programmes et dot¢ de moyens
physiques d’action sur lui (périphériques). L’écrit d’écran est sans cesse transformé par sa reproduction d’un
ordinateur a un autre et il n’apparait jamais identique, a la différence de 1’écrit imprimé qui, fixé sur le
papier, conserve un rapport stable entre supports et signes en passant de I’imprimerie a la librairie puis la
bibliothéque®.

L’utilisation d’un programme au sein des écrits d’écran est une dimension essentielle a prendre

en compte pour analyser le caractére unique de 1’utilisation des jeux de cartes en ligne.

Néanmoins, difficile d’effacer plus de mille cinq cent ans d’histoire du jour au lendemain.
Entre jeu de cartes « physique » et jeu de carte « numérique », ce sont des différences certes, sans
admettre une rupture seche. C’est un nouvel objet saturé de signifiants et de symboles qui s’est
inscrit dans un héritage global. La modernité des interfaces graphiques s’appuie sur une base
inscrite dans le patrimoine humain, le théorisant pragmatiquement. Sans parler de marche en

avant héroique, de multiples acteurs ont construit de manieére progressive cette nouvelle

1 SOUCHIER Emmanuél. L'écrit d'écran, pratiques d'écriture & informatique, Communication et langages, n°107,
ler trimestre 1996, p.105-119

2 JEANNERET, Yves, Critique de la trivialité. Les médiations de la communication, enjeu de pouvoir, Paris,
Ed. Non Standard, 2014, P.10-15



représentation du jeu de cartes désormais manipulable au travers d’interfaces informatiques :
ordinateurs, consoles de jeux vidéo, téléphones portables.... Le jeu est un ensemble complexe de
gestes, d’émotions, d’échanges qu’il a fallu transposer, oublier et (ré)inventer. Quel(s) rapport(s)

de ’homme au jeu, de I’homme a I’homme, et de ’homme au monde advient-il alors ?

Mais au fond, qu’est-ce que le jeu de cartes, sinon numérique ? De facon la plus pauvre
possible, c’est un « ensemble des cartes différentes nécessaires pour jouer », la carte étant un
« support d'images et éventuellement d'un texte explicatif » >. De fagon plus approfondie, le jeu de
cartes doit étre compris comme une collection a part entieére, un ensemble d’objets sémiotiques
dotés de valeurs.® Un jeu d’une seule carte n’aurait théoriquement pas de sens, c’est
I’accumulation de signes (interrogée et mise en scene) qui lui donne vie. En outre le terme jeu
renvoie aussi a I’activité premiére, celle de jouer, auxquelles sont destinées les cartes et sur
laquelle les joueurs s’entendent. Il gravite autour un ensemble de régles explicites ou implicites,
une logique a respecter ainsi que des pratiques de jeu particulieres. Roger Caillois développe a ce
propos I’idée qu’il existe quatre « impulsions fondamentales >y toujours en tension qui scindent
le ludus (les jeu avec des régles) et la paidea (les jeux initiatiques libres). Ainsi, I’dgon (la
compétition) s’oppose a I’alea (le hasard), tandis que 1’ilinx (le vertige) est le pendant de la
mimicry (que I’on peut traduire par simulation, imitation, simulacre, voire incarnation). Son
argumentaire est depuis longtemps débattu par les historiens du jeu traditionnel et du jeu vidéo,
montrant ainsi que les régles et les mentalités évoluent.®Les jeux de cartes sont comme des
poupées russes. Ce sont des codes culturels incarnés, des prises de position factuelles. Le
médium, méme en lignes de code et sous le prisme de I’écrit d’écran, ramene a des pratiques et
une certaine manieére de penser les concepts. Partant de ces différents postulats, ce mémoire
revient a s’interroger sur cette collection, au moins aussi importante que le jeu, disposant d’une
force particuliere. Ces deux notions renvoient a un sentiment d’infra-ordinaire, concept évoqué a
la base par Georges Pérec qui vise a interroger non l’insolite mais [’habituel, ces « choses

7 . , . . . . N ,
communes’ » qui nous semble évidentes. Penser I’infra-ordinaire, c’est étre profondément

3 « Carte », cnrtl fr, [En ligne : http://www.cnrtl.fr/definition/carte], consulté le 16 mai 2018

4 CANDEL Etienne, « Séminaire de recherche », organisé par Etienne Candel, le 19 février 2018, CELSA, Master
Médias et Numérique

5 CAILLOIS Roger, Les jeux et les hommes, Gallimard, Paris, 1958
6 Voir FRASCA, Gonzalo, Simulation vs narrative, MIT Press, 2003
7 PEREC Georges, L Infra-ordinaire, éd. Le Seuil, Paris, 1989, p.11




réflexif et a admettre de ne pas pouvoir y répondre parfaitement. Pérec écrit ainsi les difficultés
que cela impose en ces termes :

Interroger 1’habituel. Mais justement, nous y sommes habitués. Nous ne I’interrogeons pas, il ne nous
interroge pas, il semble ne pas faire probléme, nous le vivons sans y penser, comme s’il ne véhiculait ni
question ni réponse, comme s’il n’était porteur d’aucune information. Ce n’est méme plus du
conditionnement, c’est de 1’anesthésie. Nous dormons notre vie d’un sommeil sans réves. Mais ou est-elle,
notre vie ? Ou est notre corps ? Ou est notre espace ? Comment parler de ces " choses communes ",
comment les traquer plutot, comment les débusquer, les arracher a la gangue dans laquelle elles restent
engluéesg, comment leur donner un sens, une langue : qu’elles parlent enfin de ce qui est, de ce que nous
sommes'.

L’idée de I’infra-ordinaire fonde une partie des réflexions des Sciences de 1’ Information et de la
Communication comme par exemple chez Emmaniiel Souchier. En effet, I’infra-ordinaire se
retrouver dans les écrits d’écran. L’infra-ordinaire peut toucher 1’objet représenté bien sir, mais
aussi toute I’articulation informatique qu’ils imposent, dont les représentations sur la technologie.
Dans notre cas d’¢tude, le phénomene est majeur et touche les actes de penser, collectionner,

classer tout autant que celui de jouer au travers d’un ordinateur.

La définition généraliste ayant été posée, il nous reste désormais a différencier les
différentes catégories de jeux de cartes qui existent. Loin d’étre un mono-objet, le jeu de cartes au
sein des écrits d’écran se divise en une variété de types d’utilisation. Il peut étre joué seul (en
mode « solo ») contre I’intelligence artificielle ou en multijoueur contre des utilisateurs réels. La
communauté peut se retrouver en ligne ou en mode local, impliquant des schémes informatiques
différents. De plus, le jeu peut avoir une valeur traditionnelle et ramener a des pratiques
anciennes, déja existantes (le Poker, le Solitaire), ou au contraire s’appuyer uniquement sur une
histoire numérique comme avec les jeux vidéo par exemple.

Par ailleurs, le jeu se caractérise aussi par son genre : il peut tre jeu d’argent, jeu ludique,
jeu vidéo, jeu de cartes a collectionner etc. Les objectifs, les utilisateurs, les relais de
communication, les valeurs relayées, ne sont alors pas forcément les mémes. Puis, les dispositifs
médiatiques mis en place autour du jeu peuvent varier. On ne regarde ni ne joue pas avec une
application de jeu de cartes comme on le ferait avec un programme sur ordinateur.

Contextualiser historiquement la place de chaque jeu est nécessaire. La démocratisation
de ’ordinateur dans les années 1990 s’est incarnée dans des panoplies de logiciels qui avaient

une valeur différente pour I’utilisateur par rapport aux jeux d’aujourd’hui, se faisant alors le

8 Ibid.



chantre de I’ouverture au grand public puis se retrouvant sur les nombreuses itérations des
systémes d’exploitation. A 1’heure ou la médiatisation de la technologie se tourne vers différents
représentants en forme de symboles potentiels comme la réalité virtuelle (technologie par ailleurs
trés ancienne), que devient alors cet objet qui pourrait étre vu comme dépassé voire vieillot ?

En outre, la carte est un format qui dépasse le cadre du jeu. C’est une forme qui s’adapte
particuliérement au smartphone actuel et se cherche en tant que moyen d’expression plutot que
finalit¢ ludique.’ Tinder, I’application de rencontre, utilise ainsi la forme rectangulaire pour
construire ce qui revient a un jeu de rencontre : 1’utilisateur swipe a gauche ou a droite, retenant
ou se défaussant d’une carte tirée de fagon algorithmique dans un paquet quasi-infini.

Enfin, le jeu de cartes s’insére dans une économie numérique qui transforme tant 1’objet
que sa pratique. Le joueur se fait spectateur et critique. Il observe, commente, s’ébahit. Le jeu
dans I’univers des écrits d’écran est désormais retransmis via des plateformes comme Twitch ou
chacun peut observer de son joueur préféré jusqu’a une compétition mondiale a fort enjeu.'’ Le
jeu est discuté et critiqué sur des forums officiels'' ou non-officiels'?, et des communautés
d’admirateurs se construisent autour de chaines Youtube dispensées par des personnalités'. Les
communautés d’amateurs inventent de nouvelles regles, de nouveaux gestes, des droits et des
devoirs, dans des lieux qui eux-mémes renvoient a un regard particulier sur le jeu, la collection et
I’échange. Le jeu se présente alors au sein de discours normatifs : Twitch est la propriété

d’Amazon, Youtube de Google...

Prenant en compte cette multiplicité de possibilités, nous avons décidé de centrer notre
analyse sur un type de jeu de cartes en particulier, a savoir le jeu de cartes a collectionner en

ligne, donc sur support informatique. En effet, il dispose de ses propres spécificités qui

9 SHAH Semil, « Mobile Apps, Card Interfaces, And Our Opposable Thumbs », TechCrunch, [disponible en ligne :
https://techcrunch.com/2013/09/22/mobile-apps-card-interfaces-and-our-opposable-thumbs/], publié le 22 septembre
2013, consulté le 13 mars 2018

10 De la chaine Twitch Hearthstone [En ligne : https://www.twitch.tv/directory/game/Hearthstone] : 4 125 894
followers pour plus de 44 000 spectateurs a la plus petite communauté Twitch Slay The Spire [En ligne :
https://www.twitch.tv/directory/game/Slay%20the%20Spire] : 157 851 followers pour 822 spectateurs a date du
jeudi 17 mai 2018.

11 Chaque jeu posséde des lieux d’expression détenus par les créateurs : réseaux sociaux, sur des plateformes de
vente comme Steam ou sur leurs propres sites web comme par exemple les forums NBA 2K [En ligne :
forums.2k.com].

12 par exemple Reddit qui posséde des sous-forums pour chaque jeu de cartes a collectionner en ligne.

13 Nous étudierons particuliérement le cas de Chris Smoove, Youtuber spécialisé¢ dans les jeux NBA 2K, et son
utilisation du jeu de cartes a collectionner.
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produisent alors une communication particuliére. Historiquement apparu dans les années 1990, le
jeu de cartes a collectionner s’ancre profondément dans la pop-culture de la fin du XXe siecle,
disposant d’une popularité croissante a partir de I’émergence de deux titres « sur papier » ayant
fait date a savoir Magic : The Gathering sorti en 1993, puis Pokémon Trading Card Game en
1996. Le principe est simple : le joueur ouvre des paquets dans lesquels se trouvent des cartes
aléatoires. Un double mouvement s’enclenche. Les cartes de 1’amateur s’intégrent dans une
collection qu’il peut admirer et troquer tout autant qu’il peut alors se faire joueur, construire son
propre jeu et partir a I’affrontement. Toujours en théorie, il est treés difficile de finir une collection
tant I’ajout de nouvelles cartes se veut continuel sans dépenser beaucoup de temps et/ou d’argent.
Chaque jeu de cartes a collectionner repose son modele sur la différentiation, et tend a développer
un univers et des cartes en apparence uniques. En outre, le jeu n’existe que selon une
communautg : ce n’est que dans les échanges que s’établissent la valeur des cartes, leur utilité, les
lieux symboliques etc. Le jeu de cartes a collectionner a aussi accompagné la démocratisation de
I’informatique, sa pratique ne se faisant plus que sur papier mais au moyen d’un écran.
Désormais bien connu du public, le jeu de cartes a collectionner au sein des écrits d’écran
possede ses « champions » joués par des millions d’internautes dans le monde, jusqu’a ses indies,
petits jeux qui utilisent les méme mécaniques a des fins bien différentes. Les jeux de cartes a
collectionner, désormais en ligne, sont ainsi profondément ancrés dans la culture des jeux vidéo,

la barriére entre programme informatique et vidéoludique devenant presque inexistante.

Deés lors, comprendre le fonctionnement du jeu de cartes a collectionner en ligne revient
aussi a s’interroger sur le concept méme de collection comme a la fois fait anthropologique et de
. . I3 I3 9 r A R e 9
communication, et plus généralement 1’idée méme de matérialité et de 1’importance de la
possession. D’abord, qu’est-ce que collectionner ? De facon classique, la collection peut étre
définie comme un « ensemble non fini (le plus souvent classé) d'objets réunis par un amateur, en
. . . .o L. . . , 14
raison de leur valeur scientifique, artistique, esthétique, documentaire, affective ou vénale. »
C’est donc un ensemble d’objets sémiotiques qui ne trouvent leur valeur que selon un point de
vue. Collectionner au sens classique revient a respecter un certain schéma d’obtention et de

maitrise de 1’objet. L’amateur respecte des gestes précis. Bernard Vouilloux parle ainsi d’un

14 « Collection », cnrtlfr, [En ligne : http://www.cnrtl.fr/definition/collection]
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comportement classique « (...) de la chasse & la classe'” » pour prendre totalement possession de
son bien. Pour Krzysztof Pomian, qui a étudié la formation des collections du XVIe au XVllle
siécles, c’est la communauté de collectionneurs qui procure le sentiment d’étre collectionnable a
I’objet. Il décrit la collection comme une « institution coextensive a I’homme dans le temps et
dans I’espace, produit d’un comportement sui generis, qui consiste précisément a former des
collections dont le réle principal, sur lequel se greffent tous les autres, est celui du lien entre
I’invisible et le visible. »'* De plus, Pomian explique que: « c’est le langage qui sécréte
I’invisible. Il le fait, parce qu’il permet aux individus de se communiquer les uns aux autres leurs
phantasmes, et de transformer ainsi en fait social la conviction intime d’avoir eu un contact avec
quelque chose qu’on ne rencontre jamais dans le champ de la vue. » ' La collection n’existe que

par et pour la communauté, dans un temps donné, et par leur communication.

Ce qui est intéressant dans le jeu de cartes a collectionner en ligne, c’est ce paradoxe de
ne jamais réellement posséder tout en ayant I’impression de faire acte de collection du fait que
I’objet est matériellement situ¢ dans les écrits d’écran. Pourtant, les cartes n’appartiennent que
temporairement a I’utilisateur, qui utilise toujours un programme tiers. Au final, nous ne faisons
que pratiquer via des interfaces, I’écran et la souris, avec tout 1’écosysteme technique qu’il y a
derriere, et souvent seul au travers d’un programme dont la propriété marchande se trouve
ailleurs. On s’interroger alors sur la notion de possession au propre premier : peut-on se voir
retirer les cartes numériques ? Or, pour le jeu de cartes a collectionner en ligne, comment faire
exister une collection immatérielle, et comment susciter les principes de compétition, de
différentiation et de rareté, le fait de dire « j’ai ce que tu ne possedes pas » ? Comment maintenir
I’échange entre joueurs ? On observe donc que le systéme de valeurs entre physique et numérique
n’est pas le méme, et plus que la collection, c’est la figure du collectionneur qui importe. En
effet, si la partie peut se faire seule, nous en verrons quelques exemples, la dimension sociale
reste trés importante dans ce type de jeu et particulierement intéressante a étudier sous le prisme
des sciences de I’information et de la communication. Par ailleurs, I’aboutissement de ce type de

jeux n’est pas juste d’amasser les cartes mais aussi de s’affronter pour savoir qui est le meilleur

15 VOUILLOUX Bernard. Le discours sur la collection, Romantisme, n°112. La collection, 2001, p- 95-108

16 pPOMIAN, Krzysztof, Collectionneurs, amateurs et curieux. Paris-Venise, XVIe-XVIlle siécle, Gallimard, Paris,
1987, p.12

171d., p.37
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joueur, ce qui complexifie les interactions a mettre en place. Force est de constater que la notion
de duel s’est instaurée comme la norme au sein des programmes. La collection a pour but la
confrontation. La plupart des jeux que nous étudierons posseéde ainsi leur propre coupe du
monde : Hearthstone World Championship, Gwent Masters, NBA 2K League etc. Enfin, il est
important de souligner que si les jeux de cartes a collectionner ne possedent pas les mémes
logiques que les jeux traditionnels, certains rapprochements sont possibles. Par exemple, les
programmes informatiques des premiers jeux de cartes a collectionner susnommés, Magic et
Pokémon, disposent de 1’option de « transférer » (le principe anglais de redemption) toute
collection réelle sur le jeu en ligne et vice-versa, moyennant une dépense supplémentaire. Tout
cela rameéne encore une fois a des cultures, des discours politiques. Activité éminemment sociale,
le jeu de cartes a collectionner en ligne transformé par les écrits d’écran produit une nouvelle
définition de ce qu’est I’acte de collectionner numériquement, de jouer pour atteindre son but, et
instaure un rapport a I’autre sinon différent, du moins renouvelé. Quelles sont les raisons pour
lesquelles I’amateur de jeu de cartes a collectionner décide de commencer a jouer en ligne, et

surtout de continuer ? Quel(s) regard(s) lui porte-t-il ?

Le choix du sujet et de son mode de traitement s’explique pour plusieurs raisons. D’abord,
il repose sur 1’idée que le jeu de cartes numérique est un objet somme toute assez peu critiqué
pour ce qu’il implique. Le jeu de cartes se retrouve a devenir ce qu’Yves Jeanneret conceptualise
dans son ouvrage Critique de la trivialit¢é comme une méta-forme, soit la « reprise dans un certain
régime médiatique et technique de formes utilisées précédemment dans des contextes plus
anciens et susceptibles d’étre reconnues comme familiéres et chargées de sens '® ». Cette méta-
forme posséde donc des traits se ramenant a une production et une circulation plus ancienne.
Pourtant jouer aux cartes a collectionner est une activité qui s’est dispensée de tout support
physique traditionnel a travers sa transposition sur ordinateur, de fait les représentations du jeu et
de la collection se transposent d’une maniére différente. En outre, son accessibilité¢ et son
utilisation font oublier que le jeu n’a de sens que dans un certains systeme de valeurs et qu’il
existe une multiplicité de situations différentes et de discours possibles avec le méme matériel de

base. Un autre concept théorisé par Yves Jeanneret intervient ici, celui de la trivialité soit le

18 JEANNERET, Yves, Critique de la trivialité. Les médiations de la communication, enjeu de pouvoir, Paris,
Ed. Non Standard, 2014, P.10-15
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« caractere transformateur et créatif de la transmission et de la réécriture des étres culturels a
travers différents espaces sociaux'® ». Le jeu de cartes & collectionner en ligne est bien un objet
trivial loin d’étre universellement compris de maniére uniforme surtout au sein d’une économie
numérique. Malgré tout, derriére ce souvenir infra-ordinaire, on voit apparaitre une profusion de
valeurs et de discours adjacents. Pourtant, I’on ne s’interroge que peu sur ce mélange entre deux

concepts, jeu et collection, manipulés au sein des €crits d’écran.

De plus, le sujet renvoie aussi a un intérét plus universitaire. Les livres traitant de cet objet
en particulier sont rares, méme si le champ des possibles est aussi diversifi¢ qu’intéressant. Le
théeme du jeu est transverse et multidisciplinaire : information-communication, sociologie,
histoire, philosophie etc. Au CELSA, j’ai pu comprendre qu’en tant qu’étudiant en SIC et futur
professionnel de la communication, je me devais nécessairement d’engager un retour critique a la
fois sur les concepts mais aussi les objets du quotidien intégrés dans notre environnement
médiatique. Ces «choses », infra-ordinaires, engagent nécessairement de nouvelles
problématiques, sociales, culturelles, politiques, et non pas seulement une simple transposition
technologique. Le constant rappel a son héritage matériel a travers moult symboles fait sens. Ces

jeux de cartes a collectionner s’accompagnent de positions qu’il s’agit de comprendre et de

recontextualiser dans leur globalité.

Enfin, I’intérét du sujet est également professionnel. Il s’agit d’une remise en question de
notre propre point de vue alors que tout programme informatique se veut globalisant. En mettant
en lumiere des procédeés (les call-to-action par exemple) qui renvoient a des sentiments forts (la
possession, le plaisir de jeu), je présume étre plus a méme de les repérer par la suite dans mon

travail quotidien.

19 Ibid.
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Par rapport a son pendant imprimé, I’écrit d’écran instaure une forme particuliere de
I’€écrit, toujours réécrit. Chargé du sens qu’on veut bien lui donner, le jeu informatique transforme
I’idée méme de collection, ses codes de progression et ses modes de communication entre
utilisateurs. Notre réflexion portera ainsi sur les discours et les valeurs qu’implique 1’utilisation
de jeux de cartes a collectionner en ligne, et particulierement sous le prisme de la trivialité qui
revient selon les propres mots de Jeanneret a une « (...) mise en mobilité de discours déja écrits
: cette activité qui consiste, non a produire des lectures, des synthéses et des vulgarisations, mais
a jouer avec les objets culturels existants, en les recyclant sous des formes et dans des contextes

nouveauxzo ».

Notre problématique dont découlera toute la réflexion est donc la suivante. En quoi la
pratique du jeu de cartes a collectionner en ligne au sein des écrits d’écran redéfinit-elle le
rapport de [’amateur aux principes de collectionet au jeu ? Dans quelle mesure les
représentations autour de cet objet infra-ordinaire aux fortes implications socio-culturelles

conditionnent-elles les situations de communication de ses utilisateurs ?

Notre premiere hypothése est que le jeu de cartes est régi par des représentations
culturelles ancrées dans la mémoire collective des joueurs, tel qu’un certain standard formel se
met en place, créant ainsi une rassurante familiarité dans son utilisation et sa circulation,

symbolisée par une matérialité toujours plus exacerbée.

La deuxiéme hypothese est que le jeu de cartes a collectionner en ligne repose avant tout
un contrat entre une énonciation éditoriale (I’intervention matérielle sur une mise en texte) et ses
utilisateurs qui co-construisent une sociabilité a part entiére. Cette sociabilité est liée a la fois a la
trivialit¢ de 1’objet et a sa raison computationnelle, concept qu’Yves Jeanneret définit comme
« I’ensemble des contraintes et possibilités techniques de I’informatique qui conditionnent et
influencent nos modes d’expression. L’informatique peut diviser les objets en fragments, les

combiner, les entrer dans des boites, les compter et cela joue un role déterminant dans les

20 JEANNERET, Yves. L’affaire Sokal : comprendre la trivialité, Communication et langages, n°118, 1998, p. 13-26
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représentations de phénomeénes complexes®' ». De fait, des pratiques se renouvellent et des

interactions inédites émergent.

Enfin, cette mise en trivialité ferait que le jeu de cartes a collectionner ne trouve sa valeur
que sous I’angle politico-économique, véhiculant des discours et des valeurs sur les actes de jouer
et de collectionner. L’objet s’insére alors dans la dynamique des médias informatisés, circulant

selon des stratégies uniques.

S’il n’existe aucun ouvrage ou revue scientifique a propos des jeux de cartes faisant
consensus, il n’en reste pas moins que 1’objet d’étude peut étre réfléchi selon un ensemble de
sciences transverses. Certains penseurs du XXe siecle sont des précurseurs dans la réhabilitation
et ’étude du jeu en général : Johan Huizinga et son Homo Ludens (1938), Roger Caillois et Les
Jeux et les Hommes (1958). La ludologie ou science du jeu continue de faire son chemin, avec
une place importante donnée aux jeux vidéo et autres applications informatiques. Certains de ses

penseurs, comme Mathieu Triclot, ont ainsi été ainsi €té pris en compte dans ce mémoire.

Le corpus choisi repose sur 1’analyse de plusieurs jeux de cartes a collectionner et a échanger
disponibles « en ligne », développés dans des contextes différents afin de montrer la multitude
des possibles lorsqu’on évoque cet objet en particulier. Une description est nécessaire afin que le
lecteur se fasse une idée de ce qui a été étudié, les éléments du corpus étant avant tout des
programmes informatiques qu’il est complexe d’inclure facilement dans la bibliographie.

- Hearthstone : Heroes of Wacraft, jeu de cartes a collectionner en ligne free-to-play,
développé et édité par Blizzard Entertainment depuis 2012, se basant sur l’univers
médiéval-fantastique du jeu vidéo Warcraft.

- Gwent : The Witcher Card Game, jeu de cartes a collectionner en ligne développé par
I’éditeur de jeux vidéo CD Projekt RED sorti en 2015, fond¢ sur l'univers de The
Witcher de I'écrivain Andrzej Sapkowsk, et du jeu vidéo du méme nom.

- Magic : The Gathering Online, application de jeu de cartes a collectionner en ligne

disponible depuis 2002, basée sur son ancétre physique Magic : The Gathering.

21 JEANNERET, Yves, Critique de la trivialité. Les médiations de la communication, enjeu de pouvoir, Paris,
Ed. Non Standard, 2014, P.10-15
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- NBA 2K, franchise de simulation de basketball, publi¢e par SEGA puis 2K Sports (deux
éditeurs de jeux vidéo) depuis 1999 sur multiplateformes. Nous en sommes a dix-
huitiéme itérations avec le jeu NBA 2K 18 qui dispose d’un mode de jeu utilisant le jeu de
cartes a collectionner et échanger comme modéle économique nommé MonEquipe
(MyTeam en anglais).

- Pokémon Trading Card Game (TGC) Online : jeu de cartes a collectionner en ligne basé
sur 'univers de Pokémon sorti en 2011, détenu par The Pokemon Company.

- Slay The Spire, jeu sur PC développé par MegaCrit, petit studio de jeux vidéo, en 2018, se
basant sur une mécanique de construction de jeu de cartes a collectionner (ou
deckbuilding). 11 a la particularité¢ de se jouer seul (disposant néanmoins de mécaniques
communautaires) et d’étre un jeu dit rogue-like disposant d’un univers généré
aléatoirement a chaque nouvelle partie.

- Et dans une moindre mesure Hors-Jeu, webdocumentaire interactif de David Dufresne et
Patrick Oberli sorti en 2016 en partenariat avec Arte, fractionné en 99 cartes a
collectionner et échanger pour découvrir les différentes « affaires » au sein du milieu

francais du football frangais.

Pour étudier ces éléments corpus, nous nous sommes reposés sur deux méthodes d’analyse
différentes mais complémentaires selon les objets étudiés. Nous avons donc principalement
privilégié I’analyse sémiologique afin d’étudier les différentes représentations au sein méme des
différents écrits d’écran, et comprendre les contextes et techniques de production, de circulation
et ainsi les pratiques qui en découlent. En outre, nous nous sommes appuyés sur la méthode
d’analyse de discours, seule capable de retranscrire correctement les tenants et les aboutissants

des textes et autres discours : vidéos tutoriels, t¢émoignages et autres entretiens.

Dans un premier temps nous étudierons en quoi le jeu de cartes a collectionner s’appuie sur
une poétique de la matérialité pour assurer sa position, contestable et contestée, d’objet de
collection. En outre, nous verrons en quoi les figures d’individualit¢ et de communauté
s’inscrivent dans une logique de sociabilité au sein des écrits d’écran — entre standardisation et
espace de liberté. Enfin, nous verrons comment ces objets s’inscrivent dans une circulation plus

globale au sein des médias informatisés, signe d’une stratégie a la fois marchande et idéologique.
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I. La construction du jeu de cartes informatisé
comme objet de collection : une poétique de la

matérialité.

Le jeu de cartes existe donc depuis longtemps. Infra-ordinaire, il semble inscrit dans le
patrimoine culturel a tel point que sa représentation pourrait sembler au public faussement
inamovible. De plus, les jeux de cartes a collectionner en ligne font désormais partie du paysage
vidéoludique avec des dizaines de représentants accessibles a tout a chacun. Cependant, il en
revient un véritable paradoxe dans 1’appréhension des cartes a collectionner en tant qu’écrit
d’écran : celui d’avoir perdu ce qui fait la force d’une collection classique qui reviendrait presque
a une crise de la possession. En effet, I’informatique a troqué le papier industriel pour des lignes
de code et son ensemble caché : cables, électricité, composants électroniques... Le lien du jeu au
corps, aux cinq sens, en est transformé et un nouveau rapport de consommation s’installe.
Difficile ainsi de sentir le paquet dans ses mains, de lancer la carte a travers la table, ou d’écouter
la respiration des autres joueurs — méme si tout est théoriquement possible. Désormais, le jeu de
cartes a collectionner se comprend au sein d’une théorie des écrits d’écran, ce qui implique une
recomposition des représentations des notions de jouer et de collectionner. Dans cette premicre
partie, nous essaierons de voir jusqu’ou le jeu de cartes a collectionner en ligne essaye de se
rapprocher des différents ancétres (la carte a collectionner découlant de la carte a jouer en

général), ses raisons et ses limites.

A. Etablissement d’un standard formel sous le prisme de la méta-
forme.

1. La carte comme objet-symbole d’une pratique culturelle.

Il est étonnant de remarquer que si le jeu de cartes offre une théorique liberté ludique de
part ses possibilités combinatoires, il est d’usage d’admettre que la représentation pratique de la

carte a jouer ne varie que peu dans sa forme. Les définitions trouvables sur le web sont assez
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univoques. L’expression jeu de cartes vient du latin charta ou « feuille de papier épaisse » et du
verbe scartare qui signifie « écarter ». Le Littré parle d’un « petit carton fin en carré long,
marqué d'un coté d'une figure ou d'une couleur » et d’une division entre « carte haute, celle qui
est marquée d'une figure et carte basse, celle qui n'est marquée que d'une couleur. »*> De méme,
le Centre national de ressources textuelles et lexicales parle de « Petit carton rectangulaire ayant
une seule face illustrée présentant généralement l'association d'une valeur ou figure (as, dix, roi,
etc.) et d'une couleur (carreau, cceur, pique, tréfle), utilisé dans différents jeux ».2* Si 1’on pousse
Outre-Manche, nous pouvons trouver le méme type de définition pour les playing cards, qui fait
aussi référence au nombre classique de cartes dans un paquet.”* Il est donc acté, dans le langage
tout comme dans les esprits, que la carte traditionnelle comme instrument de jeu dispose d’une
forme nette (le rectangle), de symboles sur son recto, d’une hiérarchie de valeurs ainsi que d’un
systtme dans lequel elle est physiquement intégrée (le paquet), qu’elle soit physique ou
numérique. Sa définition est avant tout formelle. Carcan esthétique, le formalisme du jeu de
cartes s’est imposé depuis tres longtemps, 1’Histoire le révele. Les premicres traces du jeu comme
on le connait remontent au XIVe, siécle, précisément en 1377 a Florence. *° Les jeux de cartes les
plus anciens n’ont pas de vocation ludique, plutdt politique et religieuse, mais renvoient tout de
méme a I’idée d’une forme réglée. Le tarot, a vocation divinatoire, procede par tirage de figures
symboliques dont le liseur analyse 1’agencement au sein d’une culture partagée. Les pays d’Asie
(Inde, Chine) ont particulierement été novateurs en la matiere, méme si celui-ci a su trouver sa
place dans de nombreuses autres cultures - tarot dei Visconti, tarot dit Brera-Brambilla, tarot de

Marseille etc.?®

Ce double rappel historique et linguistique est nécessaire car les jeux de cartes en tant que
méta-formes se basent avant tout sur cet historique millénaire qui transcende un espace
géographique particulier, pour devenir un carcan formel devant étre reproduit. Difficile a éviter, il

y a méme une véritable volonté de transposition de caractéristiques sensibles mais aussi de

22 htps://www.littre.org/definition/carte

23 http://www.cnrtl.fr/definition/carte

24 https://en.oxforddictionaries.com/definition/playing card

25 DEPAULIS, Thierry, « Bréve histoire des cartes a jouer », dans Cartes a jouer et tarots de Marseille. La donation
Camoin, Marseille, éd. Alors Hors du Temps, 2004, pp. 31-39

26 ALBERTI, Olympia, Les 100 mots de Venise. Paris, Presses Universitaires de France, « Que sais-je ? », 2016, p.
60-69
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procédés d’action propre a I’idée de ce que se fait le joueur du jeu de cartes a collectionner.
L’objectif principal est de faire écho a la représentation dominante. Les raisons peuvent étre
multiples : économiques, culturelles ou seulement formelles. En effet, il est plus facile de se baser
sur un modele établi plutét que de réinventer totalement le concept du jeu de cartes pour un
utilisateur-type si habitué¢ a cet objet infra-ordinaire. Doxa esthétique, la pratique au sein des
écrits d’écran se lie a cette ancienne pratique. La souris accompagne le mouvement de la main,
les cartes adverses sont cachées a I’utilisateur qui regarde son écran. Le mouvement accompagne

la représentation.

Nous remarquons alors que 1’ensemble des éléments du corpus dispose de cartes a forme
rectangulaire, avec figures et nombres, ainsi qu’un code de couleurs signifiant. Les
caractéristiques peuvent s’empiler, et si les variantes existent, il n’en reste pas moins de ces
normes avérées, ces « outils plastiques de la communication » >’ sont une véritable contrainte
formelle sur les moyens d’expression. Les espaces de liberté se construisent parfois a contrario
du modele, comme un manifeste engagé. Comme le conceptualise Emmantiel Souchier, I’homme
est I'utilisateur avant toute chose d’une « forme texte »>*, le jeu de cartes est alors comme une
page qui amene un certain type de lecture (étrangement, carte et page se ressemblent dans leur
forme). Cette forme texte impose une certaine organisation formelle (textuelle et visuelle), ce qui
influe sur la pensée du jeu et les rapports humains en son centre. Les jeux informatiques
s’inspirant de pratiques anciennes (poker, belote) font appel a cet imaginaire tout comme les jeux

de cartes a collectionner récents, méme si les tenants et les aboutissants varient de maniére

drastique entre eux.

La carte devient une véritable métonymie de ce qu’est le jeu de cartes a collectionner au
sein des écrits d’écran. Prenons un exemple parlant. Lors d’une campagne sponsorisée sur
Facebook datée du 12 janvier 2017, la filiale frangaise du géant américain Blizzard a produit un

message a destination de ses joueurs et possibles amateurs de jeux vidéo et de jeux de cartes a

27 JEANNERET, Yves, Critique de la trivialité. Les médiations de la communication, enjeu de pouvoir, Paris, Ed.
Non Standard, 2014, p.200-201

28 SOUCHIER, Emmaniiel, « Transformation et pouvoir de I’écriture », 2017, cours organisé par Emmaniiel
Souchier, 2017, CELSA, Master Médias et Numérique
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collectionner.” A 1’occasion d’une étape européenne en vue de la qualification au championnat
du monde sur son jeu phare Hearthstone, jeu de cartes a collectionner ou vous affrontez vos
adversaires en ligne via une application dédiée, et dans le but avéré de vendre des billets
physiques, I’entreprise a produit un visuel assez révélateur que la carte devient un objet
symbolique qui dépasse son cadre formel. Quatre ensembles sont identifiables sur le visuel : le
continent en arriere fond (pour évoquer la tenue de I’événement en Europe), le logo du jeu
indispensable dans une publication publicitaire pour identification immédiate, la foule de
monstres représentant le public qui fait a la fois écho aux joueurs et au jeu, et surtout la carte
rectangulaire. Celle-ci est retournée, et on observe un verso personnalisé, qui fait référence a la
possibilité que I’on peut retrouver dans le jeu de choisir son dos de carte a loisir, caractéristique

unique d’un écrit d’écran par rapport a son pendant papier. Se rajoute ensuite le message suivant :

e Hearthstone ik J'aime la Page

2

Les HCT World Championship 2017 a Amsterdam sont si proches !
Obtenez votre billet maintenant : hitp //blizz Iy/2CQphVG

Une forme revient ici, celle des signes passeurs qu’Yves Jeanneret définit comme « (...) ces
signes décisifs d’acces au texte, qui appartiennent au texte visible de I’écran, mais ont pour
fonction de désigner des ressources textuelles non manifestes **». Les deux signes passeurs
identifiables qui entourent la publication sont le bouton /ike et le lien hypertexte vers la
plateforme de vente de billets. La carte est 1’élément visuel le plus mis en avant, identifiable du
premier coup d’ceil pour les amateurs comme pour les novices. Elle se tient sur la foule comme
une figure tutélaire. Le fait que le lien soit « sponsorisé€ » indique aussi que Blizzard vise une
audience ciblée a méme de comprendre le message, alors que la carte est la forme la plus a méme
d’évoquer le type du jeu. L’entreprise Facebook recommande elle-méme d’avoir un visuel

marquant pour toucher son auditoire :

29 Annexe n°l : publicité ciblée pour les HTC World Championship 2017 sur Facebook.

30 JEANNERET, Yves, Y a-t-il (vraiment) des technologies de l'information, Villeneuve d'Ascq, Presses
universitaires du Septentrion, coll. « Savoirs mieux », 2000, p.113
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Moins (de texte), c’est mieux. Trop de texte est distrayant et peut réduire le nombre de
personnes auxquelles votre publicité est diffusée. Les images au texte épuré ont un
meilleur impact. En savoir plus sur la rédaction de texte efficace pour vos publicités™".

Notre hypothése est que la carte, élément le plus mis en valeur ici, permet une identification
visuelle immédiate du type de jeu proposé jusqu’a celle du jeu précis, ce qui permet d’accrocher
les curieux, les amateurs, pour ensuite les ramener vers le véritable message, ici la mise en place

d’un événement.

En outre, les cartes a collectionner possédent leur propre écriture, ce qui rajoute une
couche sémiologique. Faisant I’analyse des cartes de Magic : L’assemblée, considéré comme un
des représentants majeurs des jeu de cartes a collectionner, Pierre Cuvelier résume les contraintes
qu’apporte le support a travers un schéma qui, apres analyse, n’aura de cesse de se reproduire,

. . . . . . . 32
peu ou proue, dans les jeux au sein des écrits d’écran a travers le schéma suivant °* :

Colt en mana

Schéma d’une carte classique du jeu
Magic: L’Assemblée proposé par

llustration Pierre Cuvelier

Type et sous-type  Symbole de série

Texte de regle

(Texte d'ambiance)

Nom d'ilustrateur  (Force / Endurance)
Copyright Fond

31 « Six conseils pour réussir avec les publicités Facebook », Facebook.com, [En
ligne :https://www.facebook.com/business/help/388369961318508?helpref=page content]
32 CUVELIER, Pierre, «Jeu et fiction dans un jeu de cartes a collectionner: le cas de Magic :

I’ Assemblée », Strence [En ligne : http://journals.openedition.org/strenae/305], mis en ligne le 21 juin 2011, consulté
le 12 mars 2018
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Typique d’un genre ou I’histoire et le contexte fictionnel, aussi appelé lore, prennent une place
importante, le jeu s’adjoint ainsi des €éléments visuels accrocheurs cherchant a dépasser son statut
d’outil (un texte d’ambiance, le nom du dessinateur, I’illustration supplantant la simple figure), et
a complexifier son utilisation (colit en magie, type de carte, régles précises). Ces bordures
formelles se sont alors imposées et en grande majorité transposées au sein des écrits d’écran qui
se révelent friands d’évocations. Toujours dans le jeu Hearthstone, la carte Kindly Grandmother
dispose, comme 1’ensemble des autres cartes du jeu, des éléments précédemment énoncés.*® Dans
I’exemple en annexe n°2, au centre de la carte se trouve le visuel du Grand Méchant Loup, a la
fois référence au conte des fréres Grimm mais aussi a 'univers de World of Warcraft développé
par Blizzard. Aux extrémités, on retrouve son colit et ses points de vie et d’attaque. En outre, la
gemme en son centre évoque sa rareté. Certaines mécaniques de jeu sont adaptées aux écrits
d’écran. Le texte de reégle évoque le terme deathrattle ou « rile d’agonie », un outil de jeu
matérialisé par un effet visuel qui fait que lorsque la carte est battue, son évolution la remplace,
révélant cette fois le véritable monstre. Au lieu de chercher manuellement dans son paquet de

cartes la nouvelle carte, le joueur laisse le programme exécuter cette formalité a sa place.

Ce modele généraliste se retrouve quelque soit 1'univers. Si ’on compare les différents
jeux du corpus, on observe ainsi la méme forme texte. Dans les cartes de basketball du jeu NBA
2K, on y retrouve les grandes caractéristiques : photographie du joueur pour I’illustration, nom du
joueur en tant que nom de carte, score ou overall pour sa force, symbole de 1’équipe (ici symbole
de I’équipe Oklahoma City Thunder sur la droite) pour son type, et enfin le fond pour sa rareté.*
Dans les jeux traditionnels comme Pokémon, le mouvement est encore plus avéré, les cartes
reprenant strictement leur modele physique. Il est intéressant de noter que, du fait des écrits
d’écran, la manipulation et I’observation de ses caractéristiques peut se faire a n’importe quel
moment du jeu : lors du choix des cartes jusqu’a la partie elle-méme, ou le joueur en cliquant sur
la carte posée sur le plateau ou dans sa main actionne un zoom qui permet de voir les

. . . 35
informations plus clairement.

33 Annexe n°2 : la carte Kindly Grandmother et son évolution dans le jeu Hearthstone.
34 Annexe n°3 : carte du joueur Kevin Durant de I’équipe Oklahoma City Thunder dans le jeu NBA 2K.

35 Annexe n°4 : carte du jeu Pokémon Trading Card Game Online agrandie en pleine partie suite a I’action de
’utilisateur.
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2. Revivre ’acte : ’expérience de ’ouverture et de la classification.

En outre, décrire un jeu de cartes a collectionner au sein des écrits d’écran invoque en tant
qu’utilisateur de manipuler un ensemble d’autres objets qui participent a construire une
ambiance, une scénarisation de 1’échange et du combat. En effet, le jeu de cartes s’accompagne
de nombreux accessoires pratiques et symboliques qui, ensemble, créent I’atmosphére de jeu.
Historiquement, cela est vrai depuis 1’invention du jeu de cartes classique. Le Musée frangais de
la carte a jouer a Issy-les-Moulineaux fait ainsi la part belle aux nombreux étuis, coffrets, jetons
et autres tables de jeu qui ont accompagné les joueurs durant leur parties, qui produisent alors de
véritables « scénes de jeu ».”° Reproduire cet environnement peut participer, sur une échelle

graduelle, a faire ressentir a I’amateur sur écrit d’écran qu’il se trouve en terrain connu.

Dans I’imaginaire collectif des collectionneurs de cartes, rien n’est plus sensible et
symbolique que celui d’ouvrir le paquet de cartes, et de découvrir ce qu’il se trouve a I’intérieur.
Dans les jeux au sein des écrits d’écran, c’est une expérience travaillée et retravaillée pour
produire le plus d’impression sur I’utilisateur. La matérialité y est ici tres forte, et il s’agit de
reproduire toutes les étapes de I’ouverture, et d’instaurer un dialogue entre I’amateur et le

programme privilégié construit sur un imaginaire collectif.

Dans Hearthstone, jeu vidéo et pierre angulaire de I’économie de Blizzard Entertainment, on
accede a la page d’achat de paquets apreés avoir cliqué sur le bouton « Boutique » sur la page
d’accueil du jeu. On y retrouve alors un ensemble de paquets scellés, « vierges » de toute
utilisation. Au collectionneur de choisir ’achat désiré, le jeu n’arrivant jamais a court de paquet a
vendre. Plus le joueur augmente le nombre de paquets achetés (1 pour 100 pieces virtuelles, 60
pour 70 euros), plus ’animation devient impressionnante : les paquets s’empilent, tombent du
ciel, font un bruit sourd comme s’ils étaient déposés sur une surface en dur et tombaient avec
fracas. L’invitation y est des plus directes : la surabondance d’effets se fait de plus en plus intense

a mesure que 1’achat augmente en valeur. >’

36 [En ligne : http://www.museecarteajouer.com/les-collections/]
37 Annexe n°5 : Page d’achat de paquets de cartes dans le jeu Hearthstone.
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Pour Hors-Jeu, webdocumentaire a vocation informative, le paquet possede une dimension
différente. La particularit¢ du médium est de faire découvrir ’enquéte sur le football par le jeu
cartes a collectionner sur navigateur. Par étapes progressives, il y a une invitation a faire
participer 1’auditoire a la construction méme du webdocumentaire. Cette relation apparente entre
joueur et média informatisé saute directement aux yeux dés la page d’accueil. L’écran est
découpé en deux, I’illustration a gauche évoque le théme du jeu et de I’investigation, le football
et ses dessous, tandis qu’a droite on met en avant la progression ludique affiliée grace au paquet
de cartes et la possible collection en arriére-plan. Si on se concentre sur la petite forme du paquet,
on remarque que le game design fait le choix de reprendre une imagerie habituelle et
traditionnelle du blister (le paquet) dans le monde des jeux de cartes a collectionner.® Ses
créateurs ont le désir de mettre la supposée interactivité du support au centre de la découverte,
réalité qu’il faut mettre en exergue et relativiser en cela qu’il est d’abord un outil médiatique, a la
fois serious game et mise en abime. Ainsi, le choix de présenter I’expérience en des termes
engagés a son importance, oscillant entre jeu véritable et prise de conscience. Il est dit ainsi dés
I’arrivée du joueur : « Un documentaire en ligne a collectionner /Pénétrez dans les vestiaires d'un

. . .. 39
jeu magnifique, et pourri jusqu'aux crampons. »

Apres avoir cliqué sur le bouton « Commencer » en bas de la page d’accueil, la phrase
« Bienvenue, ouvrez votre paquet!» s’affiche automatiquement, avec une petit forme
représentant une paire de ciseaux invitant a son découpage.” Le paquet prend alors toute sa
dimension d’illusion matérielle. Comme dans un blister”’ classique, le haut se déchire pour
délivrer les cartes du joueur, qui avec lesquelles le lecteur-joueur peut, s’il le désire, approfondir
sa découverte du webdocumentaire. Le référentiel est clair pour ses auteurs - le réalisateur David
Dufresnes et le journaliste Patrick Oberli, en partenariat avec Arte et Libération. Il faut faire écho

aux albums d'images autocollantes a collectionner Panini, annuellement dédiés au football depuis

38 Annexe n°6 : Page d’accueil du webdocumentaire Hors-Jeu, avec le paquet de cartes mis en évidence.
39 [En ligne : https://horsjeu.football]
40 Annexe 7 : Ouverture d’un paquet de cartes dans Hors-Jeu.

41 Le blister est le mot anglais qui désigne le paquet de cartes a collectionner non-ouvert, vocabulaire typique de
I’amateur de cartes a collectionner.
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1974.* L’ immersion n’est pourtant pas totale cependant car il est possible d’ouvrir le paquet a
n’importe quel endroit d’ou la position des ciseaux au centre et non pas en haut du paquet. Le
propre du sujet n’est pas a trouver dans 1’hyperréalisme. Comme ’avance David Dufresnes, c’est
la dimension de connaissance qui importe véritablement dans leur positionnement, bien éloigné
du simple principe de jeu a collectionner qui n’existe que pour la référence : « Le Web est le lieu
de la connaissance, des contributions et du partage et non une galerie marchande. Nous avons
donc congu cette collection pour que les gens se les échangent. En espérant, également que cela

. . . . 43
suscite le dialogue par textos, mails ou divers forums ™ ».

De plus, la carte dans les jeux de a collectionner devient un objet de collection qu’il s’agit de
choyer, de protéger et de classer. Les écrits d’écran reprennent ainsi I’imaginaire culturel autour
du classeur qui regroupe 1’ensemble des cartes du joueur, souvent disponible a un endroit (un
onglet) dédié. L’acte de « fouiller » dans sa collection pour trouver la bonne carte est une
représentation classique remise au goit du jour au sein des écrits d’écran. Dans les programmes
les plus anciens comme Magic : The Gathering Online, on retrouve une interface classique qui
compile les cartes disponibles des joueurs, facilitant ainsi I’expérience de jeu.** Aprés avoir
cliqué sur le bouton « Collection », on retrouve au centre de la page I’ensemble de la collection,
avec la barre de défilement a droite supposant le nombre de cartes détenues par le joueur.
Plusieurs options liés aux écrits d’écran sont accessibles : en bas de la page, la formation des
decks, avec en option la possible personnalisation des boites qui contiennent les cartes du joueurs,
et a gauche les options de tri selon plusieurs filtres. La possibilité¢ d’utiliser des termes comme
« NOT » dans la barre de recherche pour trouver une carte suggere que ce programme, datant
d’une quinzaine d’années (avec plusieurs itérations entre-temps) vise d’abord des joueurs
confirmés, plutdt a 1’aise avec ’informatique et le code. C’est tout le contraire de modéles
beaucoup plus récents et ergonomiques comme Gwent ou Hearthstone. Dans ces deux

programmes, place est fait a I’immersion. Dans Gwent, la lecture de la page « Collection » est

42 « Hors-Jeu, le football cartes sur table », Libération.fr, [En ligne http://www.liberation.fr/sports/2016/04/14/hors-
jeu-le-football-cartes-sur-table 1445903], publié le 14 avril 2016, consulté le 19 novembre 2017
43

« Hors-Jeu, un web documentaire a collectionner »,  francefootball.fr [En ligne :
https://www.francefootball.fr/news/Hors-jeu-un-web-documentaire-a-collectionner/652213], publié le 14 avril 2016,
consulté le 19 novembre 2017

* Annexe n°8 : la page « collection » dans I’application Magic : The Gathering Online
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facilitée le plus possible.*” * Lorsque le joueur passe la souris sur une de ses cartes, celle-ci
apparait sur la partie droite de I’écran comme si le joueur la sortait de sa pochette, permettant
ainsi de voir les informations plus aisément. Dans Hearthstone, c’est toute la collection qui se met
en branle, et lorsque le joueur clique sur I’extrémité droite de 1’écran, il actionne un mouvement
de page de gauche a droite.”’ C’est toute I’idée que ’on se fait de la pratique matérielle de

I’amateur qui est mise en scene.

3. Le monde est une scéne : la théatralisation de ’environnement de jeu.

La suspension de I’incrédulité est indispensable a tout objet de fiction. Shakespeare parlait
d’accumuler « (...) les actes de plusieurs années — dans une heure de sablier »*. Le spectateur
doit mettre de coOté son esprit critique pour profiter de 1’expérience. Il en va de méme pour
I’utilisateur jouissant du ludique a travers un écrit d’écran. L’environnement immédiat au jeu de
cartes est en réalité une scéne, une création sémiologique intégrée dans le code et le game design.
Tout écrit d’écran cherche alors a rappeler un environnement ludique matériel passé. Le jeu de
cartes fut longtemps distribué dans des cadres institués, selon une certaine culture du jeu, du pari,
de la chance et de la mise. Dans les jeux de cartes a collectionner en ligne, il se produit une
scénarisation de I’environnement du joueur, une communication selon un esprit du tripot et d’une

table entre amis a travers un programme informatique.

D’abord, le joueur de jeux de cartes a collectionner est plongé dans une ambiance
particuliére qui n’est jamais neutre. Elle s’appuie une certaine profondeur culturelle, indices et
formes dispensées par les créateurs du programme a destination de ses joueurs. Pour certains, il
peut s’agir d’une référence directe a ce qui existait précédemment. Dans Pokémon Trading Card
Game Online, le plateau numérique ressemble stricto sensu au plateau physique du jeu de cartes a

collectionner classique, qui lui-méme fait écho a I’imaginaire qui entoure les combats Pokémon.

45 « Gwent Guide - Card Collection », Gamepressure.com, [En ligne
https://guides.gamepressure.com/gwent_the witcher card game/guide.asp?ID=40545], consulté le 11 décembre
2017

46 Annexe n°9 : Présentation d’une collection incompléte dans le jeu Gwent.
47 Annexe n°10 : Présentation d’une page d’une collection dans le jeu Hearthstone.

48 SHAKESPEARE, William, Henri V, [En ligne : https://fr.wikisource.org/wiki/Page:Shakespeare -
_(Euvres_completes, traduction Hugo, Pagnerre, 1873, tome 12.djvu/72]

27



Chaque emplacement fait sens pour le regard du connaisseur : I’emplacement des decks a gauche,
la défausse a droite, le monstre utilisé en son centre.*” De la méme maniére, le plateau de Gwent
ressemble a s’y méprendre a sa version initiale apparue en tant que mini-jeu dans le jeu vidéo The
Witcher.”® On y retrouve ce qui faisait la particularité de ce jeu de role médiéval. En effet, le
héros affronte ses adversaires trés souvent autour d’une table dans une auberge. Le jeu de cartes a
collectionner Gwent, dédi¢ uniquement au jeu de cartes, reprend cet imaginaire avec en
particulier la table en bois sur laquelle sont posées les cartes, mise en scene théatrale reprise dans

la bande-annonce de présentation officielle.”’

Cinématique tirée de la bande- annonce pour la sortie de Gwent.

Ce théme de I’auberge se retrouve aussi dans Hearthstone et, chose remarquable, a chaque
instant de communication de 1’utilisateur. Durant le premier écran de chargement, le joueur
pousse métaphoriquement les portes d’une taverne °* et semble accueilli par une voix se
présentant comme « 1’aubergiste », un personnage intégré dans 1’univers fictif qui posséde sa

. .53 e . . N . 5. .
propre histoire.” Ce narrateur invisible invite le joueur a bien s’installer, avec une citation

différente et aléatoire a chaque ouverture du programme mais toujours selon un champ lexical

49 Annexe n°11 : Comparaison d’un plateau de jeu Pokémon TCG physique et du plateau numérique de Pokémon
TCG Online.

50 Annexe n°12 : Comparaison d’un plateau de Gwent dans le jeu vidéo The Witcher et sa reproduction dans le jeu
de cartes a collectionner Gwent.

51 «GWENT: The Witcher Card Game | Cinematic Trailer», Youtube.com [En ligne:
https://www.youtube.com/watch?v=5yu7FVZOyAo]

52 Annexe n°13 : Ecran de chargement de Hearthstone avec en arriére-fond les portes volantes de la taverne.

53 « L’aubergiste : le récit de la genése de Hearthstone », Hearthstone-decks.com, [En ligne :
http://www.hearthstone-decks.com/article/laubergiste-le-recit-de-la-genese-de-hearthstone-476], publié le 12 mai
2015, consulté le 10 janvier 2018

28



personnel, une invitation au partage avec des phrases comme « Vous voila, venez nous racontez
vous aventure autour du feu ! », « Bienvenue dans mon auberge ! » ou encore « Ah, c’était trop
tranquille sans vous ! ». Cette situation stéréotypée a vocation immersive s’accompagne aussi de
bruits de fond, rires et verres qui s’entrechoquent, qui amplifient ’atmosphére fictive de la
situation. Le choix volontaire de faire déborder 'univers de I’héroique-fantasy a travers le
contexte du jeu — ’utilisateur dans 1’auberge — donc a I’ensemble de 1’écrit d’écran répond a un
triple enjeu culturel (faire sens avec 1’univers tout entier de Warcraft), économique (la profondeur
de ’immersion peut étre un argument différenciant par rapport a la concurrence) et ergonomique

(garder une cohérence).

B. L’éveil du désir de Pamateur ou la nécessité de rendre I’écrit
d’écran attirant.

Le jeu de cartes a collectionner informatisé comme écrit d’écran se distingue du simple jeu de
cartes car loin d’étre neutre dans sa représentation, il est fondamentalement organisé autour d’une
énonciation éditoriale qui place le plaisir du récit au centre de la mise en forme du texte, dans un
besoin de surcharger graphiquement I’expérience pour créer des repéres compréhensibles et
attirants. Il s’agit de pallier une problématique du médium, la collection se faisant numérique et
non bien matériel concret, et de répondre a des enjeux nouveaux qui ne se retrouvent pas « sur le
papier ». En effet, les possibilités techniques de 1I’informatique et ses contraintes conditionnent et
influencent le mode d’expression choisi. Cette raison computationnelle que nous avons
précédemment définie s’associe 4 la « raison graphique™ » pour reproduire des représentations de

phénomeénes complexes désormais expérimentables a travers le prisme de 1’écran.

1. L’institution de régles, entre délégation et réinvention des pratiques.

Le jeu de cartes a collectionner est soumis en tant que pratique commune a tout un ensemble
de régles (a différencier des valeurs — méme si les deux notions sont liées) afin de fonctionner, le
ludus de Caillois. Ces regles peuvent étre celles du jeu que chaque joueur doit respecter pour que

la partie ait un sens. L’utilisateur doit aussi accepter certaines regles de comportement et

54 « Ensemble des caractéres propres a ’écrit qui font son originalité comme systéme d’expression matériel et visuel
(contre sa réduction a une simple transcription de la parole). », JEANNERET, Yves, Critique de la trivialité. Les
médiations de la communication, enjeu de pouvoir, Paris, Ed. Non Standard, 2014, p.10-15
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respecter certaines pratiques pour ne pas fausser le résultat, et ainsi convenir au contrat de
communication entre les joueurs. Enfin, il peut aussi exister des régles subjectives. Selon le
contexte, les régles peuvent étre malléables, disparaitre ou se rajouter, selon les contextes sociaux
d’utilisation. Par conséquent, chaque geste se soumet inconsciemment a I’analyse desdites régles,
de facon explicite (I’action est vérifiée et la partie continue si la conclusion est positive) ou
implicite (comme par explique une acceptation du résultat par le joueur qui selon sa connaissance
du jeu sera plus ou moins développée). Une regle n’est pas inscrite dans le temps, mais soumise

au regard humain et aux représentations de chaque identité.

Jouer a travers les écrits d’écran nécessite donc de repenser 1’approche des joueurs aux régles
et le discours sur les regles elles-mémes. D’une part, il faut résoudre le manque d’affordances
physiques™ causé par DI’informatisation. Comment les cartes se distribuent-elles ? Comment
analyser le résultat d’une bataille entre telle carte et telle carte ? L’ensemble de ces régles doit se
matérialiser en actions a 1’écran, cette matérialité se faisant 1’écho des conditions d’utilisation
découlant du contexte énonciatif, comme par exemple la place donnée a I’informatique. Dans sa
thése présentant le jeu vidéo comme dispositif d’instanciation, Etienne Amato affirme ainsi que
s’il « (...) n’y a pas contradiction entre le caractére structurant et I’imprévisibilité, c’est parce que
I’ordre ludique aménage une part d’incertitude grice a sa réglementation méme »°°, en partie
grace a ses possibilités de calculs. En somme, I’analyse des régles qui était le pendant de
I’humain revient en partie a la charge de I’ordinateur. De fait, le role dédié¢ a I'utilisateur s’en
retrouve changé, I’écrit d’écran s’adjugeant de fait certaines obligations qui €taient alors toujours
I’apanage de I’utilisateur, en accélérant par exemple la résolution d’une action a I’autre. Aprés
analyse des objets de notre corpus, nous pouvons étendre cette hypothése en admettant que la
position du collectionneur, en plus du joueur, voit sa nature transformée de part la prise en main
des regles par le programme et donc de la mainmise théorique de ses créateurs sur 1’objet.
Exemple fort : le joueur du jeu de cartes a collectionner en ligne a totalement perdu le droit de
mélanger son jeu. Il y a un avant (le joueur choisit ses cartes pour démarrer la partie), et un apres

(I’affrontement commence avec les cartes en main), mais le processus entre deux, 1’acte

55 L’affordance représente la capacité d’un objet ou d’un systéme a évoquer son utilisation, sa fonction. Les
affordances physiques représentent ainsi les possibles retours sensoriels de I’objet vers son utilisateur.
56 AMATO Etienne Armand, Le jeu vidéo comme dispositif d 'instanciation. Du phénoméne ludique aux avatars en

reseau. These en Sciences de I’Information et de la Communication, soutenue le 25 novembre 2008, Université Paris
8, p.33
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nécessaire pour débuter une partie, ne se maitrise plus. Dans 1’ensemble des jeux du corpus, le
deck est toujours brassé de la méme fagcon. Une animation (disparition, tourbillon, mélange
« classique » de cartes coupées) métaphorise I’aléatoire de chaque situation, le programme tirant
théoriquement des cartes au hasard. Paradoxe de cette représentation de la matérialité du geste : si
on cherche a représenter le tirage car il posséde un fort enjeu dans le rituel du jeu, celui-ci est
désormais complétement inhumain. D’enjeu social, le tirage devient un argument qui s’intégre

dans un discours plus global sur le programme : plus rapide, plus égalitariste.

Il serait néanmoins insens¢ d’admettre une totale rupture entre passé et présent. En effet,
la nouvelle lecture du jeu informatisé sublime la gestuelle de I'usage. Emmanuel Souchier le
déclare avec pertinence : « (...) I’écrit d’écran est a la fois un signe interprétable et un objet
manipulable : il a une face sémiotique et une face opératoire »°’, les actes herméneutiques
anciens sont aussi actualisés en actes ergonomiques. Le discours informaticien sur le jeu de cartes
a collectionner cherche a recomposer formellement des mécaniques anciennes ou « ludémes »,
concept que Lessard et Therrien empruntent a I’historien du tarot Michael Dummet pour qualifier
« I’intégration de caractéristiques d’autres jeux »”°. Dans Hearthstone, une action invalide
entraine une triple réponse du programme : une bulle de texte ou emote avec un message d’erreur
(ici « Erreur : Cible invalide »), un son sec supposant I’arrét d’un mouvement, et un clignotement
du rond indiquant la cible du ciblage.”® L usage d’une bulle de dialogue rappelle le role donné a
I’adversaire dans une partie classique. Il est celui qui doit le premier remarquer 1’irrégularité.
L’ajout de plusieurs procédés sensoriels liés au calcul programmatique (le jeu sait que 1’action est
impossible et le fait remarquer au joueur) cherche a amplifier le message, afin que le joueur
réalise immédiatement son erreur et choisisse une autre action. Ces correspondances sont
typiques d’un certain regard sur la conception du jeu, toujours en discussion avec son passé et

privilégiant la sociabilité.®’

57 JEANNERET, Yves, Critique de la trivialité. Les médiations de la communication, enjeu de pouvoir, Paris,
Ed. Non Standard, 2014, P.294

58 LESSARD Jonathan, THERRIEN Carl, Evolution des jeux : catalyseurs, mécanismes et agents, Sciences du jeu,
n° 4, 2015, p. 1-4. [Disponible en ligne : https://sdj.revues.org/pdf/471]

59 Annexe n°14 : Comprendre son erreur dans Hearthstone, une multiplication des stimuli sensoriels.

60 BUZY-CHRISTMANN Delphine, DI FILIPPO Laurent, GORIA Stéphane et THEVENOT Pauline,
« Correspondances et contrastes entre jeux traditionnels et jeux numériques », Sciences du jeu, 2016, p.1-36,
[Disponible en ligne : https://journals.openedition.org/sdj/547]
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De fagon plus innovante, les jeux de cartes a collectionner en ligne sont aussi le signe
d’un nouvel échange entre concepteur et joueur, construisant une sorte de communication plus
fine qui nécessite alors une compréhension culturelle mutuelle. Les moyens d’expression
s’expriment alors par de nouvelles formes texte a travers le principe de suggestion qu’Yves
Jeanneret définit comme un « processus technique qui consiste a placer sous les doigts et sous les
yeux de ’usager d’un média une conception de la communication plutét que de 1’expliquer par
le langage. » / Prenons I’exemple de la contrainte temporelle. De nombreux jeux de cartes,
solitaires ou multi-joueurs, instaurent par exemple une limite de temps pour chaque joueur et
ainsi réglementer la liberté de réflexion donnée a chacun, pour ainsi faciliter le découlement
d’une partie et le plaisir que I’on en retire. Lors d’un face a face ludique, les joueurs peuvent
utiliser des objets symboliques — nous avons ici I’imaginaire du sablier, du chronometre,
véritables panoplies du jeu (concept que nous aborderons en détail un peu plus loin) — ou encore
I’apostrophe pour signifier qu’il est temps d’en finir. Lors d’une partie de cartes a collectionner
en ligne, le joueur est sans cesse ramené a cette temporalité au moyen de petites formes inédites.
Dans le jeu vidéo Hearthstone, le concept du temps est représenté¢ selon deux métaphores
visuelles. D’abord, la notion de temps se retrouve grace au phénomene de la corde qui briile au
centre du plateau, aprés un certain temps de non-action.*” La corde est un poncif pour évoquer
I’'urgence de la situation, image qui a été¢ particulierement popularisée par la saga Mission :
Impossible.® La corde institue par conséquent un sentiment d’urgence qui peut pousser & I’erreur.
Sans qu’une corrélation avérée puisse se faire entre les deux médias évoqués (film et jeu vidéo),
il n’en reste pas moins que le joueur, lui, comprend visuellement la situation grace a une
connaissance, consciente ou inconsciente, du phénomene culturel. Pour amplifier ce sentiment,
aprés un certain laps de temps, I’avatar de I’adversaire lance automatiquement un message
d’impatience. Pour finir sur cet exemple de la temporalit¢ dans les jeux informatisés, il est
intéressant de remarquer que de nouvelles pratiques, difficilement prévisibles a la création de tout
jeu, émergent grace a l’ingéniosité des utilisateurs, et plus généralement a partir de leurs
échanges. Ainsi, les petites formes® représentant le temps, comme I’horloge, sont souvent

utilisées pour bluffer, le joueur perdant volontairement du temps pour faire croire a un adversaire

' JEANNERET, Yves, Critique de la trivialité, id. p.10-15

62 Annexe n°15: La corde qui brille comme métaphore du temps dans Hearthstone.

63 « Mission : Impossible Openings », Youtube.com [En ligne : https://www.youtube.com/watch?v=ACV4r70iPHU],
consulté le 10 février 2018

% Formes stéréotypées sur le web qui opérent des médiations.
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qu’il hésite, jusqu’a froler la limite de temps imparti. Cette pratique du joueur online repose sur
une pratique née sur la vraie table de poker (le bluff ou slow roll) et cherche alors a la reproduire,
sans avoir la possibilité de lire les véritables gestes de I’adversaire. Comme 1’admet un joueur
professionnel en ligne, cette pratique est hors des regles, sorte de savoir connu de tous sans étre
formalisé : « The only tell that you will be able to use online is the time it takes them to bet and
how much they bet. I don't find either of these tells very reliable, so I don't make it a habit to call

many big bets when I don't have much of a hand. »*

Comparer certains points de convergence entre jeux de cartes a collectionner et les autres
genres est loin d’étre hors-sujet, tant les genres peuvent communiquer entre eux. Ainsi, on
observe un mouvement similaire dans les jeux de cartes a collectionner étudiés. Dans
Hearthstone, les joueurs utilisant la corde pour produire une interaction particuliere avec leur
adversaire. Il en découle une pratique unique, le fait d’attendre que la corde soit totalement
¢coulée avant de terminer son tour, admis par la communauté comme un signe d’anti-jeu et de

mauvaise foi. Le site anglais hearthstonetopdecks®® en donne la définition suivante :

Roping: When a player continually extends their turn for the fully allotted time it is referred to as roping.
The reason for this is due to a rope or fuse that appears when you have a limited time remaining in your
turn. Lifecoach is referred to as “Ropecoach” due to his fondness for using the entire turn to think out his
moves and only acts once the rope starts to tick down®”.

Dans la définition donnée, on voit désormais le temps réfléchi comme du temps perdu, dans une
logique d’immédiateté— alors qu’il est possible d’enchainer les parties. Cela devient méme un
comportement déviant, et devient méme un outil de réputation — ici le joueur « LifeCoach »
devient méme un exemple vivant de cette pratique recomposée. Le fait de prendre sont temps

n’est plus une caractéristique de 1’esprit, mais une petite forme informatique.

65 « La seule chose que vous pourrez lire en ligne est le temps qu’ils leur faut pour miser et combien ils misent. Je ne
trouve aucun des deux moyens tres fiables, deés lors je ne prends pas I’habitude de suivre beaucoup de grosses mises
lorsque que n’ai pas vraiment de main. » : « Bluffing in Online Poker », TopPoker.com, [En ligne :
http://www.toppoker.org/online-poker/bluffing-hh.html], consulté le 19 décembre 2017

66

« Hearthstone  Glossary: Terms and  Terminology »,  HearthstoneTopDekc.com, [En  ligne:
http://www.hearthstonetopdecks.com/hearthstone-term-glossary/], publié¢ le 15 décembre 2016, consulté le 19
décembre 2017

67 « Roping : Quand un joueur prolonge continuellement son tour jusqu’a la fin du temps imparti. Ceci s’explique
par la corde ou fusible qui apparait lorsqu’il ne vous reste plus qu’un temps limité avant la fin de votre tour.
Lifecoach est appelé "Ropecoach" en raison de son appétence pour 1’utilisation de son tour complet afin de réfléchir
ses mouvements et ne commence a agir que lorsque la corde commence a briler. »
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Dés lors, I’intégration et la compréhension des régles ne se comprennent que dans une
culture commune du récit au sein des écrits d’écran. Apprendre est un processus lourd de sens,
encore plus au travers ceux-ci. L’inclusion de tutoriels scénarisés au sein des jeux de cartes a
collectionner est révélatrice de la place laissée a la découverte au sein des écrits d’écran, qui
différe selon le contexte d’énonciation. Antoine Bauza, créateur de jeu, explique ainsi
simplement que « (...) dans le jeu de société, il faut lire, comprendre puis expliquer la régle alors
que le numérique est didacticiel» avec des tutoriels. » ® Les régles ne représentent plus des
épreuves séparant le connaisseur du profane, mais des arguments commerciaux : un bon jeu en
ligne est un jeu qui facilite le plus I’entrée du nouveau joueur dans I'univers. Il est intéressant de
noter que dans la plupart des jeux du corpus, le tutoriel se déroule dans un espace a part du
programme ou le joueur ne joue pas contre un adversaire réel mais contre 1’Intelligence
Artificielle. Dans Gwent, le tutoriel se subdivise en de multiples étapes.”” En cliquant sur
« joueur solo » (single player), le joueur accede a un vrai parcours initiatique. Il peut suivre un
premier tutoriel sur le combat (divisé en trois parties « fondamentaux », « mécaniques avancées »
et « mécaniques spéciales »), puis un autre sur la « maitrise de la collection » (cards
management). La communication structure donc les possibilités du joueur en seulement deux
étapes. Dans Hearthstone, de fagon semblable, finir le tutoriel est une obligation lorsque le joueur
ouvre le programme pour la premiere fois avant de pouvoir jouer contre de vrais adversaires.
Pendant plus d’une heure, le programme passe en revue les notions de jeu indispensables a savoir
pour bien débuter a travers six combats différents puis récompense 1’utilisateur par plusieurs
paquets de cartes gratuits. Or, fait assez révélateur, il est impossible de passer le tutoriel, tout
comme il est ensuite impossible d’y revenir et d’y rejouer. La page Hearthstone de Gamepedia,
site regroupant des informations utiles sur nombreux jeux vidéos, avance ainsi que le tutoriel
reste essentiel, tant pour I’éducation du joueur que pour son regard apporté sur le programme

dans sa premiere utilisation, instant critique par excellence :

The tutorial is the first and most critical part of the game's new player experience. [...] The tutorial is
presented the first time a player opens the game in any region. While the tutorial is designed to only be

68 BAUZA, Antoine, « Les jeux de société hybrides, entre innovation et réticences », Slate.fr, [En ligne :
http://www.slate.fr/story/66785/jeux-societe-numerique], publi¢ le 4 janvier 2013, consulté le 22 décembre 2017

69 Annexe n°16 : Les différentes étapes du tutoriel de Gwent.

34



played once, by playing in a new region or on a new account, the player can repeat the experience. There is
currently no way to replay the tutorial for any given collection’’.

A T’opposé, Pokémon TCG Online semble disposer d’un tutoriel beaucoup plus succinct. Dans
une vidéo dédiée nommée How to Play Pokémon TCG Tutorial datant du 13 octobre 2015 7/, la
maison mére du jeu de cartes a collectionner en ligne, The Pokemon Company International,
réduit ainsi I’apprentissage du jeu en ligne a une simple extension du jeu papier. Pour apprendre a
jouer, il ne nécessiterait que de connaitre le jeu d’origine. Il est ainsi avoué : « You could play
digitally for free by downloading the Pokemon TCG Online or you can attend local events to

learn from other players and compete for prizes ' ».

Au contraire, Slay the Spire ne possede aucun tutoriel apparent. Considérant que le joueur
apprend dans ’erreur, le jeu s’appuie sur un apprentissage progressif de ses mécaniques. Sur la
page Steam” de leur jeu, les développeurs ont sciemment décidé d’axer leur communication sur
la découverte par le joueur du réel enjeu de leur production. La description — un des premiers
arguments de vente lu par le joueur avant achat — décrit I’expérience en ces termes: « En
fusionnant les jeux de cartes avec les roguelikes "*, nous sommes arrivés a créer le jeu de cartes
solo le plus intéressant possible. Construisez votre deck, rencontrez toutes sortes d'ennemis
bizarres, découvrez des reliques aux pouvoirs immenses, et éradiquez la tour ! ”° ». Implacable, ce
type de jeu se base sur le principe un apprentissage perpétuel, sur la volonté du joueur

d’apprendre de ses erreurs pour dominer non pas I’univers devant ses yeux, toujours aléatoires,

70 « Le tutoriel est la premiére et la plus importante partie de 1’expérience de jeu du nouveau joueur (...) Le tutoriel
est présenté la premiére fois lorsqu'un joueur ouvre le jeu dans n'importe quelle région du minde. Alors que le
tutoriel est congu pour étre joué une seule fois, en jouant dans une nouvelle région ou sur un nouveau compte, le
joueur peut répéter I'expérience. Il n'y a actuellement aucun moyen de rejouer le tutoriel pour une collection
donnée. », Gamepedia.com, [Disponible en ligne : https://hearthstone.gamepedia.com/Tutorial]

71 « How to Play Pokémon TCG Tutorial », Youtube.com, [En ligne :
https://www.youtube.com/watch?v=FDqDvvl]yY2w]

72 « Vous pourriez jouer gratuitement en ligne de fagon gratuite en téléchargeant Pokémon TCG Online ou vous
pouvez participer a des événements locaux pour apprendre grace a d’autres joueurs et participer a un match pour des
prix. »

73 Steam est une des grandes plateformes de vente de jeux vidéo en ligne.

74 Les roguelikes sont des jeux vidéo qui disposent d’un univers généré de maniére procédurale.

75 Slay The Spire, Steampowered.com, [En ligne : http://store.steampowered.com/app/646570/Slay _the Spire/]
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mais les mécaniques de jeu cachées derriére.”® Le choix des citations mises en avant par les
créateurs du jeu sur la méme page Steam n’est pas innocent d’un point de vue marketing,

insistant toutes sur le caractére unique de cette fusion entre cartes a collectionner et jeu vidéo :

ARTICLES

“The devs have taken the best of the deckbuilding and roguelike genres to craft an immensely deep,
frustrating, and gratifying experience. Slay the Spire is a perfect example of “easy to learn, hard to master””
10/10 - goombastomp

“Slay The Spire made me fall in love with deck-building”
Rock Paper Shotgun

“Slay the Spire is the Roguelike Card Game | Never Knew | Wanted”
Waypoint

Or, dans un contexte d’énonciation visant a attirer un acheteur toujours plus inond¢ de
possibilités — il est prouvé que la surabondance de jeux sur Steam existe et que le jeu de cartes a
collectionner est un milieu concurrentiel’” - la difficulté de 1’expérience et la disparition de régles
compréhensibles deviennent des arguments de vente importants dans une communication

cherchant a se différencier.

Les étapes pratiques de ’acte de jouer sont facilitées, les régles sont immergées dans une
logique de récit agréable. Or, le concept de collection est tout aussi important dans I’imaginaire
du genre étudié, et tout aussi problématique a mettre en place et a réglementer. Existe-t-il un
systeme de valeurs transposables ? Comment lutter contre le vol et la triche, si tant est que de tels
actes soient possibles ? Certaines régles sont-elles applicables ? Comment jeu et collection se
lient-ils ? Un ensemble de questions se posent aux différents regards qui fondent 1’écrit d’écran.
Krzysztof Pomian a particuliecrement étudié¢ ’acte de collectionner et la matérialit¢ de la
collection. ”® Celui-ci explique qu’historiquement la collection dispose de trois dimensions -

géographique, sociale et économique. L’agencement de ces trois facteurs au sein de ces objets de

76 ROTHMAN, Joshua, « Video games that embrace irony and death », TheNew Yorker.com, [En ligne :
https://www.newyorker.com/culture/culture-desk/video-games-that-embrace-irony-and-death], publié le 22 avril
2014, consulté le 3 janvier 2018

77 LATHI, Evan, « There aren’t ‘too many” games on Steam », PCGamer.com, [En ligne :
https://www.pcgamer.com/steam-games-number-of-too-many/], publi¢ le 22 juillet 2015, consulté le 3 janvier 2018

78 POMIAN, Krzysztof, Collectionneurs, amateurs et curieux. Paris-Venise, XVIe-XVIlle siécle, Gallimard, Paris,
1987, p.12
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collection, ces porteurs de signification qu’il nomme « sémiophores », font qu'une espéce de
théatre humaine, une société entre collectionneurs, marchands et voleurs, se met en place. Refaire
I’histoire de la production, de la circulation et de la consommation d’une collection, ¢’est donc
prendre en compte ces trois dimensions et des nouvelles identités que cela implique.
L’intégration de la collection au sein des écrits d’écran passe ainsi par la pacification des
pratiques entre joueurs, souvent dans une attention particuliere donnée aux documents
d’avertissement. Par exemple, la franchise NBA 2K dispose ainsi d’une « Politique d’équité des
joueurs ” » qui centre ses avertissements sur I’abus de certaines de ses propres mécaniques de

jeu:

Nous prenons la triche dans les jeux NBA 2K tres au sérieux. Les joueurs quiobtiennent un avantage déloyal en trichant ou en ne

respectant pas I'écosystéme autorisé du jeu détériorent la qualité du jeu et déprécient I'expérience pour tous les autres joueurs.

Nous surveillons de prés tous les possibles abus. S'il est prouvé gu’un joueur a obtenu un avantage déloyal en utilisant des bots, le piratage
ou en trichant d'une quelconque maniére, ou qu'il a participé a des transactions de monnaie virtuelle non approuvées, il pourra faire face a

une sanction allant de 1 semaine de suspension du jeu a un exclusion permanente.

Les comportements suivants auront pour résultat la suspension ou I'exclusion :

1. Achat de monnaie virtuelle (VC/MTP) aupreés d'un tiers sans autorisation

2. Vente et farming de monnaie virtuelle (VC/MTP)

3. Achat de compte

4. Promotion de monnaie virtuelle (VC/MTP)

5. Utilisation de bots ou de piratage
Si le délit d’usurpation d’identité existe toujours — le vol de la collection passant par le vol des
identifiants numériques - les pratiques interdites sur les écrits d’écran, de par I'immatérialité de la
collection, se fondent plus sur une rupture du contrat social. De fait, c’est un nouveau
comportement de tricheur qui apparait, qui d’une certaine fagon utilise les moyens techniques a
sa disposition mais sort du cadre politique instauré¢ par 1’instance dominante. Pour conclure, nous

pouvons estimer que les régles de jeu et de collection, loin de se limiter a seulement border

’objet, imposent aussi un cadre normatif au comportement du joueur-collectionneur.

79 « NBA 2K — Politique d’équité des joueurs », Support.2K.com, [En ligne :
https://support.2k.com/hc/fr/articles/115012674128-NBA-2K-Politique-d-équité-des-joueurs], mise a jour en janvier
2018, consulté le 15 janvier 2018
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2. Discours d’escorte sur la personnalisation : la collection en tant qu’image écrite
performative.

En outre, notre objet s’appuie particulierement sur son impression visuelle —ce q ue ’amateur
a sous les yeux — pour convaincre ce dernier de continuer a jouer, ce qui suppose des enjeux
intériorisés et donc une stratégie de présentation particuliere. L’image comme procédé de
communication est une idée bien étudiée dans les Sciences de I’Information et de la
Communication. Anne-Marie Christin a ainsi montré que deux modes de communication ont
presque toujours coexisté, le langage et I’image. Cette théorie sur une des fagons essentielles de
communiquer pour I’homme repose sur I’idée que 1’écriture est née de I’image, qui découle du
changement de paradigme autour de la « pensée de 1’écran ». L’étre humain a d’abord interrogé
une « surface » enticre, les relations entre les éléments observés. La compréhension des figures,

des signes insérés dans un systéme, vient aprés coup. Pour citer son auteur :

Le support de I’image a joué un rdle beaucoup plus essentiel que ses figures. La pensée de 1’écran a précédé
celle de la mythographie. Aussi n’est-ce pas un hasard si I’idéogramme posséde, dans les trois civilisations qui
I’ont créé, la méme étrange originalité : il est un signe que I’on interroge, un signe susceptible d’assumer des
fonctions verbales trés différentes selon le contexte ou il apparait™.

La communication visuelle est alors une forme d’écriture, le « véhicule graphique d’une parole »,
tout comme les mots qui forment une phrase. C’est toute la relation tripartite entre le message,
son émetteur et son récepteur qui est en jeu. Avant de penser, il faut regarder et interroger des

signes qui précédent le lecteur, et les recomposer.

Le jeu de cartes est un objet qui fonde sa pertinence d’abord sur ses caractéristiques
visuelles pour formuler et développer un message. De nombreux procédés graphiques, en somme
des avancées socio-techniques, se sont succédés afin que le jeu de cartes soit reproduit de la fagon
la plus « fidele » (ou plutot la plus compréhensible pour un public donné) possible. Le passé
ayant possiblement des conséquences sur le présent, nous devons rendre compte de ces pratiques
de production et de diffusion. En effet, la forme du jeu de cartes a accompagné les changements
soci¢taux. Jusqu’a I’invention de la xylographie — 1’acte de reproduction - due a la généralisation

du papier au XVe siécle, le jeu de cartes était un objet de luxe, dessiné et colorié a la main. A la

80 CHRISTIN Anne-Marie, L'Image écrite ou la déraison graphique, Flammarion, réédition augmentée « Champs-
arts » 2009, p.5-6
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méme époque, la révolution intellectuelle apportée par 1’invention des caractéres mobiles
d’imprimerie de Gutenberg permettait le développement du livre et sa diffusion, et d’un nouveau
rapport a 1’écriture. Il faut attendre 1’arrivée de multiples techniques de reproduction allant
jusqu’a la chromolithographie soit I’impression en couleurs ainsi que de la mécanisation d’étapes
essentielles au jeu de cartes (vernissage, découpe) pour que 1’objet se massifie industriellement.®'
On observe donc que dans son développement, les producteurs des jeux de cartes ont intégré a sa
fabrication des innovations graphiques majeures. Le jeu de cartes est une sorte de texte €crit, et la
perception de sa mise en image que l’on en a importe autant que sa mise en texte. Annette-
Beguin-Verbrugge explique ainsi que «(...) cadres et bordures contribuent a structurer le
fonctionnement de I’écrit a la fois au plan linguistique et au plan sémiotique ».** Peu a peu, il
devient un enjeu économique qu’il s’agit de vendre, et donc de rendre de plus en plus attractif.
Cela passait par une véritable recherche d’attirance visuelle pour susciter le plaisir de jouer. Les
figures tutélaires des rois et reines de jadis laissent place aux univers des jeux de cartes a
collectionner. Depuis 1930, le musée de la Cartes a Jouer se félicite d’avoir amassé plus de 11000
« ensembles » venus d’horizons différents, a des époques différentes.*® Volonté encyclopédique
qui se destine a montrer la plasticité du jeu de cartes et sa durabilité, visuellement unique pour
chaque contexte. Appréhender le jeu de cartes comme une propriété revient a légitimer
I’appropriation progressive de 1’objet, devenu symbole de classe, par le joueur. La longue
histoire des cartes a jouer fait ici sens, et chaque ensemble traduit une époque socio-culturelle.
Aussi longtemps que leur dos est resté blanc (jusqu’en 1816 en France) et le papier une denrée
rare, les cartes a jouer tombées au rebut étaient transformées en support d’inscriptions de toute
sorte : notations musicales, bons de réquisition pour les troupes de garnison, pamphlets politiques
etc. Une fois prise 1’habitude de détourner les cartes a jouer de leur usage premier, on en fait
rapidement des « supports de communication ». Dans les pays ou la censure est moins sévere, dés
la fin du XVlIIe siecle, fleurissent des jeux a sujets politiques traités dans une veine satirique. Les
cartes a collectionner originelles ne seraient-elle pas du méme acabit, transfusées de littérature

fantasy et donc tournées pour et par un certain public ?

81 Musée de la carte a jouer, Issy-les-Moulineaux

82 BEGUIN-VERBUGGE Annette, Apprentissage dans le cybermonde : jeux de miroirs et fantasmes de
communication, Communication & langages, n°141, 2003 p.15

83 http://www.museecarteajouer.com/les-collections/
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De méme, le jeu de cartes a collectionner au sein des écrits d’écran est un bouillon de
cultures et d’univers. La manipulation d’images au sein de I’écrit d’écran convoque donc un
processus communicationnel distinct. La possibilit¢é donnée au joueur de manipuler certaines
facettes du jeu auparavant intouchables de la collection tend a construire une nouvelle stature de
I’utilisateur, dont 1’objet devenu d’une certaine manicre une matiére malléable. C’est a la fois un
outil marketing et politique. En effet, dans le jeu de cartes a collectionner en ligne réside toujours
I’idéal de personnification. En incluant un discours qui laisse penser a I'usager qu’il possede
autant sinon plus de liberté¢ que dans son pendant réel, I’on recherche a redonner au joueur un
sentiment difficile & mettre en ceuvre au sein de 1’écrit d’écran : celui de prendre en main son jeu,
de le rendre unique par rapport a son adversaire, et in fine de créer sa propre histoire. Double
vision, double enjeu : sur le récit donné a I’utilisateur et sur le statut de joueur-collectionneur que
s’imagine le créateur du programme, désormais volontiers tourné vers le service plutdt que la
propriété. Or, le jeu de cartes a collectionner au sein des écrits d’écran, méme personnalisable,
n’est pourtant pas une surface vierge, et derriére ces possibles se retrouvent des stratégies
commerciales dédié¢es. En vérité, le collectionneur personnalise non pas le jeu de cartes mais joue

a transformer le programme informatique dans un cadre bien établi.

La personnalisation du jeu a collectionner en ligne posséde donc une forte connotation
communicationnelle. Hearthstone est un exemple assez fameux. En tant que jeu gratuit ou free-
to-play, il dispose d’un modele économique particulier, ses revenus provenant non d’un
abonnement mensuel ou d’'une somme importante versée en une fois mais de micro-transactions
multiples. Dans ces jeux de cartes a collectionner d’un genre nouveau, le joueur peut acheter un
paquet de cartes, mais aussi des ¢léments additionnels qui ’aident a se différencier. Ces ajouts,
appelés parfois skins, transforment 1’apparence du profil du joueur ainsi que sa collection. Ce
mouvement est unique aux écrits d’écran comme le jeu vidéo et crée une véritable économie
paralléle.® En effet, collectionner n’est plus le seul objectif pour I’amateur de jeux de cartes a
collectionner qui désormais cherche a personnaliser toutes les facettes de son identité numérique.
L’argument du beau jeu (agréable a utiliser pour 1’utilisateur) qui produit une fierté personnelle et

sociale par la différence esthétique, est capital pour comprendre la différenciation du jeu en ligne

84 « How on Earth is trading virtual itemps in video games a $50 billion industry ? », Medium.com, [En ligne :
https://medium.com/wax-io/how-on-earth-is-trading-virtual-items-in-video-games-a-50-billion-industry-
5972¢211d621], publié le 11 décembre 2017, consulté le 14 janvier 2017.
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par rapport au jeu réel, et les différents regards posés sur les jeux au sein des écrits d’écran. C’est
a la fois un outil marketing et commercial. En rentrant dans le détail, nous observons que le
joueur de cartes a collectionner en ligne peut presque tout modifier a son envie. Dans un premier
temps, il lui est donné la possibilité de modifier le style des cartes de sa collection, en variant par
exemple les dos de cartes qui deviennent eux-mémes objets de collection. Dans Hearthstone, une
section au sein de I’onglet « construction de decks » est ainsi dédié a I’envers de la carte, qui n’a
rappelons-le aucune incidence sur le déroulé de la partie.*” Chaque dos de carte est unique, se
gagnant a travers des événements particuliers a travers une mission, le fait de jouer a une date
symbolique, de remporter un tournoi officiel. L’outil personnalisé¢ symbolise le statut du joueur
face a ses pairs, a travers la différenciation. C’est aussi un effet stylistique qui le récompense
simplement d’avoir continué a jouer et par conséquent, de ne pas étre en train de jouer ailleurs.
Ces récompenses ont une vocation égocentrée et avant tout sociale. Dans ce cas précis,
I”’imaginaire des dos de cartes est en outre inspiré de I'univers du monde de Warcraft, ce qui
permet d’avoir des référentiels venus de toutes les licences de 1’entreprise Blizzard qui réalise le
jeu. Le décorum devient mensuel, la pratique du jeu s’accompagne d’un véritable discours sur
I’appropriation du jeu par le joueur de la part de I’entreprise. Certaines pratiques émergent méme
a partir de cette stratégie économique. Le site d’information Millenium, imaginait méme ainsi
que la personnalisation pourrait devenir un véritable outil de dupes (ce qui n’a a posteriori,
jamais été le cas) :

Alors 13, dans I’art de la customisation on frise presque la perfection ! Cette nouvelle option s’adresse a tous

ceux qui sont fans de Lore, de roleplay méme, et de collection. Avec cette nouvelle option, vous allez

pouvoir personnaliser votre deck a I’infini. [...] Et peu importe lequel vous jouez, les dos de carte son

assignés, donc pas besoin de changer a chaque début de partie ! Cela pourrait méme devenir un code pour
vos adversaires, ou un moyen de les tromper ! Tout I’art de la customisation et de la personnalisation,

. y . e . . 86
Blizzard I’a bien compris, ¢’est un truc qui fait mouche a chaque fois™ !

Il est important d’indiquer que les pratiques de personnalisation ne s’arrétent bien slr pas
au choix et a I’esthétisation des cartes. Dans la majorité du corpus, il est possible de transformer
la majorité des ¢léments visibles du programme, ce qui passe souvent par la personnalisation de
I’avatar et du terrain de jeu. Toujours dans Hearthstone, le joueur joue au travers d’un avatar et

incarne un des héros de I’univers de Warcraft a la table de jeu. Son portrait est affiché au centre

85 Annexe n°17 : Collection de dos de cartes dans Hearthstone.

86 « Nouveau mode, personnalisation et héros », Millenium.fr, [En ligne :
https://www.millenium.org/news/196687.html], publié le 10 juin 2015, consulté le 17 janvier 2018.
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du plateau, en face de son adversaire. Lors de la sortie de deux héros additionnels en avril 2015,

. . . , . . . 187
I’entreprise Blizzard sort le communiqué suivant sur son site officiel ° :

Ces nouveaux héros de Hearthstone comprennent des portraits animés et
magnifiguement détaillés, aux graphismes totalement inédits dans les univers
Blizzard. Le premier héros gue nous voulons vous présenter est un célébre
guerrier, le puissant roi de Forgefer en personne, Magni Barbe-de-Bronze !

En plus de son propre portrait animé, ce nouveau héros est doté d'effets visuels
unigues pour son pouvoir héroique. La version de Magni du pouvoir héroique Gain
d'armure ! du guerrier montre bien qu'il ne faut pas chercher Sa Majesté |

Les nouveaux héros ont également chacun des
emotes spécifiques et une voix capturant bien
leur personnalité, une zone de jeu avec un théme
visuel personnalisé, et des animations en début
de partie afin de saluer (ou intimider) son
adversaire avec style.

Sentez la fureur
de la montagne !

De plus, ces héros
comprennent également
un dos de carte unique qui
impressionnera méme le
plus puissant des rois nains ! Le dos de carte « Magni » sera
ajouté a votre collection immédiatement aprés l'achat du
héros Magni Barbe-de-Bronze, et pourra étre utilisé avec le
deck de votre choix.

Le choix des mots est ici intéressant tant I’accent est mis sur I’impression sensorielle donnée par
ce nouveau personnage, donnant au joueur I’impression d’étre « unique », terme revenant trois
fois dans le communiqué. La dimension sociale est aussi soulignée avec les différentes émotions
pour communiquer avec l’autre. Le jeu de cartes a ainsi bien évolué, n’étant plus seulement
cantonné a un choix de cartes trouvant leur valeur dans leur combinaison, mais dans ses

possibilités de customisation et in fine, de prestige social.

87 « Heroes emerge : New HearthstoneHeroes are coming », PlayHearthstone.com, [En ligne :
https://playhearthstone.com/en-us/blog/19508175 /heroes-emerge-new-hearthstone-heroes-are-coming-6-
4-2015], publié le 6 avril 2015, consulté le 17 janvier 2018.
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Les exemples peuvent se multiplier. Dans ce méme mouvement, NBA 2K est une
simulation de basketball qui s’appuie, dans ces derniéres itérations, sur l’utilisation de cartes a
collectionner comme sur le modéle d’autres grandes franchises vidéoludiques de sport tel que la
franchise Fifa d’EA Sport. Le joueur collectionne donc les joueurs a intégrer dans son équipe ™,
mais aussi des ¢léments de gameplay (prolongation de contrats pour utiliser les sportifs plus
longtemps, améliorations temporaires) et, pour ce qui nous intéresse, des cartes « passives » qui
permettent au joueur de personnaliser 1’apparence de multiples artifices. Un exemple parmi tant
d’autres, le compte Twitter du jeu vidéo a mis en avant le 11 novembre 2017, I’apparition de
maillots « classiques » pour six équipes différentes, pouvant intéresser les fans de ces différentes
équipes ou les amateurs de ce qui est ancien — principe basique de la collection.” Il est aussi
possible de changer totalement la physionomie du gymnase dans lequel 1’équipe joue, ou encore
les logos utilisés.”” Tout cela a partir de cartes. Dans Pokémon TCG Online, ¢’est I’image que le
joueur veut se donner par rapport a son adversaire qui importe. Il peut ainsi modifier ses
caractéristiques physiques (coupe de cheveux, sourire, regard, couleur de peau etc.) jusqu’a ses

A . 1
vétements, parfois loufoques.’

En somme, la construction de I’expérience par I’'utilisateur devient un enjeu fondamental
au jeu au sein des écrits d’écran. De la part de 'utilisateur, nous y retrouvons désormais une
volonté toute particuliére allant dans ce sens. Dans un sujet posté sur le site Reddit**, un

utilisateur du jeu Gwent s’interroge sur le systéme de personnalisation du jeu en ces termes :

There's been a lot of concerns in regards to the PvP/Card and Systems balance and design this holiday, and
before. The player cosmetics and profile customization is also an aspect of the game, one which is deeply

embedded in the day to day experience?3.

88 Annexe n°18 : Personnalisation d’une équipe dans NBA 2K 18.

89 Annexe n°19 : Message Twitter du compte officiel NBA 2K 18 sur I’inclusion de nouveaux maillots personnalisés.
90 Annexe n°20 : Personnalisation d’un gymnase totalement inventé par un utilisateur de NBA 2K.

91 Annexe n°21 : Personnalisation d’un avatar dans Pokémon TCG Online.

92 « The player customization and the way it is implemented/handled in Ranked Play is a mess. It has to change for
the better, we need to look towards new approaches. Here is one!», [En ligne:
https://www.reddit.com/r/gwent/comments/7pfz3t/the player customization_and_the way it is/], publié¢ en février
2018, consulté le 14 février 2018

93 « Il'y a eu beaucoup d’inquiétudes concernant le systéme de Joueur Contre Joueur/Cartes et 1’équilibrage depuis
les dernieres vacances et méme avant. La personnalisation du joueur et de son profil est aussi un aspect du jeu, sur
lequel s’appuie profondément 1’expérience au quotidien. »
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Il s’inquiéte particulierement du manque de contenu de personnalisation :

CDPR wish for people to be excited, we want to be excited, I want to feel excited. Instead, I feel unsatisfied
with the way things are implemented, hundreds of art assets locked away for the 0,01 % to unlock and
enjoy, while the majority of the consumer base misses out, - in an environment, game genre and industry
where the player and profile customization and their visual identity is more and more important. [...] If
people are prevented from realistically work towards or achieve and unlock such RP fantasies/faction
intim;te details they're not going to feel encouraged to collect, to acquire premium assets or play more and
more” .

Cette absence de contenu de personnalisation, voire méme la peur de 1’inégalité entre les joueurs,
conduit cet utilisateur a émettre un discours alarmiste sur I’état du jeu dans sa globalité. On tend
donc vers des stratégies uniformisées sur ce qui doit étre la place accordée a I’amateur dans la

production de son propre désir.

3. Sublimer P’infra-ordinaire : écrit d’écran et surcharge graphique.

Dans une de ses célébres nouvelles”, Stephan Zweig décrit I’existence d’un prisonnier qui
décide de s’évader spirituellement en imaginant un jeu mental ou toute matérialité¢ (physique,
sociale) disparaitrait. L’écrivain évoque 1’un des paradoxes du ludique : sa traduction matérielle,
théoriquement dispensable, devient un enjeu crucial dans son partage avec autrui. Le prisonnier
est donc seul avec lui-méme, symbolisé par son absence d’adversaire.”® Or, nous sommes
désormais dans une dynamique inverse au sein des écrits d’écran, et nous pouvons faire
I’hypothése que dans les représentations du jeu de cartes a collectionner que se font
communautés et créateurs, il devient nécessaire de pallier le manque d’interactions entre objet et
utilisateur, en amplifiant le plus simple geste infra-ordinaire 1i€¢ au jeu et a la collection. En
somme, le gain stratégique est nul, mais la visualité plait. Dans leur globalité, les programmes de
jeux de cartes a collectionner s’appuient sur une stratégie de surcharge graphique pour attirer le

joueur, lui faire vivre des émotions et lui donner I’impression que 1’¢lément en face de lui est

94 « CDPR [I’acronyme du créateur du jeu, a savoir CD Projekt Red] souhaite que les gens soient excités, nous
voulons étre excités, je veux me sentir excité. Au lieu de cela, je suis insatisfait vis-a-vis de la fagon dont les choses
sont implémentées, des centaines de créations artistiques sont enfermées pour qu’une minorité puisse les débloquer
et en profiter, tandis que la majorité de des consommateurs passent a coté, - dans un environnement, un genre de jeu
et une industrie ou la personnalisation du joueur, [de son] profil et [son] identité visuelle sont de plus en plus
importantes. [...] Si on empéche les gens d’atteindre cet idéal et de débloquer de tels fantasmes RP [roleplay], ils ne
vont pas se sentir encouragés a collectionner, a dépenser ou a jouer de plus en plus. »

95 ZWEIG Stephan, Schachnovelle (Le joueur d’échecs), éd. Stock, Paris, 1983

96 VETEL Bruno, TURQUIER Barbara, « Le jeu au prisme de la matérialité », Tracés. Revue de Sciences
humaines [En ligne : http://journals.openedition.org/traces/6153], 2015, p.1-26
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précieux. Le plaisir de la visualité devient un enjeu commercial. Loin d’étre une vérité établie,
c’est une prise de position formelle qu’on impose a 1’utilisateur, selon une sorte de prophétie
autoréalisatrice que le jeu de cartes a collectionner ne pourrait subsister sans une surabondance
d’émotions dans I’écosystéme des écrits d’écran, en particulier vidéoludique. Damien Leloup,
journaliste au journal Le Monde fait écho aux propos d’un des créateurs du jeu Hearthstone suite
a un entretien : « Ben Thompson veut croire que les défauts traditionnels d’un jeu de cartes
comme spectacle — parties qui peuvent étre lentes, absence de moments spectaculaires a I’écran
— ne I’empécheront pas de continuer a progresser °7 ». Le jeu est une véritable mise en scéne de

I’acte de jeu, en I’affichant comme le contre-mode¢le traditionnel parfait de la tradition

Le journaliste tire ainsi sa conclusion des propos du directeur artistique du jeu :

Nous avons porté une attention toute particuliére aux animations des cartes, pour rendre les parties plus
amusantes a regarder. Et nous avons beaucoup travaillé sur 1’affichage des informations a 1’écran, pour que
le spectateur puisse voir a chaque moment les informations essentielles’.

Le cadre d’énonciation ici est important a prendre en compte. L’article promeut en vérité la sortie
d’une extension, et la citation du directeur artistique revient surtout a faire I’apologie de sa propre
création. Différant de cet instant de communication pur, le témoignage de Derek Sakamoto,
senior UI designer sur le jeu, est intervenu plus longuement sur la création de ’interface du jeu a
I’occasion d’un colloque donné a la Game Developers Conference, événement annuel destiné aux
professionnels de la profession, le 15 juin 2015 (soit trois ans avant la sortie de ’article du
Monde). Pendant plus d’une heure, il a donc ouvert une véritable boite noire, pour expliquer le
processus de création et I’idéologie derriére le jeu.”” Refaisant I’historique du jeu, les éléments de
langage sont plus libérés. Le mot d’ordre de 1’équipe était d’insérer une véritable matérialité. Le
mot d’ordre est clair, et Sakamoto revient trés longuement sur son importance dans le storytelling
offert au joueur avec des phrases comme : « Let’s get physical » (« Soyons matériel »), « This
physicality unifies the experience » (« Cette matérialité unifie I’expérience »), ou encore « It feels

like you’re a part of that world » (« Cela donne I’impression que vous faites partie de ce

97 LELOUP, Damien, « Jeu vidéo : plus de 1000 cartes plus tard, « Hearthstone» poursuit son chemin »,
LeMonde.fr, [En ligne : http://www.lemonde.fr/pixels/article/2017/12/08/jeu-video-plus-de-1-000-cartes-plus-tard-
hearthstone-poursuit-son-chemin_5226538 4408996.html], publi¢ le 8 décembre 2017, consulté le 8 décembre 2017

98 Tbid.

99 SAKAMOTO, Dérek, « Hearthstone: How to Create an Immersive User Interface », Youtube.com, [En ligne :
https://www.youtube.com/watch?v=axkPXCNjOh8], publié le 15 juin 2015, consulté le 1 septembre 2017
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monde »). A I"opposé des dires de Ben Thompson, Sakamoto insiste sur la profonde relation avec
entre la production du jeu et les souvenirs sur une certaine ancienne maniere de jouer aux jeux de
cartes a collectionner chez les développeurs, émotions insérées ensuite dans ce que 1’on a

comparé a une surcharge graphique :

A lot of us we collected cards as kids and there’s something about opening a pack of cards : there’s the
crinkle, the foil, the smell when you open it and we kind of used the tools we have, the visual and sound to
try and replicate that joy of an experience'”. (« Nombre d’entre nous avons collectionné les cartes étant
enfant et il y a quelque chose dans I’ouverture d’un paquet de cartes : il y a le pli, la feuille, I'odeur quand
vous l'ouvrez et nous avons utilisé les outils dont nous disposons, le visuel et le son pour reproduire cette
joie d'une expérience. »)

L’ensemble de la création cherche alors a impliquer le corps du joueur :

There are all different Uls and they all live in different planes but I think having them all be physical and
move in the similar ways, there’s a lot of bounce going on, lot of over rotation, makes them cohesive
whether the player realizes it or not'’". (« Il existe tout un tas d’interfaces différentes et elles vivent toutes
dans des plans différents mais je pense en les rendant toutes matérielles et en les faisant bouger de fagons
similaires, il y a beaucoup de rebondissements, beaucoup de rotations, ¢a les rend cohérentes, que le joueur
s'en rende compte ou non. »)

De nombreux exemples sont donnés pour expliquer cette matérialité. Elle tend donc a
impressionner 1’utilisateur. Pour Sakamoto, la meilleure fagon de jouer est avec une tablette car
I’action du doigt sur I’écran a une conséquence directe. Ainsi dans le jeu, les cartes se déplacent
comme si elles étaient déposées sur le plateau, et par réaction de la poussiere s’envole a mesure
du geste, que la carte passe sur le plateau. Or, de I’aveu méme du développeur lui-méme, la prise
de position dans I’interface est avant tout liée a la considération économique imposée : « As a
free to play, game we really want to respect, you know, players’ time and money that they spend
and give them things that feel really good. »'** (« En tant que jeu gratuit, nous voulons vraiment
respecter, vous savez, le temps et I’argent que les joueurs dépensent et leur donner des choses qui

soient agréables. »)

Ainsi, le fait de jouer a la premicre personne n’est pas innocent. Sakamoto explique que le jeu
déploie une stratégie de recrutement par 1’effet graphique, impressionnant, qui revient a capter le

regard de I’inconnu passant derri¢re le joueur « As opposed all these words and numbers and just

100 1hid,
101 1piq.
102 1pd.
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being turned off by the whole thing upfront without really giving it a chance.'” » (Par opposition

a tous ces mots et chiffres qui vous découragent d’avance sans lui avoir donné une chance).

Ce triple intérét — informatique, social, économique — de la pensée du programme au sein
des écrits d’écran se retrouve 1’ensemble des programmes étudiés. Dans une interview, Eric
Zimmermann, concepteur et chercheur dans les jeux vidéo, insiste ainsi sur le fait que le jeu se

déroule par des corps dans I’espace, et utilise un matériel bien particulier :

Mon opinion sur le sujet, c’est que si I’on doit concevoir un jeu pour tablette ou pour téléphone, on doit
créer un jeu qui ne peut étre joué que sur ce support et qui exploite les affordances uniques du support, dont
sa matérialité. Dans le cas d’un téléphone, cela inclut la portabilité, la géolocalisation, les aspects sociaux du
téléphone, le contexte de jeu et la durée de jeu par session, etc.'"".

Les exemples peuvent alors se multiplier : cartes disposant d’animations impressionnantes pour
les plus grands héros de Gwent '*°, explosions sensorielles & I’ouverture de paquets de cartes dans
Hors-Jeu ou Slay the Spire... La vision du joueur a changé tant il est aussi devenu aussi une sorte

de spectateur de sa propre collection.

C. L’écrit d’écran impose un certain ordre du récit.

Dans ce troisieme temps de réflexion, nous allons voir comment le jeu de cartes a collectionner
en ligne, s’il se formalise bien en temps que méta-forme comme nous 1’avons vu, s’ordonne aussi

une nouvelle matérialité propre aux écrits d’écran.

1. Des logiques d’échanges contraintes par I’existence de cadres instituants.

Nous D’avons déja développé, le jeu de cartes est donc un produit culturel dont
I’industrialisation a permis a une matrice de texte d’émerger. Elle rend possible une certaine

. . e .y . . 1 J .
communication, délimitée par des « cadres instituants 96y, référents culturels dominants et doxa

103 hid.

104 ZIMMERMAN, Eric, « Le réle des matériaux pour un concepteur de jeux », Tracés. Revue de Sciences
humaines, n°28, 2015, [En ligne : http://journals.openedition.org/traces/6241], mis en ligne le 01 janvier 2017,
consulté le 10 mars 2018.

105 Gwent ALL PREMIUM (animated) cards », Youtube.com [En ligne :
https://www.youtube.com/watch?v=A2VsBHObHAS], publi¢ le 28 décembre 2017, consulté le 15 janvier 2017
106 SOUCHIER, Emmaniiel, La mémoire de I’oubli : éloge de I’aliénation, éd. Communication & langages, n°
172, Necplus, Paris, 2012, p. 3-19
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sociétale. Selon Emmaniiel Souchier, il existe quatre cadres instituants particulier.'”” C’est a
partir du « cadre systéme » qui s’affiche a I’allumage de 1’ordinateur que se dessine 1’espace de
travail, 1’écriture étant la modalité d’accés & la technique. A partir du « cadre logiciel » qui
s’affiche a la demande de I'utilisateur, nous pouvons y voir les différentes visions des acteurs du
jeu. Ce cadre nous donne les modalités de fonctionnement de la tache que ’on souhaite
accomplir. Doit-on étre reli¢é au monde pour accéder a un jeu a collectionner ? Doit-on posséder
un compte pour retrouver ses cartes ? Doit-on €tre connaisseur ou amateur ? Enfin, le « cadre
document » définit I'espace d’activité du scripteur, celui ou I’on réalise 1’écriture.'® Il faut
prendre en compte toute délimitation culturelle intégrée aux écrits d’écran pour comprendre la
liberté accordée a I'utilisateur, ses possibilités de communication, et les idées qui soutiennent

I’utilisation du jeu de cartes a collectionner.

Cette différentiation selon les différents cadres instituants peut se faire dans notre corpus. Le
webdocumentaire Hors-Jeu différe des autres jeux étudiés de principalement de part ses cadres
instituants, ce qui impose une communication différenciée. En effet, le jeu de cartes n’utilise pas
un programme, mais plusieurs pages internet reliées entre elles. Son cadre systéme revient a
ouvrir un navigateur internet classique, le cadre logiciel insistant plus sur la création du compte et
I’importance du partage de I’information. Le jeu de cartes a collectionner n’intervient qu’au
niveau du document, toute la pédagogie sur la diffusion du reportage s’étant fait en amont.
L’utilisateur peut aller et venir comme il ’entend. Au contraire, il faut nécessairement installer
une application externe afin d’accéder aux autres jeux du corpus. Le but est d’intégrer le joueur
dans une expérience exclusive, dans laquelle on ne sortirait qu’apres de longues minutes de jeu.
Chaque programme est un bien commercial li¢ a une entreprise, qui en maitrise les données et

I’acces.
2. Matrices textuelles et standardisation d’une grammaire.

Le jeu de cartes a collectionner en ligne est en réalité un architexte, un outil de réécriture
dépendant de la technique mais surtout empli de significations sociales tirées d’une profondeur

culturelle forte. Au sein de 1’économie sémiotique des écrits d’écran, 1’architexte représente sa

107 SOUCHIER, Emmaniiel, « Transformation et pouvoir de I’écriture », 2017, cours organisé¢ par Emmaniiel
Souchier, 2017, CELSA, Master Médias et Numérique

108 Thid.
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matérialité et propose « une écriture de 1’écriture » selon les mots de Jeanneret et Tardy dans leur
ouvrage écrit en collectif L écriture dans les médias informatisés : espace de pratiques.'” Cette
norme invisible, I’outil qui rend possible les autres textes tout en la conditionnant, ordonne le
visible, et donc les possibles des utilisateurs, sans jamais les contraindre parfaitement. Dans notre
cas précis, le jeu de cartes a collectionner devient programme informatique ou jeu vidéo, qui part
son aspect ludique original impose de nouvelles fagons de s’exprimer, comme les logiciels de
traitement de texte ont pu le faire. Cet architexte se retrouve a différents niveaux selon un
« schéme organisateur » identifi¢ par Emilie Flon, selon le modeéle du panorama ou du synopsis.
"9 Le schéme fait le lien entre les dimensions techniques, sémiotiques, et sociales du dispositif.
Appréhendant la surface, le sujet et le signe, il est essentiel pour remettre sa matérialité et ses
discours en perspective. A cela s’ajoute les différentes formes parcourant le texte, soit les
« conventions graphiques et systémiques qui permettent de comprendre ce qui s’articulent dans le

texte. »1 i

Le jeu de cartes informatisé, loin d’étre différent, répond a cette organisation normée
typique des écrits d’écran. Si Flon et Jeanneret utilisent le schéme organisateur pour caractériser
des sites internet, il est remarquable de voir que des applications de jeu s’en rapprochent en tant
que dispositif d’écriture et donc de communication. Si I’on étudie le rapport du média au texte, et
comment s’ordonne la communication, on observe que les jeux de cartes a collectionner au sein

des écrits d’écran disposent d’un schéme classique, reproductible et analysable malgré des

interfaces apriori particulieres.

D’une part, le jeu de cartes a collectionner est pensé pour placer 1’utilisateur dans une
posture phénoménologique particuliere : celle d’étre dans la peau d’un joueur. La vue a la
premicre personne est toujours préférée, matérialisée et scénarisée. Slay the Spire est un exemple
particulierement révélateur. Dans ce jeu solo développé par un studio indépendant, le héros
controlé par le joueur est présenté a distance, affrontant I’ennemi, I’utilisateur ayant une posture
distancée, observant le personnage latéralement. Cet avatar n’active donc pas les cartes. Or, cette

rupture dans le récit est totalement évacuée par I’interface, signe du gameplay, qui représente

109 JEANNERET Yves, TARDY Cécile, L ‘écriture dans les médias informatisés : espace de pratiques, éd. Hermés
Lavoisier, 2007, p.142-143

110 FLON Emilie, JEANNERET Yves, La notion de schéme organisateur, outil d’analyse sémio-pragmatique des
écrits d’écran, Revue des interactions Humaines Médiatisées, Vol.11, 2010, p.3-35

111 CHASSERAY-PERALDI, Pauline, « Sémiologie des médias informatisés », cours organisé par Pauline
Chasseray-Péraldi, 2017, CELSA, Master Médias et Numérique
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spatialement I’espace d’un jeu de cartes a collectionner. On observe donc la présence de cartes en
bas de I’écran (ou se trouveraient les mains de ’utilisateur), la pioche en bas a gauche pres des
points d’action, la défausse en bas a droite, avec un ensemble de pouvoirs et bonus ramassés sur
deux barres séparées en haut de I’écran.''* Ces éléments fondamentaux font que I'utilisateur
dispose d’un plateau de jeu classique, aux ¢léments identifiés. Deux plans se s’amoncellent : le
cOté romanesque avec l’avatar et le jeu de cartes avec les éléments de jeu. L’information se
découpe selon un cadre spatial typique de la majorité des jeux de cartes a collectionner en ligne,
qui s’inspire du schéma classique de la collection de cartes a jouer. Actionner ces différents
signes dans un écrit d’écran revient a utiliser une écriture particuliére, par I’image, pour produire

notre propre récit.

D’autre part, chaque jeu semble découper I’information dans un cadre spatial stéréotypé.
Ce panorama divise les différentes actions possibles par 1’utilisateur au travers d’un certain
nombre de menus déroulants et d’onglets. Ceux-ci formalisent la communication, en dehors et
durant chaque partie de cartes. L’étude réalisée a partir des éléments du corpus nous indique
qu’une chaine organisatrice revient quelque soit le jeu utilisé. Un tableau récapitulatif disponible
en annexe nous montre bien qu’un certain nombre d’étapes sont divisées formellement deés
I’ouverture de chaque programme. ' Ces catégories ou termes stéréotypés sont souvent inclus
dans des bandeaux ou fenétres a part entiére au sein de I’écran, et spatialement séparés entre
eux."'* De fagon résumée, on trouve d’abord I’option de « Jouer », avec souvent aprés le premier
clic un nouvel écran disposant de différents types d’affrontements. Le joueur va aussi étre amené
a gérer sa « Collection ». Selon I'interface, cette catégorie rassemblera les cartes déja obtenues,
I’ouverture de paquet, un acceés a la « boutique » et les échanges entre joueurs. Une autre
information importante, souvent bien mise en évidence, est le rapport a soi et a ’autre : on y
repére donc 1’ajout un onglet personnalisation (pour changer 1’avatar du joueur ou son pseudo par
exemple), et d’autres signes passeurs visant a communiquer socialement (liste d’amis, « menu
social », présence d’un chat etc.) Enfin, il ne faut pas oublier le bouton des options qui, bien

qu’infra-ordinaire, revient a symboliser les libertés et limites offertes a travers I’informatique

112 Annexe n°22 : Exemple d’un architexte dans le jeu Slay the Spire.

113 Annexe n°23 : Tableau récapitulatif de la chaine organisatrice observable dans chaque jeu de cartes a
collectionner.

114 Annexe n°24 : Comparaison des différents menus entre les jeux de cartes a collectionner.
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dans le choix de nos propres conditions d’utilisation. Bien que ces possibles étudiés dans le détail
ramenent a des objectifs différents, cette synthése nous montre plusieurs choses. D’abord, que
dans chaque programme on y retrouve des thémes majeurs : 1’affrontement, la collection, la
customisation, une facilitation de I’échange avec autrui. En outre, la raison computationnelle tend
a séparer le déroulement du jeu et de la collection, induite par cette matrice textuelle, et par
conséquent contraint la lecture. Au final, D’architexte propose une « externalisation de
représentations symboliques »''°, les procédés complexes de jeu et de collection étant alors
intégrés et décomposés. L’objet ne se comprend et ne se qualifie qu’en fonction de 1’écriture
informatisé, langage expressif d’ordre visuel comme nous I’avons vu, et donc de la puissance du

signe dans le corps social.

Enfin, la standardisation textuelle du jeu de cartes a collectionner en ligne passe par
I’intégration de petites formes parodiant d’anciennes pratiques qui tirent leur valeur de la
mémoire collective et de la profondeur culturelle. Ces conventions graphiques et systémiques
permettent ainsi une communication facilitée, mais nécessitent de faire des hypothéses sur leur
utilisation, et donc imposent un canevas auquel il est difficile d’échapper. Emmanuel Souchier
explique ainsi que ces procédés de communication, sous-tendent qu’une « mémoire de 1’oubli »
existe au sein de leur production et de leur utilisation.''® Toujours selon Souchier, la matérialité
est constitutive de la communication méme, se construisant sur une certaine énonciation
éditoriale : le discours, la parole, s’expriment a travers ces signes symboliques, que 1’on se doit
de repérer et d’analyser afin de comprendre la dynamique communicationnelle des jeux de cartes
a collectionner dans les écrits d’écran. Yves Jeanneret, co-auteur avec Souchier dudit article,
ramene 1’énonciation éditoriale a une intervention sur la mise en forme d’un texte a partir de ses
propriétés matérielles, visuelles, typographiques. Si nous avons déja développé sur plusieurs
parodies formelles de la carte a son contour, il existe d’autres conventions graphiques liées a
I’informatique qui aident I'utilisateur a comprendre le texte, mouvant, qu’il a sous les yeux et
qu’il est nécessaire de prendre en compte. Dans les jeux les plus anciens, cette traduction peut

sembler bien littérale. Dans la version actuelle de Magic : The Gathering Online, il est possible

115 L EROI-GOURHAN, André, Le geste et la parole : Mémoire et les Rythmes, éd Albin Michel, coll.
« Sciences_d'aujourd'hui », Paris, 1965

116 JEANNERET Yves, SOUCHIER Emmaniiel, L’énonciation éditoriale dans les écrits d’écran, Communication &
Langages, n°145, 2005, P.3-15
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d’accéder ainsi a une page d’aide en forme de schéma qui regroupe la totalit¢ des touches
utilisables du clavier et de la souris avec en paralléle leur traduction en jeu.''” Dans Hearthstone,
le curseur est symbolisé par une main, métaphoriquement celle du joueur mais qui n’est pas sans
rappeler les curseurs plus traditionnels signifiant qu’un objet du texte est actionnable. En outre,
chaque bouton actionnable sera mis en valeur soit par un effet de surbrillance ou un changement
de couleur, comme par exemple le bouton « Fin de tour », passant du rouge au vert pour signifier
le tour du joueur ou de ’adversaire. A cela s’ajoute donc des injonctions typiques qui tendent a
accompagner le plus possible 1’utilisateur dans sa lecture du programme informatisé. Dans la
version actuelle de Slay The Spire, un message d’alerte se lance au lancement du programme
pour prévenir le joueur que le jeu est toujours en développement.'' Juste en dessous, on y
retrouve le conseil « Cliquez n’importe ou pour Commencer », formule classique en

informatique, qui symbolise bien cette culture commune :

Qu'est-ce que l'acceés anticipé ?

Slay the Spire est toujours en cours de développement !
Un grand nombre de fonctionnalités, cartes et ennemis sont
amenés a changer.

Si vous rencontrez des problémes ou souhaitez nous faire part
de votre avis, n'hésitez pas a nous laisser un message sur la

page de discussion Steam.

Assez de lecture, une tour vous attend!

117 Annexe n°25 : Traduction des actions du joueur au prisme de 1’appart informatique dans Magic : The Gathering
Online.

118 Annexe n°26 : Message d’alerte au lancement de Slay The Spire, un exemple de grammaire du web.
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Les exemples peuvent se multiplier pour chaque jeu de notre corpus qui possede cette grammaire
du web. Ainsi, les jeux de cartes a collectionner en ligne dispose bien d’un schéme organisateur

sinon reproductible du moins compréhensible par I'utilisateur et surtout par 1’amateur.

En conclusion de ce premier axe de réflexion, nous pouvons supposer que la légitimation du
jeu de cartes a collectionner au sein des écrits d’écran trouve une partie de sa réponse a travers
une poétique de la matérialité. En tant que méta-forme, le jeu se construit selon imaginaire
traditionnel entre références et illusions. Celui-ci s’instaure néanmoins dans une logique
computationnelle, qui exacerbe cette matérialité et produit une expérience de jeu unique, qui

transforme a la fois la communication par et pour le joueur-collectionneur.
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II. La figure du joueur et de la communauté
d’amateurs : développement d’une sociabilité au
sein des écrits d’écran.

Cependant, le jeu de cartes a collectionner est comme un totem durkheimien''” dont la force est
attrapée par la communauté, miroir de sa propre puissance par I’intermédiaire de 1’objet. Au-dela
de son aspect formel, I’objet est rattrapé par des processus recomposés de sociabilité. Approcher
le jeu de cartes a collectionner en ligne, ¢’est comprendre 1’intention éditoriale ancrée dans le
programme, et trouver en quoi cet objet est un texte a part entiere qui préfigure une idée de son
public ainsi que de leur communication et de leurs échanges. De fait, il découle une certaine
utilisation des jeux de cartes au sein des €crits d’écran. Il s’en suit alors un mouvement de
balancier, les joueurs s’emparant de 1’objet et lui instituant une nouvelle part d’humanité que

nous devons analyser.

A.Un systeme sous-tendu par des valeurs partagées.

Dans un premier temps, nous avions étudié le rapport de I’amateur a 1’objet au travers de
qualités intrinseques sur ce que qu’il représente ou doit cesser représenter. Or, cette construction
ne se congoit qu’au travers de valeurs humaines qui font systéme. C’est ainsi que nous devons
analyser non seulement le rapport de I’amateur au jeu, mais aussi de I’amateur a la communauté

auquel s’adresse la production car en effet, le jeu est une activité éminemment sociale.

1. Jeu et collection, des activités éminemment sociabilisantes.

Lorsque I’on étudie le jeu, deux écoles s’affrontent : la narratologie d’un c6té qui explique

que le jeu se fonde sur le récit avant toute chose, et la ludologie (parfois appelé games studies)

119 Emile Durkheim a théorisé que la religion était d’abord une chose éminemment sociale au
travers de 1’é¢tude du totémisme dans son essai Les Formes élémentaires de la vie religieuse
(1912). Pour son auteur, le sacré tire son essence de représentations partagées.
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qui se concentre sur ses mécaniques, le rendant ainsi unique des autres médias. Or, tous se
retrouvent sur un point : ’acte de jouer se construit d’abord culturellement. Dés les premieres
réflexions sur le jeu, son utilisation s’est toujours confrontée a autrui. Dans son ouvrage Homo
Ludens, Huizinga, un des premiers ludologiste, précise que le joueur a «(...) conscience d’étre
autrement que dans la vie courante '*° ». Bien que ce penseur doit étre remis dans son contexte de
moraliste d’aprés-guerre, nous pouvons néanmoins affirmer que la compréhension et le partage
des reégles, qui sont le reflet d’un ordre établi du monde, est un enjeu qui se retrouve autant dans
la structuration des écrits d’écran. Plus généralement, tout objet ne doit sa cohérence non a sa
finitude technique, mais se comprenant comme le fruit d’une culture, a travers I’émergence d’un
certain nombre de discours composites qui expliquent les différentes représentations mises en

121 : . s rur ’ N .
avant. © Le social — la vie des hommes en société - assure sa cohérence a 1’objet.

Le jeu répondant donc a une convention sociale, ses mécanismes sont souvent pensées
pour satisfaire les attentes des joueurs. Rappeler le régime de méta-forme des jeux de cartes est
ici éclairant. Leurs producteurs ne font pas que reprendre des outils du passé (la carte, le tapis
etc.), mais appellent aussi nombre d’idéaux et de gestes symboliques qu’il s’agit de retranscrire a
I’écran. Cette réalité¢ ramene le jeu de cartes a sa définition premicere que nous avons établi sous
I’angle des sciences de Il’information et de la communication: une collection d’objets
sémiotiques combinatoires qui ne prennent corps que sous I’angle de 1’utilisateur qui lui donne sa
valeur, dans les limites techniques imposées. Le jeu de cartes a collectionner cherche donc a
convenir a un certain imaginaire culturel, leurs créateurs incluant dés lors des éléments attendus.
L’externalisation de la mémoire, la délégation de I’humain a I’ordinateur se charge donc d’une

mémoire didactique particuliere.

Chaque jeu fonctionne selon un systeme de valeurs particulier. Opposer le jeu de cartes a
collectionner en ligne a d’autres genres de jeux et de collections nous aide a y voir plus clair. Le
jeu de poker au sein des écrits d’écran se base sur des combinaisons réglées et un régime de mise
pour arriver a une conclusion comprenant un gagnant et plusieurs perdants. Aucune surprise ou
imprévu ne doit arriver pour le bon fonctionnement de la partie : les cartes sont connues a

I’avance, les différents coups bien connus des professionnels comme des amateurs, et les

120 HUIZINGA, Johan, Homo ludens. Essai sur la fonction sociale du jeu, Paris, Gallimard, 1951, p.51
121 BAUDRILLARD, Jean, Le systeme des objets, Gallimard, Paris, 1968, p.14
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stratégies se font et se défont occasion par occasion. Au joueur de faire parler son talent et sa
science des chiffres. En somme, que le meilleur gagne. Cette philosophie du jeu se retrouve
visuellement lorsque le jeu se retrouve au sein des €crits d’écran : plateau sobre, place de choix
laissée a la relecture des manches ou le calcul devient roi. De part ce rapide exemple, nous
pouvons déterminer qu’une certaine de philosophie du jeu se retrouve inscrite au sein méme des
écrits d’écran, déterminée par la profondeur des rapports humains a travers I’écrit d’écran. Il en

va de méme pour les jeux de cartes a collectionner en ligne.

2. La rareté comme valeur centrale mais problématique.

Le modé¢le du jeu de cartes a collectionner en ligne ne pourrait pas étre plus différent
qu’avec le poker. L’objectif implicite est donc d’instaurer un régime de rareté, de disproportion,
et ainsi provoquer des sentiments diversifiés comme I’envie, le manque, ou encore la volonté de
s’améliorer. Comme son nom I’indique, ce type de jeu repose sur un panel de cartes d’une
certaine variété, sans finitude théorique et quantitative autre que celle décidée par son ou ses
créateurs. Lesdites cartes sont hiérarchisées entre elles, et ne posséde pas le méme intérét ni la
méme utilisation. Certaines seront introuvables, uniques, d’autres beaucoup plus communes et
massivement distribuées. Les joueurs piochent alors au sein de cet ensemble d’objets
sémiotiques différenciés pour construire leur propre jeu de cartes en achetant ou échangeant,
construire progressivement sa collection, pour ensuite se comparer et s’affronter. Le jeu repose
sur une inégalité entre les objets, mais aussi entre les utilisateurs. La situation de duel peut alors
devenir injuste, impossible, et ce avant méme que la partie commence. La partie n’est jamais
vraiment finie, et il est trés difficile pour 1’utilisateur de se s’avouer avoir terminé le jeu. Pour
utiliser une formule un peu usitée, le joueur gagne parfois une bataille mais jamais véritablement
la guerre dans un jeu de cartes a collectionner, encore plus au sein des écrits d’écran ou la
production peut sembler quasi immédiate et infinie. Dés lors, comment la raret¢ comme valeur
culturelle se développe-t-elle au sein des écrits d’écran ? Quelles représentations induit-elle ? La
rareté s’oppose-t-elle alors a d’autres de valeurs liées a I’informatique, comme 1’égalitarisme

entre utilisateurs ?

D’une part, la rareté dans les jeux de cartes a collectionner en ligne se base sur un « lot de

pratiques ludiques (...) acceptées et souvent réajustées aux conditions du nouveau contexte »
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comme 1’indique Pierre Parlebas'*, révélant alors le jeu dans sa profondeur culturelle et sociale.
L’analyse des sept exemples du corpus montre que, de facon uniforme, les cartes sont toujours
hiérarchisées selon leur difficulté a les obtenir ce qui rappelle bien évidemment le modéle plus
traditionnel du jeu de cartes a collectionner. Chaque jeu posséde ainsi bien, sur la face apparente
de chaque carte, un symbole ou une couleur pour identifier sa rareté, opérant alors une distinction
symbolique, comme nous avons pu I’é¢tudier dans le tableau en annexe.'’’ La rareté peut
s’exprimer d’une minuscule gemme au centre de la carte a une couleur de fond parfois
éclatante.'** Selon la complexité, les catégories vont de 3 niveaux de rareté pour Slay the Spire a
plus de 10 niveaux pour NBA 2K18, Ceci s’explique essentiellement car chaque jeu de cartes
possede ses propres enjeux. Pour Slay the spire, programme qui se joue seul contre 1’ordinateur,
il s’agit d’un outil de gameplay, le joueur est récompensé par une carte dés qu’il réussit a vaincre
I’ordinateur (I’IA) lors d’un combat, ce qui lui permet d’améliorer son deck pour arriver a vaincre
le boss final. Plus le combat est difficile, plus la récompense est meilleure. Si I’aléatoire du tirage
perdure, la collection disparait a chaque fin de partie. Il n’y a pas de besoin de hiérarchiser pour
distinguer, ni d’installer les cartes comme « prix ». Au contraire, NBA 2KI18 instaure une
organisation se basant sur la différenciation de ses utilisateurs, et il est sans doute dans I’intérét
¢conomique de I’entreprise d’instaurer un systéme ou le joueur devra dépenser une somme non
négligeable pour avoir la chance d’intégrer une carte du plus haut pallier. L enjeu est multiple :
parader avec son joueur préféré, ou la star a la mode, 1’intégrer dans sa collection et pouvoir

utiliser un joueur physiquement supérieur a son adversaire en match.

D’autre part, les jeux en ligne tendent a rajouter des effets visuels sur la carte pour
susciter la rareté. Nous avons déja abordé¢ la matérialité et sa surcharge graphique, or celle-ci est
aussi capitale dans la structuration des relations sociales et de la construction du soi, du regard
amateur. Par exemple, si ’on compare les différentes éditions d’une franchise comme FIFA, qui
a longuement inspiré la franchise NBA 2K, nous observons bien une évolution progressive vers

I’explosion des sens a I’ouverture de chaque paquet, qui se transforme en un spectacle épique et

122 pARLEBAS Pierre, « Le destin des jeux : Héritage et filiation », Socio-anthropologie, n°13, 2003 [En ligne :
ttp://journals.openedition.org/socio-anthropologie/173], mis en ligne le 15 novembre 2004, consulté le 10 novembre
2017

123 Annexe n°27 : Tableau récapitulatif des différents niveaux de rareté utilisés dans chaque jeu, ainsi que leur forme
et emplacement.

124 Annexe n°28 : Exemple des trois niveaux de rareté dans Gwent, observables sur le contour de chaque carte.
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une source d’excitation évidente.'”> En outre, ce qui est représenté peut aussi s’animer grice a
I’informatique, et I’entité sortir de la carte (au propre comme au figuré). Dans Hearthstone, les
cartes dites « légendaires » possédent leur propre animation : un dragon surpuissant survolera le
plateau de jeu avant que sa carte arrive en jeu, un €tre de flamme briilera 1’espace environnant
etc.'*® Le rappel de la rareté, sentiment culturellement encré dans le principe de collection, est
constant. Si I’esthétisme d’une carte est li¢ a la subjectivité de chacun, il n’en reste pas moins que
plus la carte est forte, plus elle parait grandiose. Cette idée se retrouve dans de nombreux essais
d’historiens et autres sociologiques des jeux vidéo. Mark Wolf explique ainsi justement cette
difficulté culturelle que les jeux de cartes a collectionner au sein des écrits d’écran ont du

surmonter pour faire face a d’autres médias :

Fast action is, for some, so important to the gaming experience that narrower definitions of video game
exclude text adventures, adaptations of card games and board games [...] all of which generally do not
require quick reflexes, and some of which are more like puzzles and arguably not ‘‘games’’ in the classic
sense’?”. (Laction frénétique est, pour certains, si importante dans I’expérience du jeu que les définitions les
plus étroites du jeu vidéo excluent les aventures textuelles, les adaptations de jeux de cartes et de jeux de
société [...] tous ne nécessitant pas des réflexes rapides, et d’autres qui sont plus des puzzles que, de
maniére discutable, des « jeux » au sens classique du terme)

Instaurer un sentiment de rareté revient a produire un régime de jeu particulier au sein des
écrits d’écran, une stratégie commerciale et technique au sein d’un environnement socio-
économique distinct. C’est une prise de position discursive, qui a des conséquences sur la
communication, et non le découlement logique d’un passage du papier au numérique. Si on
analyse sous un regard critique les positions de joueurs, penseurs et décideurs sur la 1égitimité des
jeux de cartes en général en tant que jeu vidéo, nous observons que cet prob