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[Message privé de Elhina, officier de « UpRise è, lôautre guilde ̈  laquelle jôappartiens] : Hello, 

tu viens raid ? 

[à Elhina] : Hello ! non, d®sol® pas ce soiré C¹t® Horde ils nôont quôun soigneur l¨, alors si je 

nôy vais pas ils ne peuvent pas raid, alors que mon DPS est remplaable pour vous :ô(  

[de Elhina] : Non pas remplaçable, mais pas grave  

[à Elhina] : Je vais faire un dimanche sur deux, semaine prochaine je fais les trois soirs avec 

vous 

[de Elhina] : Si on tôaccepte en raid oui, pourquoi pas. On verra. 

[à Elhina] : Ok 

[à Elhina] : Ceci dit, jôavais pr®venu Aluk ¨ lô®poque puis Failzor que ma pr®sence ne serait pas 

toutes les semaines de trois soirs 

[à Elhina] : Comme tout le monde dans la guilde, quoi.  

[de Elhina] : Oui, mais les choses évoluent et Aluk nôest plus l¨, et Failzor non plus pour le 

moment. Donc construire avec des gens qui papillonnent a ne môint®resse pas.  

[à Elhina] : Dans ce cas il faudra poser les règles dès le départ, ensemble. 

[à Elhina] : Pas imposer les trucs a posteriori  

[de Elhina] : Je viens de te les donner 

[à Elhina] : Le fonctionnement de la guilde nôa jamais ®t® dôun chef qui d®cide de tout, tu ®tais 

pouré a a chang® ?  

[de Elhina] : Jôai consult® lôensemble des gens du raid sur Discord avant de te répondre 

Mais le doute môassailleé Je ne souhaite pas compromettre les mois que jôai pass®s à observer la guilde 

« UpRise » seulement pour leur avoir fait faux-bond un soir ; surtout que les précédents chefs de cette 

guilde (Aluk et Failzor) savaient que je réalisais également une recherche et que je divisais donc mon 

temps de connexion entre plusieurs groupes dôavatars. Je décide donc de contacter un autre membre de 

cette guilde pour lui demander ce quôil en esté  

[Message privé à Eboshie] : Elhina vous a expliqué pourquoi je ne pouvais pas venir ce soir ? 

[de Eboshie] : Salut, que tu raidais côté horde  

[à Eboshie] : Ouais, parce que pas assez de soigneurs  
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[à Eboshie] : Sans moi ils ne raident pas 

[de Eboshie] : Ok, a il ne lôa pas dit 

Nous discutons en utilisant un logiciel de 

discussion vocale, Mumble. Grâce à ce dernier nous pouvons communiquer plus efficacement 

et rapidement que si nous devions tout écrire, cela est particulièrement utile pendant les 

combats.

[à Eboshie] : Ça ne mô®tonne pas vraimenté 

La r®ponse dôEboshie ne me rassure pas, je souhaite donc éclaircir rapidement cette 

question avec les autres membres de la guilde « UpRise ». Pour échanger avec eux, alors que 

lôavatar quôils connaissent nôest pas connect®, jôutilise Discord ; un logiciel de discussion 

vocale semblable à Mumble. Pour pouvoir me concentrer pleinement sur la discussion à venir 

avec les membres de « UpRise » je coupe le son de Mumble et ne suis donc plus en mesure 

dôentendre les membres du Peuple des Barrens.  

 

[Message à tous les membres de « UpRise »] : Salut tout le monde 

[à tous] : Pour enlever toute forme de polémique, je ne raid pas avec vous ce soir parce que côté 

horde ils nôont pas assez de soigneursé si je ne raid pas avec eux, ils ne raident pas. 

[à tous] : Jôen avais discut® avec Aluk puis Failzor, ma pr®sence nôest pas syst®matiquement de 

trois soirs par semaine 

[à tous] : si vous voulez en discuter plus je suis dispo  

[Elhina, oralement] : Allez si Gèngis [nom de mon avatar chez UpRise] nous fait son cinéma 

là 

[Moi, oralement] : Je viens juste expliquer ¨ tout le monde ce quôil en est et les raisons de mon 

absence au raid de ce soir  

[Elhina, à tous] : Non, ça ira, merci bon raid et bonne soirée 

[Moi, oralement] : La fluctuation de ma présence est un accord qui avait été passé avec les 

officiers ¨ lô®poque de Tranquility, puis a avait ®t® renouvel® avec Aluk, puis avec Failzor 

apr¯s le d®part dôAluk. Maintenant si vous voulez changer les r¯gles de pr®sence, qui ®taient 

de deux soirs, minimum, par semaine, pas de problème mais il faudrait en discuter avant. 

[Elhina, oralement] : Et bien je tôai r®pondu et je tôai dit ce que jôen pensais, voil¨. Nous aussi 

on essaie de reconstruire un truc, si tu préfères raid côté Horde [avec le « Peuple des Barrens »] 

ne te gêne pas, vas-y.  
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[Moi, oralement] : Ce nôest pas a, sans moi c¹t® Horde ils ne peuvent pas raider, alors que 

vous pouvez vous passer de moi ce soir.  

[Elhina, oralement] : Bah tu vois, ce soir côest Talma qui heal. Alors quôil est shadow donc 

voil¨é  

[Elhina, oralement] : Mais arr°te tes trucs bidons l¨. Si côest bidon, côest bidon. Allez.  

[Moi, oralement] : Enfin tu sais très bien, et tous les membres de la guilde le savent, être là ça 

fait aussi partie de mon travail. Et surtout, personne nôest pr®sent trois soirs par semaine tout 

le temps. Est-ce que tu veux que je te rappelle la période où tu ne venais même pas une fois par 

semaine pour aller faire des raids avec dôautres guildes qui avançaient plus rapidement ? A 

lô®poque, cô®tait moi qui tôavais d®fendu aupr¯s des autres officiers pour ne pas tôexclure du 

groupe.  

[Elhina, oralement] : Gèngis,  

[Pattecourte, oralement] : Par contre, les gars, allez-vous expliquer sur un autre chanel parce 

que ça ne nous regarde pas vos histoires là. 

[Elhina, oralement] : Ouais, viens Gèngis on change de chanel.  

Nous quittons le canal dédiée au raid pour rejoindre celui des officiers, grade que nous occupons 

tous les deux au sein de cette guilde.  

[Elhina, oralement] : Côest une accumulation, on tente de reconstruire quelque chose. Et côest 

la sortie de la Tombe de Sargeras et tu nôes pas pr®sent.  

 

[Moi, oralement] : Je comprends tout ça mais les règles de la guilde, quôon a fix®es lors de la 

fondation avec les autres nô®taient pas celles-ci. On ®tait dôaccord pour trois raids par semaine, 

avec deux obligatoires. Nous nôavons jamais surveill® la pr®sence des gens et aucun 

changement de r¯gle ou de chef nôa ®t® vot® par les officiers.  

[Elhina, oralement] : Non mais ce quôil y a côest que si tu veux continuer ¨ raid avec nous il 

faut tôinvestir voil¨.  

Ce que je perois comme un manque dôhonn°tet® de la part dôElhina par rapport ¨ son attitude pass®e et 

aux brides dôinformations quôil a relay®es aux autres membres de la guilde commencent ¨ môagacer. La 

tension est également palpable dans ses propos qui sont de plus en plus secs et il me laisse de moins 

en moins de temps pour lui répondre. Mais, malgré cela, je dois garder mon calme, non seulement parce 

que nous nous connaissons depuis plus dôun an mais aussi, et surtout, parce quôil est pr¯s de 22 heures 

et que mon fils dort dans la pi¯ce dô¨ c¹t® ; il ne faudrait pas que la dispute en cours le r®veilleé  

[Elhina, oralement] : On essaie de construire des chosesé  

[Moi, oralement] : Non mais attendsé  
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[Elhina, oralement] : Attends, me coupe pas la parole. Oh, je tôai dit « me coupe pas la 

parole » ! Tu sais quoi ?! 

[Moi, oralement] : On est adultes, on peut discuter tranquillement sans sô®nerveré  

 [Elhina, oralement] : Tu sais quoi, tu es en train de me faire perdre mon temps et côest quelque 

chose que je nôaime pas.  

[Moi, oralement] : Il faudrait que tu sois cohérent avec toi-même. Est-ce quôon tôa dit quelque 

chose quand tu nôes pas venu en raid pendant des semaines, il y a quelques mois ? Et tu nôavais 

pr®venu personne. Du jour au lendemain tu avais disparu et tu es revenu comme une fleuré  

[Elhina, oralement] : Bon, écoute, tu sais quoi tu es en train de me faire perdre mon temps, 

passe une bonne soirée et peut être à une prochaine fois, salut. 

[Elhina quitte le chanel réservé aux officiers et rejoint celui dédié au raid]. Je quitte le Discord 

de la guilde « UpRise » et rejoint le Mumble du « Peuple des Barrens ». 

[Moi, à tous les membres de la guilde « Peuple des Barrens »] : Désolé, je devais régler quelque 

chose avec ma guilde côté Alliance. 

[Chlam, oralement] : Pas de problème. Allez côest parti. 
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Il nous semble nécessaire de fournir quelques clés de lecture pour que le prologue précédent 

puisse être entièrement saisi par les lecteurs peu (ou non) connaisseurs des jeux de rôle en ligne. 

Commençons donc, par pr®ciser que ce prologue restitue le premier quart dôheure de la soir®e 

de raid du 25 juin 2017 à laquelle nous avons participé. Elle se déroule sur le « Massively 

Multiplayer Online Role-Playing Game » (pouvant être abrégé par « MMORPG »), traduit en 

français par « Jeu de rôle en ligne massivement multijoueur », World of Warcraft. Edité en 2004 

par le studio Blizzard Entertainment, ce dernier propose ¨ lôutilisateur de se plonger dans un 

monde médiéval-fantastique régit par la magie. Il pourra non seulement découvrir ce monde 

dans ses moindres recoins mais aussi prendre part à de glorieuses quêtes ou affronter de 

puissantes créatures. Pour cela, il doit créer et personnaliser un avatar, en choisissant sa faction 

(Horde ou Alliance), son sexe, sa race (parmi les treize disponibles dont des nains, elfes et 

autres trolls) ainsi que sa classe. Côest cette derni¯re qui aura lôimpact le plus important sur son 

exp®rience au sein de lôespace numérique, dans la mesure où, elle définit les compétences et 

aptitudes auxquelles il aura accès. Par exemple, choisir la classe de mage lui permettra de lancer 

des sorts (comme de boules de feu ou de pics de glace) pour blesser ses ennemis alors quôen 

choisissant celle de chasseur il  ne pourra pas lancer des sorts mais il pourra manier un fusil (ou 

un arc) et dresser des animaux qui lôassisteront dans ses combats. Malgr® la pluralit® des classes 

(il en existe douze), il est possible de les regrouper au sein de trois principales catégories : les 

« tanks » qui doivent encaisser les coups des ennemis et attirer leur attention pendant que les 

« DPS » (acronyme de « damage per second ») se chargent de les attaquer et que les « healers » 

(ou « soigneurs è) sôassurent de maintenir en vie leurs alliés.  

Outre leur valeur illustrative, ces exemples mettent en exergue une dimension essentielle de 

World of Warcraft : le conflit. Omniprésent, il marque cet univers de son empreinte, tout est 

objet et sujet au conflit : les factions, les races, les villes. Mais, loin de proposer une vision 

dichotomique opposant le « bien » et le « mal è, lôavatar peut incarner (presque) tous les camps 

et y découvrir des aspects différents des origines et des raisons de ces conflits. Trame narrative 

promettant des combats légendaires (contre des démons, des dragons ou des dieux, par 

exemple) le conflit est également une manière de légitimer « lôaction » propre aux jeux de 

rôles ; il sôagit donc autant dôun ®l®ment immersif que dôun credo du genre.  

Cependant, lôavatar nôest pas destin® ¨ vivre toutes ces aventures seul, ce nôest quôen ®tant 

accompagn® de certains de ses semblables quôil pourra relever tous les d®fis qui sôoffrent ¨ lui. 

Côest alors que la dimension communicationnelle et sociale de cet espace massivement 

multijoueur prend toute son ampleur. Pour que cette coh®sion puisse ®galement sôexprimer, les 

avatars disposent de deux outils principaux : 1) les groupes (pouvant réunir de deux à trente 

avatars) qui disparaissent dès que les membres se déconnectent et 2) les guildes (capables 

dôaccueillir entre cinq et mille avatars) dont lôaffiliation perdure, y compris apr¯s la 

déconnexion (quitter une guilde est donc le produit de la volont® dôun avatar). Des membres 

dôune guilde peuvent créer des groupes en quelques clics, alors que les membres dôun groupe 
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devront sôacquitter de tout un processus sôils souhaitent fonder une guilde. En se définissant par 

sa pérennité, la guilde, apparaît comme la structure idéale pour permettre aux avatars de 

participer à des raids. Un raid désigne un lieu (château, temple, sépulture, etc.) abritant les 

créatures les plus puissantes ï et dangereuses ï que des avatars puissent affronter. Leur force 

est telle que les avatars sont obligés de se réunir, formant des groupes de dix à trente, pour 

espérer sortir vainqueurs de ces rencontres. De plus, ils doivent développer des stratégies 

propres ¨ chaque cr®ature quôils affrontent et se coordonner tout au long du combat ; côest 

pourquoi nous pouvons observer lôutilisation g®n®ralis®e de logiciels de discussion vocale qui 

facilitent grandement la communication entre les avatars.   

 

Un univers, plusieurs espaces 

Précisons que toutes les soirées de raid ne sont pas aussi animées que celle-ci (loin sôen 

faut). Néanmoins, elle pr®sente lôavantage de nous proposer un condens® de la complexit® 

inh®rente ¨ ce type dôenvironnements. Celle que nous avons tenté de mettre en avant dans cet 

extrait tient à la superposition des canaux de communication usités par les utilisateurs dans le 

cours de leur exp®rience de ce monde. Or, la particularit® dôun environnement tel que World of 

Warcraft est que ces canaux renvoient à des espaces différents. Les individus peuvent tantôt 

sôadresser aux avatars des autres utilisateurs, tant¹t sôadresser directement aux utilisateurs, ils 

peuvent communiquer uniquement à travers leur avatar (de manière scripturale) ou en utilisant 

leurs organes dôutilisateur (la voix). La typographie et les changements de police du prologue 

avaient pour objectif dôappuyer sur les diff®rents espaces pouvant °tre mobilis®s lorsquôun 

individu se connecte à un univers comme celui de World of Warcraft, nous pouvons en 

distinguer trois principaux :  

 

2. Lôespace dont les ®l®ments proviennent dôun dispositif externe ¨ World of Warcraft mais 

qui permettent aux individus dô®changer ¨ propos de ce monde (en orange lorsque la 

communication est écrite entre deux avatars, en bleu lorsque la communication est 

dirigée à toute la guilde et en noir lorsquôelle est orale). 

3. Lôespace concernant les ®l®ments externes ¨ World of Warcraft et ayant, tout de même, un impact 

sur le d®roulement de lôexp®rience v®cue par les utilisateurs.  

Au cours de la restitution précédente nous pouvons voir que les espaces ne sont pas 

herm®tiques mais quôils sôenchaînent, se juxtaposent et communiquent entre eux. Le point 

dôorgue de cette dynamique ®tant atteint lorsquôun retour r®flexif sur le cours de lôaction nous 

fait penser quôil est n®cessaire de garder notre calme pour ne pas perturber les personnes se 

trouvant autour de nous. Remarquons dôailleurs que ces derni¯res, présentent la particularité de 



Introduction générale 

22 | P a g e 

 

ne pas °tre incluses dans ce cours dôaction, elles nôont donc pas conscience du fait que nous 

soyons en train de poursuivre une discussion animée. La réciproque est également vraie : les 

avatars avec lesquels nous ®changeons nôont aucun moyen de savoir que des membres de notre 

famille dorment non loin et que notre communication est affectée par cela. De la même manière 

quôil est possible que leur communication soit affect®e par des ®l®ments propres à leur 

entourage desquels nous nôavons pas connaissance ni conscience. La complexité de cette 

situation prend une ampleur supplémentaire quand nous considèrons que, pendant tout le temps 

du déroulement de cette pensée réflexive, nous avons continué à interagir avec lôautre groupe 

dôavatars ï Le Peuple des Barrens ï qui nôavait pas conscience du fait que nous menions une 

conversation avec un avatar provenant dôun autre groupe. Nous pouvons également citer, 

comme autre exemple de cette complexit®, lôinjonction de Pattecourte à « nous expliquer sur 

un autre chanel » qui ressemble ®trangement ¨ lôinjonction de ç laver son linge sale ailleurs » 

mais, dans un espace numérique ï et donc caractérisé par son immatérialité ï où se trouve cet 

« ailleurs » ?  

La complexit® provient donc ¨ la fois de la superposition et de lôenchainement des espaces 

mais aussi de lôambiguµt® de la relation quôils entretiennent ; ils oscillent constamment entre 

échange réciproque et ignorance mutuelle. Or, il nous semble nécessaire de rappeler que cette 

perception des espaces produits par un jeu vid®o comme une pluralit® dôespaces complexes 

nôest pas la conception la plus commun®ment partag®e. LCI le démontrait encore récemment 

en titrant son édition matinale du 7 août 2019 : « Violence : le virtuel devient-il réalité ? ». Cette 

Une faisait suite aux déclarations de Donald Trump accusant la violence (re)présent(é)e dans 

les jeux vid®o dô°tre coresponsable des tueries de masse perp®tr®es ¨ El Paso et ¨ Dayton (le 3 

août 2019).  Cet énoncé, somme toute, relativement banal et r®guli¯rement propos® d¯s quôun 

acte de violence semble gratuit, est en fait le résultat de deux présupposés forts :  

1. Il existe un « virtuel » et un « réel ». 

2. Hormis dans un cadre pathologique, il est aisé de les différencier. 

Cela est, en fait, lôaffirmation du sens commun ou, si nous reprenons le vocabulaire 

durkheimien, de « prénotions » (Durkheim, 2010). Il sôagit de consid®rer comme ç vraies » des 

croyances nôayant pas fait lôobjet dôun processus de recherche scientifique, dôobjectivation. 

Depuis leurs prémices, les jeux vidéo sont avant tout considérés comme des jeux (Kent, 2001; 

Zeid, 2017), côest-à-dire, une activité non-s®rieuse et ne devant avoir dôautre finalit® que le 

divertissement. Le jeu sôoppose donc, par nature, aux autres activit®s disposant dôune finalit® 

propre (Caillois, 1992; Huizinga, 1988).  

 « Violence : le virtuel devient-il réalité ? », LCI le 7 août 2019 
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Postulat et cadre théorique  

Cependant, sôil est ind®niable que World of Warcraft est conçu comme un divertissement, 

lôextrait que nous venons de présenter nous montre que le jeu entre les espaces, dans le cours 

de lôexp®rience v®cue par les individus, est plus complexe quôune simple dichotomie entre le 

« virtuel è dôun c¹t® et le ç réel è de lôautre. Ce que nous appr®hendons comme deux espaces, 

se croisent, dialoguent et sôinfluencent sans cesse ; ils nôentretiennent pas quôun rapport 

dichotomique permettant dôaffirmer que ce qui se passe dans lôespace numérique est virtuel, 

par opposition à ce qui est réel et qui ne pourrait avoir lieu que dans lôespace physique. 

Appr®hender ce type dôespaces à travers le strict prisme du « jeu » conduit donc à la 

constitution dôun rapport exclusif le s®parant irr®m®diablement « du sérieux (Fink), de la réalité 

(Freud), ou encore de la vie quotidienne (Goffman) » (Esquerre, 2017, p. 102). Une manière de 

rompre avec cette dynamique serait donc de consid®rer lôespace form® par World of Warcraft, 

non plus comme un jeu, mais comme un monde propre, un univers à part entière. Cette 

proposition avait déjà été, en partie, formul®e par Edward Castronova ¨ lôoccasion de son 

second ouvrage ï Exodus to the Virtual World (2007) ï lorsquôil formulait lôhypoth¯se que des 

joueurs pouvaient faire le choix rationnel de vivre une part importante de leur vie quotidienne 

dans un environnement numérique persistant. Deux observations le menèrent à cette 

hypothèse : 1) les individus sont en mesure de subvenir à leur besoins primaires (logement, 

alimentation, etc.) en vendant des biens et services au sein de ces espaces et, 2) ces mondes sont 

conçus expressément pour être agréables et multiplier les récompenses. Par conséquent, il est 

plus rationnel de maximiser le temps au sein de ces univers, dôautant plus quand ils permettent 

de subvenir aux besoins quotidiens. Ainsi si le monde ou lôespace ç r®el è nôest pas un jeu 

(même si des jeux existent bel et bien dans le « réel ») et si, dôautre part, nous tentons 

dôapprocher lôespace de World of Warcraft comme un espace « réel » (comme le propose 

Castronova), alors, il doit, au moins du point de vue de notre m®thode dôapproche (th®orique, 

méthodologique), être étudié comme un espace « réel » et non comme un espace de jeu ou 

divertissement. Certes, World of Warcraft est un jeu, mais il nôest pas que cela, le r®duire un 

jeu nous interdirait de penser sa continuit® avec lôespace « réel ». Cependant, si Castronova 

ouvre la possibilit® de percevoir ces environnements dôune nouvelle mani¯re, il laisse derri¯re 

lui un vide irrésolu : privé de leur dimension ludique, sous quel angle devons-nous les 

appréhender ? 

Dans le cadre de cette thèse, nous avons fait le choix de résoudre cette situation en prenant 

comme point dôappui th®orique les interactions. En nous concentrant sur la mani¯re dont les 

individus communiquent et sur le rôle joué par ces interactions nous verrons que nous sommes 

en mesure non seulement de nous passer du cadre dôanalyse ludique ï sans remettre cause la 

pertinence des recherches qui ont abordé Wow en tant que dispositif ludique ï mais aussi de 
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consid®rer quôun espace comme World of Warcraft peut être considéré comme un espace à part 

enti¯re. Ce qui signifie quôil est possible dôappr®hender, théoriquement et du point de vue des 

interactions, que le sujet physique (que nous appelons utilisateur1) est différent du sujet 

numérique (que nous appelons avatar). Cette proposition relève à la fois du postulat théorique 

et du projet de recherche, dans la mesure o½, tout en partant de la possibilit® th®orique dôop®rer 

cette scission, lôun de nos objectifs sera de la mettre ¨ lô®preuve ; de tenter de cerner jusquô¨ 

quel point il est possible ï et pertinent ï de considérer sujet numérique et sujet physique comme 

deux entit®s diff®rentes quand nous nous int®ressons aux interactions quôils m¯nent dans leurs 

espaces réciproques.  

 

Problématique  

Faisant face à des situations multipliant les niveaux de complexité, où les espaces se mêlent 

et se croisent, la fronti¯re les s®parant semble de plus en plus difficile ¨ saisir. Côest dans ce 

cadre que la mobilisation de lôinteractionnisme d®velopp® par Erving Goffman (1973a, 1973b, 

1974, 1991) prend toute son ampleur. En effet, nous avons fait le choix de ne pas mobiliser 

lôappareillage conceptuel de cet auteur comme une grille de lecture mais comme une grille de 

questionnement. En d®construisant lôîuvre de Goffman nous parvenons à la rebâtir autour de 

trois figures centrales et récurrentes : ego, alter et le lieu de leur interaction. En prêtant attention 

¨ la mani¯re dont lôauteur peroit, envisage et analyse la construction et lôinteraction de ces 

figures nous sommes en mesure de procéder à une mise en perspective des observations que 

nous avons réalisées dans World of Warcraft. En dôautres termes, lôanalyse de la vie quotidienne 

r®alis®e par Erving Goffman nous permet dôinterroger les ressorts et les dynamiques de la vie 

quotidienne des avatars peuplant World of Warcraft. Ainsi que du rapport quôils entretiennent 

avec lôespace physique et les utilisateurs ou, en dôautres termes, la nature de la fronti¯re entre 

les espaces.  

La conjugaison de la complexit® initialement perue et la substitution de la grille dôanalyse 

ludique par la grille de questionnement propos®e par lôinteractionnisme nous am¯ne ¨ orienter 

nos interrogations autour de trois thématiques principales : la fronti¯re entre lôespace physique 

et lôespace numérique, la relation entre lôavatar et lôutilisateur et la puissance rituelle pouvant 

®merger dôun espace comme World of Warcraft. Lôensemble de ces ®l®ments nous am¯nent ¨ 

formuler la problématique suivante :  

 

 
1 Nous devons signaler que nous utilisons le terme « utilisateur è de mani¯re inclusive, il sôagit r®ellement de 

considérer le sujet physique ; ce qui inclut les non-utilisateurs effectifs, dans la mesure où, ils sont potentiellement 

des utilisateurs. Bien que pouvant pr°ter ¨ confusion, nous pr®f®rons le terme dôutilisateur car il marque un rapport 

dôusage avec lôenvironnement et ne suppose pas une distinction ontologique quant au sujet (num®rique ou 

physique). Nous utilisons donc le terme « utilisateur » pour d®signer tout habitant (quôil soit ®metteur ou r®cepteur) 

de lôespace physique alors que lôavatar d®signe un habitant de lôespace numérique.  
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Dans quelle mesure une communication médiatée par des avatars est-

elle suffisante pour favoriser la p®rennit® dôun groupe dôindividus ? 

 

Cette problématique est complétée par trois questions de recherche principales : 

1. Quelle forme de ritualisation est ¨ lôîuvre dans World of Warcraft ? 

2. Lôavatar dispose-t-il de capacités communicationnelles suffisantes pour atteindre une 

forme dôautonomie et dôind®pendance par rapport ¨ lôutilisateur et lôespace physique ?   

3. Quelle forme de spatialisation est ¨ lôîuvre dans World of Warcraft ? 

Il sôagit alors dôinterroger la force que peuvent avoir les avatars pour communiquer entre 

eux (leur capacité communicationnelle) : est-elle assez forte pour quôils puissent fonder des 

groupes ex nihilo, sans se fonder sur un ancrage au sein de lôespace physique ? Si les avatars 

parviennent ¨ fonder et p®renniser des groupes sans avoir recours ¨ lôespace physique nous 

devons interroger la dimension rituelle quôils sont susceptibles de développer, dans la mesure 

où, côest la fonction rituelle de lôinteraction qui en fait une unité essentielle au bon déroulement 

de la vie sociale. Finalement, la grille goffmanienne nous amène à considérer que le lieu, 

lôespace, tient une place prépondérante dans le déroulement des interactions. Il semble donc 

pertinent de se demander quelle spatialisation se met en place dans un espace caractérisé par sa 

dématérialisation ? Cela nous conduira ¨ r®interroger la notion de fronti¯re s®parant lôespace 

physique et lôespace numérique.  

 

Méthodologie de recherche 

Pour mener à bien cette recherche nous avons mis en place une triangulation méthodologique 

dont le socle est lôethnographie de deux guildes2 de World of Warcraft. Cette observation 

participante nous a mené, pendant plus de deux ans, à passer plusieurs heures par jour à arpenter 

Azeroth aux côtés de centaines dôavatars différents. Cumulant plus de quatre mille heures de 

présence au sein de cet espace numérique, nous avons eu lôoccasion dôobserver un large ®ventail 

de situations dans lesquelles ces sujets numériques peuvent se trouver. Cependant, plutôt que 

de nous intéresser aux faits extraordinaires, côest bel et bien lôobservation de la vie quotidienne 

de ces organisations qui a retenu notre attention. Le passage du temps nous a permis de dépasser 

notre statut dô®tranger ¨ ce terrain et dôacc®der non seulement ¨ lôexp®rience v®cue des acteurs 

mais aussi, et surtout, à une compréhension des éléments indexicaux de leurs échanges. En 

procédant à une ethnographie centrée sur la communication entre les acteurs (avatars et 

 
2 Pr®cisons, par souci ®thique, que lôint®gralit® des membres des guildes, que nous avons fréquentées, étaient 

inform®s de notre statut de chercheur et que ce nôest quôavec leur accord que nous avons proc®d® au d®roulement 

de notre méthodologie de recherche.  
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utilisateurs) nous souhaitons ®galement insister sur le fait quôil sôagit dôune m®thode de 

recherche pouvant °tre appliqu®e ¨ dôautres disciplines que lôethnologie ou lôanthropologie.  

Deux autres outils méthodologiques supplémentaires complètent ce socle : lôanalyse 

th®matique dôentretiens et lôanalyse descriptive de captations audiovisuelles des raids. En ce 

qui concerne les premières, nous avons réalisé ï avec de membres de nos guildes ï différents 

entretiens poursuivant un double objectif : formaliser des éléments que nous avions observé et 

recueillir plus dôinformations sur lôutilisateur ; car, en suivant notre postulat, nous échangeons 

principalement avec des avatars. Après avoir mené et retranscrit intégralement ces entretiens 

nous avons procédé à une analyse thématique de ces derniers nous permettant de procéder à 

une lecture verticale (le d®veloppement des propos dôun acteur au cours de son entretien) et 

horizontale (les recoupements pouvant °tre r®alis®s entre les acteurs autour dôune th®matique). 

Finalement, nous avons identifié que les raids étaient des moments intenses et cruciaux pour la 

vie quotidienne des guildes, leur fonctionnement et leur pérennité. Souhaitant avoir la 

possibilité dôanalyser ces évènements sans compromettre la stabilité de notre observation-

participante nous nous sommes mis en qu°te dôun moyen nous offrant la possibilit® dôobserver, 

en détail, le déroulement de ces moments. A travers un processus de « bricolage » (Levi 

Strauss, 1990) nous sommes parvenus à mettre en place un dispositif de captation nous 

permettant dôenregistrer les raids auxquels nous participions afin dôavoir le loisir de les 

visionner et de les analyser par la suite. Pour les analyser nous avons fragmenté ces vidéos en 

« unit®s dôinteractions è ¨ lôaide du logiciel Atlas T.I. ce qui nous a permis de r®aliser une 

analyse descriptive capable de mettre en exergue lôensemble des interactions sôy d®roulant en 

d®tail mais aussi dôavoir une vue dôensemble gr©ce ¨ lô®tablissement de statistiques 

descriptives.  

Nous avons également procédé à une veille des différents sites spécialisés sur World of 

Warcraft ainsi que des forums et autres canaux de communications usités par les guildes que 

nous suivions. De manière exploratoire nous avons également réalisé un questionnaire. Nous 

nous appuyons donc sur un « pluralisme méthodologique » (Ibekwe-Sanjuan & Durampart, 

2018) pour cerner et tenter dô®puiser notre sujet.  

 

Plan de thèse 

Pour répondre à la problématique soulevée dans cette thèse et aux questions de recherche 

qui lui sont liées, nous avons organisé ce manuscrit en neuf chapitres se regroupant au sein de 

trois parties principales.  

La première partie (formée des trois premiers chapitres) est dédiée à la contextualisation de 

cette recherche. Contextualisation à deux niveaux : en ce qui concerne le terrain et lô®tat des 

recherches portant sur la thématique que nous allons traiter. Nous commencerons ainsi par 

présenter les éléments de World of Warcraft sôav®rant n®cessaires pour saisir lôint®gralit® des 
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donn®es pr®sentes dans la suite de ce document. Bien quôune ouverture par le terrain ne soit pas 

la manière de procéder la plus courante, cela nous permettra de développer la suite de notre 

propos sans avoir ¨ le ponctuer dôexplications portant sur cet espace (comme la différence entre 

un groupe et une guilde, un raid et un donjon ou la Horde et lôAlliance). Les deuxième et 

troisi¯me chapitres porteront sur lô®tat actuel des recherches portant sur les espaces numériques 

et les jeux de rôle en ligne (chapitre 2), ainsi que sur les ®tudes sôint®ressant ¨ la figure de 

lôavatar et aux changements de comportement quôelle peut induire (chapitre 3).  

La seconde partie présente les soubassements conceptuels et méthodologiques de cette thèse. 

En commençant par réaliser une déconstruction pour reconstruire une importante partie de 

lôîuvre dôErving Goffman, nous serons amen®s ¨ constituer une grille dôinterrogation capable 

de nous orienter dans le cheminement de notre réflexion (chapitre 4). ê partir de lô®tat de lôart 

que nous avons r®alis® dans la premi¯re partie et de lôappui conceptuel que nous offre 

lôinteractionnisme nous serons en mesure, dans un premier temps, de d®tailler la construction 

de notre probl®matique ainsi que les questionnements quôelle soul¯ve. Dans un second temps, 

nous aborderons la question de lôinsertion de lôethnographie dans les Sciences de lôInformation 

et de la Communication ainsi que des mutations auxquelles cette méthode doit faire face 

lorsquôelle sôapplique ¨ des espaces numériques (chapitre 5). À partir de ces éléments nous 

pourrons détailler la manière dont nous avons abordé notre terrain, les guildes que nous avons 

suivies, les typologies de données que cela nous a permis de r®colter et les m®thodes dôanalyse 

que nous avons mis en place (chapitre 6).  

Tout cela nous amènera, dans la troisième partie, à aborder les résultats et discussions 

émanant de nos données. Dans un premier temps, nous verrons que, dans la majorité de leurs 

interactions, les avatars nôont pas besoin de mobiliser lôutilisateur et/ou lôespace physique; 

acquérant alors une certaine indépendance et autonomie (chapitre 7). Cependant, nous verrons 

quôune part marginale, statistiquement, mais non-négligeable dans le cours de lôexp®rience 

vécue des individus, des interactions, doit mobiliser lôespace physique pour se dérouler. Les 

croisements entre les espaces apparaissent alors comme si r®guliers quôil devient impossible de 

distinguer lôavatar, de lôutilisateur. Principalement, parce que lôinteraction se d®roule alors 

dans un ç cadre communicationnel è pour lesquel la fonction communicationnelle prime sur la 

fonction sociale (chapitre 8). Finalement, nous conclurons cette thèse en abordant les limites 

que nous avons pu identifier tout au long de son déroulement ainsi que les perspectives de 

recherches futures nous semblant émerger de cette étude (chapitre 9).  

Mais il convient de commencer par nous intéresser aux recherches déjà existantes et à la 

manière dont elles peuvent contribuer et participer à la réflexion que nous proposons.  
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1 Partie 
Présentation du terrain et état de 

lôArt 
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La première partie de cette thèse, divisée en trois chapitres, se donne pour objectif de 

présenter la situation générale, telle que nous lôavons perue, lors du démarrage de cette 

recherche. Etudiant un terrain particulier, méconnu de certains, nous commencerons par 

présenter les éléments nécessaires à la compréhension de cet environnement. Cette base de 

connaissances servira, non seulement pour la suite de cette partie, mais aussi, et surtout, pour 

les parties suivantes. Bien que cette manière de démarrer la restitution dôun travail de recherche 

ne soit pas la plus courante, nous verrons que cette faon de proc®der nous permet dô®voquer 

en une fois tous les éléments particuliers au terrain plutôt que de saccader notre argumentation 

dôincises expliquant ces particularités.  

Disposant de lôensemble des cl®s de lecture n®cessaires pour appréhender ce type de terrains, 

nous pourrons, dans le deuxième et troisième chapitre, aborder lô®tat de lôArt. Il sôagira alors 

de commencer par faire le point sur lô®tat des recherches sur les espaces numériques en portant 

une attention particulière aux mondes persistants3, quôils soient (ou non) le produit dôune 

conception ludique (ce qui inclut les « simulateurs de vie », type Second Life). Partant de cette 

appréhension très large des espaces numériques, nous resserrerons progressivement la focale 

pour nous intéresser plus particulièrement aux MMORPG puis à World of Warcraft. Cela nous 

conduira à observer que la majorité des études existantes font état des limitations induites par 

le cadre dôanalyse ludique mais, en m°me temps, elles ne parviennent pas à en proposer un 

autre capable de sôy substituer.  

Poursuivant la recherche dôune autre mani¯re de percevoir ces espaces, nous allons consacrer 

le troisi¯me chapitre ¨ la figure de lôavatar. Élément central de ces espaces, nous verrons quôil 

est traditionnellement marqué par une asymétrie, dans la mesure où, lôavatar est lôincarnation 

dôun être interagissant avec un monde dont les habitants se trouvent dans lôincapacit® dôagir en 

retour avec le monde dôorigine de lôavatar. Toutefois, cette perception historique dôune 

communication à sens unique tend à se modifier radicalement lorsque le concept dôavatar est 

repris par la fiction (littéraire ou cinématographique) ce qui conduit à rompre avec ce principe 

dôasym®trie. Ce faisant, la question de la délimitation entre les espaces, se fait de plus en plus 

pr®sente, côest pourquoi nous verrons les diff®rentes pistes approch®es par les chercheurs pour 

tenter de situer cette frontière. Nous terminerons ce chapitre ï et cette première partie ï en 

identifiant les complexités inhérentes à la définition de cette frontière. 

 
3 Lôexpression ç monde persistant » est utilisée pour faire référence aux espaces numériques persistant après la 

déconnexion des avatars. Côest-à-dire, quôil sôagit dôespaces ®voluant continuellement, contrairement aux jeux 

vidéo « classiques è dont la trame narrative ne se d®veloppe et nô®volue que lorsque lôutilisateur est connect®.  
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Introduction  

Lôobjet de ce chapitre est de faire connaitre aux lecteurs, et tout particuli¯rement aux non-

connaisseurs, le monde de Warcraft, ses particularités, son langage et les pratiques qui lui sont 

liées. Tout chapitre ayant une volonté résolument ethnographique impose au chercheur 

dôeffectuer un tri parmi ses observations, notes et retranscriptions dans la mesure où cette phase, 

loin dô°tre purement descriptive, induit d®j¨ un travail dôanalyse du chercheur qui ne doit rendre 

compte que des éléments permettant de faciliter la compréhension des parties suivantes de la 

recherche. Confronté à sa nature, trouvant de lôint®r°t dans chaque d®tail de son terrain et au 

risque de perdre le lecteur sous une avalanche dôinformations, lôethnographe doit trouver une 

situation dô®quilibre lui permettant de d®crire tout en restant dans le cadre fix® par sa recherche, 

en somme, il sôagit pour lui de raconter son terrain sans sôy perdre (¨ nouveau).  

Mais, au risque de paraître anecdotique, ce chapitre de présentation et description du terrain 

nous semble tout ¨ fait n®cessaire. Car tout en introduisant le cadre au sein duquel sôest d®roul®e 

la recherche dont le pr®sent ®crit est le r®sultat, il permet de d®finir dôembl®e, un ensemble de 

termes et de notions propres au terrain, fluidifiant ainsi la lecture des chapitres suivants. Les 

lecteurs les plus réticents pourront donc voir ce chapitre comme une jonction élémentaire entre 

eux et le terrain.  

Parallèlement, nous demandons aux utilisateurs, connaisseurs et autres amoureux de 

lôunivers de World of Warcraft de pardonner les quelques raccourcis présents dans ce document. 

Ce dernier sôadressant avant tout ¨ un public scientifique et non-expert du lore4  de ce très vaste 

univers, nous avons fait le choix dôop®rer un nombre cons®quent de simplifications pour 

faciliter la lecture de ce texte. Par exemple, il y est fait référence à Azeroth5 comme ¨ lôensemble 

du monde de Warcraft alors que ce nôest quôun des mondes pouvant °tre parcourus par les 

avatars (auquel sôajoutent les deux Dreanors, etc.). De plus et malgré le travail de 

documentation, il est probable que nous soyons passés à côté de certains éléments relatifs à 

lôHistoire de ce MMORPG, dans la mesure où, ce nôest pas la th®matique centrale de cette 

recherche.  

La première section de ce chapitre en traitera des aspects historiques de ce MMORPG, ce 

qui inclut ce qui lôa pr®c®d® ainsi que les grands traits narratifs dans lesquels les avatars vont 

être amenés ̈  sôimmerger. Cela nous am¯nera ¨ aborder le processus de cr®ation dôun avatar et 

lôensemble de choix face auxquels se trouve un nouvel utilisateur. La seconde section sera 

d®di®e ¨ un tour dôhorizon des diff®rentes activit®s auxquelles un avatar peut prendre part. Nous 

 
4 Le « lore » (tradition, coutume ou savoir, en anglais) est le terme utilisé par les utilisateurs pour faire référence 

¨ lôhistoire de World of Warcraft. 
5 « Azeroth » est le nom donné au monde dans lequel se déroulent les événements ayant lieu dans World of 

Warcraft. De manière générale, les termes spécifiques aux MMORPG et à World of Warcraft (comme lore ou 

Azeroth) seront expliqués dans les pages suivantes et ils peuvent également être retrouvés dans le lexique, en 

annexe, de ce document.  
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prêterons donc une certaine attention aux mutations que ces activités ont subies ainsi quôaux 

formes dôorganisations mises en place par les avatars pour veiller à leur bon déroulement. La 

troisième, et dernière, section de ce chapitre aura la guilde pour point dôancrage. Il sôagira alors 

dôaborder la fonction de ces groupes dôavatars, la manière dont les guildes se forment et la 

typologie de celles-ci.  
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1.1. Aperçu historique  

1.1.1.Blizzard Entertainment, créateur de mondes 

World of Warcraft a été créé et mis à jour par le studio de production californien Blizzard 

Entertainment. Ce dernier est fondé en 1991 sous le nom de Sillicon & Synpase par Michael 

« Mike » Morhaime (actuel président), Frank Pearce (actuel vice-président) et Allen Adham 

(ayant quitt® la soci®t® en 2004). Au cours de ses premi¯res ann®es dôactivit® le studio profite 

du nouvel essor du jeu vidéo, après le krach de 1984, en effectuant principalement des portages 

de jeux6. Si entre 1992 et 1994 le studio produit tout de même deux titres à part entière, 

RockônôRoll Racing et The Lost Viking, ce nôest quô¨ partir de 1994 que le studio arr°te 

d®finitivement le portage pour ne se consacrer quô¨ la production. En retraant lôhistoire de 

cette compagnie, il apparaît que 1994 est une année centrale, dans la mesure où, Davidson & 

Associates, rachète le studio pour la somme de 6,7 millions de dollars et le renomme Blizzard 

Entertainment. Mais côest aussi et surtout, lôann®e de sortie du titre qui marquera le d®but de 

lôascension du studio : Warcraft : Orcs & Humans. Deux autres dates sont particulièrement 

importantes pour le studio aujourdôhui install® ¨ Irvine : la production de World of Warcraft en 

2004 et la fusion en 2008 de la compagnie avec lôun des trois plus importants « third party7 » 

du marché du jeu vidéo : Activision. Côest de cette fusion que na´t le nom actuel du studio : 

Activision Blizzard.  

Les trois fondateurs du studio investirent dix mille dollars chacun et côest une ®quipe de 25 

personnes qui produisit le premier volet de la série Warcraft. Aujourdôhui la compagnie emploie 

près de 4700 personnes sur tous les continents et atteint les 2, 4 milliards de dollars de chiffre 

dôaffaires en 2016. Nous pouvons ®mettre lôhypoth¯se que cette rapide ®volution en moins de 

30 ans est due à la politique du studio qui consiste depuis ses débuts, à ne pas produire plusieurs 

titres par an, comme le voudrait la règle du « nobody knows » (Guibert, Rebillard, & 

Rochelandet, 2016) des industries culturelles mais mise sur la mise sur le marché de titres 

finement achevés selon des contraintes qualitatives plutôt que calendaires, suivant leur règle du 

« done when itôs done »8.  Les efforts focalisés sur la qualité ont valu au studio de se forger une 

r®putation solide aupr¯s dôun public fid¯le ainsi quôaupr¯s de la presse sp®cialis®e. Côest en se 

 
6 Le « portage » consiste en lôadaptation dôun logiciel conu pour une plateforme vers une ou plusieurs autres 

plateformes. Au début des années 1990, le marché du jeu vidéo reste encore fragmenté et la succession des 

g®n®rations de consoles entraine lôentr®e et la sortie constante de nouveaux acteurs. Le portage de jeux est donc 

une activité centrale de cette industrie.  
7 Terme issu de lôindustrie vid®oludique d®signant les ®diteurs ne produisant que des jeux (software) qui pourront 

être adaptés sur les plateformes produites par les « first party » qui sont donc également en charge de la conception 

du matériel (hardware). Les « second party è d®signent les studios dô®dition (ne produisant que du software) issus 

ou se trouvant sous lô®gide dôun first party.  
8 Phrase attribuée aux responsables du studio lorsque les utilisateurs demandaient quand un titre sortirait (lors des 

conventions, par exemple) ; depuis, cet ®nonc® est utilis® par ces derniers pour d®signer le temps dôattente entre 

les titres. Dans le même registre, il est également possible de lire sur les forums « SoonÊ » car des titres annoncés 

par le studio et référencés sur leur site peuvent se voir apposer cette mention pendant des années.  
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reposant sur cette renomm®e quôActivision Blizzard sôautorise ¨ garder longtemps des projets 

en d®veloppement, voire de les annuler apr¯s des ann®es dôattente si le r®sultat ne leur semble 

pas être à la hauteur. Ce mélange entre frustration et attente du prochain titre semble se ressentir 

lors des annonces organisées avec faste par le studio devant un parterre de joueurs en pleine 

effervescence.  

Ainsi, Warcraft III, ®tait loin dô°tre le seul jeu de strat®gie en temps r®el disponible sur le 

marché au début des années 2000, mais il introduisait et se développait autour de trois 

particularités :  

- Une histoire médiévale-fantastique dense et développée au cours de plusieurs opus (cf. 

section 2.2). 

- Lôajout de ç héros », des unités uniques, ayant un rôle prépondérant dans le déroulement 

du r®cit et jouables par lôutilisateur. 

- Lôajout dôun client, nomm® ç Battle Net », permettant de jouer en ligne. Bien que cette 

fonctionnalité ne soit pas exceptionnelle au début des années 2000, Warcraft III offre 

une autre dimension aux parties en ligne en mettant à disposition des utilisateurs un 

®diteur de cartes leur permettant dôimaginer et de cr®er les parties quôils d®sirent.  

En contribuant au succès commercial de Warcraft III ces éléments facilitèrent aussi celui de 

World of Warcraft en consolidant lôimage de la s®rie. Notons que deux autres ®l®ments 

permettent de saisir la réussite du MMORPG de Blizzard. 

- Lôimpl®mentation dô®quipes sur chaque continent afin de pouvoir proposer des mises ¨ 

jour de manière quasi simultanée dans tous les pays où leur production est disponible. 

Actuellement, le d®lai entre le d®ploiement dôune mise ¨ jour aux Etats Unis dôAm®rique 

et en Europe est dôune journ®e, le patch9 est disponible le mardi aux USA et le mercredi 

en Europe.  

- La cr®ation et lôentretien de ces ®quipes locales est possible gr©ce au mod¯le ®conomique 

adopté pour World of Warcraft : lôabonnement. Car, si le logiciel permettant dôacc®der 

au monde persistant reste dans la moyenne basse des prix du marché du jeu vidéo (44,99ú 

pour la derni¯re extension en date auxquels il faut ajouter 14,99ú suppl®mentaires pour 

un « pack » comprenant le jeu de base ainsi que toutes les extensions précédentes)10 il 

nôest pas suffisant pour pouvoir sôy connecter. Pour pouvoir arpenter le monde dôAzeroth 

(cf. paragraphe suivant) lôutilisateur doit sôacquitter dôun abonnement mensuel dont le 

prix varie entre 11ú et 15ú en fonction de la dur®e de lôabonnement.  

 

 
9 Terme anglais désignant une mise à jour. 
10 Source : boutique en ligne officielle de Blizzard. URL : https://eu.shop.battle.net/fr-fr/family/world-of-warcraft  

https://eu.shop.battle.net/fr-fr/family/world-of-warcraft
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1.1.2.Une Histoire multi-située entre récit interne, externe et 

références hors-jeu.  

World of Warcraft est un « MMORPG11 » (®dit® en 2004) plongeant lôutilisateur dans un 

monde dôinspiration m®di®val-fantastique proche de lôunivers cr®® par les îuvres de J.R.R. 

Tolkien. Si les r®f®rences d®passent lôunique univers du romancier et professeur de litt®rature 

britannique, elles ont en commun de faire appel à « une culture geek » (Peyron, 2013) ou à un 

« habitus ludique » (Berry, 2012). Ainsi, des représentations de divinités et créatures issues de 

la mythologie nordique (parmi lesquels Odyn, Heyla, Fenrir, Hati ou Tyr) côtoient des créatures 

fantastiques celtiques (elfes, lutins, etc.) dans des forêts empreintes de pouvoirs magiques.  

La première trame scénaristique est relativement simple : dans un monde, appelé Azeroth, 

habité par la magie, plusieurs races (principalement les humains, elfes et nains) vivent dans une 

relative harmonie. Mais cet ®quilibre est rompu par lôarriv®e de cr®atures a priori sanguinaires 

et sauvages, les orcs12. En réalité ces derniers sont menés par un puissant magicien, Gulôdan, 

dont les pouvoirs proviennent dôun pacte scell® secr¯tement avec des démons. Etant donné que 

la puissance de cette magie provient de la vie quôelle consume, le monde dôorigine des orcs ï 

Dreanor ï finit par nôabriter plus que des fragments de vie. Gulôdan convainc alors les orcs de 

construire un portail magique pour envahir un nouveau monde. Mais au cours de cette invasion 

une partie des orcs se rend compte que les intentions de leur chef sont plus obscures et égoïstes 

quôil ne le laisse para´tre et d®cide donc de le renverser. Cette dissension au sein des orcs permet 

aux premiers habitants dôAzeroth, men®s par les humains, de reprendre la main lors du conflit, 

de vaincre les orcs et de les asservir comme esclaves ou combattants pour leur loisir dans des 

ar¯nes. Sôensuit un mouvement de r®volte et de lib®ration des orcs qui tentent de se défaire à la 

fois du joug des hommes et du pacte démoniaque scellé par leur ancien chef. La narration rompt 

donc avec la dualité simpliste opposant les « gentils » (ici incarnés par les humains et leurs 

alliés elfes et nains) aux « méchants » (les orcs) qui guide souvent les récits des jeux vidéo.  

Cette complexité va crescendo, au fur et à mesure, que lôutilisateur découvre davantage de 

pans de lôhistoire puisque de nouveaux personnages et de nouvelles forces sôajoutent, dôanciens 

Dieux, voire des continents, sont découverts et des couches temporelles se superposent. 

Ces éléments du récit, se retrouvant et convergeant dans World of Warcraft, proviennent à 

la fois dôune narration interne au jeu et dôune narration externe.  

 

 
11 Acronyme de « Massively Multiplayer Online Role-Playing Game » désigne un type de jeux vidéo plongeant 

lôutilisateur dans un monde persistant (souvent issu du médiéval fantastique ou de la science-fiction) où il pourra 

prendre part aux actions depuis le point de vue de son avatar. R®unissant plusieurs centaines dôutilisateurs en 

même temps ; la dimension sociale, coopérative et « co-opétitive » (Nalebuff & Brandenburger, 1996) prend une 

place proéminente.   
12 Les termes propres ¨ lôunivers de World of Warcraft et dont une traduction en français existe et est usitée ne 

seront propos®s en italique que la premi¯re fois quôils sont rencontrés de manière à ne pas alourdir la lecture.  
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Narratio n interne 

Du point de vue interne, World of Warcraft se place dans la continuité directe de la série du 

jeu de stratégie en temps réel (RTS13) Warcraft (édité également par Blizzard Entertainment). 

Cette trilogie démarre en 1994 avec le titre Warcraft : Orcs and Humans, rapidement suivi par 

le second opus (en 1995), Warcraft II : Tides of Darkness qui sera suivi de trois extensions 

entre 1995 et 1997. Et, côest en 2002 que para´tra le dernier opus de la trilogie, Warcraft III : 

Reign of Chaos suivi de son extension Warcraft III : The Frozen Throne, en 2003. Notons, 

quôune extension consiste en lôajout de contenu additionnel à un jeu de base, ces contenus 

peuvent être, par exemple, de nouveaux lieux, bâtiments ou personnages. Cette manière 

dôenrichir un jeu au fil du temps et de continuer ainsi ¨ le faire vivre est un processus utilis® par 

le studio californien pour lôint®gralit® des jeux quôil a produits ¨ partir de Warcraft II14. Nous 

pouvons noter que World of Warcraft avec ses sept extensions reste la production de Blizzard 

ayant fait lôobjet du plus grand nombre dôextensions.  

Tout en changeant radicalement de genre, World of Warcraft reprend lôunivers de la trilogie 

puisque lôhistoire du MMORPG d®bute quelques ann®es apr¯s la fin de Warcraft III : The 

Frozen Throne. En 2004, le joueur avait donc lôoccasion de prolonger lôexp®rience quôil avait 

vécue dans Warcraft III, en rencontrant cette fois-ci des héros ou en visitant des lieux 

emblématiques du RTS. Cependant, le joueur de 2018 nôaura pas la m°me exp®rience quôun 

joueur de 2004, et cela ne résume pas au fait que quinze années se soient écoulées depuis la 

sortie du dernier volet de la trilogie du RTS brisant ainsi la continuité directe entre les deux jeux 

mais la diff®rence dans lôexp®rience provient surtout de la succession des extensions au sein du 

MMORPG World of Warcraft et des profondes modifications du monde quôelles ont entra´n®es. 

Dans la mesure où, World of Warcraft fonctionne selon le principe dôun monde persistant, tout 

joueur rejoignant ce monde, prend le fil de la narration indépendamment de son expérience ou 

du niveau de performance de son personnage. Outre les modifications narratives et historiques 

(les rois, les royaumes et les alliances qui ne sont plus les mêmes) la topographie du monde 

sôest vue modifi®e, des r®gions d®sertiques en 2004, sont aujourdôhui luxuriantes et des zones 

autrefois paisibles, sont devenues le théâtre de conflits.  

 

  

 
13 Acronyme de « Real Time Strategy è d®signe un type de jeu vid®o o½ lôutilisateur doit mettre en place une 

strat®gie afin de vaincre ses adversaires (humains ou ordinateurs) puis livrer des batailles en temps r®el, côest-à-

dire en coordonnant lôaction de ses troupes manuellement, seconde apr¯s seconde.  
14 Il existe des extensions à la série de RTS « Starcraft » I et II et au hackônôslash « Diablo » I, II et III. Il est 

intéressant de noter que les dernières productions du studio tout en étant des jeux exclusivement en ligne (le TGC 

« HearthStone », le MOBA « Heroes of the Storm » et le FPS « Overwatch ») fonctionnent aussi selon ce principe 

dôimportantes mises ¨ jour (trois ¨ quatre fois par an).  
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Narration externe 

En plus de lôensemble dô®l®ments narratifs que lôutilisateur pourra découvrir en jouant, il 

pourra enrichir cette exp®rience en dehors du cadre du monde persistant. En effet, lôhistoire de 

World of Warcraft est aussi déclinée sur deux autres supports que le jeu vidéo.  

Nous recensons 52 livres portant sur lôhistoire de Warcraft. Tantôt sous forme de romans, 

tantôt de bandes-dessinées (de style manga ou comics), ces adaptations prennent généralement 

pour appui, un point de la narration soulev® dans le jeu, comme lô®vocation du pass® dôun 

personnage ou dôun ®v®nement pr®cis, par exemple. Côest ¨ partir de cet ®l®ment, que les 

diff®rents auteurs tissent leurs r®cits. Dôailleurs, ces ouvrages ont ®t® ®crits par un total de treize 

auteurs sans liens directs avec le studio californien mais il leur a ®t® n®cessaire dôobtenir 

lôapprobation de ce dernier pour utiliser les ®l®ments de la licence Warcraft. Notons aussi que, 

parallèlement aux romans et aux bandes dessinées, des productions pour les plus jeunes voient 

aussi le jour, avec une série de romans illustrés pour les 8 à 12 ans (Melody, 2016) ou dôun 

conte pour les 3 ¨ 6 ans. De plus, une s®rie dôouvrages retraant le lore dôune mani¯re quasi 

encyclopédique et historique est en train de paraître (le premier tome, par exemple, retrace la 

création du monde par les Dieux).   

Le premier film bas® sur lôunivers du jeu sort au cin®ma en 2016. Intitul® Warcraft et réalisé 

par Duncan Jones, il prend comme trame narrative lôinvasion dôAzeroth par les orcs, le conflit 

que cette invasion engendre avec les humains et les prémisses des dissensions au sein des orcs. 

Bien que b®n®ficiant dôun retour plut¹t positif de la part du public et des critiques, cette 

production nôengrange des b®n®fices que gr©ce aux entr®es vendues ¨ lôinternational ce qui, 

selon les diverses rumeurs, remet en cause la production dôune ®ventuelle suite (Crété, 2019). 

 

Continuit® de lôunivers, jeux et hors-jeux 

Pr®cisons ®galement que lôunivers de Warcraft dépasse les cadres des RTS, des nombreuses 

extensions du MMORPG et des autres supports narratifs. Blizzard a d®velopp® dôautres jeux 

reprenant tout ou une partie de cet univers, créant ainsi des ponts entre leurs différentes 

productions. Nous pensons notamment à trois exemples. Premièrement, les divers jeux de table 

inspirés de Warcraft comme le jeu de cartes à collectionner homonyme (dans le même genre 

que Magic The Gathering) ou le Monopoly Warcraft. Deuxièmement, le Trading Card Game, 

ou « TGC » intitulé « HearthStone : Heroes of Warcraft », dont la trame narrative place le 

joueur comme un héros de World of Warcraft se reposant dans lôune des nombreuses tavernes 

du jeu et commençant une partie de cartes pour se distraire après ses nombreux combats. 

Sôajoute donc ¨ la reprise des ®l®ments de lôunivers de la s®rie, un jeu dans le jeu. Et 
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troisièmement, dans le MOBA15 « Heroes of the Storm » le « Nexus » ou le lieu où se déroule 

lôaction, appelle tous les personnages embl®matiques des jeux produits par Blizzard (ce qui 

inclut de nombreux personnages de Warcraft) ¨ combattre au sein dôar¯nes. Bien que ces jeux 

ne participent pas ¨ la trame narrative de lôunivers de Warcraft, dans la mesure o½ ils nôajoutent 

aucun contenu historique et nôaident pas au d®roulement des r®cits en cours, ils contribuent, 

tout de même, à faire vivre et à promouvoir cet univers en dehors de ses frontières.  

 

1.1.3.Premiers pas dans le monde de Warcraft 

Pour rendre compte de lôexp®rience v®cue par un utilisateur de World of Warcraft et ainsi 

donner à voir certains aspects de ce monde, nous nous proposons de retracer le cheminement 

effectué par un utilisateur qui se connecte pour la première fois. Cette méthode de présentation 

dôun monde persistant, d®j¨ utilis®e par dôautres auteurs (Castronova, 2005), tout en pouvant 

sembler anecdotique par moments, donne au lecteur non-connaisseur de ces environnements 

les clés de lecture permettant de saisir les subtilités présentes dans le reste de ce document.  

Lôensemble des ®tapes de ce cheminement peuvent °tre synthétisées dans un arbre 

décisionnel (ci-dessous). Lôobjet des pages suivantes est donc dôexpliquer et de d®tailler les 

diff®rents choix qui sôimposent ¨ lôutilisateur lorsquôil cr®e son avatar.  

Schéma 1. Arbre d®cisionnel de la cr®ation dôun avatar 

 
15 Un MOBA ou Multiplayer Online Battle Arena, est un genre de jeu dans lequel, deux équipes de cinq joueurs 

sôopposent pour tenter de d®truire le camp adverse. La particularit® de ce genre est que les joueurs nôincarnent 

quôun seul personnage et que la carte de jeu est construite autour de 3 lignes sur lesquels sôaffrontent, en plus des 

joueurs, des unit®s contr¹l®es par lôordinateur. Toute la dimension stratégique se joue donc autour de cette capacité 

à occuper, désoccuper, suroccuper ces 3 lignes tout en étant cinq.  
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Un serveur avant tout 

Avant de pouvoir arpenter les forêts et les villes dôAzeroth, lôutilisateur en devenir doit 

accomplir certaines étapes préalables. La première étant de choisir un serveur car, pour éviter 

certains problèmes techniques potentiels, Blizzard a fait le choix de dupliquer le monde de 

World of Warcraft sur diff®rents serveurs pouvant accueillir une certaine quantit® dôavatars (le 

nombre exact nôa jamais ®t® communiqu® par le studio). Ces serveurs sont catégorisés selon 

plusieurs critères : 

- La situation géographique, ce crit¯re est impos® ¨ lôutilisateur. Il existe quatre groupes 

de serveurs selon le continent sur lequel vit lôutilisateur (Amériques, Europe, Asie et 

Océanie), ainsi une personne se connectant depuis une adresse IP en France devra choisir 

parmi les serveurs europ®ens. Toutefois, dans certains cas, lôutilisateur peut modifier ce 

choix, côest par exemple le cas des qu®b®cois qui peuvent choisir entre les serveurs 

américains et européens.  

- La langue, ¨ lôint®rieur des groupes de serveurs ce crit¯re est laiss® au choix de 

lôutilisateur. Ainsi, il pourra opter pour des serveurs d®di®s ¨ lôanglais (on en d®nombre 

110), allemand (87), français (37), russe (20), espagnol (11), italien (2) et portugais (1). 

Notons quôun certain nombre de langues europ®ennes restent manquantes (grec, 

albanais, ukrainien, etc.) et que la langue du serveur est prédéfinie par Blizzard côest-à-

dire, que chaque serveur est affili® ¨ une langue alors que dôautres jeux organis®s aussi 

autour de serveurs laissent les utilisateurs se regrouper librement par affinité 

linguistique.  

- Le mode de jeu, il existe trois modes de jeu distincts qui contribuent à la catégorisation 

des serveurs. Premièrement, se trouvent les serveurs Player versus Player (PvP ou 

Joueur contre Joueur, JcJ) qui permettent aux avatars de factions ennemies de 

sôaffronter partout (il y a 16 serveurs PvP français). Deuxièmement, les serveurs Player 

versus Environment (PvE ou Joueur contre lôEnvironnement, JcE) au sein desquels les 

avatars ne peuvent sôaffronter que dans des espaces d®di®s aux combats (15 serveurs). 

Et finalement, les serveurs Role Play (RP ou Jeu de Rôle, JdR) qui imposent aux 

utili sateurs de respecter un certain nombre de règles relatives au rôlisme16 sous peine 

dô°tre bannis17. Notons que ces derniers peuvent être PvP (4 serveurs) ou PvE (3 

serveurs).  

 
16 Le rôlisme est la pratique dôun Jeu de R¹le, les rôlistes (pratiquants de cette forme de jeu) ont donc pour habitude 

de concéder une personnalité à leur personnage puis de lui faire prendre toutes ses décisions en adéquation avec 

celle-ci. Les traits de caractère adoptés sont souvent caricaturaux et doivent coïncider avec le lore de leur 

personnage, ainsi un guerrier orc aura tendance ¨ °tre intr®pide et ¨ agir avant de r®fl®chir alors quôun voleur elfe 

sera perfide, calculateur et égoïste. 
17 Le non-respect de la charte dôutilisation ®tablie par Blizzard est susceptible dôentrainer un bannissement du 

serveur ou du jeu dans son intégralité de façon temporaire ou permanente. Le respect de la charte est assuré par 
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Il est peu probable que les utilisateurs en devenir prêtent une grande attention aux deux 

premiers critères, dans la mesure où, lors de leur première connexion la liste de serveurs 

proposés est déjà triée selon la région et la langue. Le choix du serveur précis peut donc se faire 

selon : a) le mode de jeu si lôutilisateur en connaît les différences, b) le nom du serveur 

puisquôils font r®f®rence ¨ des lieux ou des personnages embl®matiques de lôhistoire de 

Warcraft, c) au hasard ou d) en suivant la suggestion faite par le jeu. Il est important de noter 

que le choix du serveur lors de la première connexion peut sembler trivial étant donné que ce 

ne sont, a priori, que des duplicatas du m°me monde, mais en r®alit® il sôagit l¨ dôun ®l®ment 

non-n®gligeable de lôexp®rience v®cue au sein du monde persistant. Ce choix se r®v¯le 

déterminant sous trois aspects :  

- Les serveurs sont indépendants les uns des autres, si une créature est tuée sur un serveur, 

elle ne le sera pas sur tous les autres. Ainsi, selon le choix du serveur lôavatar ne pourra 

pas, par exemple, rencontrer certaines créatures qui apparaissent de façon sporadique 

dans le jeu si un autre avatar, avant lui, les a tuées. Par conséquent, plus la population 

dôun serveur est importante, plus certaines cr®atures peuvent se faire rares, car traqu®es 

par plus dôavatars.  

- Le fait que le choix du serveur soit laiss® ¨ la libre volont® de lôutilisateur a deux 

conséquences. Dôune part, ils nôh®bergent pas tous une quantit® ®gale dôavatars et, 

dôautre part, la r®partition de ces derniers nôest pas forc®ment ®quitable. Notons que la 

seule donnée officielle concernant la population des serveurs est un indice distinguant 

une population « basse », « moyenne » et « haute ». Ces indices ne sont associés à 

aucune donn®e chiffr®e sp®cifique et leur v®racit® a ®t® mise ¨ mal lorsquôun bug 

informatique afficha, pendant plusieurs mois, que tous les serveurs français avaient une 

population « basse ». Cependant, des utilisateurs ont mis au point différentes stratégies 

pour tenter dôestimer ces chiffres avec plus de pr®cision18. Bien que ne pouvant être tout 

à fait exacts, ces calculs permettent au moins de mettre en lumière de grandes disparités 

en termes de nombre dôavatars par serveur et des écarts de répartition entre les deux 

factions du jeu. Il est, en effet, tr¯s rare de trouver des serveurs o½ lôune des deux factions 

ne soit pas dominante. 

- Comme les avatars et les guildes sont attachés à un serveur, en choisir un implique de 

fait que notre avatar ne pourra interagir quôavec avatars présents sur ce serveur et ne 

pourra rejoindre que les guildes de ce serveur. La réciproque de cet aspect est aussi 

valable pour les guildes puisque ces dernières ne pourront recruter que des avatars 

appartenant ¨ leur serveur. Cet aspect prend davantage dôampleur quand il est mis en 

 
les Maîtres du Jeu (MJ), des employés du studio devant traiter les plaintes et autres requêtes formulées par les 

avatars. Le terme anglais ban est plus usité que le français.  
18 Le site realmpop.com propose ainsi un croisement entre le nombre dôavatars ayant atteint le niveau maximum 

et la veille des guildes « actives » car leurs membres utilisent les enchères (qui permettent de vendre des biens 

dans World of Warcraft). Quelques éléments supplémentaires sur ce sujet sont présents dans la section 2.2.2.   
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relation avec le second puisquôune guilde dôune faction minoritaire sur un serveur aura 

des difficultés à recruter des avatars ; ce qui peut impacter lôexp®rience de jeu des 

utilisateurs (cf. section 1.3.3).  

Les avatars peuvent recourir ¨ un service payant de changement de serveur (20ú). De plus, 

Blizzard a mis en place des regroupements de serveurs pour contrebalancer les déséquilibres 

entre factions et les serveurs peu peuplés. Ainsi deux à quatre serveurs, tout en restant distincts, 

peuvent fonctionner comme un seul serveur, ce qui implique que les avatars de ces 

rassemblements peuvent rejoindre une guilde appartenant à un autre serveur du groupe. Nous 

dénombrons 5 serveurs français demeurant seuls, compte tenu de leur population suffisamment 

importante et 12 regroupements formés des 31 serveurs français restants.  

 

Race, sexe et classe 

Après avoir choisi, en quelques clics, le duplicata du monde de Warcraft qui lôaccueillera, 

lôutilisateur peut entreprendre la création de son avatar19. Parmi les ®l®ments sô®tant transpos®s 

de la série de RTS au MMORPG, la rivalité entre deux factions instituées dès le premier opus 

de la trilogie de Warcraft, reste lôun des ®l®ments cl®s de la structuration de lôunivers de World 

of Warcraft. Dès la création de son avatar, ce monde appara´t ¨ lôutilisateur comme 

irrémédiablement séparé en deux et la guerre semble être la seule interaction possible entre les 

deux camps. Dôun c¹t® se trouve lôAlliance, regroupant six races parmi lesquelles les Humains, 

les Elfes de la Nuit, les Nains, les Gnomes, les Draenei (humanoïdes à la peau bleue de grande 

taille) et les Worgens (lycanthropes). Et de lôautre, la Horde compos®e elle aussi de six races : 

les Orcs, les Trolls, les Gobelins, les Elfes de Sang, les Morts-vivants et les Taurens (grands 

humanoµdes ayant lôapparence de bovid®s). A ces douze races d®finitivement li®es ¨ une faction 

sôajoute celle des Pandarens (humanoµdes ¨ lôapparence de pandas) dont le rattachement ¨ une 

faction provient dôun choix individuel de la part de lôutilisateur. Si chaque race possède une 

habilet® qui lui est propre, il faut avouer que le choix de la faction et de la race nôa pas grande 

incidence sur lôexp®rience du joueur, dans la mesure o½, il ne limite pas drastiquement ses choix 

futurs ou le contenu auquel il pourra acc®der. Ce choix rel¯ve donc plus dôune dimension 

esth®tique (lôaspect que lôutilisateur souhaite donner à son avatar) et de lore. Toutes les races 

étant disponibles dans les deux sexes, la première étape de la création de lôavatar est le choix 

de la faction, de la race et finalement du sexe. Notons que de la m°me mani¯re quôil est possible 

dôavoir recours ¨ un service payant de changement de serveur, il est possible dôutiliser un 

service de changement de sexe (15ú), de race (20ú) ou m°me de faction (30ú) qui inclut ï 

forcément ï un changement de race et possiblement de sexe. 

 
19 Notons que d¯s ¨ pr®sent et pour lôint®gralit® de cette th¯se le terme ç avatar » renvoi systématiquement aux 

personnages contrôlés par un utilisateur, par opposition aux créatures non-joueurs (PNJ), cf. note en bas de page 

22 et lexique en annexe. 
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La seconde étape correspond au choix de la « classe è, lôune des dimensions les plus 

importantes de World of Warcraft. Chaque classe est spécifique, côest-à-dire, quôelles sont 

définies par des capacités uniques et un gameplay particulier. Elle va donc déterminer une 

grande partie de lôexp®rience que vivra lôutilisateur au travers de son avatar. La sixième 

extension de WoW a introduit la douzième classe du MMORPG. Le choix de la classe doit 

respecter un système de restriction par rapport à la race, car les classes sont spécifiques à 

certaines races. Le tableau suivant propose une vision synthétique de ces combinaisons (cf. 

annexes 2. pour une version plus grande) :  

Tableau 1. Combinaisons possibles entre races et classes dans World of Warcraft 

Lôutilisateur doit donc choisir sôil cr®e son avatar en fonction dôune race et il choisira une 

classe ensuite ou sôil pr®f¯re choisir une classe puis une race. Sachant que les classes disposent 

de plusieurs spécialisations (appelées spécô) qui affinent les mécaniques autour desquelles le 

gameplay20 de lôavatar se construit, les classes ont entre deux et quatre spécialisations. La 

classe de « Mage », par exemple, dispose de trois sp®cô qui permettent ¨ lôavatar dôutiliser des 

sorts de feu pour la première, de glace et de givre pour la seconde et de magie pure pour la 

troisi¯me. Pr®cisons encore que chaque sp®cialisation donne un r¹le ¨ lôavatar. Il est de 

coutume de distinguer quatre rôles : 

- Le Tank, dont le r¹le est dôattirer lôattention des cr®atures ennemies dans le but de diriger 

toutes leurs attaques vers lui. Le tank dispose de plus de vie et dôarmures que les autres 

rôles, de plus, ses capacités vont lui permettre de subir plus de dégâts de la part des 

adversaires sans mourir. 

- Le Healer, dont la traduction française la plus proche serait le « soigneur », et dont 

objectif est de maintenir en vie ses alliés et tout particulièrement le tank qui doit faire 

face ¨ beaucoup dôattaques. 

 
20 Le gameplay est usit® pour faire r®f®rence ¨ lôensemble des ®l®ments en lien avec prise en main dôun jeu vid®o. 

La presse spécialisée considère ce critère comme essentiel pour évaluer un titre. Un bon « gameplay » est le signe 

dôune conception permettant ¨ lôutilisateur de ma´triser ais®ment les diff®rents ®l®ments de lôespace numérique.   
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- Le CaC, acronyme de « Corps à Corps », correspond aux avatars dont lôobjectif est 

dôinfliger le plus de d®g©ts possibles aux ennemis tout en se trouvant à proximité directe 

de ces derniers. 

- Le Distance, a le même rôle que le CaC ¨ la diff®rence pr¯s quôil porte ses attaques en 

se trouvant en retrait, à plusieurs mètres des créatures ennemies. Précisons que les CaC 

et distances sont souvent des créatures regroupées sous le même rôle de DPS (acronyme 

de Damage Per Second).  

Si à chaque spécialisation correspond un r¹le, une classe peut nôavoir des sp®cialisations ne 

remplissant quôun seul et m°me r¹le (comme le ç Mage » dont toutes les spécialisations 

remplissent le rôle de distance) ou, au contraire, avoir des spécialisations remplissant des rôles 

diff®rents, côest par exemple le cas du ç Druide » dont les quatre spécialisations correspondent 

aux quatre rôles21. Précisons que si la spécialisation peut être modifiée à tout moment par 

lôavatar et quôil est possible de jouer cons®cutivement toutes les spécialisations de son 

personnage, il est impossible de changer la classe de son avatar, y compris moyennant finance.  

Chaque classe et chaque spécialisation possède un gameplay qui lui est propre. De ce point 

de vue, les rôles constituent le principal élément différenciateur. Les soigneurs doivent utiliser 

des techniques ayant un temps de recharge plus ou moins long au bon moment (de l'ordre de 

quelques secondes à plusieurs minutes), tout en veillant à garder suffisamment de ressources 

(appelée la « mana ») pour pouvoir continuer à soigner leurs alliés pendant tout le reste du 

combat. De leur côté, les tanks doivent utiliser leurs compétences leur permettant de subir moins 

de dégâts de la part des créatures non-joueurs au bon moment, en prenant en compte que ces 

techniques ont aussi des temps de recharge et tout en veillant à ce que toutes les créatures non-

joueurs impliquées dans le combat les attaquent eux et non les autres membres du groupe. 

Finalement, les distances et les CaC doivent répéter un cycle (enchaînement précis de 

techniques infligeant des dégâts dans un laps de temps court) à la plus haute fréquence possible 

tout en se déplaçant en même temps que les créatures non-joueurs pour pouvoir continuer à les 

attaquer et en évitant au maximum de subir des dégâts pour alléger la tâche des soigneurs. 

Lôensemble de ces ®l®ments font de la phase de cr®ation de lôavatar une étape cruciale 

puisquôelle va grandement d®terminer les bordures du cadre ¨ lôint®rieur duquel lôexp®rience 

de ce monde persistant sera vécue.  

 

Personnalisation de lôavatar 

Après avoir choisi son serveur, sa race, son sexe et sa classe, lôutilisateur peut entreprendre 

la personnalisation de son avatar. Cette ®tape, purement esth®tique, nôaura strictement aucune 

 
21 Cf. Annexe 2 pour un tableau récapitulatif des différentes combinaisons de races, classes et spécialisations.  
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incidence sur le d®roulement des sc®narios auxquels participera lôavatar. Le système de 

personnalisation nôayant pas beaucoup ®volu® depuis la cr®ation du jeu en 2004, il nôoffre quôun 

nombre limité de combinaisons. Ce système est construit autour de plusieurs catégories au sein 

desquelles il convient de choisir un élément. On retrouve, par exemple, la catégorie « Visage » 

qui contient plusieurs formes de visages (rarement plus dôune dizaine) avec des couleurs dôyeux 

et des formes de bouche différentes. Chaque race a des catégories différentes en fonction des 

sp®cificit®s esth®tiques de ces derni¯res, ainsi certaines races nôont que cinq cat®gories alors 

que dôautres en ont huit. Si cette ®tape est importante du point de vue de la relation qui se tisse 

entre lôutilisateur et son avatar (Goel, Prokopec, & Junglas, 2013; Nowak, Fox, & Ranjit, 2015; 

Peña, Khan, & Alexopoulos, 2016) et que tous les utilisateurs que nous avons interrogés 

expliquent créer leur avatar avec beaucoup de soin, cette phase est loin dô°tre d®finitive puisque 

tous ces ®l®ments pourront °tre modifi®s en se rendant dans lôun des ç salons de coiffure » des 

différentes villes dôAzeroth.  

 

Expérience et leveling 

Une fois la personnalisation termin®e, lôutilisateur nôa plus quô¨ nommer son avatar avant 

de cliquer sur le bouton « Entrer dans le monde ». Après un rapide temps de chargement 

marquant la connexion, lôentr®e dans le monde num®rique persistant, lôutilisateur pourra 

admirer son avatar pour la première fois. Héros en puissance promis à affronter les plus grandes 

puissances dôAzeroth, pour lôheure lôavatar nôest quôau d®but de sa progression, cela se voit ¨ 

travers trois éléments :  

- Lôéquipement est form® par les armes, lôarmure et divers bijoux magiques, ils se 

récoltent sur les Personnages Non-Joueurs22 vaincus. Plus le niveau du PNJ défait est 

®lev® plus lô®quipement r®colt® le sera. Le niveau des objets est calcul® par « lôilvl  » 

(contraction de « item level »), un avatar récemment créé aura un ilvl  de 1 alors quôun 

avatar de niveau maximum pourra d®passer les 975 points dôilvl. Côest de lô®quipement 

que provient lôessentiel de la puissance dôun avatar, ce qui en fait un élément crucial.  

- Les techniques et capacités pouvant °tre utilis®es par lôavatar qui les apprend au fur et 

¨ mesure de sa progression. Lors de sa cr®ation, lôavatar ne conna´t quôune paire de 

techniques et en apprendra plus dôune dizaine tout au long de son ®volution. Une fois la 

 
22 Les « PNJ » acronyme de personnage non-joueur rassemble lôensemble des personnages simul®s et contr¹l®s 

par lôordinateur. Les donn®es issues de nos observations permettent de mettre en lumi¯re le fait que quand les 

utilisateurs parlent de PNJ ils font r®f®rence ¨ des personnages contr¹l®s par lôordinateur ne pouvant pas attaquer 

ni °tre attaqu®s. Alors quôils parlent de mob quand ils font référence à des personnages hostiles contrôlés par 

lôordinateur, nous pr®f¯rerons parler de ç créatures non-joueurs » pour éviter au lecteur de retenir trop de termes 

propres au MMORPG. Notons tout de même que le terme « mob è est lôacronyme de ç Mobile objects » il désigne 

les personnages simul®s par lôordinateur depuis les Multi Users Dungeons (MUDs), o½ il ®tait n®cessaire que les 

joueurs puissent distinguer textuellement les objets immobiles (comme des éléments du décors) des objets mobiles. 
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progression terminée, tous les avatars dôune m°me classe auront acc¯s aux m°mes 

capacit®s. Ce nôest donc quôau cours de la progression quôil y a une diff®rence.  

- Le niveau de lôavatar commençant au niveau 1, cette progression, appelée leveling, 

prend fin au niveau 110 et sôaccompagne de lôapprentissage de nouvelles techniques et 

compétences. Notons que le niveau maximal à atteindre a changé au fur et à mesure que 

les extensions se sont succédées, chacune ayant ajouté cinq à dix niveaux 

supplémentaires. Ainsi, lors de la sortie de World of Warcraft en 2004 il nôy avait que 

60 niveaux ¨ franchir. Le lancement dôune nouvelle extension induit donc une nouvelle 

phase de leveling permettant ¨ lôavatar de franchir les cinq ou dix nouveaux niveaux. Le 

passage de 110 niveaux actuels demande plusieurs dizaines dôheures de jeu. Cependant 

diverses méthodes permettent de réduire radicalement ce temps. Il est ainsi possible 

dôoptimiser les zones ¨ explorer en priorit®, dôacheter des pi¯ces dô®quipements 

permettant dôaugmenter lôexp®rience gagn®e ou, de mani¯re plus radicale, dôavoir 

recours à un « sésame è co¾tant 60ú et permettant la progression de nôimporte quel 

avatar au niveau 110 sans pré-requis de niveaux ant®rieurs. Sôil existe des moyens 

permettant de r®duire le temps n®cessaire, côest parce que comme dans tout MMORPG 

le jeu nôest pas termin® une fois le niveau maximum atteint, nous pourrions m°me plut¹t 

affirmer quôil commence ou, du moins, que côest une fois ce palier franchi que toutes les 

possibilit®s sôouvrent ¨ lôavatar. Or, sôil est possible de gagner des niveaux en récoltant 

des matières premières et en explorant le monde, ces activités rapportent si peu de points 

dôexp®rience quôil faudrait probablement plusieurs centaines dôheures pour atteindre le 

niveau maximum. La méthode traditionnelle permettant dôaccumuler ces pr®cieux points 

dôexp®rience afin de faire progresser son avatar est donc de réaliser des quêtes (des 

missions proposées par des « PNJ ») et de tuer des créatures non-joueurs. Notons que les 

deux vont souvent de pair puisquôune grande partie des qu°tes a pour objectif de tuer une 

quantit® pr®d®finie dôun type pr®cis de cr®atures non-joueurs.  

Dans la mesure où faire progresser son avatar jusquôau niveau maximum nôest pas une fin 

en soi, cette information ne peut être pertinente pour comparer deux avatars que pendant le 

leveling. Une fois ce stade passé, un autre point de comparaison doit être trouvé. Nos 

observations ont permis de mettre en évidence que les utilisateurs mobilisent deux catégories 

pour jauger, prévoir et comparer les performances de leurs avatars. La première est le niveau 

de lô®quipement. El®ment objectivement mesurable, il a une influence directe sur la puissance 

de lôavatar. Plus un avatar portera des pi¯ces dô®quipement ayant un ilvl  élevé, plus les 

capacit®s quôil utilise seront puissantes. La seconde est le skill, terme provenant de lôanglais 

(capacité, savoir-faire, compétence) et couramment usité par les utilisateurs pour faire référence 

à la maîtrise quôun utilisateur peut avoir de son avatar. Un utilisateur sachant faire preuve 

dôune grande dext®rit® pour manipuler son avatar, en évitant des techniques adverses ou en 

lançant ses capacités au moment approprié, sera considéré comme skillé. Cette donnée est à la 
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fois, partiellement subjective et contextuelle. Elle est partiellement subjective parce que, bien 

que le skill soit principalement jugé par le ressenti des autres utilisateurs, il nôest pas 

entièrement subjectif car des outils ont été mis au point, par des utilisateurs, pour tenter de 

mesurer le niveau de ma´trise dôun avatar. Ainsi, les avatars ayant pour r¹le dôinfliger des 

d®g©ts seront ®valu®s ¨ lôaune du Damage Per Second ou DPS quôils sont capables de fournir, il 

sôagit du nombre de points de vie quôils sont capables dôenlever ¨ un ennemi en une seconde. 

De manière similaire, les healers, seront jugés en fonction de leur Heal Per Second, HPS, et du 

nombre dôavatars ayant survécu aux combats. Et cette donnée est partiellement contextuelle 

car un certain nombre de mécaniques propres au fonctionnement du jeu induit que plus un 

combat est court plus les DPS et HPS seront élevés (cf. section 1.2.3. de ce chapitre) par 

conséquent, un avatar dans un bon groupe aura plus de probabilit®s dôappara´tre comme skillé 

aux yeux des autres.  

Illustration 1. Cr®ation dôavatar et vues dôAzeroth  

Haut-gauche : page de cr®ation dôun avatar ; haut-droit : salon de coiffure ; bas-gauche : vue dôOrgrimmar (capitale de la 

Horde) ; bas-droit : Cath®drale de Hurlevent (capitale de lôAlliance)  


















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































