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Introduction générale

11 était une fois en Hzeroth ...

Hu confins de Uarchipel des Iles-brisées se trouve la Combe de Sargeras, sépulture
du redouté Ciran Noir, ce lieu est encore empli de la magie du néecromancien et les
dernieres informations dont nous disposons indiquent que le démon KilJeaden y mene
d'actives recherches pour trouver de puissants artefacts lui permettant d’anéantir toute
forme de vie sur le monde d' Hzeroth. Mettre fin a ces méfaits est done, la priorité pour
l'ensemble des babitants de c¢ monde, s'ils ne soubaitent pas voir tout ce qu'ils ont bati
¢tre réduit en cendres. Il semble qu'une fois de plus le destin de ce monde repose sur nos
épaules...

Hvec mes compagnons d'armes cela fait des semaines que nous nous préparons a
l'éventualité de prendre d'assaut ce tombeau transformé ¢en véritable place forte par
larmée de démons obéissant a RilJaeden. Nous avons parcouru lUarchipel de part ¢en
part pour y trouver les armes les plus puissantes, les alchimistes n'ont eu cesse
d’améliorer leurs potions ¢t les cuisiniers ont préparé suffisamment de vivres pour tenir
un siege. Lorsque le conseil des mages nous annonca avoir localisé U'emplacement de ce
lieu nous étions donc préts.

Cest accompagné de neuf vaillants compagnons que nous nous sommes apprétés au
combat afin de déloger les forces obscures qui U'occupent ¢t, st nous y parvenons, vaincre
définitivement la menace que représente Ril“Jaeden. Hvant de nous mettre en route il ne
me restait plus qu'a effectuer un rapide passage par la banque pour récupérer mon
matériel et par Uécurie pour atteler mon dragon (voler reste 'un des moyens de transport
les plus rapides). Chlam le chef de notre guilde, le glorieux « Peuple des Barrens », se
trouvait déja sur place, il me fallait donc me bater pour que je puisse Uaider a activer
la pierre d'invocation qui nous permettrait de téléporter nos autres...
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Introduction générale

[Message privé de Elhina, officier déJpRisee , | guddet rleaquel | eHgllappart
tu viens raid?

[a Elhina]: Hello!nond ®s ol ® pas ce soiré Cl!t® Hoirede i1l s
néy vais pas ils ne peuvent pas raidd, al or s

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

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

[de Elhina]: Si on téaccepte en raid oui, pour quoi
[@ Elhina]: Ok
[aElhina]: Ce c i dit, jbébavais pr®venu Aluk ° |1 6®poqu

toutes les semaines de trois soirs
[a Elhina]: Comme tout le monde dansdailde, qua.

[de Elhina]: Oui, mais les choses évolniee t Al uk nbdest plus | 7, et
mo ment . Donc construire avec des gens qui p a

[a Elhina]: Dans ce cas il faudra poser les régles dés le départ, ensemble.
[a Elhina]: Pas imposer les tru@sposteriori
[de Elhina]: Je viens de te les donner

[a Elhina]: Le fonctionnement de lguilden 6 a j amai s ®t ® doéun chef ql
pouré -a?a chang®

[de Elhina]: J 6 ai C 0 n S u bensrlu faid sunDsseord lavarg dedeerépondre

Hbsorbé par cette conversation je¢ n‘ai pas pu me rendre aupres de la pierre
d'invocation a temps ¢t ce sont finalement nos compagnons de la Porde qui me
téléportent aux portes de la Combe de Sargeras. €n tant que prétre, mon rdle est de
maintenir mes neuf compagnons ¢en vie suffisamment longtemps pour quils puissent
vaincre les nombreux adversaires que nous allons rencontrer avant d'avoir 'occasion
d'affronter KilJaeden en personne. Pour cela je dispose de multiples sorts me permettant
de régénérer mes compagnons, mais ces pouvoirs ont un prix : je suis vulnérable pendant
les combats, il faut donc que je fasse attention a ne pas me trouver ¢n premiere ligne.
Mais | e adduke med ascswhdilt e pas csaobsearverfpeldet r e |
«UpRise seulement pour leur avoir faibdeakun sairsurtout que les prdedts chefs de cette
guildg(Aluk et Failzor) savaient que je réalisais également une recherche et que je divisais donc r
temps de connexi o0avatarsid déoide gohcuescorgaater sn agtre mampre de  d
cetteguildgoour lui demanadee qu 6 | en est é

[Message privé a EboshieElhina vous a expliqué pourquoi je ne pouvais pas venir c€ soir
[de Eboshie] Salut, que tu raidais coté horde

[a Eboshie} Ouais, parce que pas assez de soigneurs
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[a Eboshie} Sans moi ils neaident pas
[de Eboshie] Ok, -a il ne | 6a pas di't

Pedant ce temps, mes compagnons discutent de la meilleure stratégic a adopter
pour vaincre les adversaires qui nous font face. Nous discutons en utilisant un logiciel de
discussion vocal Mumble Gracea ce dernier nous pouvons communiquer plus efficacement
et rapidement que si nous devionsttéarire, cela est particulierement utile pendant les
combats.Le chef de notre groupe s'inquicte qu'il n'y ait pas suffisamment de « tank » :
des avatars dont le rdle est d'encaisser les coups de nos ennemis pendant que les autres
s¢ chargent de leur porter des coups. Il cherche donc parmi ses connaissances un avatar
pouvant s¢ joindre a notre combat.

[a EboshiefCane m6é ®t onne pas Vvraimenté

Le dernier guerrier trouvé, nous faisons face aux portes de l'imposante sépulture
du Citan Noir, nous n'attendons plus que lordre de notre chef pour nous lancer dans
cette aventure... La r ®p onse doEDb o s hhaite domeéclairer rapidementicette
question avec les autres membresgiddex UpRise. Pour échanger avec eux, alors que
| avatar q u $dorinaisset n 6 e s t pas ¢ oDiscosdr un @gicief dé discustians e
vocak semblable Mumble Pour pouvoir me concentrer pleinement sur la discussion a venir
avec les membres deUpRise» je coupe le son délumbleet ne suis donc plus en mesure
d étendre les membres dReuple des Barrens

Nous pénétrons dans la Combe de Sargeras...

[Message a s les membres deUpRise»] : Salut tout le monde

[a tous]: Pour enlever toute forme de polémique, je ne raid pas avec vous ce Soir parce que coté

horde ils ndédont pas assez de soigneur sé si

[Atous]: J @Ga@mw av scut® avec Aluk puis Failzor,
trois soirs par semaine

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

[Elhina, oralement] Allez si Géngignom de moravatar chez UpRisehous fait son cinéma
E}

[Moi, oralement}J e viens juste expliquer ~ tout | e
absence au raid de ce soir

[Elhina, a tous] Non, ¢a irg merci bon raid et bonne soirée

[Moi, oralement]: La fluctuation de ma présence est un accord gaitaété passé avec les
of ficiers ° | 6®poque de Tranquility, pui s

apr s | e d®part do6Al uk. Mai ntenant sienvous

de deux soiraminimum par semaine, pas de probleme mais il faudrait en discuter avant.

[Elhina, oralementfEt bi en j e t odai r®pondu et je toai

on essaie de reconstruire un truc, si tu préferes raid coté Haxde le «Peuple des Baens»]
ne tegénepas, vasy.
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Introduction générale

[Moi, oralementt Ce nbdest pas - a, sans moi ctt® Horde
VOUS pouvez vous passer de moi ce soir.

[Elhina, oralementiBa h tu voi s, ce soir cobest ©oml ma q.!
voil " é

[Elhina, oralementiMai s arr °te tes trucs bidons | 7. Si

[Moi, oralement]: Enfin tu sais trés bien, et tous les membres dpiilde le savent, étre la ¢a

fait aussi parte de mon travail. Et surtout, persoen n6est pr ®sent troi s s
le temps. Este que tu veux que je te raplpdh période ou tu ne venais méme pas une fois par
semaine pour all er f guildesqui avangaient @us thgideraeht® ¢ d 6 a
| 6®p,0q®@e aquitt 6rmai®Ff endu aupr s des autres of fi
groupe.

[Elhina, oralement] Geéngis,

[Pattecourte, oralementPar contre, les garsallezvous expliquer sur un autre chanel parce
gue ca ne nous regarde pas Vostoires la.

[Elhina, oralement] Ouais, viens Géngis 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 cegtelde

[Elhina, oralementj C6est une accumul ation, on tente de
la sortiedelaTombeed Sargeras et tu ndbes pas pr ®sent.

Hyant pénétré dans le batiment nous parvenons a vaincre aisément les premiers démons
défendant les licux. Nous nous dirigeons vers le fond de la premiere salle, la Cathédrale,
ou se¢ trouvent Htrigan et Belac, les membres de I'Inquisition démoniaque ¢t les meilleurs
gedliers de RilJaeden. Parvenir a les vainere affaiblira inévitablement leur chef.

[Moi, oralement]: Je comprends tout ¢ca mais les régles dgudde, g u 0 ceslorsade ld i X ®

fondati on auvaedpascelscaut Oas ®ha®t dbéaccord pour
avec deux obligatoires. Nous néavons | amai
changement de r gle ou de chef nda ®t ® vot®

[Elhina, oralementfNon maik ¢Yeaqgqodoest que si tu veux C
faut toéi.nvestir voil

Ce que je per-o0is comme un mangqgue dobébhonn°tet
aux brides doéi esauxautnesmentbresdpuiidec@inimean creenlta y ® mo a ¢
tension est également palpable dans ses propos qui sont de plus en plus secs et il me laisse de n
en moins de temps pour lui répondre. Mais, malgré cela, je dois garder mon calme, non seulement
guenousnousconmms ons depuis plus dédun an mai s auss
et que mon fils ;ddrlt ndearnfsaulda apit e sd &'u ec 1l ta®

[Elhina, oralementjfOn essai e de construire des chosesé

[Moi, ordement]: Non mai s attendsé
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[Elhina, oralement] Attend, me coupe pas | a «meacoupéd @as la Oh , ]
parole» ! Tu sais quoP!

[Moi, oralementtOn est adultes, on peut discuter tra

[Elhina, oralementj Tusisquoijit u es en train de me faire per
chose que je ndai me pas.

[Moi, oralement]: Il faudrait que tu sois cohérent avec-toéme.Est e qu éon t o6a di't
chose quand tu ndes pas Veaguelgqesmois?aiEd pgendchadmty
pr ® /enu personne. Du jour au | endemain tu av

[Elhina, oralement] Bon écoute tu sais quoi tu es en train de me faire perdre mon temps,
passe une bonne soirée et peut étre&pmchaine fois, salut.

[Elhina quitte le chanel réservé aux officiers et rejoint celui dédididl Je quitte leDiscord
de laguilde « UpRise» et rejoint leMumbledu «Peuple des Barrens

Nous faisons maintenant face aux gedliers de Kil“Jaeden. Chaque aventurier sait
exactement ou il doit se placer dans la salle dans laquelle aura lieu Uaffrontement et ce
qu'il doit faire pour que nous ayons une chance de lemporter. Chlam nous avait expliqué
la stratégic qu'il faudrait que nous adoptions en amont de cette expédition...

[Moi, a tous les membres dedailde« Peuple des Barreng : Désolé, je devais régler quelque
chose avec maguildecété Alliance.

[Chlam, oralement] Pas de probleme. Alz c dest part.i

L'ensemble de notre groupe étant prét nous engageons le combat contre les démons.
Hprés moins d'une minute d'affrontement, lintégralité de notre fiere compagnic
trépasse... Il fallait s’y attendre, il est rare de vainere ce type d'ennemis au premier
assaut, nous ressuscitons, mangeons pour reprendre des forees ¢t engageons a nouveau
le combat. Le second essai ne sera malbeureusement pas plus glorieux. Nous décidons
donc de descendre a l'étage inférieur afin de tenter notre chance contre les Sceurs de la
Lune, que nous parvenons a vaincre a la seconde tentative...
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Il nous semble nécessaire de fournir quelques clés de lecture pour que le prologue précédent
puisse étre entierement saisi par les lecteurs pawfdweonnaisseurs des jeuxidde en ligne.
Commengonsdon@p ar pr ®ci ser que ce prologue restit:!
deraid du 25 juin 2017 a laquelle nous avons participé. Elle se déroule siMadssively
Multiplayer Online RolePlaying Game» (pouvant étre alege par MMORPG»), traduit en
francais par <Jeu de réle en ligne massivement multijougWorld of Warcraft Edité en 2004
par le studidBlizzard Entertainmenc e d er ni e wtlispteuodp seplenger dahsaun
monde médiévalantastique régipar la magie. Il pourra non seulement décousgirmonde
dans ses moindres recoins mais aussi prendre part a de glorieuses quétes ou affronter de
puissantes créatures. Pour ¢éldoit créer et personnaliser anatar, en choisissant sa faction
(Horde ou Alliance), son sexe, seace (parmi les treize disponibles dont desing elfeset
autregrolls) ainsiquesaclasse Cbest cette derni re qui aura
eXx p®r i enc eesmee nsnérigueland la mesudre oelle définit les compétences et
aptitudes auxquelles il aura acces. Par exemple, choisir la classge€ai permettra de lancer
des sorts (comme de boules de feu ou de pi cC:
choisissant celle dehasseurl ne pourra pas lancer des sorts mais il pourra manier un fusil (ou
un arc) et dresser des ani maux qui Icléssessi st e
(il en existe douze), il est possible de les regrouper au sein de trois principalesesatéemp
«tanks » qui doivent encaisser les coups des ennemis et attirer leur attention pendant que les
« DPS» (acronyme de damage per secong) se chargent de les attaquer et que lesaders»
(ou«soigneur) sbassurent dealiégsai ntenir en vie | eur

Outre leur valeur illustrative, ces exengheettent 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 conflitles factions, les races, lesles. Mais, loin de proposer une vision
dichotomique opposant lebien» et le «male , avdtadpeut incarner (presque) tous les camps
et y découvrir des aspects différents des origines et des raisons de ces conflits. Trame narrative
promettant des conalts lIégendaires (contre des démons, des dragons ou des dieux, par
exemple) le conflit est également une maniere de |égitinheb«@ o tpliogrenauxyeux de
rbles; il sb6bagit donc autant doébun ® ®ment | mmer

Cepencamatatng e 4t6 pas destin® ~ vivre toutes ce
accompagn® de certains de ses sembl abl es qu

Cboest alors que |l a dimension ¢ omassivemenat i onr
multijoueurpr end toute son ampl eur . Pour qules cette
avatarsdisposent de deux outils principaug) lesgroupes(pouvant réunir de deux a trente

avatar9 qui disparaissent des que les membres se déconnectentesigljldes (capabls

(@}

déaccueil lir eavdtarge dc&o mtg ledafriillliemt i on per du
déconnexion (quitter unguildee st donc | e pr o davatad. Des emenlbras v ol o1
d 0 uguilele peuvent créer dagoupesen quelquesici cs, al or s qu@mupé es me
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devront sodéacquitter de t outguildeEnsedefmissanspars s O i
sa pérennitéla guilde, apparait comme la structure idéale pour permettreaaaxars de

participer a desaids. Un raid désigne un lieu (chateau, temple, sépulture, etc.) abritant les
créatures les plus puissantest dangereusasque desavatarspuissent affronter. Leur foec

est telle que leavatarssont obligés de se réunir, formant dgeupesde dix a trente, pour

espérer sortir vainqueurs de ces rencontres. De plus, ils doivent développer des stratégies
propres ©° chaque c¢cr ®ature (duwdnglds comdatf r odhe ®tnt
pour quoi nous pouvons observer | 6utidquisati on
facilitent grandement la communication entredeatars

Un univers, plusieursespaces

Précisons que toutes les soiréegald ne sont pas aussi animées que eelie (| oi n s

faut) Néanmoinse|l | e pr ®sente | 6avantage de nous pr
i nh®r ente ~ ce 4gGelqgueddusavons tent dennectim@@artt dans cet
extrait tient & la superposition des canaux de communication usités palidateursdans le
cours de |l eur exp®rience de ce mondwrdofOr , | a

Warcraftest que ces canaux renvoient a dgmcesdifférents. Les individus peuvent tantot

s 0 a d r e avat@sdes autrestilisateurs t ant 't s o6 adr etiisateursilsdi r ect
peuvent communiguer uniqguement a traversdeatar (de maniéere scripturale) ou en utilisant

Il eur s outligateur @voixil ba typographiet les changements de polae prologue

avaernt pour objectif d Oesgagegpppeaiv astir °tese ddobi ®I ¢
individu se connecte a un univers comme celuiVdarld of Warcraft nous pouvons en

distinguer troigrincipaux:

1.  LC'espace rassemblant U'ensemble des éléments qui ont lieu dans le cadre de cet environnement et
qui ne mobilisent pas d'autres dispositifs.

2. Lespace dont | es ® ®ment sWagrlda Warceafhraie nt d 6
gui per mettent aux i ndi vi dygesorahge@cshualager
communication est écritentre deuxavatars en bla lorsque la communication est
dirigée a toute lguildeet en noir | orsqubell e est oral e

3. L6espace concer nawotldof WarrafRyard hoet detm&mesg un impactn e s
sur | e d®roul ement utiilkateulsd ex p®r i ence v®cue

Au cours de la restitution précédente nous pouvons voir quesigacesne sont pas
her m®t i ques manens se quutdposenst comntuniguemt antre eux. Le point

déborgue de cette dynamique ®t ant atonheousnt | or
fait penser qubil est n®cessaire de garder
trouvant autour de nous. Repmraentgnuloparsculariteda | | e u
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ne pas °tre incl uses dtalons pas mnsaeace dusfait ug acug i o n
soyons en train de poursuivre une discussion animée. La réciproque est égalemetdsvraie
avatarsavec | esquel s nous ®changeons ndéont aucun
famille dorment non loin et que notre communication est affectée par cela. De la méme maniére
quodi l est possi ble que | eur commuesiadeart i on
entourage desqguel s nownsconacierce. ban Mplextés de calter n ai s
situation prend une ampleur supplémentaire guandconsideonsque, pendant tout le temps

du déroulement de cette pensée réflexive, nous avons continuéearimgi r avec | 6au
d @vatarsi Le Peuple des Barrerisq u i nbavait pas conscience du
conversation avec uavatarpr ovenant d 6 uNlous pountonrs égalgnnent wifere .
comme autre exempl e dtende Pattecaurtecanonspekpéguear $u® , I 61
un autre chaneb qui ressembl®t r ange ment 7 laver&onhingesale dilleuesn de ¢
mais, dans uespace numeériquieet donc caractérisé par son immatéridlitgll se trouve cet
«ailleurs» ?

Lacomp exi t® provient donc ~ | a foi sespaees|l a su
mai s aussi de | 6ambi guput ®ilsdsileht aonstammeattentre n  q u
échange réciproque et ignorance mutuelle. Or, il nous semble nécessappealerrque cette
perception des espaces produi tespagegamplaxes | e u
nbest pas |l a concept i onLClleadémohtaitenocore MacemmeBime n t
en titrant son édition matinale du 7 ao(t 20&¥iolence: le virtuel devienl réalité ? ». Cette
Unefaisait suite aux déclaratismle Donald Trump accusant la violence (re)présent(€)e dans
|l es jeux vid®o dbé°tre coresponsable des tuer
aodt 2019). Cet énoncggpmme touter el at i vement banal et r®gul i
acte de violence semble gratuit, est en fait le résultat de deux présupposés forts

1. Il existe un «irtuel » et un «éel».

2. Hormis dans un cadre pathologique, il est aisé de les ditfié&re

Cela esten fait | 6af firmati on du sens Commun ou, S
durkheimien, de grénotions» (Durkheim,2010) | I s éagi t deraesodesi d®r e
croyances nobayant pas f ai't | 6obj et déoun pro

Depuis leirs prémicesles jeux vidéo sont avant tout cons@gromme des jeuient, 2001;

Zeid, 2017) c-@®deesune activitt nors ®r i euse et ne devant avoli
divertissement. Le jeu sodopposeandondunegar i ma
propre(Caillois, 1992; Huizinga, 1988)

« Violence: le virtuel deviendl réalité ? », LCl le 7 aolt 2019
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Postulat et cadre théorique

Cependant , s 0 i World ef Warcrattebt&@onguacbnme ungdivestissement,
| 6extrait qgupésemtermais moatre que & jed entreelgmacesdans le cours
de | 6exp®rience wB8duelpmpasr cloenmp |l iexaei Wiudwane si |
«virtuelé do6un créete® deet | l6aaug¢ re. Ce que nespacks appr ®
se croisent, di al oguent i s 8s8d6enfltatneanentsa
dichotomique permt t ant doéaf fir mer epspaee nomeriquesivirtueb e p as s
par opposition ace qui estele t q u i ne pour r aespaceahysiquer | i eu q

Appr ®hender csea traveryp le stridtdprsm@ duge» conduit donc a la
cong i tution dodéun rapport e xaddséreuXFink)delaeditear ant
(Freud) ou encore de la vie quotidien(@offman)» (Esquerre, 2017, p. 102)ne maniére de
rompre avec cette dynamique s e WaridofWdroraftc de ¢
non plus comme ufeu, mais comme un monde propre, un univers & patere. Cette
proposition avait déja éte&n partief or mul ®e par Edward Castrono
second ouvragk Exodus to the Virtual Worl@007)i | or squoi | formul ait | C
joueurs pouvaient faire lehoix rationnel de vivre une part importante de leur vie quotidienne
dans un environnement numérique persistant. Deux observations le menéerent a cette
hypothese 1) les individus sont en mesure de subvenir & leur besoins primaires (logement,
alimentationgtc.) en vendant des biens et services au sein de ces espaces et, 2) ces mondes sont
congus expresseément pour étre agréables et multiplier les récompenses. Par conséquent, il est

plus rationnel de maxi miser | e anciBypesnetent sei n
de subveniaux besoins quotidien&insi s i l e monde ou | 0espace ¢
(méme si des jeux existebel et biendans le«réel») et si, ddautre pat
ddéappr oc h e rWorld @feVéarcraftceanmel en esgce « réel» (comme le propose
Castronova), al or s, i doi t , au moins du poi
méthodologique), étre étudié comme espace« réel» et non comme un espace de jeu ou
divertissement. Certe$yorld of Warcrafted un | eu, mai s il ndest p:e
jeu nous interdirait de «péelw €apendastasi Castranbva nui t
ouvre | a possibilit® de percevoir ces enviro

lui un vide irésolu: privé de leur dimension ludique, sous quel angle dewons les
appréhende?

Dans le cadre de cette theseus avons fait le choix de résoudre cette situation en prenant
comme point doappuli th®orique |l es interactic
individus communiquent et sur le role joué par ces interactions nous verrons que nous sommes
enmesre non seulement de nousi garssemettre caliselac adr e
pertinence des recherches qui ont abordé Wow en tant que dispositif luditpie aussi de
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consi d®r er q u Sarld of &argadiped étre comsitdacomme un gace a part

enti re. Ce qui sdi 6ganpi pf r i, @bl aopudieent et del pdint dp wus des b | e
interactions, que le sujet physique (que nous appeltilisateur) est différent du sujet
numerique (que nous appelanstar. Cette propositiomeléve a la fois du postulat théorique

etdu projetderechercdans | a mesure 0%, tout en partant
cette scission, | un de nos dkj ¢etnitfes gder & ec
quel point il est pssiblei et pertinent de considérer sujet numérique et sujet physique comme

deux entit®s diff®rentes quand nous nous 1int

espaces réciproques.

Problématique

Faisant face a des situations multipliant les niveaux de complexité, ou les espaces se mélent

et se croisent, la fronti re | es s®parant s
cadre que |l a mobilisati on rdngGdffdand9d7ar1a784, i onni
1974, 1991prend toute son ampleur. En effet, nous avons fait le choix de ne pas mobiliser
| 6appareill age conceptuel de cet auteur comn
guestionnement . E n @Gdiimam nosids parvenosisaarat rebdtidautouv dee d e
trois figures centrales et récurrentegq alter et lelieu de leur interactionEn prétant attention
|l a mani re dont | 6auteur per-oit, envisag

figures nous sommes en mesure de procéder a une mise en perspective des observations que
nous avons réalisé dandVorld of Warcrat En dbéautres termes, | 6ance
r®al i s®e par Erving Goff man asadynamigoesdefeevie d o i n
guotidienne deavatarspeuplantWorld of WarcraftAi nsi qgque du rapport g
a v easpate@hysiquet lesutilisateursou, en ddéautres ter mes, | a
les espaces.

La conjugaisondelacorhpe xi t ® i niti al ement per-ue et | a
l udi que par |l a grille de questionnement prop

nos interrogations autour de trois thématiques principaled a f r o Bspdce phyguee nt r e
e t esdade numérique | a r e | avdtaireot mitilisadaut et |& puiksénce rituelle pouvant
®merger dounWeldg Wargaftc crdrmemsembl e de ces ®I ®me
formuler la problématique suivante

! Nous devons signaler que nous utilisons le terméligateuré de mani re inclusive, i
considérer le sujet physiquee qui inclut les nowitilisateurs effectifs, dans la mesure ou, ils sont potentiellement
desutilisateursBienque pouvant pr°ter 7 c o ntflisateurcaril marqueun mpperr ®f ®r o |
déusage avec | denvironnement et ne suppose pas une

physigue). Nous utilisons donc le termetitisateur»po ur d®si gner tout habitant (qub
d e espabe physique | o r savatpude® slidg n e u nespaaemuniéaqnet de | 6
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Dans quelle mesure une somunication médiatée par desvatarsest
ell e suffisante pour favoirmnadiEevi das p®r ent

Cette problématique esbmplétée pairois questions de recherche principales

1. Quel l e forme de ritual i Wartrat®n est ~ | 06T uv

2. L avatardisposet-il de capacités communicationnelles suffisaipieur atteindre une
forme ddéautonomie et dublisatedr®ipesgad@ physmge® par r

A

3. Quell e forme de spatialisation est ~ 1 07Tu

! sbagit alors doi nt er avwatgrgpour dommuhiquer enére q U e
eux (leur capacité communicationnellegste | | e assez forte pour qubd
groupesex nihilg sans séonders ur un ancr agpace psiqued & lesavatdre | 6
parviennent ~ fonder et p ®r e nespiace physiqaeeus gr o u
devons interroger | a di mesds développr, darslaenesure qu o i
o,c6est | a f onct i ovguienfait uneunité essedtelle hutbonrdérailenacatt i o
de la vie sociale. Finalement, la grille goffmanienne nous améne a considérer que le lieu,
| 6 e s feat cire place prépondérante dans le déroulement des interactions. Il semble donc
pertinent de seamander quelle spatialisation se met en place daespatearactérisé par sa
dématérialisatio Cel a nous conduira ° r ®intespaceoger |
physiques t esgad® numérique

Méthodologie de recherche

Pour mener a bien ¢etrecherche nous avons mis en place une triangulation méthodologique
dont |l e socl e estguildefele Wonlcbaf Wargdft Cette abservation u x
participante nous a mené, pendant plus de deux ans, a passer plusieurs heures par jour a arpenter
Azerothaux cotés de centainged @vatarsdifférents. Cumulant plus de quatre mille heures de
présence au sein de espace numérigyaols avons eu | 6occasion dbéob
de situations dans lesqles ces sujets numériques peuvent se trouver. Cependant, plutdt que
de nous intéresser aux faits extraordirire c 6 est bel et bien | 6obser
de ces orgaisations qui a retenu notre attention. Le pasdagempsous a permis de dépasser
notre statut dé®tranger ~ <ce terrain et dobdac
mais aussi, et surtout, a une compréhension des éléments indexicauxsdeckanges. En
procédant a une ethnographie centrée sur la communication entre les aotatass ét

2Pr ®ci sons, par souci ®t hi q guldes quelrous lavdns firéq@egtéeq, Iétaien® d e s
i nform®s de notre statut de chercheur et que ce nobest
de notre méthodologie de recherche.
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utilisateurg noussouhaitons®g al e me n't i nsister sur l e fait
recherche pouvant °tre appéilgun®eoi ddautlké&an

Deux autres outils méthodologiamupplémentaires complétent ce socle | 6anal ys
t h®mati que dbébentretiens et | 6analrgidseEnceescr i [
gui concerne les premieres, nous avonsgéalavec de membres de nggildesi différents
entretiens poursuivant un double objecfibrmaliser des éléments que nous avions observé et
recueil | ir pl u stlisdtéur; oaf, enrsuvart nowerpgstulatunous écldangeons
principalemehavec desvatars Apres avoir mené et retranscrit intégralement ces entretiens
nous avons procédé a une analyse thématique de ces derniers nous permettant de procéder a
une | ecture verticale (le d®veloppeemett des
horizontale (les recoupements pouvant °tre r
Finalement, nous avons identifié queraisls étaient des moments intenses et cruciaux pour la
vie quotidienne deguildes leur fonctionnement et leupérennité. Souhaitant avoir la
possibilité @ a n a keg #vnmements sans compromettre la stabilité de notre observation
participante nous nous sommes mis en qu°te d
en détail, le déroulement de ces momeAtdravers un processus debkicolage» (Levi
Strauss, 1990hous sommes parvenus a mettre en place un dispositif de captation nous
per mettant draidssmmuegiuetl rsernoluess participions af
visionner et de les anagr par la suite. Pour les analyser nous avons fragmenté ces vidéos en

«unit®s dobe nt elr@xitdedndu | ogi ci el Atl as T. 1
anal yse descriptive capablendermetti oemeners 0 x &
d®t ai l mai s aussi dogvoOce Und 0 ®u & b | di 6sesnesmeennt

descriptives.

Nous avons également procédé a une veille des différents sites spécialidésiduof
Warcraftainsi que des forums et autres canaux de communicatsités par leguildesque
nous suivions. De maniere exploratoire nous avons également réalisé un questiNooaire.
nous appuyons donc sur urpkiaralisme méthodologigue (Ibekwe Sanjuan & Durampart,
2018 pour cerner eaotresuetnt er do®pui ser

Plan de these

Pour répondre a la problématigue soulevée dans cette thése et aux questions de recherche
qui lui sont liées, nous avowsganiséce manuscrit en neuf chapitres se regroupant au sein de
trois parties principales.

La premiere partie (formée des trois premsiehapitres) est dédiée a la contextualisation de
cette recherche. Contextualisation a deux niveauxe n ce q Ui concerne | e
recherches portant sur la thématique que nous allons traiter. Nous commencerons ainsi par
présenter les élémes deWorld of Warcrafts 6 av ®r ant n®cessaires pour
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donn®es pr®sentes dans | a suite de ce docume
la maniére de procédla plus courante, cela nous permettra de développer & driihotre

propos sans avoir $porta supcetespacal(eommeldaddférgndeierdra t i o
un groupeet uneguilde, un raid et undonjonou laHorde e t Allianée). Les deuxiéme et

troisi me chapitres p o chesporiandurlespaces hun®@iuet ac't
et lesjeux de role en lignéchapitre2 ) ai nsi gue sur | es ®tudes
| avataret aux changements de comporBtement quoell

La seconde partigrésentdes soubasseents conceptuels et méthodologiques de cette thése.
En commencant par réaliser une déconstruction pExonstruire unémportante partie de

| 6Tuvre dOoErving Goffman, nous serons amen®s
de nous orienter dahs cheminement de notre réflexion (chap#r¢ . é partar de |
gue nous avons r®alis® dans | a premi re pa
| 6interactionni sme nous serons en mesuwmr e, da
de notre probl ®matique ai nsi gue | es questio
nous aborderons | a question de | 6insertion d

et de la Communication ainsi que des mutations auxquelles cetit@deédoit faire face

|l orsquodel | e espacepnuhdriquésieapities). d\ @artir de ces éléments nous
pourrons détailler la maniére dont nous avons abordé notre terragnjlEessque nous avons

suivies, les typologies de donnéesquecelanoa per mi s de r ®col ter et
gue nous avons mis en place (chaggire

Tout cela nous aménera, dans la troisieme partie, a aborder les résultats et discussions
émanant de nos données. Dans un premier temps, nous verrons que, damtéadmdeurs
interactions, lesavatarsn 6 o n t pas bes otlisateurkd / respdcel pbyssuer | 0
acquérant alors une certaine indépendance et autonomie (ciigp@ependant, nous verrons
gudune part mar ginal emggl sgebbsei guaeame nte, cmaiir
vécue des individyges interactionsd o i t  moebkpade iplyysqueour e dérouler. Les
croisements entre lespaces ppar ai ssent alors comme si r ®gu
di st i avgtareael ublisateur. Principal ement, parce que |
dans un ¢ cadr e c¢ o mnhlafonctoa commumicagohnele primesurla | e s q
fonction sociale (chapitr®). Finalement, nous conclurons cette these en abordant lesslimit
gue nous avons pidentifier tout au long de son déroulement ainsi que les perspectives de
recherches futures nous semblant ermienlg cette étude (chapit®.

Mais il convient decommencer panous intéresser aux recherches déja existantes et a la
maniére dont elles peuvent contribuer et participer a la réflexion que nous proposons.
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La premierepartie de cette these, divisée en trois chapise donne pour objectif de
présenter la situation génératee | | e que n o ulers du@émarcagesde petter - u e
recherche. Etudiant un terrain particulienéconnu de certaingjous commencerons par
présenteles éléments nécessair@da compréhension deet environnementCette base de
connaissangeservirg non seulement pour la suite de cette pantiais aussi, et surtout, pour
les parties suivanteBien que cette manied® démarrek a r e s t itravailtde rechercded u n
ne soit pas |l a plus courante, nous verrons
en une fois tous les éléments particelen terrain plutdét que de saccader notre argumentation
d 6 i n c ilipanscesgartcularités.

Di sposant de | 6ensemblspourhppséhende®@astypd detets@nct ur e

nous pourrons, dans le deuxieetdroisiemechapitrea b or der | A ®t astd adge rlad Aa
de commencer par faire le point $udb ®t at des rEpacbsaumériqees poganmtr | e s

une attention particuliére auxondes persistarftsq u 6 doiens(ou non)l e pr odui t d ¢
conception ludiquéce quiinclut les «simulateus de vie», typeSecond Lifg Partant de cette
appréhension trés large despaces numeriquesous resserrerons progressivement la focale
pournous intéresser plus particulierement MMORPGpuis aWorld of Warcraft Cela nous

conduira a observer que la majorité des études exisfantedtat des limitations induites par

|l e cadre doéanalyse ludi qgue mai saen moposemnme t e
autre capable de sb6y substituer

Poursuivant |l a recherche doéumaeusalansconsacnerani r
l e troisi me c haagai BElémentcentrdl® fciegurees pdhe elsd nous
est traditionnellement marqué par lasymétriedans la mesure gliavatare st | 6i ncar ne
d 6 étre interagissant avec un monde dont les habitants sedre nt dans | 6i ncapa
retour avec | e matardTeo ud Ged roii gi,necedd el ®ercept
communicatiora sens urgque tend a se modifier radicalement lorshue ¢ o mavatarest d 6
repris par la fiction (littéraire ou amatographique) ce qui conduit a rompre avec ce principe
d 6 a s y re®faisamt,da.question de la délimitation entredgsacesse fait de plus en plus
pr ®sent e, cdbest pourgquoi nous verrons | es di
tenter de situer cette frontierous terminerons ce chapifieet cette premiere partie en
identifiantles complexités inhérentéda définition de cette frontiére.

SL6ex pr emslé gersistapt est utilisée pour faire référence aspaces numérigugersistant ags la
déconnexion deavatars Cacisnt e, qubi l sbagit dbébespaces ®voluant
vidéo«classiguee dont | a trame narrative ne se d®veloppe et
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Introduction

Léobjet de ce chapitre est de faire eonnait
connaisseurs, le monde Aé&rcraft ses particularités, son langage et les pratiques qui lui sont
liées. Tout chapitre ayant une volonté résolument ethnograplgpese au chercheur
déeffectuer un tri par mi s eanslamesuecowitaphase,n s, n
| oi n pdi&°etmreent descri pti ve, ducheicheuguined®ijréendr&in t r a
compte que des éléments permettantadditer la compréhension des parties suivantes de la

recherche. Confronté asanafurer ouvant de | 6int®r°t dans cha
ri sque de perdre | e |l ecteurl Getulsn agqirea mhvea | damic
situationd 6 ®qui | i bre | ui permettant de d®crire tol
ensommei | sdéagit pour | ui de raconter son terr,;

Mais, au risque de paraitre anecdotique, ce chapitre de présentation et deslrifgioain
nous semble tout ° fait n®cessaire. Car tout
l a recherche dont | e pr ®sent ®crunensemnislegde!l e r R
termes et de notions propres au terraindffisint ainsila lecture des chapitres suivants. Les
lecteurs les plus réticents pourront donc voir ce chapitre comme une jonction élémentaire entre
eux et le terrain.

Parallelement, nous demandons audisateurs connaisseurs et autres amoureux de
| 6ivers deWorld of Warcrafde pardonner les quelques raccourcis présents dans ce document.
Ce dernier soOoadressant av aexpgertddarel te cétrésivastep u b | i
universnous avons fait | e choi x edimplfpa®mepour un no
faciliter la lecture de ce texte. Par exemple gbtfait référence &zerotfic o mme =~ | 6 ens e |
du monde d&Varcraftal or s qgque ce nodest guodun spmhelss mon d e
avatars ( au g u e |l nt lesd depx®redners etc.). De plus et malgré le travail de
documentationil est probable que nous soyons pass&6té de certains éléments relatifs a
| 6 Hi st oMMORPGIdans taenesure o e nodest pas | a th®mati c
recherche.

La premiére section dee chapitre en tratades aspects historiques deM®ORPG ce

quiincluce qui | 6 a pes @an@dr&ts raarratitlns lesguels lesvatarsvont
étre amenés imnerge.Cel a nous am nera ~ aboraaaret | e pr
| 6 ensembl face aurquels Beotiowe un nouwtlisateur. La seconde sectiosera
d®di ®e ° un tour dohor i zon avdterpeutgradrefp®trNoust es a

4 Le «lore » (tradition, coutume ou savoir, en anglais) est le terme utilisé par les utilisateurs pour faire référence
| 6 hi Warlddf Waecraft e
5 « Azeroth» est le nom donné au monde dans lequel se déroulent les événements ayant N¥oridaon$
Warcraft De maniére générale, les termes spécifiques aux MMORPGMerrld of Warcraft(commelore ou
Azerotlh) seront expliqués dans les pages suivantes et ils peuvent également étre retrouvés dans le lexique, en
annexe, de ce document.
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préterondoncune certaine attention aux mutations que ces activités ont sulbigs s i gudau
formes doéorgani s at iavatasspoorvesler & leue bordgpoulemre@lLap ar | e
troisieme, et derniére, section de ce chapitrelagaildep our poi nltl dd@agirraag ea
ddaborder | a f on cavatasha mdneredord les gujdessel fprement eth 6
typologie de cellesi.
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1.1. Apercu historique

1.1.1Blizzard Entertainment, créateur de moade

World of Warcrafta été créé et mis a jour par le studio de production califoBliepard
EntertainmentCe dernier est fondé en 1991 sous le nor8illieon & Synpasgar Michael
« Mike » Morhaime (actuel président), Frank Pearce (actuetpnésident) et AllelAdham
(ayant quitt® | a soci ® ® en 2004). Au cours
du nouvel essor du jeu vidéo, apres le krach de 1984, en effectuant principalement des portages
de jeuX. Si entre 1992 et 1994 le studio produit toat déme deux titres a part entiére,
Roc kdnoRoet The IRst ikimgpg ce nodest qguo- partir de
d®f i ni ti vement |l e portage pour ne se consac:
cette compagnie, il apparait que 1¥3 une année centrale, dans la mesur®avidson &
Associatesrachete le studio pour la somme de 6,7 millions de dollars et le renBfiarard
Entetainment Mai s <c6estl Gaaunsns®@e edie ssuorrttoiuet ,du ti tr e
| 6 a s c @urstmidiooWarcraft: Orcs & Humans Deux autres dates sont particulierement
i mportantes pour | e st uldproductoud®mndofd\arcrafen i nst a
2004 et |l a fusion en 2008 de | a «thodpay'gni e av
du marché du jeu vidédActivision Cobest de cette fusion que n
Activision Blizzard

Les trois fondateurs du studio investren di x mi | | e dol |l ars chacun
personnes qui produisit le premier volet de la $&iaecraft Auj our ddhui | a comg
pres de 4700 personnes sur tous les continents et atteint les 2, 4 milliards de dollars de chiffre
doaésaen 2016. Nous pouvons ®mettre | 6hypoth
30 ans est due a la politique du studio qui consiste depuis ses débuts, a ne pas produire plusieurs
titres par apn comme le voudrait la regle dunebody knows (Guibert, Rebillard, &
Rochelandet, 2016Jes industries culturelles mais mise sur la mise sur le marché de titres
finement achevés selon des contraintes quaksplutdt que calendaires, suivant leur regle du
«done whe nd Les dferts fdaalisés sur la qualité ont valu au studio de se forger une
r®putation solide aupr s doébun public fid | e

5Le «portage» consistee n | 6adaptation doéun | ogiciel con-u pour
plateformes. Au début des années 1990, le marché du jeu vidéo reste encore fragmenté et la succession des
g®n®r ations de consol es e rénoaveanxeactdurs.dengonta@eeale jeuk estdancs or t i
une activité centrale de cette industrie.

"Terme issu de | 6industrie vid®ol udi qsofiwad @uspowgronant | es
étre adaptés sur les plateformes produites parflest party » qui sont donc également en charge de la conception

du matérieljardware. Les «<second partgy d ®si gnent | es studi osoftvtbi@®@®zus t i on (|
ou se trouvanfistpastyjus | 6 ®gi de dodéun

8 Phrase attribuée aux responsables du studio lorsquslissteursdemandaient quand un titre sortirait (lors des
conventions, parexemple) depui s, cet ®nonc® est utilis® par ces
les titres. Dans le méme registre, il est également possible de lire sur les f@uwmes «» Ear des titres annoncés

par le studio et réféneés sur leur site peuvent se voir apposer cette mention pendant des années.
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reposans ur cet t e Actwision Blor&es 6cauud or i se ~ garder | or
en d®veloppement, voire de |l es annuler apr s
pas étre a la hauteur. Ce mélange entre frustration et attente du ptitehsémble se ressentir
lors des annonces organisées avec faste par le studio devant un parterre de joueurs en pleine
effervescence.

Ainsi, Warcraftll, ®t ait | oin dé°tre | e seul jeu de
marché au début des aesé2000, mais il introduisait et se développait autour de trois
particularités

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

section 2.2
- L6 aj o hérosxgddes ugités uniques, ayant un i@épondérant dans le déroulement
du r ®cit ettlispteuuabl es par | 0

- Léajout doun Battle Ne>npermettanbde jour eq ligne. Bien que cette
fonctionnalité ne soit pas exceptionnelle au début des années\Za0aft 1l offre
une aute dimension aux parties en ligne en mettant a dispositiomtdissiteursun
®di teur de cartes | eur permettant doi magi

En contribuant au succes commercialarcraft |l ces éléments faciliterent aussi celai d
World of Warcraften consol i dant | 6i mage de | a s®rie.
permettent de saisir la réussiteMORPGdeBlizzard

- L6i mpl ®ment ation do®qui pes sur chague con
jour de maniere quasi simahée dans tous les pays ou leur production est disponible.

Actuell ement, | e d®l ai entre |l e d®pl oi emel
et en Eur ope emth edtdisponible e mardi aux@USA et le mercredi
en Europe.

- La cr®ation et | 6entretien de ces ®qui pes
adopté poukVorld of Warcraft | 6abonnement . Car, si l e |
au monde persistant reste dans la moyenne basse des prix du marché du (edvddéo9 9 G
pour | a derni re extension en date auxque

un «pack» comprenant le jeu de base ainsi que toutes les extensions précé&tiéntes)

ndest pas suffisant pour pouvhoinrdAsedlyd Cc 0N N e
(cf. par agrutlipateerd siut veaaagqguiotter doéun abon
prix varie entre 110 et 150 en fonction d

9 Terme anglais désignant une mise a jour.
10 Source: boutique en ligne officielle dBlizzard URL : https://eu.shop.battle.netfirffamily/world-of-warcraft
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1.1.2Une Histoire multsituée entre récit interne, externe et
reférences horgeu.

World of Warcraftest unc MMORPG!» ( ®di t ® en 2 Qllighieurdansam ge ant
monde doi nspHraanttiaosnt i m@cckei @walche de | duni vers
Tol ki en. Si |l es r®f ®rences d®passent | 6uni qu
britannique, elles ont en commun de faire appeuae«cultire geek> (Peyron, 2013pu a 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) cétoient des créatures
fantastiques cafjues (elfes, lutins, etc.) dans des foréts empreintes de pouvoirs magiques.

La premiére trame scénaristique est relativement singaas un monde, appeleeroth
habité par la magie, plusieurs races (principalement les humains, elfes et nainglansanie

relative harmoni e. Mai s cet ®qgawpiioti samhguireiree st r o
et sauvages, lawmcs'? En réalité ces derniers sont menés par un puissant magaieh, 3 d a n

dont | es pouvoirs pr ovVientraveedes dérdodsuEtantmennétqgee s c e
|l a puissance de cette magie provient de | a v

Dreanorif i nit par nodabriter plus que des fragmeil
construire un portail magiquur 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 égoistes
guodil ne |l e | aisse para’ tre et d®ci peemadonc d.
aux premiers habitants doOoOAzeroth, men®s par
de vaincre les orcs et de les asservir comme esclaves ou combattants pour leur loisir dans des
ar nes. SbO6ensuit un mouvesoresmuiterdeat des®@défaitealmn et
fois du joug des hommes et du pacte démoniaque scellé par leur ancien chef. La narration rompt
donc avec la dualité simpliste opposant legentils» (ici incarnés par les humains et leurs

alliés elfes et nains) auxméchants> (les orcs) qui guide souvent les récits des jeux vidéo.

Cette complexité va crescena fur et a mesureg u eutilisat@urdécouvre davantage de
pans de | 6histoire puisque de nouveaux perso
Dieux, voire des continents, sont découverts et des couches temporelles se superposent.

Ces éléments du récit, se retrouvant et convergeantdarid of Warcraft proviennent a
la fois ddébune narration interne au jeu et dboé

1 Acronyme de dvassivelyMultiplayer Online Role-Playing Game» désigne un type de jeux vidéo plongeant

| udilisateurdans m monde persistant (souvent issu du médiéval fantastique ou de la diigangou il pourra

prendre part aux actions depuis le point de vue deasatar. R®uni ssant pltilisateuessenr s cent
méme tempsla dimension sociale, coopérativiexeco-opétitive» (Nalebuff & Brandenburger, 199@yend une

place proéminente.

ZLes ter mes pr oWorles Warcrafted dom Lne gradisctionl en francais existe et est usitée ne
seront propos®s en it al itrgneontrégdeeanie a mpempasaourdir lalectuei s qu 0 i
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Narratio n interne

Du point de vue intern&Vorld of Warcraftse place dans la continuité directe de la série du
jeu de stratégie en temps réRITE3) Warcraft (édité également par Blizzard Entertainment).
Cette trilogie démarre en 1994 avec le titfarcraft: Orcs and Humangapidement suivi par
le second opus (en 199%)arcraft 11: Tides of Darknesgui sera suivi de trois extensions
entre 1995 et 1997. Et, cbdest enWar@dit2l: que paea
Reign of Chaosuivi de son extensiowarcratft 11l : The Frozen Throneen 2003 Notons,
gubdune ext ensiooatrde cordemis ddditipreel & un jel dedbase, ces contenus
peuvent étre, par exemple, de nouveaux lieux, batiments ou personnages. Cette maniere

déenrichir un jeu au fil du temps et de cont
lestudiocal i fornien pour | 6int ®gr aWartrat I Nais j e u x
pouvons noter qué/orld of Warcraftavec ses sept extensions reste la productidslideard

ayant fait | dobjet du plus grand nombre doéex
Tout en changeantdaalement de genr®yorld of Warcrafr e pr end | 6uni ver s
pui sque | 6histoire du MMORPG dWdcuiftBl: Theiel que
Frozen Throne En 2004, l e joueur avait donc | 6occa
véale dansWarcraft Ill, en rencontrant cette fo des héros ou en visitant des lieux
emblématiques dRTS Cependant , l e joueur de 2018 noda

joueur de 2004, et cela ne résume pas au fait que quinze années se soient dejmuike és
sortie du dernier volet de la trilogie 8T Sbrisant ainsi la continuité directe entre les deux jeux

mais | a diff®rence dans | 6exp®rience provien
MMORPGWorld of Warcraftet des profondes modifc at i ons du mondes québel
Dans la mesure otyorld of Warcraftft onct i onne sel on | e princigpe

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

du niveau deerformance éson personnage. Outre les modifications narratives et historiques

(les rois, les royaumes et les alliances qui ne sont plus les mémes) la topographie du monde
sdbest vue modifi ®e, deosnt®@auognnurddhent il gxaers i
autrefois paisiblesont devenues le théatre de conflits.

13 Acronyme de Real Time Strategyé d ®s i gne un t yutilsatedreoit mettte ervplade®oe o' | 6
strat®gie afin de vaincre ses adversaires (huwmains ol
dire en coordonnant | daction de ses troupes manuell en
1| existe des extensions adarie deRTS « Starcraft» | et Il et auh a ¢ k 6 n«@®m@mlbloa»d, hl et III. Il est

intéressant de noter que les derniéres productions du studio tout en étant des jeux exclusivement ardigne (le

« HearthStone», le MOBA « Heroes of the Stormet leFPS« Overwatch») fonctionnent aussi selon ce principe

déi mportantes mises ° jour (trois " quatre fois par a
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Narration externe

En plus de | 6ensembl etlisstdu@bu@anrdeaouvryr ennoant; int i f s
pourra enrichir cette exp®rience en dehors d
World of Warcraftest aussi déclinée sur deux autres supports que le jeu vidéo.

Nous recensons 52 ledeWareraft Tantdr sbua forime dewomank, 6 h i s t
tantbt de bandedessinées (de styteangaou comics), ces adaptations prennent généralement

pour appui, un poi nt de | a narration soul ev
personnage oupd®uns vPaemenxte mpl e. Chest ) p
di ff® ents auteurs tissent | eurs r®cits. Do6a
auteurs sans | iens directs avec | e strudi o <c
| approbation de ce der ni erWapcaft Notomstaussi qus,er | e

parallelement aux romans et aux bandes dessinées, des productions pour les plus jeunes voient
aussi le jour, avec une série de romans illustrés pour le28aas(Melody, 2016)o u d 6 u n
conte pour |l es 3 © 6 ans. Déoredbuse maai s®ei
encyclopédique et historique est en train de paraitre (le premier tome, par exemple, retrace la
création du monde par les Dieux).

Lepemi er film bas® sur | duni ve Warcraftetrépliséu s or t
par Duncan Jones, i p r e n dAzerathpamles oitcs, la coeflit nar r a
gue cette invasion engendre avec les humains et les prémisses desatissl sein des orcs.

Bien que b®n®ficiant doun retour pl ut®t pos
production ndédengrange des b®n®f i ces que gr O
selon les diverses rumeurs, remetencaugerlao duct i on d o6 u(Gréte, BB nt uel |

Continuit® de | 6jeuri vers, jeux et hors

Pr®ci sons ®gal e Warordftdépasse les cadres dRESadessomibreuses
extensions dMMORPGet des autres supports narratBéizzarda d®v el opp® dbaut
reprenant tout ou une partie de cet univers, créant ainsi des ponts entre leurs différentes
productions. Nous pensons hotamment a trois exemples. Premierement, les divers jeux de table
inspirés deWarcraftcomme le jeu de cart@scollectionner homonyme (dans le méme genre
gueMagic The Gatheringou leMonopol Warcraft Deuxiemement, l&rading Card Gamg
ou « TGC» intitulé «HearthStone Heroes of Warcrafp, dont la trame narrative place le

joueur comme un héros déorld ofWarcrafts e r eposant dans | dune de
du jeu et commencant une partie de cartes pour se distraire aprés ses nombreux combats.
S6ajoute donc ° l a reprise des ® ®ments de
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troisiemement, dans MOBA!® « Heroes of the Storm le « Nexus» ou le lieu ol se déroule

| 6acti on, appell e tous | es per sBlimzard(ceags e mbl
inclut de nombreux personnagesWarcraff ~ combattre au sein doar
ne@rticipent pas ~ | a Warcaihkamarilratmessurde d % uir

aucun contenu historigue et nbébaident pas au
tout de méme, a faire vivre et a promouvoir cet univers en deb@ssdrontieres.

1.1.3Premiers pas dans le monde de Warcraft

Pour rendre compt e d etlisatéuede\YcRld of Wararafiet am@c u e p ¢
donner a voir certains aspects de ce monde, nous nous proposons de retracer le cheminement
effectué par unitilisateurqui se connecte pour la premiere fois. Cette méthode de présentation
doun monde persistant, (Ca&sjronovay 2009foute®muvgnar d 0 &
sembler anecdotique par moments, donne au lecteucornaisseur de ces environnements
les clés de lecture permettant de saisir les subtilités présentes dans le reste de ce document.

Lébensemble des ®t apes d e symthétiséeshdamam arbrene n t P
décisionnel (cdessoab) et LAdes pages suivantes est do
di ff®r ent s crto ulik€ateud io rssagiundpadtladaec r ®e s o n

SERVEURS

Etape 1. Type

PvP PvE JdR

. =

FACTION

Etape 2. ,
Horde | Alliance

Etape 3. RACE

Orc, Troll, etc. | Humain, Nain, etc.

CLASSE

Etape 4. R TR N

Chasseur Mage Voleur Guerrier

Schémd. Ar bre d®ci si onavatdr de | a cr ®ation doéun

15 Un MOBA ou Multiplayer Online Battle Arenaest un genre de jeu dans lequel, deux équipes de cinq joueurs
sdbopposent poufteteampr adeed®truiLmeparticularit® de ¢
gubun seul personnage et que |l a carte de jeu est cons
joueurs, des unit ®s c o nimaension Kratégiqye aa joud dbrec audour deacette capacité T o u t
a occuper, désoccuper, suroccuper ces 3 lignes tout en étant cing.
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Un serveur avant tout

Avant de pouvoir arpenter les foréts et les ville&zeroth | udilisateur en devenir doit
accomplir certaines étapes préalables. La premiéere étant de chasivaarcar, pour évite
certains problémes techniques potentiBlizzard a fait le choix de dupliquer le monde de
World of Warcrafs ur di f f ® ents serveurs poavatarsig accu
nombre exact nobda jamais ®t ® resonhoatégoiisgsls@onp ar |
plusieurs critéres

- Lasituation géographigue ce cr i t wutdisateus il existengpatresg®upes | 6
de serveurs sel on | wilisateor (Amériques) EurogeuAsie ét e q u e |
Océanie), ainsi une personne se connectant depuis une adresse IP en France devra choisir
par mi |l es serveurs eur op @disateurpedul madifieedeo i s ,
choi x, cobest par e x eungeluvent dhasir entiesles deeveurs q u ® b
americains et européens.

- La langue, ) | 6i nt ®r i eur des groupes de ser v
| ublisateur. Ainsi, il pourra opter pour des ser
110), allemand (87 francais (37), russe (20), espagnol (11), italien (2) et portugais (1).

Not ons gubdbun certain nombre de | angues
albanais, ukrainien, etc.) et que la langue du serveur est prédéfifibzgardc 6 s t
dire,quechque serveur est affili® ° une | angue

autour de serveurs laissent lesilisateurs se regrouper librement par affinité
linguistique.

- Le mode de jey il existe trois modes de jeu distincts qui contribuent a la casagjon
des serveurs. Premierement, se trouvent les serfRtayer versus Playe(PvP ou
Joueur contre Joueur, JeJqui permettent auxavatars de factions ennemies de
sbaffront er par Puwinancaig).iDeuxigmeraentllds sesvebtayee u r s
versus EnvironmerfPvEouJ oueur cont r e JcE@kEsein desquefsteg me n t
avatarsne peuvent sodéaffronter que dans des es
Et finalement, les serveulRole Play(RP ou Jeu de Réle, JORqui imposent aux
utilisateursde respecter un certain nombre de régles relativedlisme'® sous peine
d 6 ° bann&’. Notons que ces derniers peuvent & (4 serveurs) olPVE (3
serveurs).

Blerdlismee st | a pr at i q u edliste§(pratiqudnts de cette forRé de fy) ont dere pour habitude
de concéder une personnalité & leur personnage puis de lui faire prendre toutes ses décisions en adéquation avec
celleci. Les traits de caractére adoptés sont souvent caricaturaux et doiveritlesoavec lelore de leur

personnage, ainsi un guerrier orc aura tendance 7 °tr
sera perfide, calculateur et égoiste.
Ylenonr espect de | a c¢har BliezardeStisuse p ti istalt é o o basnisEemmdndure e rp au n

serveur ou du jeu dans son intégralité de facon temporaire ou permanente. Le respect de la charte est assuré par

42|Page



Chapitre 1.
Présentation et description du terrain

Il est peu probable que lesilisateursen devenir prétent une grande attentiam deux

premiers critéres, dans la mesure ou, lors de leur premiére connexion la liste de serveurs
proposés est déja triée selon la région et la langue. Le choix du serveur précis peut donc se faire

selon:
pui

a) | e mo dtiksatedireen dormait leslifféremcés, b) le nom du serveur
squodils font r ®f ®r ence ° des | ieux ou

d

Warcraft, ¢) au hasard ou d) en suivant la suggestion faite par le jeu. Il est important de noter
gue le choix du serveur lors dedeemiére connexion peut sembler trivial étant donné que ce

ne
norn

sont , a priori, gue des duplicatas du

m°e r

®gligeable de | 6exp®rience v®cue au sein

déterminant sousois aspects

Les serveurs sont indépendants les uns des autres, si une créature est tuée sur un serveur,
ell e ne |l e sera pas sur tous avammepwrr es .

pas, par exemple, rencontrer certaines créatuwreapparaissent de facon sporadique
dans le jeu si un autevatar, avant lui, les a tuéeRar conséquent, plus la population

débun serveur est importante, plus certain

par p@vatars d o

Le faitquelechi x du serveur soit Utibsateusa®leux | a |
conséquences D6ébune part, il's nbébh®beragatarsét, pas t
débautre part, l a r®partition de ces derni

seule donnéefficielle concernant la population des serveurs est un indice distinguant
une population asse»>, «moyenne» et «haute». Ces indices ne sont associés a
aucune donn®e chiffr®e sp®cifigue et I

informatique aficha, pendant plusieurs mois, que tous les serveurs francgais avaient une

population «asse>. Cependant, dagilisateursont mis au point différentes stratégies
pour tenter doesti mer d%Bsenquériepduvanst étre @t e C

eu

p |

afait exacts, ces calculs permettent au moins de mettre en lumiére de grandes disparités

en ter mes abvaarspaosateaureet désdécarts de répartition entre les deux
factions du jeu. 11 est, en ef fentfactionsr s
ne soit pas dominante.

Comme lesavatarset lesguildessont attachés a un serveur, en choisir un implique de
fait que notreavatarn e pour r a | rataRrspaegents surgce feaveureet ne
pourra rejoindre que leguildesde ce serwar. La réciproque de cet aspect est aussi
valable pour legyuildes puisque ces dernieres ne pourront recruter queadaars
appartenant N |l eur serveur. Cet aspect

les Maitres du JeyMJ), des employés du studio devant traiter les plaintes et autres requétes fopauliess
avatars Le terme anglaibanest plus usité que le francais.

18| e siterealmpop.conpr opose ai nsi un cr avatasrsayas atteint e niteauemadinmm n o mb r e
et la veille degyuildes« actives» car leurs membres utilisent les engse(qui permettent de vendre des biens
dansWorld of Warcraff. Quelques éléments supplémentaires sur ce sujet sont présents dans la section 2.2.2.
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rel ation avec Igelded éefactiod mipoutairs suuud senveur aura
des difficultés a recruter desvatars; ce qui peut i mpacter | 6
utilisateurs(cf. section 1.3.3

Lesavatarspeuvent recourir © un service payant o
Blizzarda mis en place des regroupements de serveurs pour contrebalancer les déséquilibres
entre factions et les serveurs peu peuplés. Ainsi deux a quatre serveurs, tout en restant distincts,
peuvent fonctionner comme un seul serveur, ce qui implique quevigars de ces
rassemblements peuvent rejoindre gnéde appartenant a un autre serveur du grotlmels
dénombron$ serveurs francais demeurant seuls, compte tenu de leur population suffisamment
importante et 12 regroupements formés des 31 servemgafs restants.

Race, sexe et classe

Apres avoir choisien quelques clicse duplicata du monde d&arcraftg u i | 6accuei |l
| udilisateurpeut entreprendre la création de ssatar®. Par mi | es ®| ®ment s ¢
de la série dRTSau MMORPG la rivalité entredeux factions instituéeges le premier opus
de latrilogie daVarcraftr est e | 6un des ® ®ments cW®d de |
of Warcraft Dés la cré@on de sonavatar, ce monde utiéisptpun gcommet : I
irrémédiablement séparé en deux et la guerre semble étre la seule interaction possible entre les
deux camps. DO6un c!'t® se trouve | O0AIIliance,
lesElfes de la Nuit, les Nains, les Gnomes, les Draenei (humanoides a la peau bleue de grande
taille) et | es Worgens (lycanthropes).: Et de
les Orcs, les Trolls, les Gobelins, les Elfes de Sang, les Modsts et les Taurens (grands
humanopudes ayant | 6apparence de bovid®s). A
sbajoute celle des Pandarens (humanopdes ° |
faction provientdeaOlua wibsaidurxS eéhaglcedrace pdsseed une
habil et® qui [ ui est propre, il faut avouer
incidence sur | 6exp®rience du joueur, dans |
fuuurs ou | e contenu auquel i pourra acc®de
est h®t i que uflisatersoyhaite donngra e@vatai) et delore. Toutes les races
étant disponibles dans les deux sexes, la premiére étape de la aéatmatadest le choix
de | a faction, de |l a race et finalement du s
déavoir recours © un service payant de <chan
service de changemante @208pxeu( mM3me, didef act
forcément un changement de race et possiblement de sexe.

®Notons que d s 7 pr®sent et pavatar» rdniisysttriagqueamkedux ® de c
personnages contr6lés par un utilisateur, par opposition aux créatusesiaors (PNJ), cf. note en bas de page
22 et lexique en annexe.

44|Page



Chapitre 1.
Présentation et description du terrain

La seconde étape correspond au choix de dmssee |, | 6une des di mens
importantes déaVorld of Warcraft Chaque classe est spécifique c-a@dei srte , guobdel |l e:
définies par des capacités uniques egameplayparticulier. Elle va donc déterminer une
grande partie de Utidsateupa® traversde esoavptareLa sixieme a | 06

extension daNVoWa introduit la douzieme ctde duMMORPG Le choix de la classe doit
respecter un systeme de restriction par rapport a la race, car les classes sont spécifiques a
certaines raced.e tableau suivant propose une vision synthétique de ces combinaisons (cf.
annexe<. pour une versioplus grande)

Classe | Chaman | Chasseur | Chassear | Chevalier | Démoniste | Druide | Guerrier | Mage Moine | Paladin | Prétre | Voleur
Race de Démon | de la Mort
Elfe de Sang X X X X X X X X X X
Gobelin X X X X X X X
Ore X X X X X X X X
Horde

Tauren X X X X X X X X
Troll X X X X X X X X X X
Mort-Vivant X X X X X X X X
Horde/Alliance Pandaren X X X X X X X
Humain X X X X X X X X X
Elfe de la Nuit X X X X X X X X X
N Nain X b4 X X X X X X X X

Alliance

Gnome X X X X X X X X

Dreanet X X X X X X X X
Worgen X X X X X X X X

Tableaul. Combinaisons possibles entre races et classes dans World of Warcraft

L dtilisateurd oi't donc chavatsren $onktco®eddone race
classe ensuite ou soil pr®f re choisir une <c
de plusieurspécialisationgappeléespec Yoqui affinent les mécaniques autour desquelles le
gameplay® d e avaid se construit, les classes ont entre deux et qsateialisations La
classe de Mage», par exemple, dispose de treip @aud per metatddmutt i 1 ils@r
sorts de feu pour la premiére, de glace et de givre pour la seconde et de magaplae
troisi me. Pr®ci sons encore (quavatarhHlaestdee s p ®c
coutume de distinguer quatre roles

- LeTank, dont | e r*l e est doattirer | 6attenti
toutes leurs attaques vews. Letankdi spose de plus de vie et
réles, de plus, ses capacités vont lui permettre de subir plus de dégats de la part des
adversaires sans mourir.

- Le Healer, dont la traduction francaise la plus proche seraitdeigneuns, et dont
objectif est de maintenir en vie ses alliés et tout particulieremeankejui doit faire
face " beaucoup dbéattagues.

2)legameplaye st usit® pour faire r®f ®rence ~ | d6ensemble de:
La presse spécialisée considére ce critere comme essentiel pour évaluer un titre. ganbeplay» est le signe
débune concept utibsateupdeer meat” ttants er lad s ® me n éspaceenamédque f ®r ent
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- Le CaC, acronyme de &€orps a Corps, correspond auavatarsd o n t | 6obj ect
déinfliger | e pl us endsdouterRsg Eouvant  pooimité bireckes a u |

de ces derniers.

At

- LeDistance ale mémerdlequefeaC™ | a di ff ® r ence pr s qubi
se trouvant en retrait, & plusieurs meétres des créatures ennemies. PrécisonSafle les
etdistancesont souvent des créatures regroupées sous le méme biSgacronyme
deDamage Per Secoind

Si a claquespécialisatiot or r espond un r!'le, une classe p
rempl i ssant gudun s e ulMagex donhfoutes leg Spécialisafjonso mme
remplissent le réle déistancé ou, au contraire, avoir des spécialisations ressght des roles
di ff®r ent s, c 0es tDruige dontdex quatrp $péciallsaions crsespdndentc
aux quatre roles. Précisons que si la spécialisation peut étre modifiée a tout moment par
| avatar e t quoi l est p 0 s s mént teutesl les spécialisations cdeo sois ® C U t
personnage, il est impossible de changer la classe d&atam y compris moyennant finance.

Chaque classe et chaque spécialisation possegenueplayqui lui est propre. De ce point
de vue, les rbles constitudatprincipal élément différenciateur. Lesigneursdoivent utiliser
des techniques ayant un temps de recharge plus ou moins long au bon moment (de l'ordre de
guelques secondes a plusieurs minutes), tout en veillant & garder suffisamment de ressources
(apreléela « mana») pour pouvoir continuer a soigner leurs alliés pendant tout le reste du
combat. De leur céte, lésnksdoivent utiliser leurs compétences leur permettant de subir moins
de dégats de la part des créaturesjpoaeurs au bon moment, en pa@h en compte que ces
techniques ont aussi des temps de recharge et tout en veillant a ce que toutes les créatures non
joueurs impliquées dans le combat les attaquent eux et non les autres membres du groupe.
Finalement, ledistanceset les CaC doivent régter un cycle (enchainement précis de
techniques infligeant des dégats dans un laps de temps court) a la plus haute fréquence possible
tout en se déplacant en méme temps que les créaturgsueoins pour pouvoir continuer a les
attaquer et en évitant auaimum de subir des dégats pour alléger la tdche des soigneurs.

Léensemble de ces ®I| ®me nt savatabund étapeecrudiale p h a s
pui squbéell e va grandement d®terminer | es bor
de ce mondeersistant sera vécue.

Personnal iasmtart i on de | 06
Aprés avoir choisisoe er veur , sa r ac e utilisateurpeuseatregendrd s a
la personnalisation de sawatar. Cette ®tape, pur ement esth®ti

21 Cf. Annexe 2 pour utableau récapitulatif des différentes combinaisons de races, classes et spécialisations.
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incidence sur |l e d®r oul eme n tavadrele systen@rmdar i 0 s
personnalisation nédayant pas beaucoup ®vol u®
nombre Imité de combinaisons. Ce systéme est construit autour de plusieurs catégories au sein
desquelles il convient de choisir un élément. On retrouve, par exemple, la catdfjedge»
gui contient plusieurs for mes cdedevsi scaogud se u(rrsa
et des formes de bouche différentes. Chaque race a des catégories différentes en fonction des
sp®ci ficit®s esth®tiqgues de ces derni res, é
gue dobéautres en dimportdnte dutpoint divue deda rélagion @ui s& psee e S
e n t utilesatdur@t sonavatar(Goel, Prokopec, & Junglas, 2013; Nowak, Fox, & Ranijit, 2015;
Pefia, Khan, & Alexopoulos, 201@&} que tous lesitilisateurs que nous avons interrogés
expliquent créer letavataravec beaucouped s oi n, cette phase est | oi
tous ces ® ®ments pourront ° tsaloms dnooifuredf des®s e n
différentes villed Azeroth

Expérience etleveling

Une foi s | a per s othsateuf niésaa tp louns toewdndtara@emmed ro s
de cliquer sur le bouton kntrer dans le monde Apres un rapide temps de chargement
mar quant |l a connexi on, | 6 ent r ®autlisadearrpsurral e mo r

admirer soravatarpour la premiére fgi Héros en puissance promis a affronter les plus grandes
pui ss aAmecod)s pdodu r ava@mam®erse Igwdau d®but de sa pr
travers trois éléments

- L équipemente s t form® par |l es ar mes, | §ser mur e
récoltent sur les Personnages Namers*? vaincus. Plus le niveau du PNJ défait est
®l ev® plus | 6®qui pement r®col t® «lil@»ser a.
(contraction de &em levebs), unavatarrécemmentcréé auraimlde 1 al or s g
avatarde ni veau maxi mum pourivla G®epastsde | @®Qq
gue provient | 6es s avatariceequi erdfat un é@meantciugat a n c e

- Lestechniquesetcapacitéspouvart  ° t r e u avatardusle® apprend aurfur ét 6
mesure de sa progr eavaarnoen .c oLnonras” td eq usbau ne
techniques et en apprendra plus doéune di z

22 Les «PNJ» acronyme d@ersonnage nojoueurr assembl e | 6ensemble des person
par | dordinateur. Les donn®es issues de nos observat

utilisateurs parlentdeNJi | s f ont r ®f ®r ence ~ deaeurmeposvanhpasagager cont r
ni °tre attaqu®s .mobyuaadils forq néféréentesa dgsagerdomnages hdstles contrdlés par

| 6ordinateur, noucéatpres®drjourus» mour €vitgn auretteur de kbtenir op de tesme

propres aMMORPG Notons tout de méme que le termmebeé e st | 6 a Nabie nbjeots il désigneg

|l es personnages simul ®s par | éordinateur depuis | es N\

joueurs puissent distinguer textieenent les objets immobiles (comme des éléments du décors) des objets mobiles.

47|Page



Partie 1.

Pr®sentation du terrain et ®tat de | 6ATrt
progression terminée, toussavatarsd 6une m° me cl asse auront
capacit®s. Ce nbébest donc qubéau cours de |

- Leni v e a wavatdreomingncant au niveau 1, cette progression, appeééng

prend fin au ni vree ude€l 1100 aep p rsednatcicsosnepgaeg d e |
compétences. Notons que le niveau maximal a atteindre a changé au fur et a mesure que
les extensions se sont succédées, chacune ayant ajouté cing a dix niveaux
supplémentaires. Ainsi, lors de la sortieWerld of Warcraften 2004 i | noy &
60 niveaux ~ franchir. Le | ancement doune
phase déevelingp e r me t avatarde franchit Iés cing ou dix nouveaux niveaux. Le

passage de 110 niveaux actuels demahdegi eur s di zaines dobéheur
diverses méthodes permettent de réduire radicalement ce temps. Il est ainsi possible

doopti mi ser |l es zones ° explorer en pri
per mettant déaugment er déedevam®r iren cpd ug a grna
recours a un gésame& c o0 ¥%t ant 600 et per mettant | a

avatarau niveau 110 sans préequi s de niveaux ant®rieur s
per mettant de r ®dui r e duecomneerdans toMMORRG sai r e
l e jeu nébest pas termin® une fois |l e nive:
affirmer qudéil commence ou, du moins, que
possibil it @astars 60@ru,v r ssibléd de jagdetG@egpniveaux en récoltant

des matieres premiéres et en explorant le monde, ces activités rapportent si peu de points
doexp®rience quobdil faudrait probabl ement
niveau maximum. La méthode traditicm e | | e per mett ant ddaccumu
déexp®ri ence af i n avhtarest doncrde réaiseralgsrqeées @es s or
missions proposées par deBMJ») et de tuer des créatures Honeurs. Notons que les
deuxvontsouventdepairpuis une grande partie des qu°te
guantit® pr®d®finie dgoumaurs.t ype pr®ci s de ¢

Dans la mesure ou faire progresseraeatarj usqudau ni veau maxi mum
en soi, cette information ne peut étre pemite pour comparer de@vatarsque pendant le
leveling Une fois ce stade passé, un autre point de comparaison doit étre trouvé. Nos
observations ont permis de mettre en évidence quéilesateursmobilisent deux catégories
pour jauger, prévoir et comparer les performances de d&atars La premiére est le niveau

de | 6®qui pement . El ®ment objectivement mesur
d e avatad Plus unavatar portera depi ces do®qui ifvleéteeenpus lasy a nt
capacit®s quobi l ut il i se skigr aretr meuipsrsoavretneasn.t |

(capacité, savoifaire, compétence) et couramment usité pautiisateurspour faire référence
alamaitr s e gtilisdteunpeut avoir de somavatar. Un utilisateur sachant faire preuve
déune grande dext ®avatar, @ éytantdes teslniguep adversas ousen n
lancant ses capacités au moment approprié, sera considéré skiftétn€ette donée est a la
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fois, partiellement subjective et contextuelle. Elle est partiellement subjective parce que, bien

gue le skill soit principalement jugé par le ressenti des auttdsateurs i nodest
entierement subjectif car des outils ont été mis @ntppar desutilisateurs pour tenter de
mesurer | e ni v eaxalar Airsi, leravatdrsaiyaet d pomur rtl e do

d®g©O©t s ser ont Dawagdar B&sonduDPSd wa asonecapdbles de fournir, il
sbagit du rmomndber evidke qpuadiints sont capabl es dobée
De maniere similaire, lesealers seront jugés en fonction de l¢deal Per SecondPS et du

n o mb rawatarslagant 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 93PS et HPS seront élevés (cfsection 1.2.3de ce chapitre) par
conséquent,uavatard ans un bon groupe aura pl uskilléde pr o
aux yeux des autres.

lllustration1.Cr ®a t avatanetvde®d Az er ot h
Hautgauche: page de avata® adutidroin satbrdde noiffure basgauche: v ue do6 Or gedetamar (cap
Horde); basdroit: Cat h®dr al e de Hurl event (capitale de |
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