
Flou et limites d’un 
genre en construction : 
le souls-like selon les 

joueurs, le cas des 
tags et évaluations sur 

Steam

François-Xavier Surinx, 
doctorant FNRS-FRESH 

(Université de Liège)



Thèse en cours

Etude des catégories génériques du jeu vidéo 
dans le discours des joueurs

Précédentes approches orientées vers le 
formalisme ou le pôle producteur (et ses 
intermédiaires)

➔ Analyse sémiorhétorique de formats de 
discours en ligne (tests, forums, posts, wikis et 
tags)



Un à-côté dans la thèse

Thèse : approche partant des jeux pour 
atteindre les genres
Présentation : approche partant d’un genre 
pour remonter vers les jeux

Objectif commun :  
- Comprendre le fonctionnement des 

catégories génériques (et, plus 
généralement, des méthodes de 
classification) employées par les joueurs 

- Comprendre les rapports entre pôles 
producteur et récepteur



Méthodologie

1. Répertorier les jeux possédant le tag « De type Souls » 

565 résultats apparaissent

Critères de restriction : 

- En français

- Jeux, logiciels ou démos

(Sinon, 2722 résultats)



Méthodologie 2. Répertorier les genres mentionnés par les studios 
dans les descriptions, à propos et éventuelles 
évaluations de presse + la position du tag SL

➔ 171 pages de jeux analysées en suivant le tri par 
pertinence 



Exemple de 
tableau 



Méthodologie
Tri primaire

1. Les SL « auctoriaux »

2. Les SL désignés directement par la 
production 

3. Les SL désignés par la presse

4. Les SL désignés par les joueurs



Méthodologie

3. Analyse des évaluations d’une 
sélection de jeux de chaque catégorie 



1. Les SL « auctoriaux »

• Développés par From
Software

• Pas d’utilisation de SL 
dans l’à-propos, la 
description ou les 
évaluations (mais, parfois,
référence aux autres jeux 
du studio)



Discours des 
joueurs
• Tag SL en première position (sauf AC VI, 

en 10e)

• Utilisation rarissime de SL 

➔Hypothèse : œuvres tellement 
primordiales qu’il n’y a pas de besoin de 
les évaluer à l’aune d’autres SL

• Utilisation rare des autres catégories 
génériques (action, RPG, infiltration)

➔Comparaison omniprésente avec les 
autres productions de From Software
(modèle en « entonnoir »)

Particularité d’AC VI : comparaison 
fréquente avec les précédents AC (➔ 1er

tag : Mechas et robots)



2. Les SL désignés 
directement par la 
production 

• Mettent en avant une 
appartenance au SL dans la 
description ou l'à-propos 
(mais souvent peu 
ostensible)

• Développés par des studios 
indépendants ou de petite 
taille (sauf Lies of P et Lords 
of the Fallen 2014)



Discours des 
joueurs

Si tag SL parmi les premières positions, généralement, 
pas de discussion de la catégorie SL



Discours des 
joueurs

Cas de Severance : Blade of 
Darkness (2001)
Tag SL en 4e position

Discours très éparpillés concernant
l’appartenance au SL 
• Reconnaissance implicite (« Le 

grand-père des SL »)
• Mise en discussion 
• Rejet

➔ Relecture révisionniste (parfois 
relevée par les joueurs)



Discours des joueurs

Cas de Momodora : Reverie Under 
The Moonlight

Tag SL en 7e position

• Mentions : Metroidvania > SL

• Mention récurrente d’un mix des 
genres ou des jeux

• Parfois, comparaison à d’autres 
jeux d’un genre proche (Hollow
Knight notamment)



Discours des joueurs

Cas de Obama Boss Fight
Tag SL en 6e position

Absence presque totale de SL dans les évaluations
➔Possible instrumentalisation de SL par le studio afin 

d’apparaitre dans plus de résultats de recherche
➔Hypothèse : utilisation par les joueurs par manque de 

repères génériques

« Challenge yourself and try to defeat Obama on every phase. If you love souls-like 
games then you must try this »

« In the world where all answers were told the great enemies confronted each 
other. The time has come. Time to defeat Obama once and for all. Will the world 
be free from racism or you will start a new era? It is up to you. But keep in mind... 
Obama has no chill. »



3. Les SL désignés 
par la presse

• Reprise d’extraits de presse 
mettant en avant le genre SL 
(ou termes proches), mais pas 
de mention dans la 
description ou l’à-propos

• Développés par des studios de 
tailles variées



Discours des joueurs
Tag SL dans les premières positions (sauf pour 
Dead Cells et The Last Oricru)

Cas de Remnant II
• Aucune nécessité de définir le genre en tant que 

tel ➔ Détermination des caractéristiques du SL 
uniquement par jugement ou par comparaison 
avec d’autres œuvres (surtout les SL auctoriaux)

• Pas d’univocité sur l’appartenance au SL ➔
parfois hybridité (SL TPS, SL action, SL shooter) 
ou rejet au profit d’une autre étiquette (looter-
shooter, SL light).



Discours des joueurs

Cas de Dead Cells

Tag SL en 7e position

• Mentions : Roguelike > Metroidvania > 
SL

• Mention récurrente d’un mix des 
genres ou des jeux

• Parfois, comparaison à d’autres jeux 
d’un genre proche (Rogue Legacy
notamment)

➔ Analyse très proche de celle de 
Momodora : Reverie Under The 
Moonlight



4. Les SL désignés 
par les joueurs
Catégorie extrêmement vaste 
rassemblant des jeux de 
natures très diverses qu’on 
peut classer en 4 sous-
catégories relativement 
poreuses :
• les SL non revendiqués par 

le pôle producteur ;
• les SL hybridés/les [genres 

X] hybridés SL ;
• les jeux de difficulté SL ; 
• les SL « trolls ».



Les SL non revendiqués 
par le pôle producteur

• Tag SL dans les premières positions et 
absence d’un autre tag « étiquette 
générique » dans les premières positions

• Nombreuses mentions de SL

• Pas ou très peu de mentions d’autres 
genres, sauf action et/ou RPG (tendance à 
la « phagocytose »)



Les SL hybridés/les 
[genres X] hybridés SL

• Position du tag SL variable et 
non nécessairement reliée au 
taux d’usage dans les 
évaluations

• Validation d’emprunts à 
d’autres genres ou à des jeux 
non SL
OU emprunts aux SL (souvent 
auctoriaux)

• Principaux genres mixés : 
metroidvania, roguelike, 
plateforme, hack and slash (+ 
action et RPG)



Les jeux de difficulté SL
• Position du tag SL souvent basse, mais 

semble varier en fonction de la facilité à 
catégoriser le jeu 

• Peu voire pas de mentions de SL 

• Si mention, assimilation de SL (ou terme 
proche) à la difficulté d’un jeu (« le SL des 
jeux de plateforme »)



Les SL « Trolls »
• Position du tag SL variable
• Absence de SL dans les discours 

des joueurs (sauf pour ironiser sur 
le tag)

➔ Pose la question de l’intention 
derrière cette pratique



Conclusion

• Difficulté à parvenir à des critères fixes en observant les 
évaluations des joueurs car réactions souvent 
partielles, à quelques aspects seulement. 

• + Classement régulier par comparaison avec d’autres 
œuvres plutôt que par confrontation à l’étiquette 
générique SL

• + Le rejet de l’étiquette SL ne se manifeste que pour les 
jeux où elle est suffisamment affirmée.

➔Pas de volonté de définition du genre, mais surtout de 
définition de l’appartenance d’une œuvre au genre

➔Etiquette générique pourvue d’un référent polymorphe 
dont le seul élément relativement stable semble être 
devenu la difficulté

• Renégociation fréquente des catégories génériques par 
les joueurs (par rapport à la presse et aux développeurs)



Prolongements
• Nécessité d’observer d’autres formats de 

discussion

• Nécessité d’analyser les discours autour de jeux 
non publiés sur Steam 



Merci de votre 
attention • Contact : fxsurinx@uliege.be
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