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François-Xavier Surinx

Introduction : peut-on encore briser le quatrième mur ?
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La métalepse entre rhétorique, narratologie et théories
de la fiction : retour sur un processus transgressif
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Bastion24

Illustration 1. Dans Super Mario 64 (gauche) et The Legend of Zelda: Ocarina of Time (droite), les
tutoriels sont donnés par d’autres personnages ou des panneaux, sans que cela perturbe le joueur
habitué. Nintendo, Super Mario 64, Nintendo, Nintendo 64, 1996. Nintendo, The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, Nintendo, Nintendo 64, 1998.
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Illustration 2. Dans Bastion, le narrateur est diégétisé et l’avatar peut discuter avec lui. Supergiant
Games, Bastion (2011), Supergiant Games, Nintendo Switch, 2018.
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The Stanley Parable29

Metal Gear Solid32 

Paranormasight: The Seven Mysteries of Honjo33 
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La perception du jeu, avant tout une question
d’engagement
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flow42 
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Illustration 3. Le modèle MÉDIAL. Olivier Caïra, « Les dimensions multiples de l’engagement ludique », 
Sciences du jeu, n° 10, 2018, fig. 2, https://doi.org/10.4000/sdj.1149.

15 

streamer live 
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La cohue terminologique des émotions
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18 

Illustration 4. Représentation graphique de la roue des émotions de Robert Plutchik théorisée dans The
Emotions. Facts, Theories, and a New Model, New York, Random House, 1962. Chaque émotion
possède différents niveaux d’intensité qui revêtent des noms différents dans le langage commun. Les
huit émotions primaires peuvent se combiner entre elles (à l’exception des émotions opposées) afin
d’obtenir des dyades, qui correspondent à des ressentis plus complexes. Source de l’illustration :
Machine Elf 1735, Jean Marcotte, disponible sur https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Plutchik-
wheel_fr.svg (consulté le 06/09/2024).
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Par quels biais ressent-on des émotions en jeu ? Définir la peur

métaleptique
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De la sauvegarde au joueur : objets de menaces
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Attaques surprises sur l’extradiégèse
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Earthbound71
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Illustration 5. Après la fermeture d’Undertale, le programme simule un bug et l’effacement de la
sauvegarde du joueur, remplacée par celle de Flowey. Toby Fox, Undertale, Fangamer, Windows, 2015.

38 Animal Crossing

Illustration 6. Dans Animal Crossing: Wild World, la taupe Resetti interpelle le joueur qui relance le jeu
s’il a oublié de sauvegarder sa partie. Nintendo, Animal Crossing: Wild World, Nintendo, Nintendo DS,
2005.

39 Eternal

Darkness:  Sanity’s  Requiem75
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reset

Illustration 7. Après une sauvegarde, l’interface d’Eternal Darkness force le joueur à effacer ses
données. Silicon Knights, Eternal Darkness: Sanity’s Requiem, Nintendo, GameCube, 2002.

Illustration 8. Après avoir passé une porte, deux écrans se succèdent, annonçant la fin d’Eternal
Darkness et une suite fictive, Eternal Darkness: Sanity’s Redemption. Silicon Knights, Eternal Darkness:
Sanity’s Requiem, Nintendo, GameCube, 2002.
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40 

Interpellations à travers l’extrajeu

41 

Eternal  Darkness

Eternal Darkness

blue screen of death

Illustration 9. Dans Eternal Darkness, le blue screen of death peut apparaitre lorsque la santé mentale
de l’avatar est trop basse. Le texte, qui disparait trop vite pour être lu en temps normal, montre la
volonté de « jouer avec le joueur ». Silicon Knights, Eternal Darkness: Sanity’s Requiem, Nintendo,
GameCube, 2002.

42 Metal Gear Solid 
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Eternal Darkness

43 Inscryption79

Illustration 10. Dans Inscryption, l’adversaire du joueur l’avertit des conséquences de jouer des fichiers
précieux. Daniel Mullins Games, Inscryption, Devolver Digital, Windows, 2021.

44 Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty80
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Illustration 11. Dans Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, les instructions du colonel Roy Campbell
deviennent incompréhensibles pour Raiden, tandis que sa petite amie lui adresse des messages
dépourvus de sens si l’on s’en tient à la stricte diégèse. Konami, Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty
(2002), Konami, PlayStation 3, 2011.
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Quand la fiction tente de crever l’écran

46 
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Pony  Island82
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Illustration 12. Le message s’afÏchant sur l’écran peu de temps après le début de Pony Island. Daniel
Mullins Games, Pony Island, Daniel Mullins Games et Plug In Digital, Windows, 2016.

48 

Bioshock83

49 

visual novel Doki Doki Literature Club!84
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Illustration 13. Monika efface ses camarades du programme dans Doki Doki Literature Club! et
commente froidement qu’elle préfère prendre un cupcake avant que le reste du jeu ne s’efface
définitivement. Le joueur se retrouve ensuite nez à nez avec elle. Team Salvato, Doki Doki Literature
Club!, Team Salvato, Windows, 2017.
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Paranormasight
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Conclusion : provoquer la réflexion du joueur sur ses
habitudes de jeu
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