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Il est difficile de définir ce qu'est un jeu: En effet, tellement d'activité
humaine sont appelées des jeux. lls sont assurément divers. Mais
ce mémoire va principalement se concentrer sur le jeu de plateau.

Lejeudesociété estuninstrument pour explorer et simuler simplement
différents aspects de notre réalité : ils symbolisent les problemes de la
vie via des luttes de pouvoir ou de ressources. Le joueur est amené a
chercher et trouver des solutions & ces défis via des mécanismes bien
réels tels que le bluff, la déduction, ou encore le hasard. Ce sont donc
également des outils pédagogiques et cognitifs ol les compétences
de chacun sont mises al'épreuve. Les joueurs sont les premiers acteurs
de ce qui leur arrive dans le médium, c'est pour cela que je I'ai choisi
pour raconter une histoire et proposer un univers, sur un théeme qui
me touche énormément : Le jardin. Celui-ci est en effet le décor d'une
majeure partie de mes jeux d'enfance, des premiéres amitiés, des
premiers contacts avec les animaux et les insectes. Je pense que ce
médium serait compétent pour faire un travail d'illustration pour im-
merger le joueur dans le monde miniature. Cette simulation nécessite
cependant une interface adaptée pour permettre une expérience
fluide et immersive. Lergonomie joue alors un réle crucial. Un langage
clair, utilisant des couleurs, des symboles, etc. pour permettre d'éviter
la surcharge d’informations textuelles. Il est par qilleurs important
que le joueur se sente en totale immersion dans l'univers du jeu.
Dans ce mémoire, nous allons analyser comment fonctionne l'esthé-
tique dansun jeu,comment créer del'immersion dans cette expérience
de jeu gréce a l'illustration, et de quelle maniére trouver la symbiose
entre jouabilité etimmersion.
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Le jeu a l'allemande, aussi nommé Eurogame, amoureusement ap-
pelé par la communauté francophone le « Kubenbois », est un genre
de jeu trés populaire qui privilégie les mécaniques, l'interaction
indirecte entre joueurs et n'est pas forcément axé sur son theme. Il
posséde de simples mécaniques fluides, est constitué d'élément de
carton, ou de bois. Ce modéle ne possede pas de forme de jeu ou le
conflit direct ou la guerre joue un réle, car il émerge dans un contexte
dans lequel I'Allemagne d'aprés-guerre manifeste une aversion pour
les produits qui préne le conflit. Ce type de jeu met l'accent sur l'ico-
nographie pour que les joueurs se concentrent sur le jeu lui-méme.
Etant donné que le Kubenbois met davantage l'accent sur le défi
mécanique et sur les systemes (placement de tuiles, contréle de zone,
placement d’ouvrier, pas d'aléatoire) que surle théme, il ne posséde, en
général, pas ou peu d'étayage graphique trés poussé : il sappuie sur
I'iconographique pour que les joueurs se concentrent sur le gameplay.
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Doris Matthdus,Carcassonne, 2000

« Carcassonne: ville du sud de la France qui
est devenue célébre pour ses fortifications
uniques datant de l'antiquité romaine et du
Moyen A\ge. Dans ce jeu, vous aurez pour
tdche de développer la région avoisinant
Carcassonne. Pour ce faire, vous poserez
vos meeples sur les routes, dans les villes,
les abbayes et les prés. Si vous souhaitez
I'emporter, vous devrez faire le meilleur pla-
cement possible de vos brigands, chevaliers,
moines et paysans. Autrement, le vainqueur
seralun de vos adversaires. »

Carcassonne est un jeu captivant de construction médiévale par la
pose de tuiles, qui permet de concevoir un paysage fourni d'abbayes,
de villes fortifiées a la maniere de Carcassonne, et de chemins. Le
jeu a été créé par Klaus-Jirgen Wrede, et édité par Hans im Gliick.
Les joueurs posent leurs tuiles tour par tour, pour permettre de
faconner le plateau. lls remportent des points en fonction du
paysage qu'ils arrivent a compléter. C'est un jeu tactique qui se
joue agréablement, que ce soit avec des joueurs occasionnels ou
confirmés. Il est tres satisfaisant de voir se développer, & la fin
d'une partie, & I'expansion d'un paysage curieux, mais intéressant.
Cejeuestl'ambassadeurdujeualallemande:ille représente trésbien
dans sa stratégie qui est profonde, mais également accessible, ses
interactions indirectes entre joueurs (on influence les autres sans les
affronter directement) et son absence d’élimination. Méme le pion, le
meeple, est un symbole trésimportant de ces jeux-types.
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Les Tuiles: permettent de fabri-
quer le paysage au fur et a me-
sure de la partie, elles sont au

nombre de 72 et représentent e L,
. 5 TNl e t
abbayes, villes et chemins, Tl ¥

agrémentées de petit décor
tel que des herbes, des petites
fermes, qui n'ont aucune valeur
en termes de gameplay.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Plateau de score: permet de compter
les points de chaque joueur tout au
long de la partie.

Les meeples: 8 de chaque cou-
leur, pour chaque équipe. Le
meeple est devenu le symbole
du jeu a l'allemande, car cest
devenu un composant popu-
laire de ce type dejeu.

Cequiimportedanscejeu,cestlamécanique, lastratégie pure:Cepen-
dant, les illustrations de Carcassonne ne sont pas juste la pour colorer
le carton: Elle nous permet un support plus réaliste, c'est une accroche
pour que le joueur se retrouve dans le jeu, pour qu'il puisse trouver une
résonance thématique dans un jeu, aussi cubesque soit-il.
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A travers une palette visuelle restreinte, ou chaque ftrait,
chaque nuance, semble suggérer seulement un univers, nous
pouvons tout de méme proposer une expérience au joueur

Lejeu Deep Sea Aventureest un pe’ri’r jeu sans quasiment aucune illus-
tration. Le joueur descend dans I'eau pour chercher des trésors et doit
retourner dans un sous-marin avant de manquer d’air. Plus il ramasse
de trésor, plus il manque d'oxygéne et remonte difficilement. A travers
des simples formes et une silhouette de sous-marin, le joueur peut
s'imaginer son plongeur chargé de trésor : moins d'illustrations dans le
jeun'est pas pour autant moins d'imagination.
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Laphorisme issu de 'architecte germano-américain Van der
Rohe « Less is More » résume ce dépouillement pictu-
ral:Labeauté peut émerger delaclarté et de la simplicité
d'un design en supprimant des éléments superflus. Hors
de l'aspect esthétique, le pouvoir de suggestion d’'une
forme simple peut permettre de communiquer plus
facilement.

.
-

Ce rapport entre le gameplay et la simplicité du gra-
phisme permet d'explorer|'importance des signes visuels
dans le jeu, qu'il soit de plateau ou dématérialisé. Si seu-
lement il existait une étude précise du signe menée par
des experts...
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« Lasémiologie de I'image est cette science récente qui se donne pour
objectif d'étudier ce que disent les signes (s'ils disent quelque chose) et
comment (selon quelles lois) ils le disent. »

Rhétorique de l'image (1964).Barthes

La sémiologie ou sémiotique visuelle définit le sens véhiculé grace a
trois principes:

Le signifiant:le mot écrit, le geste ou l'image qui évoque un sujet.

\poam\

Lesignifi¢ : Lareprésentation mentale que l'ont se fait du sujet.

@..C'D

Leréférent:Le sujeten luiméme.
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Le Groupe p (mu),del’Université de Liege,en1970, dansleur écrit Traité dusigne visuel (1992). distingue
le signe iconique (définit par les trois principes vu auparavant) du signe plastique, qui transmet égale-
ment une signification dansla couleur, la texture, et la forme.Le message visuel peut-étre déterminé par
les choix plastiques et non pas seulement par les choixiconiques, cependant la relation entre les deux est
complémentaire, ils interagissent simultanément.

Signe visuel

Texture
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Laperceptionquel'onadecesvariablessontencodées par notre expé-
rience commune et lescodes culturels, et générent donc des attentes, et
permettent au joueur d'utiliser cela pour interpréter une icéne: ce sont
ces options qui nous permettent de comprendre, par exemple, quun
objet est utilisable (certains objets dans une scéne attirent le joueur
par |'étrangeté de leur nature ou par leur position) et de comprendre
leur fonction: Un gros cceur rouge peut indiquer un bonus de santé
tandis qu'un buisson épineux est sirement dangereux.

Dans monjeu, jaieulanécessité de devoirreprésenter
le bien étre atravers unlogo, quise comprendrais d’'un
coupdoeil.

Jai d'abord donné une forme ovale a ce logo, sans au-
cune arréte, le rond rappelant la clémence et la douceur.
Létre est représenté au centre d'une couronne de pétales de fleur/
de’ feuille : C'est une référence au mouvement hippie/New Age
qui met une grande importance dans le bien-étre et la spiritualité.
La texture lisse et vectorielle du logo lui permettra de bien ressortir
au sein des cartes illustrées. Son cété « croquis » rejoint cependant la
volonté de garder une esthétique « fait main ».



{Mace an ocean tle and draw 2
cards. Gain 5 plants or 4 Gnlimals
on another card}

{Raise temperature 2 steps and place 2 ocean files.

Rervove ugs 1o 12 plant from ;«:ur apponesl’
Crash it. Tl bigger, the better

To new Morizons and an Nﬂﬂmﬂm H"g! df““"’!‘fm m

Le systeme d'idéogrammes de Terraforming Mars est un bon exemple de comment ne pas surcharger le
matériel de textes, mais aussi afin de diminuer le temps de jeu et la fluidité, puisque cesidéogrammes se
déchiffrent bien plus vite quune phrase.
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Takeshi no Chosenjo, le <Défi
de Takeshi®® sort sur Famicom
en décembre 1986, créé par le
non—conformiste Takeshi Kitano.
Ce jeu expérimental japonais
cherche a démolir les conventions
des jeux vidéo.

Ce jeu tordu est régis par une
régle : Aucune logique ne le dirige.

Outre les choix illogiques que doit
faire le joueur pour avancer dans
I histoire et sa difficulté, le jeu
joue avec les acquis visuels du
joueur pour le tromper :




HATIVE
HOUSE

Le jeu en plus de jouer avec |'aspect visuel s’amuse du joueur dans ses choix, qui
vont de I'immoral a |’aléatoire le plus total. La Iégende urbaine raconte d’ailleurs que
Takeshi détesterait les jeux vidéos, qu’il prends plaisir a imaginer les enfants pleurer
devant son jeu diabolique.
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Le jeu a l'allemande permet donc d'explorer I'importance du signe
visuel, qui est un outil puissant quand onillustre un jeu. Il nous permet
une communication efficace et ludique avec le joueur. Hors du prisme
du jeu Kubenbois, le signe visuel peut et doit étre exploité pour que le
joueur assimile rapidement les informations essentielles du gameplay.
Tous les jeux ne sont cependant pas congus & la maniére du jeu al'alle-
mande. Certains types de jeux ont en effet comme objectif de mettre
en lumiére une autre dimension que celle des mécaniques quitournent
comme sur des roulettes.
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Pour certains joueurs, le theme d'un jeu n'est qu'un joli enrobage suspi-
cieux, unsimple vernis décoratif pour masquer desfailles de gameplay
et de mécanique du jeu lui-méme. Pourtant, le jeu de société ne peut
pas étre simplement basé sur l'interprétation de cubes de bois sur un
plateau:il devient dans certains cas une fenétre ouverte sur le fantas-
tique, il est un outil de découverte d’un univers propre : Chaque pion,
dé et carte révele son histoire. lIs peuvent nous inviter & comprendre
la profondeur de son univers, ils projettent les lumiéres des couleurs
vives du passé ou du futur, de maniére figurative et non abstraite.
Ces jeux qui proposent des univers plus riches, fournis et palpables
peuvent étre classés dans les jeux dits « a I'américaine », également
nommés « Ameritrash ». Comme on peut le lire dans le nom de cette
catégorie, ce sont des jeux originaires des Etats-Unis.
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LE THEFIE DRIMIE

Cette catégorie de jeu, souvent des grosses boites pleines
de matériel (d'ou le terme « Trash » dans le nom) est trés ap-
préciée du grand public. Cette présence pléthorique de ma-
tériel est justifié¢e par des regles plus denses et techniques.
Ce type de jeu va encourager le conflit direct entre les joueurs (ceux-ci
sont en compétition directe, il peut y avoir des éliminations de joueurs
via un systéeme de notation apparente : tout le monde peut voir quel
joueur est dans une situation stratégique afin de faire un choix straté-
gique pour le finir), et la chdnce est trés présente dans ce type de jeu,
I'incertitude du joueur est en effet un outil pour intensifier les effets
dramatiques et 'immersion. Le lancer de dé et le tirage de carte sont
courants. Ces jeux ont fréquemment des durées de jeu plus longues et
des mécaniques congues pour sadapter authéme. Car cest bien lui qui
est aucentre de tous les projecteurs.

The classic game of
LOVECRAFTIAN
ADVENTURE

Dans les jeux Ameritrash, 'accent est mis sur le théme et le scénario,
mettant en avant les combats, les aventures et les dangers. Ici, le ga-
meplay et le theme entretiennent une relation étroite, les mécaniques
émergentsdurécitetrenforcent|'immersiondujoueurdanscetunivers
singulier, qui est étoffé par une quantité de matérielillustré généreuse:
Carte, plateau, dé, figurines, jetons, crayon.

292



C
o
=
.
3

SIS
€
S

<

~x
A
<
fo
S
=
o
>

-
S
S

=



ARRHAI HORRL

«Nous sommes en 1926 et cest [apogée des
années folles. Les clapets dansent jusqu'a
l'aube dans des bars clandestins enfumés,
buvant de l'alcool fourni par les vendeurs de
rhum et la foule. C'est une célébration pour
mettre fin a toutes les célébrations au lende-
mainde la guerre pour mettre fin a toutes les
guerres.

Pourtant, une ombre sombre grandit dans
la ville dArkham. Des entités extraterrestres
connues sous le nom d’Anciens se cachent
dans le vide au-dela de I'espace et du temps,
se tordant aux portes entre les mondes. Ces
portes ont commencé a souvrir et doivent
étre fermées avant que les Anciens ne
fassent de notre monde leur domination en
ruine.»

En bon Ameritrash, le jeu posséde du
matériel afoison,imprégnédel'atmos-
pheére sinistre de cette ville maudite.
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Laspect visuel d’Arkham Horroresten :
parfaite adéquation avec la théma- :
tique sombre Lovecraftienne. Chaque :
détail, des symboles aux illustrations :
de créatures, contribue a entretenir :
I'atmosphere hantée dujeu. :
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Mark Molnar, Arkham Horror, 2018
- 925



JORTIR OES GASES

Le jeu de société n'est pas divisé en seulement deux catégories: Il y a
des transgressions, des mixages, des concepts qui sont hors de ces ca-
tégories, etc: Le jeu de société comme tout média évolue: Il devient de
plus en plus divers et vari¢, notamment gréce au budget investi dans
ce milieu et gréce al'évolution des techniques:les outils informatiques
sont de plus en plus sophistiqués, les acteurs du milieu sont mieux for-
més et plus nombreux.

: DIXIT
: Lillustration est la matiére du jeu, la

forme devient le fond. Elle n'est plus un
simple décor!

[llustré par Marie Cardouat




COLTEXPRESS

Ce jeu se hisse hors de la table
ten trois dimensions, lillustration

: prend de la hauteur pour devenir

e0ccsccccccccsccne

: plus singuliere.

. ¢ lllustré par lan Parovel et Jordi Valbuena

o isSelles limites des catégories Ameritrash et
m‘aﬁ- igUe auteur de jeu vient maintenant avec
oncept propre. Scythe est un jeu fortement inspiré

ellement par |'Union Soviétique, le jeu ressemble &
5 = un Kubenbois mais le theme reste essentiel.

| lustré par Jakub Rozalski







J'aidécidé de réaliser pour mon travail de fin d'étude un jeu de société
pour le plaisir de I'exercice de créer un objet qui combine les disciplines
qui nous sont enseignées (Graphisme, lllustration et Mise en page),

mais également pour me permettre de raconter une histoire et un uni-
vers.

En créant un jeu de société, il faut saventurer dans les méandres de
I'imagination pour concevoir un théme intéressant. ) 'ai donc décidé de

puiser dans des souvenirs précieux pour insuffler de la vie dans cette
création.
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L€ JAROI

Lejeude société est un médium qui permet de rentrer dansle détail de
I'univers que je propose, je peux par exemple représenter |'habitat des
protagonistes, leurs objets du quotidien, les bonnes et les mauvaises
choses qui peut traverser la vie d’'un étre minuscule qui vit dans un
jardin totalement fantaisiste. Je prends plaisir a représenter a travers
des choses normales du quotidien (les objets qui trainent sur I'herbe,
les chats) quelque chose de plus exacerbé, a 'image de l'enfant que
j'étais il y a une dizaine d'années, qui s'imaginait des scénarios et
univers improbables juste avec quelques figurines et I'environnement
du jardin: La terrasse devenait un désert aride et violent, I'herbe une
jungle dangereuse, mais essentielle, les arbres des cités chaleureuses
ou se mélent toutes les especes du jardin pour faire du commerce...
Les différents médias du jeu de société, générés par les mécaniques,
permettent donc d'ajouter de la bibliographie visuelle et d'étoffer
I'univers des différents peuples. bn

. Dans le plateau, I'environnement prend

L . o I .

: forme, il offre une vision panoramique du
:

g

lieude vie.

et






Pour répondre aux besoins d'une génération qui a grandi dans
les images de la télévision, de la bande dessinée, du jeu vidéo,
etc, il faut lui proposer des images riches visuellement, qui
permettent au joueur d'intégrer le monde quon lui propose
sans qu'il ai besoin de lire de longues pages de fiches de texte.
Pour mon jeu, j'ai donc décidé de me référencer non seulement sur le
monde du jardin, mais également sur les différentes inspirations cultu-
relles des protagonistes: '

§ Les premiers essais de la faction cheva-
: lierelesreprésentaitentemps qu'humain
§ :J'ai décidé plus tard de laisser un doute
: surce sujet pour que la faction humaine

: soit plus unique.



Chaquefaction posséde uneinspiration historique et culturelle propre.
Ici, cette tribu repose sur les armures médiévales, formées de feuilles
mortes.
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Le jardin, ses dechets ainsi que ses habitants sont une référence pri-
mordiale : Planche d'insectes, de végétations et objeci's du quoi'iclien
que l'ont peut trouver sur le sol, permettent de constituer les person-

nages.

TABLEAU XXIX.

INSECTES NUISIBLES AUX JARDINS

N

J

1. — Hanneton commun et
sa larve (red. de 1/2)

8. — Criocere de V'asperge.
a. Adulte (cr. 3 fois) ; b. Ponte sur pointe d'as
perze : ¢. Larve zr. & fols

12. — Courtiliere ou Taupe-grillon
(réd. de 1/2).

13. — Puceron du rosier.

a. Ailé; b Aprire

17. = Cochenille 18
du Cochenille noire
figuier. de 'oranger.

2. — Charangon
sillonne (gr.
3 fois).

3. — Altise pota-
Rere (gr. 4 fois).

S. — Altise de la vigne
(2r. 4 fois)

4. — Charang¢on
de la carotte
a. Adulte (ge. n,

7. — Charangon du chou
&r. 7 fois).

6. — Puceron lanigere (tres grossi).

a. Jeane ; &. Aptare ; . Alle

r 5§ K
Forficule E
{ar.-1/3). §

9. — Taupin gris
de souris
(gr. de 1/3).

10. — Taupin des moissons
et sa larve
(gr. 3 fois).

sRve
1
<

R

e o~
N <&
[£3) s
=3 o
=

/\

14. — Cantharide adulte (gr. nat),

a.Jeune larve tres fortement grossie).

15. — Tenthrede ceinturée
(zr. 2 fois).

=2

19. — Cochenille
ou pou blanc
des serres.

20. — Cochenille
de l'olivier
(gr. 4 fois).

21—
Cochenille blanche de la vigne
(grossie).

Larousse Agricole, 1921






LE TTIATDS

: J'ai tout d'abord essayé de faire une
: typographie tres illustrative, ce-
: pendant, celle ci ne ressortissais pas
: suffisamment.




Les cartes permettent aux personnages de prendre vie, de capturer
les instants ou leur destin bascule, ou les alliances se forgent, et les
batailles éclatent. Chaque carte est une invitation a plonger au ceeur
du quotidien des tribus.

J'ai donc opté pour une typographie
plus lisible et plus simple, qui détonne
surle fond coloré.

Sur cette carte, il y a trop de texte. Jai décidé
d’'éter les textes de celles-ci pour épurer les in-
formations, et profiter de 'avantage des signes
visuels pour faire passer |'information.



Créer un plateau pour le jeu fit beaucoup p|u__s
complexe que prévu:Le choixdes dimensions, de

la balance entre les élements de décors et ceux
de gameplay, l'orientation des joueurs, a été

laborieux.










Choisir le jeu de plateau comme toile pour présenter un univers n'est
pas un prétexte pour concevoir un décor : C'est un theme chargé
de souvenirs d'enfance. Transposer ceci dans un univers avec son
propre lore, ses propres codes, est une occasion de les partager.
Cette immersion demande cependant une interface soigneusement
congue ol esthétique et ergonomie doivent trouver leur équilibre pour
que l'expérience reste fluide et immersive. Les signes visuels sont des
outils puissants pour communiquer avec le joueur, a travers des icénes
et des symboles suggestifs.

En explorant comment fonctionnent les jeux & lallemande et
I’Ameritrash, ce rapport veut mettre en lumiére l'importance
de la balance entre le theme et les mécaniques de gameplay.
Du dépouillement graphique de Deep Sea Adventure a l'abon-
dance de matériel et d'image d'Arkham Horror, chaque jeu
a une maniére différente de partager son univers au joueur.
C'est avec ces composantes que jessaie de tisser 'histoire des étre
miniatures du jardin dans mon jeu.
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