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Introduction 

 

À la question « quôest-ce que le Romantisme ? », la première réponse est souvent quôil 

sôagit dôun mouvement litt®raire et artistique, apparu en Europe dans le courant du XVIIIe siècle ; 

que son ®mergence nô®tait autre quôune r®action ¨ la fois ¨ le poids important de la raison imposée 

par la philosophie des Lumi¯res ainsi quô¨ la Révolution Industrielle ayant amenée avec elle 

lôexploitation du charbon avec les machines ¨ vapeur, en plus dôavoir largement transform® le 

paysage autrefois majoritairement rural pour un monde de plus en plus urbanisé ; que le 

romantisme, côest ¨ la fois la lib®ration des ®motions et lôexaltation des passions ; un mélange des 

genres autrefois controvers® et interdit ; que côest la nostalgie dôun monde rural ancien, un besoin 

de retourner ¨ un ©ge dôor disparu ; un retour aux codes de lôhonneur dict®s par la chevalerie. 

En un sens, tout ceci est vrai : côest dôailleurs la d®finition la plus classique du mouvement 

romantique, côest-à-dire celle que lôon donne dans les ®tablissements scolaires lorsque la s®quence 

sur le romantisme arrive dans le programme. Elle est donc loin dô°tre fausse mais demeure vague 

si lôon a conscience de tout ce que le romantisme englobe. Schlegel, Steffens, Coleridge, Byron, 

Chateaubriand, Hugoé Ces auteurs attribu®s au mouvement romantique ne le sont pourtant pas 

tous de la même façon. Ayant chacun vécu à des époques différentes, la vision « romantique » du 

monde, des arts et de la litt®rature diff®rait de lôun ¨ lôautre, ¨ tel point que leurs perspectives 

entraient parfois en conflit. Un exemple représentatif de la complexité du mouvement romantique 

vise les mythes antiques, que les romantiques anglais de première génération (ex. Wordsworth, 

Coleridge) rejetaient, voyant en eux lôh®ritage dôun enseignement classique et ®litiste allant ¨ 

lôencontre de leurs valeurs ; tandis que ceux de la seconde g®n®ration (ex. Shelley, Byron) sôen 

inspiraient jusquô¨ les r®utiliser pour ®crire certains po¯mes : côest ainsi que Shelley trouva en 

Prométhée une figure controversée typique du romantisme. Puni par Jupiter1 pour avoir volé et 

donné le feu sacré aux humains, Prométhée se retrouve enchaîné à un rocher et exprime sa colère 

et son désir de vengeance ¨ lôencontre du Roi des dieux et de tous les tyrans ; une réaction légitime, 

puisquôil nôa fait que rendre service ¨ lôHumanit®. 

En gardant cet exemple en tête, cela signifie que le romantisme embrasse et rejette 

successivement les mythes anciens, ce qui de prime abord apparaît comme un non-sens : la logique 

voudrait que lôon choisisse soit lôun, soit lôautre et pas les deux. Mais la vocation du romantisme 

est bien de sô®loigner de la logique et donc de la raison (sans foncièrement chercher à les rejeter.) 

 
1 La version romaine du roi des dieux grecs, Zeus. 
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Côest en soulignant ¨ ce type de r®flexion paradoxal que la dualit® du romantisme commence ¨ se 

dessiner : en y regardant de plus près et en allant au-delà de sa toute première définition (celle que 

lôon nous donne ¨ lô®cole) on comprend que le romantisme signifie bien plus que cela et que sa 

d®finition pose probl¯me d¯s lors quôelle englobe un tout dont les ®l®ments peuvent se contredire. 

Georges Gusdorf lôexplique tr¯s bien dans les Fondements du savoir romantique (2005) : « Le 

romantisme a plus d'un sens ; aucune définition ne le définira, aucun cas particulier ne le 

manifestera dans la totalité de son être. »2 Il ajoute ensuite que « Le romantisme ne peut être 

compris que dans sa totalité. »3 En r®sum®, il nôexiste pas et ne peut pas exister de définition précise 

du romantisme. Celui-ci apparaît donc comme un ensemble de caractères qui parfois se 

contredisent et qui sont repr®sentatifs dôune certaine sensibilit® vis-à-vis dôune ®poque4 englobant 

de manière générale le rôle important des émotions, le mélange des genres et un impérieux désir 

de rébellion. 

L¨ o½ je voudrais en venir, côest que le romantisme est un tout qui ne concerne pas 

seulement une époque5. En sôappuyant sur les propos tenus ci-dessus, ceci signifie que le 

romantisme peut prendre des formes diverses et variées à tout moment dans un siècle, mais aussi 

dans la vie.6 Et par formes diverses et vari®es, cela veut dire quôil inclut non seulement la politique 

et la littérature, mais aussi les arts anciens comme nouveaux : nombreux sont les peintres 

romantiques, et nombreux sont ceux qui connaissent ou ont au moins entendu parler de Delacroix, 

Friedrich, Constable et Turner pour leurs îuvres ayant marqu® lôhistoire des arts. Mais cela montre 

aussi que le romantisme sô®tendï ou du moins, quôil peut sô®tendreï à la peinture comme au théâtre, 

à la sculpture, au cinéma et au-delà des arts. Ainsi, il est à retenir que le romantisme peut être trouvé 

dans nôimporte quelle discipline. Côest ainsi que je compte projeter mon ®tude du romantisme sur 

un domaine assez jeune dans lôhistoire de la recherche : la ludologie, ou les sciences du jeu, dont 

le pionnier est sans conteste Johan Huizinga qui envisage le jeu comme un phénomène culturel et 

non plus exclusivement biologique dans son ouvrage Homo ludens (1938)7. D¯s lors, le jeu, quôil 

définit tel que suit : « le jeu est une action ou une activité volontaire, accomplie dans certaines 

 
2 Georges Gusdorf, « Les sciences humaines et la pensée occidentale. Tome IX : Fondements du savoir 

romantique », Les classiques des sciences sociales, 1982, consulté le 10 août 2020, 

http://classiques.uqac.ca/contemporains/gusdorf_georges/sc_hum_pensee_occ_t_IX/sc_hum_pensee_occ_t_IX_i

ntro.html. 
3 Ibid. 
4 Ibid. 
5 Sous-entendu la période attribu®e au mouvement romantique qui sô®tend du milieu ¨ la fin du XVIIe siècle 

jusquôau d®but du XIXe siècle. 
6 Georges Gusdorf, op. cit. Dôapr¯s Gusdorf, la jeunesse humaine serait la s®quence la plus propice aux 

tendances romantiques dans la vie dôun Homme. 
7 Selon les propos couverts dans Homo ludens. Johan Huizinga, Homo ludens - Essai sur la fonction sociale du 

jeu (1938 ; traduit par Cécile Seresia, Gallimard, Paris : collection Tel, 2017). 
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limites fixées de temps et de lieu, suivant une règle librement consentie mais complètement 

imp®rieuse, pourvue dôune fin en soi, accompagn®e dôun sentiment de tension et de joie, et dôune 

conscience dô ç être autrement » que la « vie courante » »8 devient lentement mais s¾rement lôobjet 

dô®tudes culturelles qui parcourent la litt®rature, les sciences humaines et bien plus encore. 

Au cours de mes études et mes expériences de jeu (qui vont de la simple marelle au jeu 

vid®o), jôai peu ¨ peu ®t® habit®e par le sentiment que le jeu et le romantisme partagent de 

nombreuses similitudes, à commencer par cette volonté commune de chercher ¨ sô®vader du monde 

r®el lôespace dôun instant. Dans le jeu, elle se caract®rise avant tout par lôentr®e dans un univers 

r®gi par des r¯gles sp®cifiques, ce qui requiert un certain degr® dôimmersion et surtout lôacceptation 

de règles qui diffèrent de celles que nous impose la réalité de notre monde. Pour résumer : quand 

on joue, on sôenfonce dans un plan diff®rent de la r®alit®. Ce ph®nom¯ne est dôautant plus flagrant 

lorsquôil sôagit dôun jeu de r¹le (souvent abr®g® JDR), aussi majoritairement connu sous son 

appellation anglaise Role-Playing Game (RPG). Il sôagit dôun genre de jeu o½ les joueurs entrent 

dans le r¹le dôun autre personnage quôeux-mêmes et changent leur comportement en fonction des 

caractéristiques et de la personnalité de ce personnage. Souvent, un maître de jeu désigné régit les 

lois du monde fictif dans lequel évoluent les joueurs et veille à ce quôils en respectent les règles.9 

Cette étude va se concentrer sur un type de jeu de rôle bien particulier : le jeu vidéo,10 dont la 

définition partage un point commun avec celle du romantisme : elle est difficile à exprimer et donc 

tout aussi complexe. Dôapr¯s certains sp®cialistes du jeu vid®o, lôexpression est m°me impossible 

¨ d®finir comme lôannonce Beno´t Reinier, aussi connu sous le pseudonyme « ExServ » sur les 

réseaux sociaux, selon qui « sa définition nous échappe, car son évolution est indissociable du 

progrès technologique. »11 Une d®claration qui nôest pas sans rappeler la probl®matique du terme 

óromantismeô la complexit® de sa d®finition quant au fait que celui-ci évolue en fonction des 

individus et du temps. Le rapprochement entre jeu vidéo de rôle et romantisme offre donc un terrain 

de recherche encore peu exploré. 

Nombreux sont les jeux vid®o qui m®riteraient dô°tre ®tudi®s en profondeur pour leur 

qualit®s artistiques et culturelles. Si jôai choisi Guild Wars 2, côest dôabord parce quôil entre bel et 

bien dans la cat®gorie des jeux RPG, mais aussi parce quôil sôagit dôun jeu massivement multijoueur 

ou MMO (massively multiplayer online) ; le fait que plusieurs joueurs évoluent dans un même 

 
8 Johan Huizinga, op. cit., 51. 
9N.B. : il y a toujours un maître de jeu dans un RPG dit « sur table », qui se déroulent comme un jeu de société 

mais dont la durée de vie est assez longue. 
10 Sous-entendu « de rôle », mais la définition qui suit concerne le jeu vidéo dans sa globalité. 
11 Benoît Reinier « ExServ », LôAscension de The Witcher : Un nouveau roi du RPG (Toulouse : Third Editions, 

2019), 193. 
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univers et doivent interagir va être traité dans cette étude. Au fil de mon expérience en tant que 

joueuse, jôai petit ¨ petit accumul® des observations qui mises ensemble bout à bout forment ce 

« tout è ind®finissable qui fait le caract¯re du jeu et môa toujours fait penser quôil avait ce 

« quelque-chose » de romantique, encore une fois, avec des guillemets. Mais de quoi sôagit-il, quels 

sont les ®l®ments de ce jeu que lôon pourrait rallier au romantisme et pourquoi ? Avec une définition 

du romantisme aussi confuse, qui sôest par®e de toujours plus de nuances au fil du temps, la question 

est la suivante : quôest-ce que le romantisme de Guild Wars 2, et comment peut-on affirmer que 

côest bien de cela quôil sôagit ?  

Ce qui est certain, côest que pour y r®pondre, il va falloir appr®hender le romantisme tel que 

Gusdorf lôa d®crit, côest-à-dire « un terme sans relief, une charge affective et esthétique 

considérable »12 qui « ne peut être compris que dans sa totalité. »13 Je môappuierai donc sur les 

caractéristiques incontournables du romantisme sus-cit®es, ¨ savoir lôimportance des émotions, le 

mélange des genres et la résistance aux ordres figés, en y incluant également cette volonté de 

rassembler typique du mouvement, un d®sir de synth¯se r®sultant de lô®lan imaginatif du 

romantisme. 

La question sera étudiée en deux grands points qui aborderont chacun un aspect bien 

particulier de Guild Wars 2. La premi¯re partie va se concentrer sur lôunivers fantastique du jeu et 

au rapport des joueurs ¨ son environnement ; comment lôunivers de Guild Wars 2 a été construit et 

pourquoi. La seconde partie sôaxera sur lôexp®rience des joueurs et leur progression tout au long 

de lôhistoire, en explorant les facettes narratives et interactives de Guild Wars 2. 

Avant de se lancer dans le vif du sujet, une petite mise en contexte de Guild Wars 2 

sôimpose. Voici donc une br¯ve description du jeu, qui sô®toffera au cours de lô®tude. 

Guild Wars 2 est un MMORPG14 développé par ArenaNet et distribué par NCSoft sorti en 

2012. L'intrigue se déroule 250 ans après les événements de la dernière extension du premier titre, 

Guild Wars : Eye of the North. Le monde vit sous la menace de six dragons ancestraux qui 

fonctionnent selon un cycle dô®veil -destruction-sommeil. Tous les 1000 ans, ils se réveillent et 

dévorent presque toute la magie du monde, causant de terribles destructions sur le continent de la 

Tyrie et mettant en danger ses habitants. Les joueurs entrent pour la première fois dans le monde 

de Guild Wars 2 au moment où les premiers dragons ancestraux se réveillent. Ils doivent créer un 

personnage et choisir l'une des cinq races jouables ainsi que la profession qui conviendra le mieux 

 
12 Georges Gusdorf, op. cit. 
13 Ibid. 
14MMORPG est lôabr®viation anglaise de massively multiplayer online role-playing game, soit jeu de rôle en 

ligne massivement multijoueur en français (JDRMM, très rarement utilisée). 
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à leur style de jeu. Par la suite, ils auront accès à un monde de fantasy ouvert où ils pourront se 

déplacer librement, explorer diverses régions, aider les personnages non jouables15 et participer à 

des événements dynamiques afin d'acquérir de l'expérience. Tout ceci leur permettra d'augmenter 

le niveau du personnage et par extension de débloquer des capacités spéciales qui rendront ce 

personnage plus puissant, résistant et efficace. Au cours de leur progression, les joueurs devront 

accomplir des missions spéciales pour l'histoire personnelle de leur personnage dans le but ultime 

de vaincre Zhaïtan, le dragon ancestral de l'ombre et de la mort. Ils devront réunir les Héritiers du 

Destin, une guide multiraciale dissoute dont les membres sont en conflit depuis l'échec de leur 

dernière mission quelques années avant les événements actuels du jeu. Leurs retrouvailles 

symbolisent l'union entre toutes les races de la Tyrie, essentielle si les cinq peuples du continent 

veulent avoir une chance de vaincre les dragons ancestraux. 

Ceci est lôhistoire principale du jeu original. Par la suite, les joueurs vont être confrontés à 

lô®veil dôun second dragon ancestral, Mordremoth (dragon de la jungle et de la vie), dans les 

Saisons 1 et 2 du monde vivant (qui se d®roulent selon une suite dô®pisodes sortis par le studio ¨ 

intervalles réguliers). Ils affronteront Mordremoth dans lôextension Heart of Thorns (2015). Après 

cela, ils devront d®jouer les complots dôun machiav®lique ministre dans la Saison 3 du monde 

vivant tout en protégeant et éduquant une petite dragonne appelée Aurène, destinée à sauver le 

monde avec lôaide du personnage joueur. Lôextension suivante, Path of Fire (2017) va amener les 

joueurs ¨ combattre lôun des six dieux humains : Balthazar, Dieu de la guerre, qui convoite le 

pouvoir des dragons ancestraux. Une fois cet antagoniste vaincu ¨ la fin de lôextension, vient la 

Saison 4 du Monde Vivant (achevée en mai 2019) au cours de laquelle Aurène grandit, met fin au 

règne du tyrannique nécromancien Palawa Joko et triomphe de son grand-père Kralkatorrik, dragon 

ancestral de cristal, pour prendre sa place afin de conserver lô®quilibre du monde et devenir elle-

m°me une dragonne ancestrale. LôEpop®e du givre (en cours), qui fait office de Saison 5, relate 

lô®veil et lôinfluence pernicieuse et grandissante du dragon ancestral de la glace, Jormag. 

  

 
15 Forme abrégée : PNJ. 
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Chapitre 1 : Lôunivers dôun MMORPG de fantasy 

 

Comme bon nombre de RPGs et MMORPGs, lôhistoire de Guild Wars 2 se déroule dans 

un univers de fantasy. La fantasy, genre littéraire dont les thématiques ont peu à peu été incorporées 

à la télévision, dans les films et les jeux vidéo, a cela en commun avec le romantisme que sa propre 

définition est toute aussi controversée. Dans Fantasy, Rosemary Jackson explique : 

 

« Its association with imagination and with desire has made it an area difficult to articulate or to 

define, and indeed the óvalueô of fantasy has seemed to reside in precisely this resistance to definition, 

in its ófree-floatingô and escapist qualities. Literary fantasies have appeared to be ófreeô from many of 

the conventions and restraints of more realistic texts: they have refused to observe unities of time, 

space and character, doing away with chronology, three-dimensionality and with rigid distinctions 

between animate and inanimate objects, self and the other, life and death. »16 

 

Force est de constater que lôengrais fertile du genre fantasy est le terrain de jeu idéal de 

lôexpression romantique du fait de sa vertu hautement imaginative et sa pr®disposition ¨ rompre 

avec les codes littéraires strictes, ceux-là même contre lesquels Victor Hugo se battait en 

argumentant à la faveur du mélange des genres, principalement dans les préfaces de ses pièces de 

théâtre Cromwell17 et Hernani18, dans lesquelles il fait lôapologie du drame romantique. La fantasy 

apparaît alors comme le genre de lôimagination par excellence, cette imagination même que les 

romantiques considéraient comme la puissance créatrice ultime voire divine, la solution pour 

rompre avec lôesth®tique parfaite recherch®e pendant les XVIe et XVIIe siècles ; ce qui apparaît 

comme une évidence, quand on sait que le mot fantasy vient du Grec Ancien űŬɜŰŬůɑŬ qui signifie 

littéralement « power of imagination; appearance, image, perception »19 Les univers médiévaux 

et merveilleux, composés de créatures et de vastes paysages sauvages parfois improbables, où le 

surnaturel occupe une place considérable, font partie du pot commun dans lequel tous les créateurs 

dôunivers fantastiques,20 quôils soient ®crivains, sc®naristes, r®alisateurs ou d®veloppeurs, piochent 

pour récupérer les éléments qui les intéressent pour créer un monde unique en son genre. Unique, 

car tous les fragments sélectionnés seront mis bout à bout pour façonner un univers qui ne répondra 

¨ aucune autre logique que la sienne. ê partir de l¨, on suppose quôil existe une infinité de 

 
16 Rosemary Jackson, Fantasy (Routledge, 2013), 1-2. 
17 Victor Hugo, Préface de Cromwell (Flammarion, 2020). 
18 Victor Hugo, Hernani ï ou lôHonneur Castillan (1830 ; Ligaran, Ilivri, 2014). 
19 « Fantasy », Online Etymology Dictionary, consulté le 3 septembre 2019, 

https://www.etymonline.com/search?q=fantasy.  
20 ê comprendre comme lôadjectif de ç fantasy ». 

http://www.etymonline.com/search?q=fantasy
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fantaisies21 possible. À présent, il est temps de se pencher sur la fantasy de Guild Wars 2 et de 

commencer par comprendre comment et pourquoi son univers a ®t® organis® tel quôil est. 

 

1.1. Lôimmersion dans un RPG de fantasy 

 

Jouer à un jeu, y compris à un jeu vidéo, impose aux joueurs dôaccepter des r¯gles parfois 

très différentes de celles de la réalité. £tant l¨ pour jouer et dans un ®tat dôesprit ¨ la recherche 

dôune ®chappatoire temporaire ¨ la r®alit®, les joueurs sont dôautant plus enclins ¨ accepter tout ce 

qui relève de la fiction. La fantasy étant un concentré de tout ce qui ne peut pas exister, elle est le 

choix idéal pour le joueur en quête de dépaysement et de découverte. Encore faut-il que lôunivers 

et lôhistoire soient suffisamment captivants pour permettre aux joueurs dôoublier quôils sont face ¨ 

un écran : une intrigue mal écrite, un mauvais gameplay,22 des environnements aux graphismes 

grossiers ou remplis de bugs auront vite fait dô®puiser la patience du joueur qui risquerait 

dôabandonner tr¯s vite lôexp®rience. La cl® de la r®ussite est donc lôimmersion : elle est la condition 

sine qua non qui permettra au joueur dôaccrocher ¨ lôunivers et dôy rester au moins un certain 

temps. De plus, une immersion réussie garantit aux joueurs de meilleures chances dôatteindre la 

satisfaction ®motionnelle vis®e par leur besoin dôescapisme, côest-à-dire de trouver du plaisir en 

échappant à la réalité du monde ; et donc dôatteindre plus facilement des sensations relevant du 

sublime tant recherchées par les romantiques, quôil sôagisse dôun sublime positif ou négatif.23 

 

1.1.1. Lôunivers dôun monde ouvert 

 

« Quoi de mieux en effet que dôoffrir aux joueurs la libert® dôagir, de voyager et de 

découvrir un tout autre univers, rempli dôaventures, de qu°tes et de myst¯res en tout genre ? »24 

demande Reinier. Voil¨ les bases de lôimmersion pour tout joueur ou d®veloppeur souhaitant 

respectivement parcourir ou créer un univers qui saura capter lôattention jusquô¨ faire oublier ce 

 
21 À comprendre comme le pluriel de « fantasy ». 
22 Le gameplay d®signe globalement les caract®ristiques dôun jeu vid®o : son genre, son intrigue, ses mécaniques, 

etc. 
23 Kim L. Selling, Nature, Reason and the Legacy of Romanticism : Constructing Genre Fantasy (Thèse., 

University of Sydney, 2005). Dans sa thèse, Selling explique que Coleridge, dans sa Biographia Literaria, 

envisageait le sublime comme un ®tat plut¹t positif, le summum de lôexp®rience ®motionnelle ; ¨ contrario, 

Burke appréhendait le sublime comme un état de terreur fascin®e face ¨ la menace et ¨ lôhorreur. 
24 Benoît Reinier « ExServ », op. cit, 17. 
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quôil se passe dans la r®alit®. Ce sont les mondes ouverts qui vont permettre un meilleur accès à 

cette immersion. 

Le principe du monde ouvert réside avant tout dans ce désir de laisser une grande liberté de 

mouvement aux joueurs, sans autres limites que celles des cartes où ils se déplacent où et quand ils 

le veulent, du moment que la topographie des lieux le permet (il est par exemple impossible à 

lôavatar ï le personnage du joueur ï dôescalader une montagne aux pentes raides, à moins que le 

joueur ne dispose dôun attribut bien sp®cifique25) : cette liberté de mouvement respecte la 

topographie des lieux et limite le joueur et son avatar ¨ ce quôun °tre humain serait capable 

dôeffectuer en terme de d®placement, mise ¨ part lôendurance infinie qui permet aux avatars de 

courir sans jamais être fatigués ï une mécanique irréaliste mais fort utile, car devoir stopper son 

expérience pour reprendre son souffle briserait le rythme de jeu et finirait rapidement par annuler 

lôimmersion du joueur qui a un objectif : sôimmerger dans un monde qui lui est inconnu et ¨ 

découvrir ses nombreuses merveilles sans devoir se faire interrompre par les besoins dôun 

personnage fictif. Dès lors, dans Guild Wars 2, nul besoin de se nourrir, sôhydrater ou reposer son 

personnage pour parcourir le monde. 

 

 

Figure 1 : La carte du monde. 

ArenaNet. Guild Wars 2. PC. Seoul : NCsoft, 2012. Screenshot. 

 
25 Par exemple, les joueurs ne peuvent pas grimper les terrains les plus abruptes du jeu ¨ moins dôutiliser lôune 

des montures de lôextension Path of Fire. 
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Figure 2 : Carte de la Chute draconique 

ArenaNet. Guild Wars 2. PC. Seoul : NCsoft, 2012. Screenshot. 

 

Le monde ouvert de Guild Wars 2 offre une gigantesque carte, quôil est impossible 

dôafficher enti¯rement sur lô®cran tant elle est vaste (la carte du monde, Figure1) divis®e en 

plusieurs cartes explorables comme celle de la chute draconique (Figure 2). Ces cartes sont 

immenses elles aussi. Les territoires à explorer sont si nombreux que les joueurs ont vite fait de se 

perdre au cours de leurs pérégrinations : la plupart du temps, ces cartes nécessitent plusieurs heures 

de jeu pour être entièrement explorées et complétées. Offrir la possibilité de voyager des centaines 

dôheures durant ¨ travers les contr®es sauvages dôun univers de fantasy est lôun des meilleurs atouts 

des RPG en monde ouvert. Les joueurs ne sont pas oblig®s de r®aliser lôintégralité de leur histoire 

personnelle (la quête dite principale du jeu) pour aller là où bon leur semble. Erwan Higuinen le 

souligne dans Time Machines : 

 

« This time is not really the time we live in, but it seems to welcome us like no other. We ride over 

plains and forests, seeking the place where the game wants to take us and where our arrival will set 

off a new mechanism, cause an event, reload the narrative, perhaps present us with a new objective, 

a new enigma, a new challenge to take up. Meanwhile, we float in the time in between, uncertain, 

anxious, and sensual. We can move in the direction indicated, or not. Nothing prevents us from 

making a U-turn. Or from stopping, from letting our avatar get off his horse and look around, 

pensively studying the distant mountains. » 26 

 

 

 
26 Erwan Higuinen, « Time Machines », artpress2, 8 février, 2013, 30. 
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En effet, libres dôaller l¨ o½ ils veulent, les joueurs vont souvent se diriger vers la r®gion qui 

les intrigue le plus et qui sera le plus susceptible de renforcer leur intérêt, leur concentration et donc 

leur immersion. 

Il existe également dôautres mondes se situant au-delà de la carte : les Brumes, qui 

« constituent à la fois la matière première des mondes et l'espace qui les séparent, les lient entre 

eux et maintiennent le multivers en place. Il s'agit en théorie de l'espace le plus ancien jamais connu 

et contient tout un éventail de mondes, la Tyrie n'étant que l'un d'eux. »27 Au-delà de la Tyrie 

sô®tend un multivers vertigineux o½ plusieurs versions toutes diff®rentes de la Tyrie, pass®es, 

pr®sentes et ¨ venir se superposent et parfois sôentrecroisent. Il sôagit dôun imbroglio dôespace-

temps fascinants qui, si on ne les retrouve pas dans le romantisme des XVIIIe et XIXe siècles, y fait 

®cho dans le sens o½ lôunivers ï ou plutôt le multivers de Guild Wars 2 ï rompt assurément avec 

les règles des trois unit®s. La th®orie des multivers est lôobjet dôune fascination globale et les 

MMORPG de fantasy sôappuient dessus afin de cr®er des mondes myst®rieux et attractifs. Quoi de 

mieux pour rappeler au joueur, ¨ travers son avatar, quôil nôest quôun seul et fragile être humain, 

en le confrontant non plus à des montagnes ou des océans tels que les romantiques aimaient à le 

repr®senter, mais ¨ la possibilit® dôun univers infini ? 

Ainsi, le joueur voyage littéralement dans le monde de Guild Wars 2 : le motif du voyage 

à travers la nature et des expériences émotionnelles qui y sont liées se ressent également dans les 

écrits romantiques, notamment dans le personnage de René dans René et Atala28 de Chateaubriand, 

qui trouve un certain réconfort dans le voyage, mais aussi à travers la poésie romantique. Le long 

poème Childe Haroldôs Pilgrimage29de Byron narre les voyages de Childe Harold, partiellement 

inspirés des expériences de Byron lui-même. Le personnage de Childe Harold se présente comme 

un personnage romantique, caract®ris® par un besoin dô®chapper au monde et ¨ ses guerres 

humaines en voyageant et teint® dôune mélancolie désenchantée. Ce type de héros dit « Byronien » 

nôest pas sans rappeler le profil des joueurs de RPG et de Guild Wars 2 ; dans les deux cas, il est 

question dôescapisme, dôoublier le monde r®el et de trouver un r®confort ¨ travers le mouvement 

perp®tuel : le voyage se pr®sente comme une solution, du moment que lôon ne sôarr°te jamais. ê 

cela sôajoute un voyage interne, ®motionnel, car le po¯me de Byron exprime le désir du héros de 

sôunir avec le d®cor ç [...] I become / Portion of that around me »30 (voir ci-dessous), sous-entendu 

 
27 « Les Brumes », Guild Wars 2 Wiki, consulté le 21 juillet 2020, https://wiki-

fr.guildwars2.com/wiki/Les_Brumes.  
28 François-René de Chateaubriand, Atala-René (Flammarion, Paris, 1964). 
29 Lord Byron, Childe Haroldôs Pilgrimage, (John Murray, Londres,1821). 
30 Lord Byron, op. cit. 41. 
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avec le d®cor du paysage gr©ce au voyage, pour ne faire plus quôun avec lui ; de fusionner avec, de 

la même façon que lôavatar du joueur faire partie int®grante de son environnement. 

 

« I live not in myself, but I become 

Portion of that around me; and to me, 

High mountains are a feeling, but the hum 

Of human cities torture: I can see 

Nothing to loathe in nature, save to be 

A link reluctant in a fleshly chain, 

Classôd among creatures, when the soul can flee, 

And with the sky, the peak, the heaving plain 

Of ocean, or the stars, mingle, and not in vain. »31 

 

 

Un monde ouvert est également synonyme de monde vivant : dans Guild Wars 2, en plus 

de c¹toyer dôautres joueurs, les cr®atures et PNJ qui y habitent ®voluent eux-aussi dans 

lôenvironnement, parfois en fonction des actions r®alis®es par les joueurs. Ces r®alit®s simul®es 

amènent les joueurs à adopter des comportements variés via leurs avatars pour évoluer dans les 

différents habitats proposés par le jeu, qui seront étudiés dans la partie qui suit. En effet, les joueurs 

vont passer la plus grande partie de leur temps à explorer ces vastes régions à la recherche de 

d®couverte et dô®vasion. Les paysages de ce monde ouvert doivent recevoir un soin tout particulier 

pour donner lôenvie dôexplorer les cartes. Il faut donc avant tout conférer à ces mêmes cartes une 

raison dôexister et r®ussir ¨ les faire appr®cier des joueurs. 

 

1.1.2. Guild Wars 2 : le paysage à la fois typique et unique de la fantasy 

 

 La genèse du monde de Guild Wars 2 nôa encore jamais ®t® explicit®e ni directement 

mentionn®e par les d®veloppeurs du jeu. Comme il nôexiste pas de cr®ateur et quôil nôa jamais ®t® 

fait mention dôune divinit® ®tant ¨ lôorigine du monde, on suppose que le monde de Guild Wars 2 

consiste en une superposition de plans (tel que susmentionné) probablement régie par la force qui 

se rapproche le plus de lôentit® divine : la magie, qui sera étudiée dans un futur point. Cette magie 

et les forces invisibles et insaisissables dont lôunivers semble impr®gné autorisent une incroyable 

diversité de la nature (sa géologie, sa faune et sa flore) dans Guild Wars 2, une nature que lôon ne 

peut trouver nulle part ailleurs que dans les contes de fées, les univers de fantasy et de science-

fiction ou tout autre genre impliquant le surnaturel. Ces univers offrent une pléthore 

 
31 Ibid. 
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dôenvironnements voués à susciter des émotions et ressentis bien particuliers, et à travers lesquels 

les joueurs ®voluent. Depuis une dizaine dôann®es, les environnements dans les RPG permettant 

aux joueurs dôinteragir dans un monde ouvert sont devenus un atout majeur de ce genre. Il est donc 

dôautant plus important de les rendre uniques et inoubliables. ç A game is chosen for its gameplay 

(its system of rules, the movements and actions it allows) and its type, but also, and very often, for 

the world in which it takes place (just like an entertaining movie). It is therefore the environment 

rather than the plot that arouses the desire of the prospective player. »32 explique Paul Sztulman, 

confirmant le rôle non-n®gligeable de lôenvironnement dôun RPG. Depuis The Witcher 3 

notamment, qui sôest d®marqu® par ses paysages aux graphismes magnifiques et sa physique ultra 

réaliste, les développeurs portent un soin tout particulier aux paysages. Le but est de fournir la 

meilleure immersion possible, clé indispensable pour garantir une bonne expérience du jeu. Un 

développeur de The Witcher 3 explique : « quand on est pris dans un jeu de rôle, on finit par oublier 

totalement la pi¯ce o½ se d®roule la partie. Lôimmersion signifie quôon est un temps transport® 

ailleurs, côest lôobjectif quôon sôest fix® d¯s le d®but avec The Witcher 3, de faire oublier aux joueurs 

quôils sont devant un ®cran. »33
 Une fois que le joueur est complètement immergé dans le jeu grâce 

à lôhistoire et au monde ouvert, ce-dernier sera plus réceptif à la beauté sublime du paysage qui 

suscitera chez certains des ®motions dignes de celles que lôon peut ressentir en contemplant par 

exemple les îuvres de Friedrich et ses paysages impressionnants et menaçants. La question qui se 

pose est la suivante : comment transporter les joueurs dans un tel univers, afin de leur permettre 

dôatteindre un aussi haut degr® dôimmersion ? Tout comme les peintres romantiques dont les sujets 

favoris étaient les paysages, les développeurs ont donc la tâche de rendre le monde du jeu séduisant, 

impressionnant, vivant et parfois menaçant. 

 

1.1.2.1. La puissance des paysages de fantasy 

 

 La fantasy est le genre escapiste par excellence. Cet escapisme, que Tuan considère comme 

une indisposition à accepter la réalité et à rechercher le plaisir autre part que dans la réalité via une 

échappatoire propre à tout un chacun,34 a souvent été dénigré car jugé infantile, et traduisant une 

incapacité à accepter la réalité de notre monde.35 Dans lôesprit de la culture occidentale, les univers 

surnaturels sont g®n®ralement per­us comme lôapanage des enfants : apr¯s tout, côest 

 
32 Paul Sztulman, « Environmental Matters », artpress2, 8 février, 2013, 50. 
33 Benoît Reinier « ExServ », op. cit, 46. 
34 Yi -Fu Tuan, Escapism (JHU Press, 2000). 
35 Ibid. 
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majoritairement ¨ eux quôon lit des contes de fée. Il suffit de se rendre en librairie ou bibliothèque 

pour se rendre compte de lôincroyable diversit® dôhistoires fantastiques36 proposée en littérature 

jeunesse ; ¨ croire quôen devenant adulte, ce genre de litt®rature perd de son int®r°t. Pourtant 

nombreux furent les personnalités romantiques à chérir la littérature fantastique : dans sa 

Biographia Literaria, Coleridge explique lôimportante influence des contes de f®e et des histoires 

pour enfants sur sa propre personne.37 Il fait lôapologie de la puissance imaginative de ces histoires 

dont le substrat est sans nul doute fantastique ï rappelons que lôimagination ®tait le pouvoir cr®ateur 

ultime des romantiques et celui qui leur permettait dôatteindre ces c®l¯bres ®tats de stup®faction et 

dô®tonnement caractéristiques du sublime. Ainsi, ce constat permet de formuler lôhypoth¯se selon 

laquelle la fantasy et lôescapisme quôelle implique vont de pair avec lôid®ologie romantique qui 

cherche ¨ sô®chapper ¨ travers la nostalgie dôun ©ge dôor perdu ou la transcendance par la 

sublimation des émotions. 

 Les joueurs sont là pour jouer : en entrant dans le jeu tel que Huizinga le définit, ils 

acceptent dôores et d®j¨ les r¯gles dôun univers diff®rent du n¹tre. Ce degr® dôacceptation conf¯re 

aux joueurs une grande ouverture dôesprit : la conscience dôentrer dans un jeu les rend plus aptes ¨ 

accepter les nouvelles règles de cet univers, particulièrement en ce qui concerne la fantasy qui est 

par essence le terrain dô®v¯nements surnaturels. Par cons®quent, les joueurs sont plus enclins à 

accepter ce qui dans notre réalité serait inacceptable ou impossible. Cette capacit® dôacceptation va 

permettre aux joueurs de sôimmerger dans le jeu assez facilement ï pourvu que ce dernier ait capté 

leur attention. 

 Parmi les peintres romantiques, certains avaient pour habitude de mettre en scène des 

paysages. Ces paysages pittoresques mettaient en avant, comme leur appellation lôindique, le 

caractère familier et paisible des milieux ruraux comme ceux des Figures 3 et 4. Constable, 

notamment, appréciait dépeindre de tels environnements (ex. La Charrette de foin38). Ils 

soulevaient également la beauté sauvage et puissante de la nature (ex. Friedrich, Aïvazovsky) ainsi 

que les milieux ruraux : notamment Constable, qui dépeignait souvent la campagne anglaise en 

excluant le plus possible les artifices de la Révolution Industrielle au profit dôune atmosph¯re 

campagnarde calme et apaisante ; Turner faisait exception, aimant quant à lui inclure les structures 

modernes dans ses îuvres, comme les usines ¨ charbon ou les trains (ex. Pluie, Vapeur et Vitesse 

 
36 « fantastique è ¨ comprendre comme lôadjectif de ç fantasy ». 
37 Samuel Taylor Coleridge, Biographia Literaria: Or, Biographical Sketches of my Literary life and Opinions 

(Classic Books Company, 1834). 
38 John Constable, La Charrette de foin (1821, huile sur toile, 130 × 185 cm, National Gallery, Londres). 
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- Le Grand Chemin de fer de lôOuest, 1844).39 Certains paysages revenaient régulièrement : les 

montagnes et les océans agités voire déchaînés évoquant un certain tourment particulier du peintre 

et du spectateur et impliquant une r®flexion sur la position de lôHomme par rapport ¨ ces paysages 

et donc à la nature. Les eaux plus calmes et les représentations de milieux ruraux relevaient plutôt 

de la quiétude et la contemplation sereine face à un paysage moins dangereux, mieux connu et 

suscitaient un désir de renouer avec une vie plus simple, authentique, où les bases de lô®conomie 

étaient lôagriculture et lô®levage, loin de la surpopulation et amen®e par lôindustrialisation. 

 Guild Wars 2 reprend ces paysages pittoresques en faisant de ces mêmes décors récurrents 

des éléments mémorables, côest-à-dire en les rendant plus grandioses et menaçants. Pour cela, les 

développeurs ont recours à un gigantisme qui se constate de plus en plus à mesure que le contenu 

du jeu se d®veloppe et sôenrichit. Les MMORPG affectionnent lôinspiration de biomes réels pour 

les intégrer à leurs environnements et les détourner afin de les rendre unique : de ce fait, on retrouve 

g®n®ralement les m°mes types de biomes dôun RPG ¨ un autre mais interpr®t®s diff®remment. 

Guild Wars 2 nô®chappe pas ¨ la règle. En incluant les nombreux épisodes et les extensions sortis 

depuis 2012, on compte de nombreux habitats de plus en plus en plus exotiques. Je prends comme 

exemple les zones du jeu original : prairies et forêts tempérées et boréales (Figure 3), montagnes 

(Figure 4) et zones côtières (Figure 5). 

 

 

Figure 3 : Les collines boisées des champs de Gendarran 

ArenaNet. Guild Wars 2. PC. Seoul : NCsoft, 2012. Screenshot. 

 
39 Joseph Mallord William Turner, Pluie, Vapeur et Vitesse - Le Grand Chemin de fer de l'Ouest (1844, huile sur 

toile, 91 × 121,8 cm, National Gallery, Londres). 
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Figure 4 : Les montagnes des Cimefroides 

ArenaNet. Guild Wars 2. PC. Seoul : NCsoft, 2012. Screenshot. 

 

 

Figure 5 : La baie de Terzetto au détroit de la dévastation 

ArenaNet. Guild Wars 2. PC. Seoul : NCsoft, 2012. Screenshot. 
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 On constate un intérêt des développeurs pour ce que les romantiques Coleridge et 

Wordsworth appelait « the poetry of nature »,40 principe qui trouve son origine dans le caractère 

pittoresque des Lyrical Ballads. Coleridge exprime les propos suivants : 

« our conversations turned frequently on the two cardinal points of poetry, the power of exciting the 

sympathy of the reader by a faithful adherence to the truth of nature, and the power of giving the 

interest if novelty by modifying colours of imagination. The sudden charm, which accidents of light 

and shade, which moon-light or sun-set diffused over a known and familiar landscape, appeared to 

represent the practicability of combining both. »41 

 

Jusquôici, ces paysages se contentent pour la plupart de ce caract¯re pittoresque (dôun point du vue 

occidental) m°me si lôaura de la fantasy se devine du fait de la topographie improbable de certaines 

zones, ce qui rend ces paysages si poétiques et poignants malgré leur simplicité. Les développeurs 

ont m°me plac® sur chaque carte des objectifs dôexploration appel®s panoramas,42 généralement à 

des endroits sur®lev®s, afin dôindiquer les meilleurs points de vue sur lôenvironnement :  la cha´ne 

des Cimefroides, vaste territoire montagneux et enneig® tout au long de lôann®e, est le terrain id®al 

pour offrir aux joueurs plusieurs vues imprenables sur lôimmense et glacial d®cor de la r®gion. En 

le plaçant au sommet dôun pic ou dôune falaise, la vue qui en r®sulte nôest pas sans rappeler Le 

Voyageur contemplant une mer de nuages de Friedrich (Figure 6).43 Ce tableau emblématique de 

la peinture romantique du XIXe siècle représente un homme vu de dos se tenant au sommet d'un 

précipice rocheux. Au loin, d'autres falaises et montagnes sont noyées dans la brume et les nuages. 

ê lôinstar de ce jeune homme, lôavatar du joueur et par extension le joueur lui-même sont placés 

comme des observateurs : en position surélevée, le joueur a une vision très large du paysage et 

contemple une mer de nuage similaire ¨ celle de Friedrich. Cette repr®sentation de lôHomme 

contemplant le paysage ¨ partir dôune position sur®lev®e serait une m®taphore de l'autor®flexion : 

le jeune homme ou le joueur à travers son avatar se retrouve le regard perdu dans cette étendue de 

nuages. De ce fait, il prend conscience de son insignifiance et, dans un ®lan dôintrospection, finit 

par se contempler lui-même. De plus, l'immensité du paysage qui s'étend devant lui et la grandeur 

de la montagne, lointaine et majestueuse, sont également là pour rappeler la nature presque 

 
40 Samuel Taylor Coleridge, op. cit., Ch. 14, 5. 
41 Ibid. 
42 Les panoramas, indiqués sur la carte du jeu par un symbole composé de deux triangles rouges (vides quand 

non visit®s, remplis une fois quôils lôont ®t®), sont des objectifs dôexploration situ®s ¨ diff®rent lieux cl®s dôune 

carte. Ils permettent aux joueurs de se trouver sur un point de vue privilégié depuis lequel la caméra du jeu le 

propulse dans lôenvironnement pour lui offrir une vision imprenable sur la r®gion ou un ®l®ment particulier (ex. 

une cascade géante, une statue façonnée dans une falaise, etc.). 
43 Caspar David Friedrich. Le Voyageur contemplant une mer de nuages (1818. Huile sur toile, 94,4 × 74,8 cm. 

Kunsthalle de Hambourg, Hambourg. WikiArt. Dernière édition le 3 août 2020). 

https://www.wikiart.org/fr/caspar-david-friedrich/le-voyageur-contemplant-une-mer-de-nuages-1818. 

http://www.wikiart.org/fr/caspar-david-friedrich/le-voyageur-contemplant-une-mer-de-nuages-1818


Mathilde Jacquemin | Mémoire de Master | Université de Limoges | 2018/2019 25 

Licence CC BY-NC-ND 3.0 

insignifiante de la personne en train dôembrasser le paysage du regard. La r®surgence de tels 

tableaux dans Guild Wars 2 (Figure 7), la similitude entre ceux-ci et lôint®r°t de placer les personnes 

en hauteur dans les peintures romantiques laissent à penser que Guild Wars 2 a hérité de cette 

tendance ¨ placer les avatars dans des lieux spectaculaires non seulement pour faire profiter dôune 

belle vue sur lôensemble dôune r®gion, mais peut-être aussi pour que les joueurs se perdent dans 

leur propre contemplation et se voient transporter en dehors de la réalité. 

 

   

Figure 6 : Le Voyageur contemplant une mer de 

nuages 

Caspar David Friedrich, Der Wanderer über dem 

Nebelmeer. 1818. Huile sur toile, 94,4 × 74,8 cm. 

Kunsthalle de Hambourg, Hambourg. 

Figure 7 : Un avatar au sommet dôune montagne des 

Cimefroides 

ArenaNet. Guild Wars 2. PC. Seoul : NCsoft, 2012. 

Screenshot. 

 

  

Le paysage du jeu original se corse lorsque le joueur arrive dans la r®gion dôOrr (Figure 8), 

autrefois habit®e puis inond®e sous la mer des si¯cles durant jusquô¨ lô®veil du dragon Zhaµtan qui, 

une fois sorti de la mer où il sommeillait, a fait drastiquement chuter le niveau de celle-ci, révélant 

alors un paysage incroyable où algues et coraux morts et desséchés ont pu se développer autour 

des anciennes structures humaines pendant toute la durée du sommeil du dragon. Jusque-là, Orr 

était la région la plus impressionnante et dépaysante du jeu. Mais en 2015, les quatre nouvelles 

cartes de lôextension Heart of Thorns se révèlent encore plus impressionnantes. Non seulement les 

graphismes ont évolué et sont de bien meilleure qualité que ceux de 2012, mais les développeurs 
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se sont acharnés à créer une gigantesque jungle qui doit être explorée à plusieurs niveaux de 

verticalité (la canopée, à travers les troncs, au niveau du sol, et sous le sol) ï un véritable cauchemar 

en termes de navigation car il est malheureusement plus facile de se perdre que de se repérer dans 

les profondeurs verdoyantes, la carte la plus risqu®e de lôextension de par sa complexit® et le 

nombre de cr®atures hostiles qui sôy trouvent. Elle nôen demeure pas moins lôune des zones les plus 

impressionnantes : il est prodigieusement dépaysant de voyager dans une jungle dont les arbres ont 

des proportions jamais égalées sur Terre. La grande jungle de cette extension, connue sous le nom 

de cîur de Maguuma, est ¨ la fois immense et labyrinthique, majestueuse et hostile comme il est 

possible de le voir sur la Figure 9. Face à un tel environnement, il arrive souvent que le joueur 

prenne conscience de sa beauté dangereuse et se retrouve plongé dans cet état interne proche de ce 

que lôon appelle le sublime, un sublime tel que lôa d®crit Burke, un m®lange dô®motions d¾ ¨ la 

beauté et la force menaçante44 dégagées par la jungle et ses structures végétales gargantuesques. À 

titre de rappel, la notion de sublime développée par Burke découle de celle évoqué dans le Traité 

du Sublime de Longin : 

 
« When we survey the whole circle of life, and see it abounding everywhere in what is elegant, grand, 

and beautiful, we learn at once what is the true end of manôs being. And this is why nature prompts 

us to admire, not the clearness and usefulness of a little stream, but the Nile, the Danube, the Rhine, 

and far beyond all the Ocean; not to turn our wandering eyes from the heavenly fires, though often 

darkened, to the little flame kindled by human hands, however pure and steady its light; not to think 

that tiny lamp more wondrous than the caverns of Aetna, from whose raging depths are hurled up 

stones and whole masses of rock, and torrents sometimes come pouring from earthôs centre of pure 

and living fire. 

To sum the whole: whatever is useful or needful lies easily within manôs reach; but he keeps his 

homage for what is astounding. »45 

 

Longin décrit le sublime comme lô®tat ®motionnel que produit la nature sous lôexpression visuelle 

de ses diverses formes, partant dôun simple cours dôeau aux fournaises de lôEtna, en passant par le 

Danube ; Burke rejoint cette id®e, en soulignement nettement plus lôaspect obscur et mena­ant du 

sublime plut¹t que lôexpression de joie et dôorgueil que mentionne Longin ¨ plusieurs reprises dans 

son traité : « Whatever is fitted in any sort to excite the ideas of pain, and danger, that is to say, 

whatever is in any sort terrible, or is conversant about terrible objects, or operates in a manner 

analogous to terror, is a source of the sublime; that is, it is productive of the strongest emotion 

which the mind is capable of feeling. »46 Kant va, comme Burke, distinguer le beau du sublime, 

 
44 Edmund Burke, A Philosophical Enquiry into the Origin Of Our Ideas of the Sublime and Beautiful (1757 ; 

Deuxième édition), Sect. VII. Consulté le 5 septembre 2020. 

http://www.english.upenn.edu/~mgamer/Etexts/burkesublime.html. 
45 Longin, On The Sublime, traduit du grec ¨ lôanglais par H.L. Lavell, Ebook#17957 (mars 2006) : 68-69. 

http://www.gutenberg.org/files/17957/17957-h/17957-h.htm. 
46 Longin, op. cit. 
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conférant à ce-dernier un caractère infini « The sublime in nature can be regarded as entirely 

formless or unshapely and yet as the object of a pure liking, manifesting a subjective purposiveness 

in the given presentation »47 en incluant de mani¯re plus ®vidente que Burke la manifestation dôune 

effervescence joyeuse, dénotée par Longin, dans Observations on the Feeling of the Beautiful and 

Sublime.48 

Dans Guild Wars 2, cet état sublime se traduira par une réflexion fugace sur la réalisation 

des forces colossales de la jungle, pouvant ®craser ¨ tout instant lôavatar, dans lôesprit du joueur ; 

ou par une pause dans le décor où le joueur cesse de bouger pour mieux embrasser lôenvironnement 

du regard. Voilà comment les développeurs de Guild Wars 2 r®ussissent ¨ porter les joueurs jusquô¨ 

cet état de conscience contemplatif dont les romantiques étaient si friands et qui franchit le cadre 

du monde réel. 

 

 
 

Figure 8 : Les portes dôArah dans la r®gion d®sol®e dôOrr 

ArenaNet. Guild Wars 2 : Heart of Thorns. PC. Seoul : NCsoft, 2015. Screenshot. 

 

 
47 Immanuel Kant, Critique of Judgment (Hackett Publishing, 1987) : 142. 
48 Immanuel Kant, Observations on the Feeling of the Beautiful and Sublime (University of California Press, 

2003). 
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Figure 9 : Entrée dans la carte des profondeurs verdoyantes 

ArenaNet. Guild Wars 2 : Heart of Thorns. PC. Seoul : NCsoft, 2015. Screenshot. 

 

Ce qui rend les paysages de Guild Wars 2 si mémorables, côest leur défiance perpétuelle des lois 

de la nature. En plus dô°tre un moyen pour les d®veloppeurs dôaller au-del¨ du connu et dôimaginer 

les lieux les plus terrifiants, gigantesques ou farfelus, ces paysages sont des tableaux vivants et 

grandeur nature aux formes tortueuses ï des paysages surnaturels jamais observés sur Terre et 

vecteurs de sublime. 

 

1.1.2.2. Danger et majesté : des paysages dignes des peintures de Caspar David 

Friedrich 

 

 Il est à noter que les paysages de Guild Wars 2 et ceux de Friedrich partagent de nombreux 

points communs. On y retrouve notamment et régulièrement les motifs des pics acérés et du 

paysage fractur®. Ceci est observable lorsque lôon compare les Falaises de craie sur lô´le de R¿gen 

(Figure 10) et une capture dô®cran dôune r®gion de la carte de la vallée de Grothmar (Figure 11). 

Le tableau de Friedrich renvoie de manière générale et par la symbolique du paysage et des couleurs 

aux trois vertus théologales et donc ¨ lôespoir. Il  en va de même avec le paysage de Grothmar : à 

savoir que les immenses cristaux qui fendent le lac et son pourtour sont le résultat de la purification 

de la corruption du dragon ancestral Kralkatorrik par sa descendante, la dragonne Aurène ; 

autrement, la zone aurait été particulièrement hostile, et les cristaux demeurés violets et électriques 


































































































































































