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Introduction
Comment se produit l’effet-pionnier dans les jeux d’exploration et 
colonisation spatiale ?
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Corpus
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Mass Effect: Andromeda, 

BioWare, Electronic Arts, 

2017, PS4, Xbox One, PC

Out There, Mi-Clos Studios, 

2014, Android, IOS

Journey to the Savage 

Planet, Typhoon Studios, 505 

Games, 2020, PS4, Xbox 

One, PC



Plan 
I. « Idéal-pionnier » et jeu vidéo

II. Mass Effect: Andromeda, la célébration du pionnier

III. Out There, l’insignifiance du pionnier

IV. Journey to the Savage Planet, la satire du pionnier

G
a

ti
e

n
 G

a
m

b
in

 -
 L

IS
 -

 U
n

iv
e

rs
it
é

 d
e

 L
o

rr
a

in
e

 -
 

g
a

ti
e

n
.g

a
m

b
in

@
u

n
iv

-l
o

rr
a

in
e

.f
r

4



I. « Idéal-pionnier » et 
jeu vidéo
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Définition de l’effet-pionnier



Le pionnier et la frontière
• Pionnier = colon

• Figure liée à l’histoire nord-américaine

• Frederick Jackson Turner, La Frontière dans l’histoire 
des Etats-Unis, 1963 [1898] : 

«  La frontière correspond à la limite de cette progression [des 
colons], 

au point de rencontre entre le primitif et la civilisation. »

(P.3)

« […] la frontière constitue d’abord un milieu trop hostile 
pour l’homme qui doit en accepter les conditions ou périr. »

(P.4)
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Le joueur comme pionnier
• Mécaniques ludiques de pionnier : scan, collecte de 

ressources, rencontre avec les autochtones, destruction de 
la faune et de la flore, installation d’avant-postes, etc.

• Michael Fuchs, Vanessa Erat, Stefan Rabitsch, « Playing 
Serial Imperialists: The Failed Promises of BioWare’s Video 
Game », 2018 : 

« As the player directs the imperial gaze (Kaplan) toward exploitable 
resources (e.g., searching or scanning), they engage in imperial acts of 

taking possession (e.g., mapping and naming), and/or establish (or help 
establish)new nodes of imperial control (e.g., camps, trading posts, and 

garrisons). »

(P. 1482)
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Le joueur comme pionnier
• L’ « idéal-pionnier » de Turner : 

«  […] le pionnier, pressé d’occuper les terres sauvages, avançait à 
travers le continent, détruisant tout sur son passage, ouvrant des 

voies nouvelles et ne s’attachant qu’à l’immédiat, se grisant de son 
effort et de ses rudes conquêtes. »

(P. 238)
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• L’effet-pionnier : mise en place d’une expérience 
ludique de pionnier 

• Différentes formes



II. Mass Effect: 
Andromeda
La célébration du pionnier
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Bande-annonce de l’équipe « Pathfinder »

Bande-annonce des mondes en or

Bande-annonce des mondes en or

Bande-annonce des mondes en or
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11La planète Eos contaminée par des radiations
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12La planète Voeld et son environnement glacial
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13La planète Elaaden et sa chaleur étouffante (le véhicule protège les personnages)
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Carte d’une partie de la planète Eos

Jauges de viabilité des « mondes en or », 

accessibles depuis le menu du jeu



III. Out There
L’insignifiance du pionnier
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Introduction de l’édition originale 

d’Out There. 

(La réédition Ω - Omega – anime 

cette introduction.) 
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Quelques phases de gameplay 

d’Out There
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18La rencontre avec un vaisseau-arche humain
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19La « fin jaune » où l’humanité s’installe sur une planète B



G
a

ti
e

n
 G

a
m

b
in

 -
 L

IS
 -

 U
n

iv
e

rs
it
é

 d
e

 L
o

rr
a

in
e

 -
 

g
a

ti
e

n
.g

a
m

b
in

@
u

n
iv

-l
o

rr
a

in
e

.f
r

20La « fin verte » où l’astronaute rencontre les Architectes
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21La « fin rouge » où l’astronaute refuse finalement de retourner sur Terre
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22La « fin bleue » où l’astronaute devient le chef d’un peuple destructeur



IV. Journey to the 
Savage Planet
La satire du pionnier
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24Ce mail disponible au début du jeu rappelle au joueur qu’il est remplaçable
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25Le choix du profil parmi une galerie de personnages ridicules
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26Le grappin est un outil qui ouvre de nouvelles voies pour se déplacer dans le jeu

Metroidvania : contraction de Metroid et Castlevania qui ont posé les principes fondamentaux 

de ce genre de jeu
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27Martin Tweed, le PDG de Kindred, un personnage loufoque et inquiétant
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28Le jeu nous demande de sacrifier les oiseaux-bulles pour pouvoir avancer



Conclusion
L’effet-pionnier : continuation ou dénonciation de l’héritage 
colonialiste ?
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L’effet-pionnier : quel rapport aux 
planètes explorées ?
• Mass Effect: Andromeda = rapport héroïque

• Out There = rapport absurde 

• Journey to the Savage Planet = rapport ironique
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L’effet-pionnier : quelles 
perspectives ?
• Manifestation de l’héritage colonial dans le jeu vidéo

• Pour réfléchir sous cet angle le sujet, deux pistes : 

 L’effet-pionnier qui transforme les jeux en « postcolonial 
playgrounds » (cf. Sybille Lammes)

 Quel engagement moral du joueur lorsqu’il y a un effet-
pionnier ? (cf. Jaroslav Švelch)
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L’effet-pionnier : un renforcement 
de la métaphore espace/frontière
• Métaphore à l’œuvre dans la fiction (la « final frontier » 

du capitaine Kirk) et en dehors (la « new frontier » de 
J.F. Kennedy, la « next frontier » de D. Trump

• Métaphore critiquée. Pour Lisa Messeri :

 elle implique un rapport de possessivité à l’espace intersidéral

 elle évacue la coopération internationale (renvoi à un mythe 
américain)

 il est nécessaire d’inventer un nouveau langage pour 
repenser le rapport humain au cosmos

(Sa suggestion : remplacer outer space par outer place - 
difficile à traduire en langue française)
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