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 « Il y a bien longtemps, des 
chevaliers partaient par monts et 
par vaux pour secourir des 
princesses en détresse et massacrer 
des dragons en échange d'une 
somme modique : la moitié (50%) 
du royaume. De nos jours, le 
chevalier errant moderne n'est plus 
si ignare en matière de business, et 
il comprend tout l'avantage qu'il y a 
à tirer des contrats de sponsoring. 
[…] » 
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 Chevaliers Médiévaux et capitalisme contemporain 
 Articulation entre tradition et modernité 

 

 Mise en scène du Moyen Âge aujourd’hui 
 Médiévalisme 

 

 Thèse  
 Du mythe au jeu : approche anthropo-

communicationnelle du Nord. Des récits médiévaux 
scandinaves au MMORPG Age of Conan : Hyborian 
Adventures 
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1. Réception des sources 

 

2. Transmissions et transformations 

 

3. Esthétique 

 

4. Hybridations culturelles 
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 Vincent Ferré (2010 : 8)  
 « la réception du Moyen Âge aux siècles ultérieurs (en 

particulier aux XIXe-XXIe siècles) dans son versant 
créatif et son versant érudit » 

 

 Lorenzo Ditommaso (2006: 110) 
 « une reconstruction du monde médiéval – stéréotypée 

et simplifiée, pour être sûr, un mélange de mythe et de 
mémoire – et lorsque les circonstances présentes 
changent, alors la texture du médiévalisme change elle 
aussi »  

5 



6 



 Schéma linéaire de la 
communication 
 Émetteur – message – récepteur 

 Réception : usages, pratiques, 
appropriations 

 

 L’histoire de la réception 
historique et littéraire 
 Histoire des productions 

référentielles 
 Études des évocations 
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 Principales sources écrites 
 L’Edda en Prose 

 L’Edda poétique 

 Les sagas 

 La poésie scaldique 

 L’histoire des rois de Norvège 

 Gesta Danorum 

 Gesta Hammaburgensis ecclesiae 
pontificum 

 Autres sources 
 Traces archéologiques, pierres 

runiques, toponymie, etc. 
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Source : http://www.arnastofnun.is 
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 Magie des runes 

 

 Référence au poème 
eddique Hávamál 

 

 Recherche 
d’authenticité 
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 Prologue “The Dreaming: Ere the World 
Crumbles…”:  
 Athr veröld 

Athr veröld steypisk 
mun engi mathr öthrum thyrna 
 
Knáttu vanir vígspá völlu sporna 
Skildir ro klofnir 
fyllisk fjörvi feigra manna 

 

 Vǫluspá 
 Strophes 24, 41, 45 réarrangées 
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 Nouvelles significations 
 Pas une répétition ou un retour au source 

 

 Hans Blumenberg (2005 [1971] : 34) 
 « une telle validité offre pour ainsi dire des points de 

référence pour des “allusions” et de vagues renvois : on 
peut supposer des éléments familiers, sans qu’ils se 
distinguent par une sanction particulière ou imposent 
de les traiter de manière conservatrice » 
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 Chainmail 3e édition : Wight, Goules et Zombies 
 Catégories de Morts-vivants 

 

14 ZOMBIE : MYTHE OU REALITE                            



 Influence de Tolkien 
 « Barrow-Wight » : Esprits des Tertres / Êtres des Galgals 
 Enlèvement des hobbits et Intervention de Tom 

Bombadil 

 Étymologie  
 « Wight » 

 Vieil anglais « Wiht » : être vivant, créature, personne 
 Proto-germanique *wihti-’ 
 Vieux norrois vettr : chose, créature 

 « Barrow » : colline ou tertre 
 Viel-anglais « beorg »  
 Désué vers 1400 puis repris par l’archéologie moderne 

 « Barrow-wight » : traduction de la Grettis saga par Eirikr 
Magnusson et William Morris en 1869 
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 Wight dans « D&D » 
 « Nécrophage » 

 Esprit mort qui hante 
un corps mort 
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 Wight dans « AD&D » 
 



 D&D 5th 
 Manuel des monstres 
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 Trolls et géants 

 

 Magie 

 

 Régénération  
 Poul Anderson, Three Hearts 

and Three Lions 

18 



 Michel de Certeau (1990 [1980] 
 « Comme les outils, les proverbes, ou autres discours, 

sont marqués par des usages ; ils présentent à l’analyse 
les empreintes d’actes ou de procès d’énonciation ; ils 
signifient les opérations dont ils ont été l’objet, 
opérations relatives à des situations et envisageables 
comme des modalisations conjoncturelles de l’énoncé ou 
de la pratique ; plus largement, ils indiquent donc une 
historicité sociale dans laquelle les systèmes de 
représentations ou les procédés de fabrication 
n’apparaissent plus seulement comme des cadres 
normatifs mais comme des outils manipulés par des 
utilisateurs. »  
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Pierre d’Altuna, Suède 

Pierre d’Hørdum, Danemark 
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 Jk 
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 Le Voyageur 
contemplant une 
mer de nuages 

 

 Romantisme 

 

 Immensité de la 
nature 

Caspar David Friedrich (1817) 
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 k 
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 Style Wagnérien 
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 xxc 
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 Ruth Amossy (1991: 21) 
 « l’image préfabriquée, toujours semblable à elle-même, 

que la collectivité fait monotonement circuler dans les 
esprits et les textes » 

 

 Lorenzo DiTommaso (2006) 
 « une reconstruction du monde médiéval – stéréotypée et 

simplifiée […] » 

 

 Imaginaire contemporain 
 Origine parfois tardive des stéréotypes 
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 Fantasy Post-apocalyptique 

 

 « Cadres de campagne » 
 Mondes d’aventures 

 

 Jeux de rôle et constructions de monde 
 Cas d’étude : Dark Sun 

 Fantasy post apocalyptique 
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 Transformations  de races classiques 
 Humains et demi-elfes 

 Plus classiques 

 Elfes 
 Coureurs des dunes 

 Tribus nomades 

 Halfelin/ Petites gens 
 Sauvages 

 Proche de la nature 

 Nain 
 Non souterrain 

 Absents : Gnomes 
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 Spelljammer : 
AD&D Adventures 
in space 
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 Cloud Strife 
 Final Fantasy 7 
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 Chevalier moderne 

 Capitaliste 
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 François Laplantine, Alexis Nouss 
(1997 : 76) 
 « la spécificité d’une culture ou 

d’un individu vient des 
combinaisons infinies qui 
peuvent être produites – en 
dehors de nous, mais aussi en 
nous, il y a des multitudes –, des 
agencements de termes 
hétérogènes, dissemblables, 
différents, bref de la 
reformulation de plusieurs 
héritages » 
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 Imaginaires et références médiévales 
 Reconstructions 

 

 Héritages multiples 
 Naturalisme (lumières), Romantisme, sublime, pulp, 

fantasy, science fiction, etc. 

 « Continuité non linéaire » (Di Filippo, 2016) 

 

 Nouveaux cadres ludiques 
 « distance ludique » (Henriot, 1989) 
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