
Abstract : L'allégorie du jeu vidéo dans The Legend of Zelda: Link's Awakening

Cette émission s'intéressera à la façon dont le jeu The Legend of Zelda: Link's Awakening et son 
arrière-plan onirique peut être interprété comme une réflexion globale sur le jeu vidéo, ses codes, 
ses objectifs et sa construction interne. Nous partirons pour cela des nombreuses références faites 
aux autres jeux Nintendo, et poseront la problématique comme suit :  « Qu'impliquent les signes 
''référence aux autres jeux Nintendo'' du jeu Link's Awakening ? »

1. Présentation et problématique 0:44 => 8:30

Où l'on présente l'histoire du jeu et la problématique de l'émission.

2. La tension représentative 8:30 => 15:25

Où l'on introduit et définit la notion de tension représentative et la façon dont elle s'applique au 
jeu vidéo.

3. Rêve, fiction et réalité 15:25 => 24:15

Où l'on définit la notion de rêve et ses relations avec celles de fiction et de réalité.

4. La clé des songes 24:25 => 30:05

Où l'on explique qu'un rêve doit s'expliquer sous l'angle de l'analogie.

5. Une théorie des jeux vidéo 30:05 => 41:06

Où l'on tente de définir structurellement un jeu vidéo par l'intermédiaire des concepts de règles, 
d'objectif et d'espace et la façon dont Link's Awakening distord ces notions.

6. La croisée des fleuves 41:10 => 46:13

Où l'on évoque la fin du jeu Link's Awakening et son interprétation.
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