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Figure 1

Un retour en arrière dans Mission : Impossible (Brian De Palma, 1996) amorcé par l’agent Ethan Hunt
(cadre jaune du haut) et clos dans le temps présent par son chef de mission Jim Phelps (cadre jaune
du bas).
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Figure 2

Dans Super Mario 64 (Nintendo, 1996), Lakitu en focalisateur interne. 
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21 

Figure 3

Images de Mirror’s Edge (EA DICE, 2008) avec le « Sens urbain » activé (en haut) et désactivé (en bas).
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Mirror’s Edge

Figure 4

Écran du tutoriel de Mirror’s Edge (EA DICE, 2008) introduisant le « Sens urbain ».
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Figure 5 

Encagé dans l’ascenseur, le joueur de Metro : Last Light (4A Games, 2013) apprend que c’est dans
l’abdomen qu’il doit tirer pour tuer les Spiderbugs.
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Figure 6

Dans Metro : Last Light (4A Games, 2013), Pavel, le personnage non-joueur, enflamme une toile
d’araignée afin de souligner l’importance du feu (image du haut) et repousse un Spiderbugs à l’aide de
sa torche (image du bas).
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