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    Présentation

    L'auteur est un des premiers à essayer de donner une forme scientifique à une réalité parfois présentée comme inquiétante : pourquoi un nombre croissant de jeunes s'investit-il dans un monde imaginaire ayant inspiré les jeux de rôles dans les années 80 puis actuellement une bonne partie des jeux vidéo. Le temps passé sur ces jeux n'est-il pas au détriment des études et de l'apprentissage d'une vie sociale ? Ces aventures virtuelles ne sont-elles pas propres à engendrer des déséquilibres ? On retrouve là des interrogations anciennes qui s'adressaient auparavant à la littérature : ex. le bovarysme du XIXe siècle. On connait la réponse : cela fait partie du processus de socialisation des jeunes, un besoin d'expériences extrêmes qui se vivaient autrefois dans la littérature et le roman et qui aujourd'hui passe en partie et pour certains par ces jeux.
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Préface

Jean-Louis DerouetGroupe d’études sociologiques
Institut national de recherche pédagogique.





Laurent Trémel a été le premier à tenter de donner une forme scientifique à une réalité sociale qui inquiète parfois : pourquoi un nombre croissant déjeunes s’investit-il dans les mondes imaginaires qui ont inspiré dans les années quatre-vingt les jeux de rôles sur table et qui inspirent aujourd’hui une bonne partie des jeux vidéo ? Est-ce que le temps qu’ils y consacrent ne nuit pas à leurs études ? Est-ce que les aventures qu’ils y vivent par procuration ne sont pas susceptibles de les déséquilibrer ? On retrouve là des interrogations très anciennes, qui s’étaient jusque-là adressées à la littérature : que l’on songe à la critique du « bovarysme » au XIXe siècle. Et l’on connaît la réponse : cet intérêt fait partie du processus de socialisation : pour se connaître, pour connaître l’univers dans lequel il vit, l’homme a besoin de faire l’expérience de cas extrêmes. La tragédie et le roman ont autrefois constitué le support de ce travail d’exploration des limites, celui-ci passe plus aujourd’hui par les jeux de rôles et les jeux vidéo, mais le processus reste le même.

La réponse de Laurent Trémel est riche parce qu’il situe le phénomène au sein des nouvelles formes de socialisation que la jeunesse se donne à elle-même. Les notions de commune humanité et d’épreuve, qu’il emprunte aux travaux de Boltanski et Thévenot, y jouent un rôle central. Ce sont la force et la ruse qui gouvernent les mondes inspirés de l’heroic-fantasy et Laurent Trémel ne dissimule pas les dérives que ces références peuvent entraîner. Mais cette expérience des marges est aussi une occasion de cerner la définition des univers de justice. Et le jeune joueur fait en même temps l’expérience de la construction de sa grandeur par une série d’épreuves : épreuves vécues par les personnages, qui lui donnent la possibilité d’accéder à des grades supérieurs, épreuves vécues au sein du groupe pour acquérir le statut de bon joueur, voire de « maître du jeu » ou, plus tard, de concepteur de scénarios.

« Forme de socialisation que la jeunesse se donne à elle-même » ai-je écrit. Certes, mais cette autonomie est très relative. Tout d’abord parce qu’elle correspond à un marché, surtout dans les jeux vidéo. Cela entraîne des implications sociales que Laurent Trémel explique fort bien mais cette logique gouverne également les contenus. Le pouvoir de séduction des jeux repose sur le fait qu’ils développent des dimensions de la personne humaine qui sont refoulées dans la vie ordinaire. En même temps ils doivent être acceptables dans une société politiquement correcte. Laurent Trémel montre donc le travail d’adaptation qu’accomplissent les fabricants. Il serait cependant réducteur de ne voir dans ce processus que l’effet d’une contrainte marchande. Celui-ci est à l’image de l’ensemble du projet de socialisation : il s’agit d’accueillir, y compris dans ses excès et ses contradictions, un flux de désirs puis de le canaliser vers une construction de la grandeur qui soit socialement utile.

En portant l’analyse à ce niveau, Laurent Trémel inscrit son travail dans le mouvement actuel de renouvellement de la sociologie de l’éducation. Dans les années quatre-vingt, le mot d’ordre avait été de « déscolariser la sociologie de l’éducation ». Aujourd’hui, il s’agir de montrer que l’école ne représente qu’une des mises en forme possible du projet d’éducation que la société nourrit pour ses jeunes membres. Les jeux de rôles et les jeux vidéo constituent une autre de ces mises en forme, aussi bien dans son organisation que dans ses contenus et, pour étudier ce phénomène, la sociologie de l’éducation doit opérer une recomposition de champ avec d’autres secteurs : la sociologie de la culture, la sociologie des loisirs, voire avec l’anthropologie.

Ce travail débouche sur une analyse de la manière dont les jeunes peuvent construire leur grandeur à côté de l’école. L’excellence scolaire n’est plus la seule légitime : être reconnu comme un bon joueur atteste des compétences, construit une identité et prépare un avenir. En cela, l’intérêt du travail de Laurent Trémel dépasse de beaucoup celui du thème qu’il traite : c’est une nouvelle définition du processus de socialisation qu’il contribue à établir et ce sera sans doute une orientation qu’il pourra approfondir dans des recherches futures.



Introduction


Les « faiseurs de mondes », ce sont les joueurs de jeux de rôles sur table qui se projettent durant leurs loisirs dans des mondes imaginaires, élaborent des scénarios fantastiques. Ce sont aussi les industriels du multimédia qui produisent actuellement des univers virtuels au sein desquels évoluent des millions de jeunes (et de moins jeunes...). Au travers de cet ouvrage, nous nous proposons d’apporter un regard sur ces phénomènes, assez curieusement peu étudiés par les sciences sociales. Ce travail fait suite à des recherches menées depuis le début des années quatre-vingt-dix. Il a donné lieu à la publication de plusieurs articles et à la soutenance d’une thèse de sociologie à l’EHESS en 1999, portant principalement sur la pratique des jeux de rôles, approche complétée depuis lors par une exploration du domaine des jeux « multimédia ».

Notre démarche s’écarte un peu du modèle hypothético-déductif classique, élaboré à partir d’hypothèses de travail préconstruites. À cela une raison : le manque de travaux de référence dans le domaine qui nous aurait permis d’élaborer au préalable ces hypothèses. Nous l’admettons donc bien volontiers, par certains côtés notre démarche peut apparaître tâtonnante. Ce qui est sûr, c’est qu’elle est avant tout basée sur une forte empirie et un rapport privilégié au « terrain » : en explorant le phénomène sous plusieurs angles, un peu à l’image d’un photographe qui se livre à une série de prises de vue, nous tentons d’en dresser une sorte de panorama, rendant compte le plus complètement possible de notre « regard ». « L’hypothèse » de départ existe cependant, mais, comme nous allons le voir, elle n’a rien de très original et de très abouti. Nous pensions initialement que la pratique des jeux de rôles pouvait être rapportée à un milieu social (des jeunes appartenant aux classes moyennes) et qu’elle en modélisait les attentes. La première partie de notre travail consista par conséquent en une tentative de préciser le profil socioculturel du joueur de « jeux de simulation », après avoir défini ce que cette appellation générique recouvrait. Au fil du temps, et des rencontres, notre questionnement déboucha sur trois autres interrogations, que nous allons présenter un peu plus loin. Il s’accompagna aussi d’une modification de nos méthodes d’enquête. Participant aux travaux d’un groupe de recherche mis en place au Musée national des arts et traditions populaires, au début des années quatre-vingt-dix – dans le cadre de la préparation d’une exposition sur le jeu qui ne verra malheureusement jamais le jour – nous y rencontrons des ethnologues. Nous pensons notamment ici à Frédéric Maguet, animateur du GRAAL [1] , Thierry Wendling, auteur d’une thèse sur la pratique des Échecs, et à Hélène Landron, dont les travaux sur les rôlistes seront cités dans cet ouvrage à plusieurs reprises. Naît de cette rencontre une confrontation très fructueuse : ces collègues interrogent le caractère « macrosocial » de nos analyses, qu’ils trouvent trop globalisantes, alors que les leurs nous apparaissent en retour trop axées sur le « particulier »… Au travers de plusieurs journées d’études, nous serons peu à peu sensibilisés à une démarche qui n’était pas initialement la nôtre, celle de l’enquête ethnographique, à laquelle nous nous essaierons dès 1993. Sans pour autant abandonner d’autres approches, nous nous rendons compte que les dispositifs de la sociologie classique (questionnaires, entretiens semi-directifs) « pèchent avec des mailles larges » et laissent échapper des choses, notamment au niveau du sens que les acteurs investissent dans leur pratique, qui ne peut apparaître qu’à l’issue d’une certaine familiarisation avec leurs us et coutumes. Peu à peu intégré au Groupe d’études sociologiques de l’INRP, au cours de notre thèse, dirigée par Jean-Louis Derouet, nous y rencontrons des sociologues convaincus du bien-fondé de l’approche ethnographique, qui l’ont déjà éprouvée dans plusieurs travaux de référence. Là, au contact de Patrick Rayou, et à l’issue des réunions du groupe de travail « Enfance et politique », nous sommes peu à peu amenés à prendre en compte d’autres problématiques que celles sur lesquelles nous travaillions initialement.

Dès lors, une partie importante de notre réflexion va s’appuyer sur les concepts de société critique et de culture critique, notamment mis en lumière par Luc Boltanski : la société des années quatre-vingt-dix a intégré les éléments de la critique sociale postsoixante-huitarde et les acteurs sociaux – « dominés » et « dominants » d’ailleurs – vont en user dans leur vie de tous les jours (à des degrés certes divers). Nous nous rendons compte rapidement que cette problématique s’avère particulièrement pertinente au niveau des jeux de rôles. Objets d’attaques et de remises en cause de la part de la société globale, leurs pratiquants doivent gérer ces interpellations au quotidien et, dès lors, les « mondes » des scénarios construits pour jouer vont tendre à devenir des univers de justification, dont les paramètres seront pensés (afin de paraître « adultes » notamment) et au sein desquels un regard critique sur la société va peu à peu émerger, par analogies.

De cette problématisation découlera un autre questionnement formulé en termes de construction identitaire, car, en parallèle, le milieu des jeux de simulation va rapidement se structurer, et devenir pour les rôlistes un univers de référence (où l’on pourra être reconnu comme un individu compétent, un bon joueur, et où on pourra espérer faire « carrière »). Cette partie de notre travail rejoint l’intérêt, naissant, de la sociologie de l’éducation – et de la culture – sur les modes de socialisation informels que la jeunesse se donne à elle-même. Devant la « massification » du statut de « jeune » (massification tenant tant à la massification scolaire qui entraîne une période de moratoire qu’à l’uniformisation culturelle, perçue par les adultes – et renvoyée aux jeunes –, des modes de vie caractéristiques de cette classe d’âge), on constate que les individus peinent à se construire une identité structurante au travers des « institutions » et qu’ils ont donc tendance à le faire dans d’autres sphères. Par des processus de socialisation prenant place entre pairs, la pratique des jeux de rôles donne naissance à des formes de construction identitaire qui contribuent à pallier ce manque.

Le déclin des jeux de rôles sur table à la fin des années quatre-vingt-dix, le « transfert » de la « forme ludique » des jeux de simulation sur le support informatique, le fort engouement constaté depuis lors pour les « jeux vidéo » nous amèneront, assez logiquement, à nous intéresser aux phénomènes liés à l’émergence des « nouvelles technologies » et des produits « multimédias ». Nous nous situons ici à une autre échelle : alors que les jeux de rôles, même aux « temps héroïques », ne concernaient, en France, que cent ou deux cent mille pratiquants, les jeux informatiques tendent à devenir actuellement une pratique modale au niveau d’une classe d’âge. Notre investigation du domaine reste toutefois limitée. Dans une perspective comparative, elle concerne les jeux vidéo « multimédia », pratiqués par les enfants de cadres sur des micro-ordinateurs assez coûteux. On comprend bien l’intérêt qu’il pouvait y avoir là à tester certaines des hypothèses peu à peu construites au niveau des rôlistes sur une population plus vaste et a priori moins « particulière », mais à la morphologie sociale comparable.

Le présent ouvrage rend compte de cet itinéraire de recherche. Alors que la première partie s’intéresse aux jeux de simulation « classiques », pratiqués autour d’une table, au sein desquels la « famille » des jeux de rôles va peu à peu acquérir une place prépondérante, l’autre est consacrée à leur passage sur le support informatique. Même s’il existe entre les deux des points de convergence, comme nous le verrons, ces pratiques doivent être dissociées, car génératrices de phénomènes sociaux somme toute différents (ne serait-ce qu’au niveau de leur réception par la société globale : alors que la pratique des jeux de rôles fut stigmatisée, les produits multimédias semblent à l’heure actuelle générer un consensus). Symétriquement, nos analyses prennent en compte deux niveaux : celui des produits (étude de corpus) et celui de la pratique effective.

Notre démarche pourra décevoir les lecteurs qui s’attendent à ce que l’on parle principalement de jeux, ou encore ceux qui espèrent que l’on parle du jeu en des termes génériques. Ce travail s’inscrit davantage dans le cadre d’une sociologie de la jeunesse – où des pratiques culturelles sont étudiées au regard de l’insertion du jeune dans une société donnée : la France de la fin du XXe siècle – que dans le cadre d’une sociologie du jeu, même si nous pensons qu’il peut contribuer au renouvellement, perceptible, des études dans le domaine [2] . Si l’on devait caractériser notre approche, nous pensons par ailleurs qu’elle le serait comme relevant de la sociologie critique. Ceci nous amenant à une ultime remarque avant de conclure cette présentation : afin de permettre d’autres lectures que celle que nous proposons des matériaux que nous avons recueillis, nous avons souvent privilégié la citation à l’interprétation qui, permettant de se référer directement aux propos (ou textes) évoqués, permet, à l’évidence, de mieux en comprendre le sens.



Notes du chapitre
[1] ↑ Groupe de recherche anthropologique sur les activités ludiques (MNATP-CEF).

[2] ↑ Notamment à la suite du programme impulsé par le Groupe de recherche sur les ressources éducatives et culturelles (GREC) de l’Université de Paris XIII -Villetaneuse.


Prolégomènes. Les loisirs : entre libération, éducation et aliénation


L’image sociale des loisirs – et donc des jeux – renvoie à une conceptualisation, effectuée par des penseurs ou des sociologues depuis le début du siècle, qu’il convient de présenter ici en guise de préambule. Notre propos n’est toutefois pas de nous livrer à une présentation exhaustive du processus, déjà effectuée plus savamment par d’autres auteurs (voir notamment Lanfant, 1972), mais d’essayer de comprendre pourquoi les questions liées aux loisirs prennent place dans le débat social en termes d’aliénation, de pédagogie ou encore d’espoir de vie meilleure liée au progrès.

Si les distractions ont de tout temps existé, la notion de loisir semble prendre corps au début du siècle. En observant le mode de vie de leurs contemporains, des auteurs en viennent à identifier l’apparition de larges périodes de temps libre, consacrées à diverses activités récréatives. Le phénomène est toutefois limité là aux classes bourgeoises et entraîne plutôt une réflexion critique. Dans Le droit à la paresse Paul Lafargue (réédition, 1965) stigmatise ainsi l’apparition d’une classe bourgeoise oisive née de l’exploitation des masses, dont les mœurs se dégraderaient par ailleurs :

« La surproduction a contraint au loisir la classe capitaliste parce que la classe ouvrière, avec sa bonne foi, s’est laissée endoctriner, parce que, avec son impétuosité naïve, elle s’est précipitée dans le travail et l’abstinence, la classe capitaliste s’est trouvée condamnée à la paresse et à la jouissance forcée, à l’improductivité et à la surconsommation. (…) Au début de la “production capitaliste”, le bourgeois était un homme rangé, de mœurs raisonnables et paisibles ; il se contentait de sa femme ou à peu près ; il ne buvait qu’à sa soif et ne mangeait qu’à sa faim. Il laissait aux courtisans et aux courtisanes les nobles vertus de la vie débauchée ».
(Lafargue, 1965, cité par Lanfant, 1972, p. 52)


Pour contrecarrer cette logique capitaliste d’exploitation, le penseur exhorte l’ouvrier, dupé par la mise en place de la législation du travail, à la paresse :

« Pour qu’il arrive à la conscience de sa force, il faut que le prolétariat foule aux pieds les préjugés de la morale chrétienne, économique, libre-penseuse, il faut qu’il retourne à ses instincts naturels, qu’il proclame son droit à la paresse, mille fois plus noble et plus sacré que les phtisiques droits de l’homme concoctés par les avocats métaphysiques de la révolution bourgeoise, qu’il se contraigne à ne travailler que trois heures par jour, à fainéanter, à bombancer le reste de la journée et de la nuit ».
(id., 53-54)


On retrouve, chez Thorstein Veblen (1899), penseur socialiste américain, cette critique du loisir bourgeois. Veblen constate qu’à son époque le capitalisme a enrichi une classe de spéculateurs. Au sein de ces « nouvelles classes dominantes », le loisir va prendre une fonction ostentatoire. Comme le précise Marie-Françoise Lanfant (op. cit.), pour ces bourgeois « le loisir est le moyen d’afficher avec ostentation leur appartenance à la classe sociale qui détient les positions les plus élevées. Le loisir devient l’expression du prestige social et de la supériorité » (id., 56). Et l’auteur de conclure que « Veblen considérait le loisir comme l’issue foncièrement dépravée du progrès social » (id., 58).

Au-delà de leur aspect, résolument critique, ces réflexions rendent compte d’un phénomène nouveau : l’apparition de loisirs étroitement liés à la naissance des sociétés modernes, et restant alors l’apanage d’une minorité. Peu à peu, l’idée d’un « droit au loisir », d’ailleurs esquissée par Lafargue sous une forme provocatrice, va s’imposer, notamment chez les penseurs socialistes. En ce sens, les travaux de Joffre Dumazedier, où loisirs riment avec Progrès et développement de la personne, sont particulièrement significatifs. Les éléments de la biographie de l’auteur fournis par Évelyne Ritaine (1983) nous permettent de mieux comprendre son parcours et le sens de son engagement : issu d’un milieu modeste, Dumazedier effectue des études de lettres et milite pour le Front populaire. Pendant la guerre, il s’engage dans la Résistance et, à la Libération, Jean Guéhenno le nomme Inspecteur principal de la jeunesse et de l’éducation populaire. Sa carrière bifurque dans les années cinquante : devenu docteur d’État en sociologie, il entre au CNRS et se consacre désormais à la recherche, en parallèle à son engagement dans l’association « Peuple et culture ».

Une idée-force de la pensée de Dumazedier est d’associer au développement des loisirs modernes une possibilité d’éducation populaire. Dans le cadre d’un projet de « développement culturel » relayé par les décideurs politiques, le temps libre pourrait être une formidable occasion de sensibiliser, tout au long de leur vie, les travailleurs à une culture (arts, lettres, théâtre…) à laquelle ils n’ont pas eu accès dans leur jeunesse, alors qu’une des missions de l’école serait désormais d’initier tous les élèves à cette forme d’éducation, aidée en cela par le développement de structures parascolaires (les MJC notamment). Un des points fondamentaux des travaux du sociologue (1962, 1974, 1988) consistera par ailleurs à établir un parallèle entre, d’une part, le développement des activités de loisir et, d’autre part, l’évolution socio-économique de la société occidentale au cours du XXe siècle. Dans cette perspective, il retient comme cause première de cette mutation les progrès « scientifico-techniques » qui permirent d’augmenter la productivité, rendant ainsi possible la réduction de la durée moyenne du travail (que ce soit au niveau hebdomadaire ou avec l’apparition de congés payés et de la mise en place du système de retraite). Dumazedier souligne l’importance du mouvement ouvrier et du syndicalisme dans ce processus, mais aussi le rôle du monde marchand : il fut également nécessaire que les entreprises, désireuses d’écouler leurs produits, jugent nécessaire d’augmenter le temps où tout un chacun peut potentiellement consommer, c’est-à-dire le temps hors travail. Plus globalement, il perçoit dans le développement des loisirs l’aboutissement d’un projet humaniste, un trait fondamental de civilisation :

« Le loisir traduit un faisceau d’aspirations de l’homme à la recherche d’un nouveau bonheur, en rapport avec un nouveau devoir, une nouvelle morale, une nouvelle politique, une nouvelle culture. Une mutation humaniste est amorcée. Elle sera peut-être encore plus fondamentale que celle de la Renaissance. Elle a progressé lentement, presque imperceptiblement “sur des pattes de colombes” depuis la seconde moitié du XIXe siècle quand pour la première fois les syndicats ouvriers réclamèrent non seulement une augmentation de salaire, mais aussi la diminution des heures de travail. Elle est la suite logique de la révolution démocratique et industrielle du siècle dernier ».
(Dumazedier, 1962, 237-238)


Dans leur sens plein [1] , les loisirs définis par Dumazedier, sont par conséquent de « bons » loisirs, enrichissants pour la personne. Des figures de ces « bons » loisirs transparaissent au travers de son œuvre : le TNρ de Vilar, les émissions culturelles des débuts à la télévision, mais aussi les lieux riches en sociabilité, tels que les clubs de football par exemple.

Critiquée par d’autres auteurs, cette conception peut être jugée quelque peu utopique, car privilégiant le désir de la réalisation d’un projet humaniste au détriment de l’analyse des pratiques effectives [2] . Par ailleurs, dans les années soixante et soixante-dix, on constatera que le courant critique, dénonçant le côté aliénant des loisirs modernes produits par l’industrie du loisir, aura tendance à prendre le pas et à occuper une part importante du débat social, en alimentant également les controverses dans le champ de la sociologie.

Dans cette perspective, le travail de Georges Friedmann (1956) fait un peu figure de pionnier. S’intéressant aux modifications survenues dans les processus d’organisation du travail après guerre, le sociologue va en venir à prendre en compte le phénomène des loisirs. Ces travaux sont d’un grand intérêt, car, à partir d’études empiriques, il montre la relation existant entre une position sociale donnée (ouvrier spécialisé) et la pratique de loisirs.

Au centre de la réflexion de Friedmann, nous trouvons la démonstration que, peu à peu, à la suite de la révolution industrielle, le travail s’est spécialisé, ceci pour une grande partie des travailleurs. Au cours de cette évolution, les tâches sont devenues de plus en plus parcellaires et répétitives. L’ouvrier n’est plus désormais qu’un maillon dans une chaîne de production, exerçant une intervention ponctuelle qui l’empêche d’avoir conscience du processus de production dans sa totalité. De cette situation naissent aliénation et frustration. Le travail est désormais réduit à une tâche ponctuelle, répétitive et dénuée d’intérêt, d’où découle une importante insatisfaction. Citant Freud, Friedmann souligne l’importance exercée chez l’individu par le travail, celui-ci étant, quand il est librement choisi (c’est-à-dire en tenant compte des goûts et des aptitudes de chacun), un facteur primordial pour l’équilibre de la personne. Poursuivant son raisonnement, dans une perspective marxiste, le sociologue démontre comment le travail a réussi à élever l’Homme au-dessus de la condition animale, en lui permettant une modification et une maîtrise de son environnement. Avec la révolution industrielle et le développement du capitalisme, son statut a changé et il est désormais devenu, pour bon nombre d’individus, synonyme d’aliénation.

C’est dans cette perspective du travail en miettes que Friedmann va être amené à traiter du phénomène des loisirs, en insistant sur leur caractère compensateur. Ayant établi que le travail a été réduit, pour la majeure partie des ouvriers, à des tâches répétitives et parcellaires, d’où naît une importante frustration, le sociologue va montrer comment les travailleurs subissant cette situation cherchent à la compenser dans leur vie hors travail par la pratique de loisirs. Le cas des ouvriers spécialisés est, en ce sens, particulièrement significatif. Remarquant dans ce groupe social le développement de loisirs tels que le bricolage ou la construction de modèles réduits, Friedmann en vient à s’interroger sur la nature de ces activités et le lien existant entre elles et la situation sociale de leurs pratiquants. Dans une perspective psychosociologique, il montre alors que la pratique de ces loisirs manuels est expliquée par la compensation qu’elle apporte par rapport à l’activité professionnelle : déçus et frustrés par un travail inintéressant, car répétitif et parcellaire, les ouvriers spécialisés retrouvent, par l’intermédiaire de la pratique du bricolage, la possibilité d’exercer leurs véritables aptitudes dans une tâche volontaire, où ils maîtriseront d’un bout à l’autre le processus de conception et de production. Même s’il reconnaît la satisfaction personnelle et le bien-être qu’apportent ces activités aux individus, Friedmann ne peut cacher, tout compte fait, son scepticisme quant à ce processus compensatoire. Se basant sur les travaux réalisés par les psychologues au sujet de ces mécanismes, symptomatiques d’un désir d’évasion et donc d’une coupure par rapport au monde réel, il montre en quoi ces pratiques de loisir peuvent traduire des comportements plus ou moins névrotiques, accompagnés de frustration et de refoulement. Bien qu’elles apportent un mieux-être passager, ces activités ne peuvent en aucun cas restaurer d’une manière satisfaisante et durable l’équilibre de la personne. Friedmann réaffirme donc l’idée que la réalisation pleine et entière de l’Homme ne peut avoir lieu que dans le travail. Dans cette perspective, ses espoirs se tournent davantage vers un enrichissement possible des tâches, c’est-à-dire vers une évolution positive des activités professionnelles, permise par les progrès techniques (et sans doute un changement politique). À l’opposé de Dumazedier, il n’y a pas ici d’espoir mis dans le développement du temps libre : même quand les loisirs peuvent apparaître comme « riches » ou « complets », ils restent un pis-aller.

On trouve un développement de la thèse critique à l’égard des loisirs dans les travaux de trois « grands noms » de la sociologie contemporaine : Jean Baudrillard (1970), Edgar Morin (1962, 1975) et Alain Touraine (1965, 1969). Ceux-ci témoignent de l’intérêt de la sociologie pour l’étude des modes de vie et des interrogations sur le développement de la culture de masse et des loisirs.

Des trois approches, celle de Baudrillard est certainement la plus critique et la plus pessimiste, puisqu’elle se situe dans la perspective marxiste de l’aliénation totale et du fétichisme. C’est notamment au travers de son essai sur la société de consommation (1970) que l’auteur développera ses théories. Baudrillard rappelle en préalable le fait que les bénéfices résultant de l’expansion économique (nous sommes à la fin des années soixante) restent inégalement répartis en fonction de l’appartenance sociale. Ce constat lui permettra de relativiser les soi-disant effets « positifs » et « égalisateurs » de la croissance. Mais, plus encore, le sociologue insistera sur les « nouvelles ségrégations » qui se développeraient. Alors que tout un chacun peut avoir l’impression de vivre dans une société égalitaire, du fait de l’abondance et de l’accessibilité des biens de consommation (le supermarché en libre-service en étant le symbole), les véritables inégalités, plus profondes, persistent et tendent même à se développer (inégalités face à l’éducation, face aux chances de promotion sociale, par rapport à l’accès à la culture, etc.). En fait, nous vivrions dans ce que l’on peut appeler une « pseudodémocratie de l’objet ». Dans cette perspective, une bonne partie de la population serait « prisonnière » de la logique consumériste, consommant, autant que faire se peut, les biens de consommation disponibles pour compenser les « véritables » inégalités, liées à la position sociale, qui perdurent. Le fait que la présence de ces inégalités tout comme les processus compensatoires qu’elles déclenchent seraient en grande partie inconscients permettrait « l’illusion du bonheur » : l’Homme ne serait ainsi même plus conscient des aliénations qu’il subit.

Baudrillard soutient également une thèse visant à démontrer que presque tous les produits de l’activité humaine sont désormais intégrés à la logique de la consommation, appréciés non plus en fonction de leur valeur d’usage, mais uniquement en fonction de leur valeur d’échange, d’où aliénation totale :

« On peut donc avancer que l’ère de la consommation étant l’aboutissement historique de tout le processus de productivité accélérée sous le signe du capital, elle est aussi l’ère de l’aliénation radicale. La logique de la marchandise s’est généralisée, régissant aujourd’hui non seulement les procès de travail et les produits matériels mais la culture tout entière, la sexualité, les relations humaines, jusqu’aux fantasmes et aux pulsions individuelles. Tout est repris par cette logique, non seulement au sens où toutes les fonctions, tous les besoins sont objectivés et manipulés en termes de profit, mais au sens plus profond où tout est spectacularisé, c’est-à-dire évoqué, provoqué, orchestré en images, en signes, en modèles consommables ».
(op. cit., p. 308)


Ce sera dans cette optique que le sociologue va être amené à évoquer le problème des loisirs. Il ne verra en eux aucune possibilité de développement de la personne, ni même la possibilité d’une véritable libération. Les loisirs, intégrés à la logique de la consommation, ne sont, à ses yeux, que l’un de ces processus compensatoires qui permettent une évasion passagère et un bonheur fictif.

Alors que les phénomènes que nous venons de décrire tendraient à se généraliser au sein de la population, Baudrillard note cependant que les minorités appartenant aux classes dominantes seraient encore en partie épargnées des méfaits de cette triste modernisation. En fait, les individus les plus « atteints » appartiendraient aux classes moyennes, ceux-ci, du fait de leur position intermédiaire au sein de la structure sociale, seraient particulièrement sensibles aux phénomènes de consommation ostentatoire ; ils manifesteraient un fort désir de posséder des biens de consommation et de les montrer afin de chercher à devancer leurs semblables dans une sorte de « course » à la possession de ces biens. En ce sens, ils participeraient à plein au forcing de la consommation.

Nous retrouvons, chez Edgar Morin, un certain nombre des thèmes présents chez Baudrillard, mais alors que la perspective développée par ce dernier était extrêmement pessimiste, Morin relativise les méfaits de la société de consommation et de ses produits. Ainsi, même si ses travaux sur le développement de la culture de masse et des loisirs montrent que ces deux « symptômes » de la société moderne présentent certains aspects négatifs, voire pathologiques, on retient avant tout de ses analyses que tous deux sont indispensables pour « aider à vivre », car ils sont porteurs de rêves et rendent possible une fuite dans un imaginaire davantage accueillant. Au centre de la sociologie de Morin se trouve la notion de culture de masse, aussi est-il important de s’y attarder avant d’aborder, dans un second temps, la question plus spécifique des loisirs.

Une approche possible du concept de culture de masse, viserait à aborder celle-ci sous trois angles : celui de ses moyens de production et de diffusion, celui de son public et celui de son contenu. La culture de masse, appelée aussi par Morin culture industrielle, est avant tout caractérisée par l’ampleur de sa diffusion (presse écrite à grand tirage, radio, cinéma, télévision, etc.), d’où nécessité d’une production industrielle de ses œuvres (les livres de poche, les disques, par exemple). Qui dit produit dit nécessité de vendre et la culture de masse est, par conséquent, insérée pleinement dans la logique de la consommation et de la recherche du profit. De ce fait, elle cherche à atteindre un public de consommateurs extrêmement large, ce qui l’amène à une certaine standardisation de son contenu et de ses œuvres. Il semble donc y avoir une adéquation parfaite entre, d’une part, le développement de la classe moyenne et, d’autre part, l’apparition de la culture de masse. S’attardant sur ce point, Morin se livre à une description assez précise du public de cette culture : « la gigantesque couche salariale » :

« Ce mouvement est d’autant plus important qu’il va dans le sens d’une évolution sociologique : la formation d’une gigantesque couche salariale, dans l’Occident industriel, où confluent, d’une part, l’ancien prolétariat ouvrier qui accède à un niveau de vie consommateur et à des assurances sociales, d’autre part, l’ancienne classe moyenne qui se coule dans le salariat moderne (petits artisans, petits propriétaires, petits commerçants qui deviennent cadres, employés, salariés dans les grands ensembles industriels, commerciaux ou administratifs. (…) Prestige, conventions, hiérarchies, revendications différencient et morcellent cette grande couche salariée. Mais ce qui homogénéise, ce n’est pas seulement le statut salarial (assurances sociales, retraites, parfois assurance chômage), c’est l’identité des valeurs de consommation, et ce sont ces valeurs communes que véhiculent les mass media, c’est cette unité qui caractérise la culture de masse ».
(Morin, 1962, 54)


Pour séduire ce large public, la culture de masse doit offrir des produits susceptibles d’intéresser le plus grand nombre, en abolissant les barrières d’âge, de sexe ou de classe sociale qui subsistent, d’où moyennisation de son contenu, emprunts dans les cultures constituées auparavant et standardisation (assimilation de certaines œuvres de la culture « cultivée », folklorisation des produits des cultures populaires, par exemple). Culture de la classe moyenne, la culture de masse est aussi la culture du « goût moyen ». Seuls groupes encore épargnés par sa propagation, les membres de la haute bourgeoisie, d’une part, qui de par leur contact avec les producteurs et les diffuseurs culturels (« l’intelligentsia ») sont encore concernés par la culture « cultivée », celle des Humanités, et, d’autre part, les couches les plus démunies des sociétés industrielles, qui, faute de posséder les moyens économiques nécessaires à leur consommation, ne peuvent « profiter » des produits de la culture de masse.

Dans la sociologie d’Edgar Morin, le temps libre apparaîtra comme le temps nécessaire à la consommation de la culture de masse, les loisirs offrant autant d’occasions de s’essayer à ses divers produits (livres, films, etc.). Sur ce point, il insistera sur le bien-être qu’apportent aux individus les activités exercées durant ce temps de loisir, ces moments étant synonymes de divertissement, de jeux, de plaisir, d’évasion dans l’imaginaire et de rêves. Dans cette perspective, il reprendra à son compte l’opposition existant entre la monotonie de la vie de tous les jours (travail, obligations familiales, etc.) et les loisirs, insistant lui aussi sur le fait que ces produits de la culture de masse assurent une fonction de compensation importante, concernant en premier lieu la classe moyenne.

Évoquant les mêmes thèmes, Alain Touraine parviendra à des conclusions, qui, sur bien des points, rejoignent les analyses de Morin. Pour Touraine, la société moderne, qu’il nomme aussi société postindustrielle, ou encore société de masse, est caractérisée par la disparition progressive des modèles culturels traditionnels, attachés aux communautés professionnelles (paysans, ouvriers…). Dans cette optique, le sociologue constate que, peu à peu, les « anciens » modèles culturels ont perdu de leur vigueur sous les effets des modifications atteignant les processus de production. De nos jours, on connaîtrait donc, dans les sociétés développées, une certaine uniformisation des modèles culturels et ce ne seraient plus tant, désormais, les différences pouvant exister entre les cultures des différents groupes sociaux qu’il faudrait prendre en compte, mais plutôt le degré de participation de chacun à cette culture « commune », cette culture de masse. En effet, l’uniformisation des modèles ne signifie pas, loin s’en faut, une participation égale de tous, certains individus se trouvant, de fait, plus proches que d’autres des processus de création et de diffusion de ces nouvelles normes culturelles. Tentant de préciser les rapports existant entre la position sociale d’un individu et son degré de participation, Touraine va nous montrer en quoi notre société reste encore très largement inégalitaire. En grande partie, les inégalités existant à ce niveau seraient d’ailleurs calquées sur les inégalités socio-économiques. Ainsi, dans cette société de masse, les classes sociales supérieures seraient doublement favorisées : possédant le quasi-monopole dans la production des biens et des modèles culturels, elles se caractériseraient aussi par une consommation plus importante de ceux-ci, du fait de leur pouvoir d’achat plus important et de leur « proximité culturelle », d’où une participation sociale maximale… À l’inverse, les classes sociales les plus défavorisées seraient presque totalement exclues de ce processus, les classes moyennes tentant, elles, autant que faire se peut, d’« imiter » le mode de vie des strates supérieures. Là aussi, Touraine montre que le fonctionnement des sociétés modernes repose en grande partie sur le désir de participation, et donc de consommation, de ces classes moyennes : celles-ci, de par leur comportement spécifique et l’importance numérique de leurs effectifs, étant à même d’assurer la prospérité des appareils de production des biens culturels et matériels. On s’en doute, les loisirs, perçus aussi ici comme l’un des modèles culturels de cette société de masse, n’échappent pas à la logique inégalitaire, les différences existant au niveau de la participation sociale se prolongeant dans les activités du temps libre. Comme d’autres, le sociologue évoquera la fonction compensatrice des loisirs, ceux-ci offrant, au travers de la pratique d’activités que les individus perçoivent comme agréables et plus « riches » que leur travail, des possibilités d’évasion et de compensation par rapport aux insatisfactions issues de l’exercice d’une profession donnée. De même, les loisirs peuvent apporter une possibilité de promotion sociale pouvant, dans certains cas, compenser des désirs de promotion professionnelle impossibles. Ce dernier cas est notamment vérifié quand une personne se voit confier des responsabilités au sein d’une association dont l’activité a rapport avec les pratiques du temps libre. Ceci dit, le sociologue insistera surtout sur le fait, que, bien qu’ils puissent apparaître aux individus comme opposés, loisirs et activité professionnelle sont structurellement associés, dans le sens où les inégalités et les aliénations découlant d’une position sociale donnée se reproduisent quasiment à l’identique dans les loisirs.

Des jeux et des jeunes
Alors que la problématique du jeu « compensateur » est ancienne [3] , il est intéressant de constater comment ce thème réapparaîtra dans des travaux plus contemporains sur les loisirs. En ce sens, la présentation des analyses de Baudrillard, Dumazedier, Friedmann, Morin et Touraine est significative. On y relève également l’appel à une « psychosociologie », mêlant notamment des apports du freudisme et du marxisme. Ces travaux sont aussi indéniablement liés à une époque – les années soixante et soixante-dix – et à une interrogation sur l’évolution des sociétés modernes, tant sur le plan des structures socio-économiques (tertiarisation) que de la culture (développement des loisirs de masse, de la télévision). Il nous semblait donc important d’en faire état. Toutefois, les recherches sur les loisirs ne bénéficieront pas du renouvellement des problématiques constaté dans d’autres domaines (la sociologie de l’éducation notamment).

Les théories que nous avons présentées s’accordent sur le fait que les activités de loisir restent corrélées aux inégalités sociales (même Dumazedier l’évoque) et, en ce sens, qu’elles peuvent être porteuses d’aliénation. Ce point nous semble important, car il invite le chercheur à rester vigilant par rapport aux discours des « industries du loisir », et même des acteurs, souvent formulés en termes de plaisir et d’épanouissement. Toutefois, il nous paraît nécessaire de relever que ces théories sont produites à partir d’analyses d’un très haut niveau de généralité, où des schémas de pensée, souvent préétablis (la croyance au développement de l’Homme chez Dumazedier, la dénonciation de l’aliénation chez Baudrillard, etc.), guident la réflexion sans que celle-ci soit véritablement alimentée par des travaux empiriques permettant de saisir le sens que les acteurs donnent à leur pratique. Dans les perspectives les plus critiques, l’opprobre est même jeté sur les membres des classes moyennes, qui « collaborent » en fait bêtement à une domination sociale, profitant essentiellement à la bourgeoisie, dont on ne leur laisse que quelques miettes… Il est vrai que, en suivant cette logique, il n’y aurait guère d’intérêt à interroger ces « petits bourgeois » ridicules dont, on s’en doute, les propos ne refléteraient que l’état de leur aliénation…

Deux autres biais possibles, découlant de ces travaux, nous semblent à souligner. Le caractère « globalisateur » de ces analyses tout d’abord : une vague « culture de masse » est l’objet de la critique, quelques « exemples choisis » ressortent (les livres de poche, la musique de variété ou de rock, les séries ou jeux télévisés, etc.), mais l’étude précise de ce qu’elle recouvre reste à faire.

On retrouve cette tendance globalisatrice au niveau des discours sur les pratiques culturelles des jeunes, où la jeunesse est censée former un bloc homogène, au sein duquel les antagonismes sociaux s’effaceraient. Cette image est notamment très prisée dans les médias, où l’on répète inlassablement que les « nouvelles générations de jeunes » lisent à l’unisson des bandes dessinées, écoutent du rock (ou de la musique « techno »), sortent en boîte et jouent aux jeux vidéo, alors même que les fictions et les publicités mettent en scène ce présupposé. Plus surprenant, certains sociologues, se basant sans doute sur les données quantitatives ressortant des « sondages » effectués sur les pratiques culturelles (réalisés à partir de « catégories génériques »), participent aussi à cette logique, en affirmant haut et fort que, par exemple, « les jeunes ruraux se comportent comme les jeunes citadins. La mode rock, l’attrait pour le cinéma, le développement des sports de plein air, c’est aussi leur affaire » (Fize, 1990, 250), ou encore que « cette culture jeune est enfin une culture internationale. Par le biais des médias, il s’est créé une “conscience de classe” entre jeunes du monde entier (…) » (id., 250). Nous aurons l’occasion de revenir sur cette question.

À l’issue de ces prolégomènes, on comprend bien que les questions liées aux loisirs s’inscrivent dans le débat social et suscitent des prises de position débouchant souvent sur des oppositions d’ordre idéologique. Nous tenterons, dans cet ouvrage, d’interroger ce fait, notamment en analysant la construction de l’« image sociale » des jeux que nous étudierons et en tentant de comprendre le sens que les rôlistes ou les joueurs de jeux vidéo investissent dans leur pratique. Ce faisant, peut-être que notre travail pourra également contribuer au renouvellement d’une « sociologie des jeux », encore très axée sur des objets « classiques » (les jeux de hasard notamment), qui peine à rendre compte de certaines activités ludiques contemporaines, échappant à ses modèles. De notre point de vue, les études développées au sein de ce champ restent, de plus, encore biaisées par la perception de l’activité ludique comme « naturelle », « instinctive ». Alors même que l’on admet aujourd’hui généralement que le jeu est une « activité sociale », produit de la culture [4] , bon nombre de travaux attribuent au jeu des propriétés génériques qui seraient « universelles ». À notre sens, cette perspective doit être interrogée [5] , car elle mésestime les réappropriations possibles des « jeux » en fonction de caractéristiques définissant à l’individu une place dans une société donnée, comme l’âge, le sexe, le milieu social ou encore l’ethnie. Dans le cas des jeux de rôles – et de certains types de jeux vidéo que nous analyserons –, la difficulté tient aussi au fait que leur public est composé de « jeunes adultes ». Or, cette population, de constitution sociale somme toute « récente », échappe aux analyses dichotomiques de la sociologie des jeux. Comme le souligne Jacques-Olivier Grandjouan (1963), les penseurs modernes prolongent souvent, en traitant des jeux, une perspective déjà développée dans l’Antiquité, invitant à un traitement différencié de ces activités suivant qu’elles concernent des populations adultes ou des enfants. Quand elles sont associées à l’enfance, on les perçoit ainsi fréquemment comme prenant place dans un processus d’imitation et d’apprentissage, contrôlé de près ou de loin par les adultes (et sont donc « admises »). « Antichambre de la vie d’adulte », pour Platon ou Aristote, on retrouve cette acception au travers de la pensée psychologique contemporaine (qui exerce une influence certaine dans la plupart des études sur les jeux), notamment issue des travaux de Piaget (1964), où différentes activités ludiques, prenant place à différents stades du développement mental de l’enfant, jouent un rôle primordial. En se référant aux analyses de Gilles Brougère (1995), il ressort que la dimension pédagogique du jeu chez l’enfant s’est formalisée dès le début du XIXe siècle, pour aboutir, à la fin du siècle dernier, à la production de jeux éducatifs, destinés à accompagner la scolarité. Les travaux de Brougère mettent en évidence l’influence du Romantisme dans la perception moderne des activités ludiques. Avec le Romantisme, le jeu se voit pourvu de vertus pédagogiques et prend une place centrale dans l’éducation du jeune enfant. « Jouer » est alors perçu comme une activité naturelle favorisant un développement harmonieux de l’enfant. Comme le souligne le chercheur, ce paradigme reste toujours très présent dans des acceptions plus récentes où la perspective naturaliste filtre toujours, même si les apports des sciences sociales invitent à la discuter. Aux jeux, comme activités d’adultes, est traditionnellement associée une autre image sociale, souvent moins valorisante. L’homme devant « classiquement » (re)gagner son salut par le travail [6] , les jeux assurent dans son existence un rôle subsidiaire : activité récréative, ils participent au mieux à un processus de récupération de la force de travail. Quand ils sont pratiqués « à l’excès », où quand ils sont susceptibles d’introduire des biais dans une vie sociale avant tout laborieuse, ceux-ci sont alors stigmatisés, voire interdits, car associés aux vices, à l’oisiveté ou à la dépravation (cf. Bianu, Desmedt et Varenne, 1980, 1990). Le processus est d’autant plus vrai lorsque ce sont les classes sociales productrices qui sont concernées. Nous avons déjà eu l’occasion de montrer comment cette acception a peu à peu évolué au cours du XXe siècle par la reconnaissance d’un « droit au loisir » pour tous, où, quoi qu’il en soit, les activités récréatives sont devenues une partie intégrante du mode de vie. Bien que ne nous référant pas explicitement à ces problématiques (que nous étudions plutôt en tant qu’objet), nous verrons comment celles-ci rejaillissent quand on aborde la question des jeux de simulation, activités ludiques qui tendent à devenir la « forme » dominante de ce début du XXIe siècle.
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Notes du chapitre
[1] ↑ L’auteur différencie les loisirs (ayant un caractère « libératoire », « désintéressé », « hédonistique », « personnel »), permettant la réalisation de « l’homme total », des semi-loisirs : « Le semi-loisir est une activité mixte où le loisir est mêlé à une obligation institutionnelle, il en est ainsi lorsque le sportif est payé pour une partie de ses activités ; lorsque le pêcheur à la ligne vend quelques poissons ; lorsque le jardinier amoureux des fleurs cultive quelques légumes pour se nourrir ; lorsque le passionné de bricolage fait des réparations à la maison, lorsque quelqu’un va à la fête civique pour l’amusement plutôt que pour la cérémonie ou quand un employé lit un roman pour montrer à son chef de service qu’il l’a lu » (Dumazedier, 1974, 97).

[2] ↑ On peut notamment se reporter sur ce point à la remarque ironique de Paul Yonnet (1985) : « Avoir à justifier le classement des activités des tiercéistes dans la catégorie du loisir peut surprendre, mais il suffit de compulser quelques ouvrages paraît-il importants sur la question pour s’apercevoir que le tiercé échappe effectivement aux définitions du loisir qui y sont présentées (…). De telles contradictions avec la réalité vécue par les agents sociaux sont rendues possibles par l’introduction dans ces définitions de jugements de valeurs normatifs. Typique est à ce sujet la finalité assignée par Joffre Dumazedier et Aline Ripert au loisir, qui doit viser à “la réalisation de l’homme total conçue comme une fin en soi” et au “libre dépassement de soi-même” pour avoir droit à l’appellation contrôlée » (op. cit., p. 63-64).

[3] ↑ On pourra pour cela se reporter aux analyses de Caillots, notamment à propos de la signification du jeu pour les « anciens » (1950, 1958).

[4] ↑ Soulignons ici l’apport des travaux d’anthropologie historique de Norbert Elias (cf. notamment, Elias, 1973) qui, en étudiant l’évolution des mœurs et de la vie sociale au cours des époques, montre bien comment les pratiques (y compris les plus « intimes », que l’on pourrait de prime abord rattacher à la « nature ») obéissent à des normes socialement définies qui n’échappent pas aux rapports de classe.

[5] ↑ D’autres chercheurs, malheureusement un peu isolés au sein du paysage universitaire, s’y essayent également, nous aurons l’occasion de nous référer à leurs travaux dans cet ouvrage.

[6] ↑ Ce postulat, d’origine religieuse (nul besoin de le rappeler), se retrouvant également sous une forme laïcisée dans les grandes idéologies qui ont marqué le XIXe et le XXe siècle, qui alimentent encore les bases de notre vie politique.


        Première partie. Les jeux de rôles : micro-société juvénile et culture critique


Chapitre 1. Les jeux de simulation : genèse d’une forme ludique et de sa réception


Définitions et bref aperçu historique
L’objet de ce chapitre est informatif. Il vise à s’interroger sur l’apparition de la forme ludique des « jeux de simulation » au milieu des années soixante-dix. Existant tout d’abord sous une forme « papier », ces produits seront ensuite adaptés sur micro-ordinateur. Ici, nous nous attacherons à l’analyse de la genèse et de la réception des jeux « papier », et plus particulièrement des jeux de rôles, corpus sur lequel nous avons constitué la base de notre réflexion sur le phénomène.

Les jeux de simulation doivent initialement leur appellation aux professionnels qui les éditent et les distribuent. Celle-ci s’est imposée aux utilisateurs, de même qu’aux observateurs qui reprennent dans leurs travaux le découpage des jeux de simulation en trois grandes « familles » : les « wargames », jeux de simulation militaires ayant déjà plus d’un siècle d’existence ; les « boardgames », « jeux de plateau » assurant, en quelque sorte, la transition entre les wargames et les jeux de rôles ; et, enfin, les jeux de rôles (« roleplaying games »), qui connurent la plus grande postérité.

Les wargames, « jeux de guerre ». – Les wargames se proposent de reconstituer des batailles historiques (Waterloo, Stalingrad, les batailles aéronavales du Pacifique, etc.), ou imaginaires (mythiques (le siège de Troie), inspirées d’ouvrages d’heroic-fantasy ou de science-fiction). L’aire de bataille est représentée sur des cartes à l’échelle, d’une grande précision (le terrain a une influence sur le déroulement du jeu) et les différentes unités des belligérants (régiments, bataillons ou escouades) sont symbolisées par des pions cartonnés indiquant les caractéristiques de la formation (type d’arme (artillerie, cavalerie, infanterie), capacité de mouvement sur la carte, potentiel de combat, etc.). Le but d’un wargame est de faire gagner ses troupes et de vaincre son partenaire de jeu, pendant un temps « général » des armées adverses.

Ici, le principe de simulation consistera essentiellement à reproduire fidèlement les circonstances de la bataille afin que le résultat de la confrontation prenne sens et que le vainqueur puisse éventuellement, dans le cas d’une bataille historique, refaire l’histoire sans contestation possible.

Dans son ouvrage sur les jeux de simulation, Duccio Vitale (1984) présente une thèse visant à faire « descendre » les wargames d’ancêtres nobles : les Échecs, le Go et le « Kriegspiel » prussien (1811) qui servira à la formation des officiers. Il précise également que, depuis la fin de la Seconde Guerre mondiale, c’est surtout l’armée américaine qui sera à l’origine de l’utilisation des « wargames » dans son état-major, au point d’en entraîner une popularisation dans le domaine commercial des activités de loisir. Il faudrait que les historiens du jeu se penchent davantage sur cette filiation, qui nous paraît être à interroger. Nous avons en effet retrouvé des traces de jeux, diffusés dans le commerce, se rapprochant des « wargames » modernes, dès la fin du XIXe siècle aux États-Unis [1] . Par ailleurs, le rapport avec les jouets du type « soldats de plomb » n’a pas été, à notre sens, suffisamment interrogé, de même que celui devant exister entre le développement des wargames et, plus généralement, celui des « jeux de société ». Dès la fin du XIXe siècle, on remarque, en Europe et aux États-Unis, l’apparition de petites sociétés de production éditant des jeux destinés à « éduquer » les enfants de la bourgeoisie et des classes moyennes [2] , le développement de ces sociétés et de leurs produits accompagnera au cours du XXe siècle celui de la scolarisation.

Toutefois, nous retiendrons l’hypothèse du lien existant entre l’apparition du wargame moderne et la popularisation de la culture « militaro-américaine » au sortir de la Seconde Guerre mondiale. Le cinéma de masse fourmille alors de films mettant en scène l’héroïsme des GI et ce n’est pas un hasard si le « premier » wargame commercial reconnu par les joueurs d’aujourd’hui, « Tactics », publié en 1952, prend pour thème un conflit inspiré des combats de la Seconde Guerre mondiale (cf. Vitale, 1984, 17). Charles Roberts, l’auteur de « Tactics », sera à l’origine de la première société de production de wargames identifiée en tant que telle : « Avalon Hill Company ». Entre 1958 et 1963, il sort plusieurs autres titres, qui baliseront le domaine du wargame historique : la guerre de Sécession (« Gettysburg »), l’époque napoléonienne (« Waterloo ») et la Seconde Guerre mondiale (« Stalingrad »). Comme le précise Vitale (op. cit.), les ventes de wargames stagnent à un niveau peu élevé dans les années soixante (environ 100 000 exemplaires par titre), mais un « micromilieu » se constitue, relié par quelques revues spécialisées et des clubs de jeu. C’est de ce milieu que « sortiront » les autres formes de jeux de simulation : les « boardgames » (« jeux de plateaux ») et les « roleplaying games » (« jeux de rôles »).

Les « boardgames », jeux de plateau. – Les jeux de plateau sont, en quelque sorte, une forme intermédiaire entre les wargames et les jeux de rôles. Souvent, leurs créateurs sont issus du monde des wargamers et ont voulu introduire un peu plus de « fantaisie » dans les simulations de batailles qui occupaient leurs loisirs. Comme le précise Vitale (op. cit.), afin de remettre en question l’« orthodoxie » des wargames, on assiste, dès la fin des années soixante, à des pratiques consistant à opposer des armées d’époques différentes sur un champ de bataille fictif (une légion romaine peut ainsi affronter une horde mongole ou des chevaliers du Moyen Age). Puis, peu à peu, l’idée vient à certains wargamers (ce sera notamment le cas de Gary Gygax et Dave Arneson [3] , les créateurs de « Dungeons & Dragons », nous y reviendrons) de faire évoluer sur un champ de bataille des armées imaginaires, issues des mondes de l’heroic-fantasy notamment. L’œuvre de Tolkien est ainsi très riche en batailles épiques où s’affrontent magiciens, elfes, nains, orques et dragons. On reste alors dans la forme du wargame classique (le jeu se déroule sur un champ de bataille symbolisé sur une carte), mais les unités ne sont plus des unités historiques. Les premiers boardgames apparaissent quand on décide de rompre avec le système de simulation propre aux wargames. Il peut s’agir d’une réduction d’échelle : Dave Arneson avait ainsi imaginé qu’un groupe de quelques personnages (des combattants de l’univers de Tolkien) – et non plus une armée – explore les souterrains (« dungeons ») d’un château imaginaire : Blackmoor (le lieu sera décrit en détail, « pièce par pièce »). Il peut aussi s’agir de la complexification de certains mécanismes de jeu, accordant plus de capacité d’action aux héros, mettant en valeur des « pouvoirs magiques » individuels, ou introduisant des événements « fantastiques » qui modifient le cours du jeu. Un bon exemple de « boardgame » combinant ces trois dimensions est War of the ring (SPI, 1977) : sur une carte représentant les « Terres du milieu », de l’ouvrage de Tolkien, s’affrontent les armées de Sauron et de la Confrérie, mais, en parallèle aux mouvements de troupes, on peut suivre la progression de Bilbo le Hobbit et de ses amis dans leur quête de l’anneau. Si ceux-ci parviennent à détruire l’anneau, peu importe le résultat militaire (souvent favorable à Sauron) : la Confrérie gagne la partie. Une série de « cartes événements » introduit aussi de l’aléatoire et de l’imprévisible dans le déroulement du jeu : un personnage trahit, un peuple des Terres du milieu rejoint la cause de la Confrérie, le sorcier Saruman s’allie à Sauron, etc.

Les boardgames, « annoncent » la venue des jeux de rôles. En France, le numéro « historique » de Jeux et stratégies présentant les jeux de simulation au public français (n° 4, septembre 1980) propose ainsi un article de présentation de ces produits ainsi qu’un boardgame « Le château des sortilèges » qui se présente comme une sorte d’initiation à « Dungeons & Dragons » : à la recherche de trésors, des personnages typiques de D&D doivent affronter des monstres aux abords, puis à l’intérieur, d’un petit château. Même si certains titres de jeux de plateau connaîtront un certain succès, le genre aura tendance à se « dissoudre » entre deux pôles : le jeu de rôles, d’une part, qui s’attirera définitivement les faveurs de certains joueurs, et le jeu de société « classique », d’autre part, qui produira des « jeux de plateau », en général plus simples, auxquels on pourra par exemple jouer en famille, mais qui seront rejetés dans le milieu des rôlistes et des wargamers. Le phénomène sera encore accentué par le développement des jeux vidéo informatiques qui, en apportant des possibilités plus interactives que celles des « boardgames » classiques, « grignoteront » également leur public.

Les jeux de rôles. – Les jeux de rôles doivent leur appellation à la traduction non littérale du terme anglais role-playing games. Devant être traduit en français par « jeux de jeu de rôles », l’usage a fait l’économie d’un « jeu » afin d’éviter une lourdeur de style. Toutefois, le procédé sera à l’origine d’une confusion. Alors que les jeux de rôles dont nous parlerons ici sont bien des jeux de société, vendus dans le commerce, on peut les confondre avec les « jeux de rôles » à finalité thérapeutique, les « psychodrames » qui portent le même nom. Empiriquement, nous nous sommes rendu compte que cette confusion est fréquente quant on discute avec des « non-spécialistes » de la question, de même, elle est souvent entretenue dans la presse. D’où, parfois, l’utilisation du terme jeu de rôle, sans « s », pour marquer la différence.

On s’accorde à attribuer la « paternité » du jeu de rôles à Gary Gygax et Dave Arneson, deux wargamers à l’origine de la création de jeux de simulation d’heroic-fantasy. Vitale (op. cit.) nous apprend ainsi que le groupe de wargamers réunis autour de Gygax à Lake Geneva (Wisconsin) avait publié un recueil de règles de batailles médiévales introduisant la magie (influence des sortilèges sur les troupes) et le jeu d’unités issues de ces mondes (orques, nains, elfes, géants, etc.) qui pouvaient guerroyer au côté d’unités de chevaliers ou d’archers. Ce produit sera diffusé en micro-édition sous le nom de Chainmail (1973). C’est alors que Gygax rencontre Dave Arneson, un wargamer ayant adapté les règles de Chainmail à une quête dans le château de Blackmoor, comme nous l’avons déjà évoqué. Gary Gygax et Dave Arneson montent leur propre société d’édition et publient en 1974 la première version de Dungeons & Dragons. Le principe en est simple : cinq à six joueurs, rassemblés autour d’une table, incarnent chacun un personnage de fiction ayant une spécialité (le guerrier combat, le voleur désamorce les pièges, le magicien aide à la résolution de certaines situations périlleuses grâce à ses sortilèges, le clerc guérit et détruit les morts vivants). Ce petit groupe d’aventuriers pénètre dans un complexe, souvent souterrain, comportant plusieurs niveaux. Chaque pièce de ce dédale donne lieu à une épreuve (un monstre à combattre, un piège à désamorcer, une énigme à résoudre). Si celle-ci est réussie, le personnage récupère des pièces d’or et gagne des « points d’expérience », qui le font progresser en puissance. Un processus mécanique accompagne la progression du personnage : plus il devient puissant et plus les épreuves qu’il aura à surmonter dans les Donjons seront difficiles, plus les monstres qu’il aura à combattre seront puissants, mais les gains seront en conséquence… En pratique, le jeu progresse par une suite d’interactions verbales : le « dungeon master » (« maître du donjon » [4] ) met les joueurs dans une situation (ex. : « Vous entrez dans une pièce – description du mobilier et des occupants. Que faites-vous ? ») et ceux-ci y répondent en fonction des aptitudes des personnages qu’ils incarnent. On pourra trouver plus de détails sur les mécanismes des jeux de rôles dans les ouvrages de vulgarisation cités.

Pour notre propos, il est aussi intéressant de relever l’ascendance prise par Gygax sur Arneson. Alors que Gygax deviendra une sorte de « figure mythique » du jeu de rôles, faisant office de père fondateur. Arneson aura tendance à tomber dans l’oubli et à se retirer de la scène. Les sources que nous avons consultées n’en donnent pas la cause. Il semble toutefois qu’un conflit soit survenu entre les deux associés.

Les présentations de Gygax font la part belle à sa réussite « exceptionnelle » de self-made-man « typiquement américain ».

Le Figaro Magazine le présente ainsi :

« En 1973, un petit cordonnier du Wisconsin, Garry Gigax (sic), aidé d’un ami, Dave Arneson, a l’idée de “détourner” les conceptions de base des jeux de guerre traditionnels pour créer un jeu où l’atmosphère a plus d’importance que la stratégie, où le merveilleux l’emporte sur le traditionnel, et où l’imagination des joueurs peut transformer les règles établies. »


En février 1986, VSD en parle en ces termes :

« C’est un Américain, Gary Gygax, qui imagina dans les années soixante-dix le jeu de Donjons et Dragons. Féru de littérature fantastique, Gygax était courtier en assurances. Un jour, il imagina de combiner un jeu de simulation comme le War-Games (sic) avec ses rêves de chevalerie, de trésors, de monstres et de magiciens. (…) Au début, pour financer ses recherches et la fabrication de ses premiers jeux, il ressemelait les chaussures des habitants de son village du Wisconsin. Aujourd’hui, Gygax est millionnaire. Il habite un château de style italien construit naguère par un magnat des chemins de fer. »


Mais c’est sans doute le livre de Gildas Sagot (1986), qui servira longtemps de référence dans le milieu des rôlistes [5] , qui en fera la présentation la plus élogieuse :

« L’histoire du jeu de rôle est indissociable de ses créateurs et retient plus particulièrement le nom de celui qui y consacre tous ses efforts depuis 1973 : Gary Gygax. Au départ, rien ne semblait disposer cet Américain de la région de Lake Geneva, dans l’État du Wisconsin, à devenir créateur de jeux. Il entre au collège à l’âge de 20 ans, travaille et suit des cours du soir en anthropologie. Déjà marié et père de famille, il abandonne ses études pour travailler dans une compagnie d’assurances où il occupe successivement les postes de stagiaire, sous-r
(op. cit., 14-15)





Le développement des jeux de simulation en France : le jeu de rôles structure un « micro-milieu »
1977-1978 : les pionniers

1980 : les prémisses d’un marché

1983 : un milieu se structure

1985-1988 : une croissance quasi exponentielle

1989 : les professionnels perçoivent une crise


1990-1995 : restructuration et faillites, qu’en est-il des joueurs ?





Jeux de simulation et débat social
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Les jeux de simulation et leurs joueurs : autoportrait du milieu
Un milieu constitué


La thèse de Duccio Vitale et ses prolongements













Jeux Descartes : de la thématique des « jeux intelligents » à la « défense » du jeu de rôles, dix ans de politique commerciale
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