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Introduction

D'une activité ludique longtemps méconnue et re&iéga une minorité
d'adolescents passionnés, le jeu de rble a, cegedEs années, été de plus en
plus médiatisé. Cet intérét soudain pour cetteaquatpeut bien sir s'expliquer
par l'augmentation toujours croissante du nombrgodeurs et par le succes
phénoménal d'autres loisirs proches des jeux de (jéux informatiques se
réclamant "de rdole" ou "d'aventure", cartes a joder type Magic The
Gathering..). Mais l'intérét de la presse pour ce type desjest surtout révélé a
I'occasion de faits divers dramatiques pouvantut-pae - étre imputés a ce
loisir (suicide d'un adolescent, agression d'ugsiseur, suspicion dans l'affaire

Carpentras). Une premiere certitude est que ldg¢edle intrigue et fait peur.

Une autre certitude est qu'il demeure méconnuwededg réle étant - ou
ayant longtemps été- un loisir hermétique, demandarnnvestissement certain
pour en saisir la particularité et I'essence.

Dans un premier temps, nous nous efforcerons d@utaircir la pratique
de ce loisir, ne pouvant faire I'économie d'undetelémarche avant de se

pencher plus avant sur les questions qui nous pu@eat plus particulierement.

Ces questions ont pour origine le fait qu'ayanisamémes étédliste a
I'adolescence, nous fimes frappé par cette peundasadeptes” vis-a-vis de ce
loisir. Etait-elle justifiée, comme semblaient leggérer les médias relatant le

cas de suicides par exemple ?

" Terme inventé patasus Bellimagazine francgais de jeux de simulation.



Rapidement, nous en sommes venu a nous demarglsrpquvaient étre
les mécanismes du jeu de role, qui inquiétent ésphytes, peuvent -peut-&tre-
étre a l'origine d'altération de la personnalité settout suscitent un tel
engouement chez les joueurs (le jeu de role gharibis jusqu'a devenir la seule
activité du sujet). D'ou cette question phare : '8®&ce qui fait courir le
réliste ?"

Notre recherche clinique s'articule d'abord autdientretiens avec des
joueurs et des professionnels du jeu de rble atitenpar le suivi d'un grand
nombre de parties en club (comme observateur messi &t surtout comme
joueur). Cette démarche clinique mettra ainsi adefce certains phénomenes
observables, tant dans la dynamique du jeu quel@diitside et l'investissement

du joueur ainsi que dans les apports d'une tedleque pour ce dernier.

C'est alors seulement qu'il nous sera possibiedieer une recherche
plus psychanalytigue ou seront évoqués des condepdsle mouvement
identificatoire, la projection sur un personnagagmaire, |'effet cathartique du

jeu de réle..., pouvant expliquer I'engouement dejwu



Chapitre |

Concepts généraux

| / Pour cerner le jeu de role

[.1) La genese

Inventé en 1973 par I'américain Gary Gygax, le deurble "ludique”
(roleplaying gamgdoit son origine aux jeux d'histoire avec figasi

Au début du 19™ siécle, des militaires prussiens inventenkKiegspiel
(jieu de guerre), sorte de simulation tactique sue carte au 1/8683° ou
évoluent des pions symbolisant les différentes asmi est repris a la fin de ce
siecle par I'Ecole de Guerre francaise, ainsi gudgs anglo-saxons, ou il donne
naissance aWargame: les régles se sont alors complexifiées par sdeci
réalisme.

A la fin de la seconde guerre mondiale, avec ftatfan deLittle War, de
H. G. Wells, auteur de science-fiction, le wargasaepopularise et devient un
jeu tout public, sortant des écoles militairess'dgit alors de simulations de
batailles historiques et contemporaines.

En 1971, G. Gygax et D. Arneson font fi de cetteashsion historique et
ajoutent a ce concept de simulation toute la dimarfantastique de I'univers de
J.R.R. Tolkien, extraite de son ceuvre magistiaeseigneur des Anneauxes
différents partis manceuvrent alors des armées @esiple trolls, nains, elfes et
autres créatures mythiques. La magie est en mémpsténtroduite dans les

regles. Ce jeuchainmail n'est que le premier d'une longue série...



Deux ans plus tard, ce nouveau jeu connait un mement de taille :
G. Gygax propose cette fois de ne plus jouer deges, mais un seul homme.
Le cadre du jeu n'est plus le champ de batailles mas souterrains, que I'on
visite piece par piéce. Pour gérer les actiongleWient alors nécessaire de
définir des caractéristiques pour chaque personrjageheter les serrures,
lancer des sorts, marchander...). C'est ainsi q@&d,1G. Gygax crée la société
T.S.R. et publie les regles @aingeons and Dragon@®onjons et Dragonsen

version francaise), premier jeu de réle, qui conmaisucces phénomeénal.

Un an plus tard, d'autres maisons d'édition pobleur propre jeu.

En 78, est publiée la seconde éditiddyanceddungeons and Dragons
qui fait alors son apparition en France, toujours traduite.

En 80, Casus Belli, magazine francais de wargamgseoses pages au
jeu de réle. Parallelement, aux USA, T.S.R. s'ihstans le palmares des
cinquante premieres sociétés ameéricaines.

En 83, apparaissent les premiers jeux de réleg&ianainsi que quelques
traductions, donk'Appel du CthulhyCall of Cthulhy déja un grand classique).
On estime alors a 40 000 le nombre de joueurs amcEr

En 96, selon Didier Guiserix, ce nombre s'estilsabautour de 400 000
joueurs, "plus de 25 jeux sont couramment pratigeautour de 600 jeux ont

vu le jour de par le mondé."

[.2) Les principes de base

De Donjons et Dragonsa nos jours, le jeu de rble a vécu moult
transformations sur lesquelles nous reviendrons dauong de cette premiére

partie. Toutefois, des "D&D", comme est maintereumhomme l'ancétre du jeu

! Guiserix D. Le livre des jeux de roJdaris, Bornemann, 1997, p.13



de réle, les bases d'un systeme de jeu qui pemhedte le différencier des

wargames, peuvent étre d'ores et déja posées.

Le jeu de rble est un jeu de simulation qui seejautour d'une table,
comme la plupart des jeux de société. Sans quetterchaise, des joueurs (cing
en moyenne) et un "Maitre de Jeu" (MJ) vont intenaar le biais de la parole et
l'usage de leur imagination. Chaque joueur crée pela un personnage, défini
par diverses caractéristiques (comme la ForcedliEamce, les Points de vie
etc.). Ces caractéristiques sont inscrites surfeunée, la Feuille de personnage.
Les joueurs décident des actions de leur personmaigévolue dans un univers
décrit par le Maitre de jeu. Ce dernier est a la farbitre et le conteur de
I'histoire. C'est lui qui propose une "mission” goxeurs, par l'intermédiaire de
leurs personnages. Il décrit la situation dansdéquls se trouvent, décide de la
réussite ou non de leurs actions (intervient alosage des dés ainsi que les
caractéristiques des personnages) et leur décrsitlation nouvelle qui en
résulte. Il gere ainsi le cadre de I'aventure ecpaséquent tous les personnages
ou créatures non-joueurs (PnJ) qu'ils pourrontaetmer. Méme s'il y a souvent
des dissensions a l'intérieur du groupe des peag@sqjoueurs (PJ), ces derniers
évoluent en général ensemble, avec un but commum.cd&nséquence,
contrairement a la plupart des jeux de société, jbeeurs ne sont pas
adversaires, mais partenaires. De méme, biendjuge aussi des personnages
adversaires aux PJ, le MJ ne joue pas contre lesife : son rble est plutdt de
leur proposer le cadre d'une aventure dans laqulsligoourront évoluer,
composée d'un subtil mélange de risques et de pmuses, afin de susciter

I'intérét des joueurs, I'espace d'un scénario.



[l /Du jeu

Le jeu de rble est donc un jeu. Ceci peut appargibmme évident a
premiere vue, mais il est important de le précigar. effet, sous la méme
dénomination "jeu de réle", on trouve aussi la téghe thérapeutique, proche
du psychodrame, inventée par Moréno. La confussbrd'@utant plus probable
gu'il en est tres proche, tant dans ses principes dans une certaine mesure,
dans ses effets, comme nous le montrerons parite Soutefois, outre de
notables différences dans la méthode, il en diféette fois totalement par son
but, qui est justement lié au domaine du jeu -eamps que loisir - et en aucun

cas thérapeutique.

Ceci pourrait expliquer le double rappel a la motde jeu qui lui est
consacré dans sa dénomination anglo-saxoroleplaying gamé Mais que se
cache-t-il d'une part souspéaying et d'autre part sous gmme?

Il nous est maintenant nécessaire de faire um ldégour sur les origines
grecques et latines du jeu afin de mieux cernéyme de jeu particulier qu'est le

jeu de role.

Notre terme "jeu" dérive du romaijpcus qui signifie plaisanterie.
Cependant, il traduit plutét leidus dont on reprend d'ailleurs la racine dans
"ludique”. Or,ludus renvoie avant tout a la notion d'exercice, d'éné&ment.
Par leludus on entend simuler la réalité et I'exemple le mascret en est les
écoles de gladiateurs. Progressivement, le donthiriedus s'étendra aux jeux
du cirque et prendra en compte la notion de splectdear la suite, on
distinguera deux types de jeux, liedi circenses(jeu du cirque) et ldudi
sceanici(jeu de scene). Tandis que le premier regroupsraderses, le combat,

les chasses et les jeux athlétiques, le secondreoiia le théatre et les mimes.
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Le jeu de rble se présente déja a la frontierecerees deux formes de
jeux, avec une dimension supplémentaire qui tienfa#t qu'a aucun moment
I'action ne sortira du champ de l'imaginaire.

En effet, il y a bien l'aspechimesis le faire-semblant d'une situation
réelle, mais cette simulation ne peut étre vueupaspectateur, comme l'est une
piece de théatre ; il est uniqguement imaginég, 'pasémble des joueurs.

Autre caractéristique du jeu pour les romainsstagl'il est de l'univers
"du «pas sérieux», du «sans conséquence» : amnshés tournent en rond, les
ludions sont de faux soldats qui roulent sur pléeE@résident des jeux n'est pas
un vrai impérator

Mais le jeu, s'il est du domaine du faire-semblal@n demeure pas moins
essentiel. Déja, selon M. Clavel-Lévéque, "I'exgdre ludigue comme modele
réduit permet de faire I'économie de 'expériengéeue, elle exorcise, elle fait
vivre par procuration des émotions et des pulsiqne la vie quotidienne
réprime : meurtre, mort violente, au théatre iregsadultéres. Mais le modéle
réduit est aussi outil de connaissance : le thé#tue comprendre le monde, le
cirque pour le maitriser, le dominer (tout au mansiveau du monde naturel).
C'est un exercice de maitrise sans risque, samgedann outil de découverte et

de dévoilement, un moyen de maitriser les sighes"

Pour les grecs, le ternagon differe de I'idée d'expérience romaine et se
rapproche de la notion de concours. "Les affrontemeont socialisés par des
regles du jeu tres précises accompagnées de resltgaintroles. Il s'agit [...]
d'apprivoiser le surnaturel et s'approprier ladca@mdance par des actes simples

en apparence comme de courir, de lutter, de chanieais qui sont poussés a

2 Dupont F.L'acteur Roj Paris, Les Belles Lettres, 1985, p.44
citée par Brougére Gleu et éducatiqrParis, L'Harmattan, 1995, p.45
% Clavel-Lévéque M.|'empire en jeu : espace symbolique et pratiquéasoalans le monde romairParis,
CNRS, 1984, p. 84
11



leur maximum d'efficacité sous le regard des dieaxcharge symbolique en est
trés forte.? (Les Jeux Olympiques en sont I'exemple)

Ici, ce qui distingue le jeu d'une autre activitésh pas tant son contenu,
son aspect extérieur, que l|'état d'esprit et Hime qui le sous-tendent. La
encore, c'est le "comme si" qui prévaut, la simoaipour affronter l'autre.
Mais, contrairement aux jeux romains, il ne s'a@gs$ de procurer du plaisir aux

spectateurs.

Dans le jeu de rOle, sera présente cette notaffralitement, mais pas
entre joueurs, plutbt entre leurs créations - Esqnnages - et les personnages
non-joueurs du maitre de jeu. Cependant, tout jogemaitre de jeu demeure

spectateur des actions des autres, et de I'hisfoirge cree.

R. Caillois, dan&es jeux et les homnieslistingue encore trois catégories

ludiques, distinctes deatjon:

- l'aleg ou le joueur s'expose au hasard (dans cettecraégjnscrivent
les jeux tels la roulette, le loto),

- le mimicry, ou I'on s'évade du monde, non en le faisant aotaés en
se faisant autre. Le joueur "oublie, déguise, di#lpquassagérement sa
personnalité pour en feindre une autre",

- Tlilinx, qui regroupe tous les jeux ou il y a altérati@s gherceptions

somesthésiques (saut a I'élastique...).

Selon ces criteres, le jeu de réle tiendrait powr part de dlea (usage des dés),

et aussi, et surtout daimicry.

Ainsi, pour les romains comme pour les grecs ascike jeu est multiple

et varié. Quant a lui, le jeu de réle se défingbois certains de ces criteres, alors

“ Brougére G., op. cit., p.49
® Caillois R.,Les jeux et les homme®aris, Folio coll. Essais, 1991, p.53
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gu'il sera tres éloigné des autres. On retiendnai & son sujet la notion de
simulation du réel, le faire-semblant propre anlianésis D'autres aspects sont
présents dans le jeu de rbleaida (hasard), lemimicry (idée d'étre un autre) et
dans une certaine mesuragbn bien que I'on ne puisse pas réellement définir
ou se situe la compétition dans le jeu de rélg'djira plutdt de se dépasser soi-

méme).

Gilles Brougere, dans son livdeu et Educationnous expose I'évolution
du concept de jeu au fil des siecles. Ainsi, il metevidence, au Moyen-age, le
role de "soupape de sécurftéles fétes de village, ou l'individu, de par son
appartenance a un groupe et par opposition a wmpgrétranger, se construit
une identité. Il cite P. Ariés, pour qui les jeuand les sociétés rurales
“renouvelaient la sociabilité, entretenaient leeeags de relation, invitaient
chaque individu a éprouver sa capacité de commaniguec les autres. C'est
pourguoi l'activité ludique, bien qu'opposée awdilan'était pas sentie comme
frivole."

La question de la frivolité du jeu a longtemps éébattue. Ainsi, pour
J.S. Bruner, le jeu est frivole parce gu'il ne serien. Il est sans conséquence,
sans risque. Cependant, en vertu méme de sa téiyvidin'exclut pas qu'il peut
étre un lieu d'éducation pour I'enfant : ce derpeut y réaliser des expériences
gu'il n‘oserait faire sous la contrainte de laongéinaire.

Freud dira d'ailleurs que "le contraire du jetshfgas le sérieux, mais la
réalité”. Tout enfant qui joue se comporte en poéte, ehdalil se crée un
monde a lui, ou, plus exactement, qu'il transpesechoses du monde ou il vit
dans un ordre nouveau tout a sa convenance." Aingrojette un monde
conforme aux aspirations du psychisme, sans legaiotes dues a la réalité.

Freud poursuit son parallele avec le poéte qut Gamme I'enfant qui joue : il

® Brougére G., op. cit., p.54
" Freud S., "La création littéraire et le réve &¢é2il(1908), in Essais de psychanalyse appliquéaris,
Gallimard, 1973, p.70

13



crée un monde imaginaire qu'il prend tres au sgrie'est-a-dire qu'il dote de

grandes qualités d'affects tout en le distinguattement de la réalité.”

Les conséquences sur le rémrmettent ainsi de distinguer le jeu du réel :
ce n'est pas tant l'activité qui varie, mais biem affet. A cet égard, on peut citer
le film Wargame, ou l'ordinateur combat I'ennemi sans que |'onsgmui
déterminer s'il s'agit d'une simulation ou non.aAguestion "Est-ce un jeu ?"
posée par le jeune héros, l'ordinateur répondrall®différence ?". Pour cette
Intelligence Atrtificielle, les processus sembleatgntiques et la différence, pour
nous, est extérieure a cette logique, puisquielid tdans les effets sur le réel.

Ainsi, le jeu dépend de la valeur de I'enjeu,'idé¢ que I'on a de jouer ou
non, de notre attitude mentale. On peut reprerelr@topos de Reynolds : "Le
caractere ludique d'un acte ne provient pas datlar& de ce qui est fait mais de
la maniere dont c'est fait... Le jeu ne comporte aaa@ctivité instrumentale qui
lui soit propre. Il tire ses configurations de camripments d'autres systemes
affectifs comportementaux. Dans le jeu, en fonct@nent normal, le
comportement se trouve dissocié de (et protégéeoses séquelles normales.

C'est la que résident a la fois la flexibilité @ffivolité du jeu®.

Une autre opposition majeure entre jeu et réaltela& production de
plaisir issue du jeu, notamment a travers des &motgui seraient pénibles si
elles étaient référées a la réalité. Selon Broygesta rejoint "la conception
aristotélicienne de la catharsis pour la tragédigqae®. Selon lui, d'autres
activités ont ainsi pour objectif d'échapper auesgr de la réalité : "I'humour,

[...] la fantaisie libre, le réve éveillé sont desdiiiwations du jeu, avec toujours

M s'agit bien ici, de I'usage du terme dans sms£ommun, en tant que réalité externe au sujet.
’ Wargame, film américain de John Badham, 1983, 114m
8 Reynolds P.CPlay, language and human evolutjd®72, cité par Brougére G., op. cit., p.20
° Brougeére G., op. cit., p.115
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cette échappée en deca de la rééli@e fait, toujours selon Brougére, "ce qui
organise le jeu , c'est le désir", et ce derniecitlr Freud : "le jeu des enfants
est orienté par des désirs, a proprement parlecgatésir qui aide a élever
I'enfant, celui de devenir grand, adutfe"

En cela, "le désir de devenir grand en fait nepglsp pas totalement a la
réalité : il prépare la réalité future de I'enfar@éla permet a Brougere, toujours
en référence & Freud, de distinguer le désir ptésams le jeu, du fantasme
chez I'adulte qui "s'oppose a l'adaptation augéella société attend de lui". Le
"fantasme du réve éveillé [...] apparait comme ldiségon d'un désir non
satisfait. Le fantasme veut corriger une réaliténgudonne pas satisfactioh"

Notre hypothese est ici que dans le jeu de rOleetent deux
dynamiques, l'une soutenue par le désir du jeu '@ldaht et de ce fait
aménageant une nouvelle réalité du sujet, et éadutenant les fantasmes du
joueur et permettant une certaine fuite de la talers un monde plus

conforme a ces fantasmes internes.

Tout en s'opposant, jeu et réalité interagissentdi@ jeu pouvant ainsi
étre le lieu d'apprentissage de la vie, "parce @&t en mouvement des ressorts
du méme ordre que ceux auxquels font appel legitésticoncretes ou «réelles»
que l'on rassemble sous le nom un peu vague d&.vighsi, le jeu devient
porteur d'une fonction d'auto-organisation. Il permde surcroit l'acces a
I'imaginaire et au symbolique (dont le plus famexgmple est celui du jeu de la
bobine, exposé par Freud). Et Jean-Paul Richtesod&gner, dansevana ou

traité d'éducatiof?, le fait que pour I'enfant le jeu est une actigééieuse.

M s'agira ici, plutdt que d'échapper a la réalitg construire une autre réalité.
io Freud, "La création littéraire et le réve éveillép. cit., p.72

Fantasme est dans ce contexte a entendre comareerév
" Brougére G., op. cit., p.115
2 Henriot J.,Sous couleur de jouer : La métaphore ludigReris, José Corti, 1989, p.60
'3 Richter J-P.Levana ou traité d'éducatioi811), Lausanne, L'age d'homme, 1983, p.19, eit@pougére G.,
op. cit., p.80
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Autre théorie concernant l'utilité du jeu, celleoquée par le poeéte
allemand Schiller dans ses lettres sur I'éducagéisthétique de I'homme et
reprise par J-P. Richter : pour lui, le jeu estdlession de I'excédent des forces
physiques et intellectuelles, c'est la consommadiersurplus. Le jeu aurait ici
une fonction d'atténuation des tensions.

J-P. Richter poursuit sa valorisation du jeu qdiil caractérisé par
I'investissement imaginaire (comparant ainsi I'ethfau poéte, a l'artiste). Le
simulé, pour I'enfant, aurait valeur de réel. Aitsijeu prend un aspect social,
dans la mesure ou il permet a I'enfant la récagditil ; I'enfant reproduisant
dans ses jeux la société et faisant de ce dernigrain d'expérimentation. Ce
point de vue, développé par Frobel a la fin dt"i8iécle, fera d'ailleurs recette

dans le milieu éducatif.

Appréhender le jeu comme terrain d'expérimentationne au jeu une
valeur d'acquisition. C'est l'idée que développeg@t lorsqu'il évoque le jeu
exercice. Ainsi, pour lui, toute nouveauté, inn@eacquise, provoque le jeu qui
conduit a répéter, a exercer, et qui consolidgUisttion. La these de Groos est,
elle aussi, liée a lidée d'assimilation : il gadiintégration d'un type de
comportement par son fonctionnement répété. Cepégnataur ce dernier, le jeu
adulte ne répond pas a cette nécessiteé, mais eauge psychologique : I'adulte
ne joue qu'en référence au plaisir rencontré &afant. Ici, la psychologie du
jeu n'est que I'étude des états psychiques quingmagnent le jeu. Une question
demeure a notre sens : qu'est-ce qui motive justefeebesoin de l'adulte a
retrouver le plaisir de I'enfance ? Nous évoquednrse I'hypothese que le jeu
adulte conserve des fonctions propres, qui vondeda-d'une reviviscence du
plaisir ; certaines de ces fonctions seraient notamt de retrouver dans cette
position infantile un cadre rassurant et restraotur |l y aurait ainsi dans
certaines formes de jeux adultes, dont le jeu e v effet régressif salutaire.

Pour Clarapede, le jeu conserve, méme pour lekeadwne fonction

génétique, seule facon de le justifier. Pour lag fonctions que lui attribue
16



I'adulte (comme la dérivation de I'ennui) ne sooe gsecondaires. En fait,
Clarapede suppose que toutes les fonctions ne past développées ni

définitivement acquises d'ou le jeu comme pré-egenmaintenu.

En conclusion, on peut dire du jeu que sa partiit@last d'étre tres
proche de la réalité, puisque dans une certainemadda met en scene, tout en
en étant entierement distinct dans I'esprit deefagnne qui le vit. Ainsi, dans le
jeu, on retrouve le faire-semblant d'une situatigelle, le "comme si"
permettant de maitriser sans risque, d'extériodssraffects, d'expérimenter et
d'acquérir, par la répétition, des aptitudes pspeds et physiques variées.

Le jeu peut donc étre considéré comme un terrakpdrimentation de la
vie réelle. Cela, ce sont les deux aspects dulgegameet le playing, qui le
permettent :

- le gameest la structure ludique, le cadre, le systemeedées, "qui

existe et subsiste de facon abstraite indépendamdesnjoueurs®.
C'est cet aspect qui le distingue de la vie réelle.

- Le playing est I'acte méme de jouer, sous son aspect leliphaset
individualisé. C'est la que peut s'exercer une neitaction de la
réalité.

Dans ce termeplaying est contenu ce qui éloigne le plus le jeu de réle
des autres jeux de société (appelés simplemamg. La forme en-ing fait
grammaticalement référence au nom qui le précéie, dans cette appellation
anglo-saxonneRole playing ganje C'est a cette particularité du jeu de rdle, qui

est d'interpréter, de jouer un réle, que nous alloaintenant nous intéresser.

 Brougeére G., op. cit., p.13
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[1l / Du réle

Le jeu de rble a souvent été comparé a une veraduite et plus
complexe des trés connus jeux d'enfants "Le gerglagile voleur”, "Le
docteur” ou encore "Les cow-boys et les indiensan® ces jeux, l'enfant
interpréte un réle et interagit physiquement dansnonde imaginaire créé avec
d'autres partenaires. Dans ce monde, rien n'éstthgt peut étre rejoué a loisir
en fonction des désirs de I'enfant ; la seule ¢mmdpour que perdure l'illusion
de ce monde étant que demeure un consensus dessatienees par tous les
joueurs. Le maitre mot de ce type de jeu est entmoriaire-semblant qui
s'illustre par les fameux "Pan! T'es mort" et eact®n dirait que j'étais pas
mort et que tu viendrais me sauver".

Jouer a la poupée peut ainsi étre classé dangeede jeu, a condition

que I'enfant se mette aussi en scene (la fillejbea général la maman).

Autre forme de jeu ou la mise en scéne est esflenties jeux de
figurines. Des petits soldats de plomb aux Playleam passant par les Legos,
il s'agit cette fois d'imaginer un monde sans g phrysiquement inclus.

On retrouve une autre maniere de jouer a la poumpeds cette fois,

I'enfant n'entre plus dans la scene, il est leartgte, le marionnettiste.

Le jeu de rOle, une fois encore, se situe a latiftom de ces deux formes
de jeu. Le joueur n'est pas physiquement dans helenqui est créé (ou alors |l
s'agit de jeux de rble "grandeur-nature”, plus sigges) et pourtant, il met en
scene un personnage unique qui s'exprime a la erenpersonne. Cette
situation est trés proche du théatre a ceci pres lqetion est uniguement
imaginée, et non agie dans le réel, et que I'apderur établit lui-méme, au fur

et a mesure, son propre script.
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Sous cet angle, le jeu de rble présente des camuoed avec le
psychodrame.

Le psychodrame, inventé par Moréno en 1921 est t@whnique
thérapeutique qui se fonde sur la pratique du ¢dedtif dirigé. Elle vise a faire
prendre conscience au sujet de sa personnalité etelaide a se délivrer des
attitudes et des roles qui paralysent sa sponéaetga creativité.

Du point de vue de son fonctionnement, le psychmdra'appuie sur cing
éléments essentiels : la scene (qui donne l'espaee scéne imaginée), les
protagonistes (patients acteurs du jeu), le thétap@ la fois meneur de jeu et
analyste), les ego-auxiliaires (thérapeutes adteirée public (patients et co-
thérapeutes).

Le psychodrame se déroule en trois temps, la paépar le jeu proprement dit
et la participation thérapeutique, qui est I'analgle ce qui a été avancé dans le
jeu.

Comme dans le jeu de rble ludique, il y a une pamm ou les sujets
s'apprétent a jouer un role. Concernant le jeurpropnt dit, il est "mené" par
un meneur de jeu, qui maitrise, est garant degsggiais favorise I'expression
des acteurs (joueurs). Les sujets s'expriment dossant une personnalité qui
n'‘est pas la leur (bien que cela arrive dans oesaiormes de psychodrame).
Apres la scéne, le jeu est repris et analysé @bestent le cas dans le jeu de role
ludigque, ou les joueurs apprécient éclaircir dastpajue leur situation dans la
scene ne leur permettait pas de comprendre, destselu maitre de jeu qui
n'‘ont pas été percés etc.)

Cependant, toutes ressemblances s'arrétent la !

- Alors que le psychodrame a une vocation thérapeeitig jeu de réle

est un simple loisir ;

- Le psychodrame s'appuie sur une catharsis d'actitmns que si

catharsis il y a dans le jeu de réle ludique, efied'évocation, la scéne

n'étant pas mimée mais uniquement decrite ;
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- Le psychodrame et autres techniques de jeu deth@eapeutique
mettent en général en scene des situations deelacadrante. Au
contraire, le jeu de role ludique s'il n'est pagdors dans le domaine
du fantastique et des légendes, s'inscrit toujalass un monde
différent de la réalité (s'il ne comporte pas tougo d'éléments
absurdes ou fantastiques, il aura toujours une riiioe héroique

absente du monde réel).

A. Ancelin-Schitzenberger, qui a écrit un ouvrage Iss jeux de réle
thérapeutiques ne cite d'ailleurs les jeux de roldiques que pour s'en

différencief®, comme le font d'ailleurs les rélistes vis-a-vispbychodrame.

|V / Les avatars du jeu de rlle

Avant de reprendre la description du jeu de nilaintenant les termes de
jeu et de role bien définis, nous avons souhaitpetié aparté pour préciser ce
gue n'était pas le jeu de role, celui-ci entraimmts son sillage nombre de jeux
qui lui sont parfois assimilés.

Ces confusions s'expliquent de plusieurs manieres

- les jeux dont il est question exploitent un thewhentique a celui de

certains jeux de role,

- leur diffusion se fait dans les mémes magasinsalfssss,

- les joueurs sont souvent aussi des joueurs deejedlel,

- certains principes du jeu sont semblables a ceyawdde role.

' Ancelin-Schiitzenberger ALg jeu de roleParis, ESF Editeur, 1995, p.94
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IV.1) Les Wargames ("jeux d'histoire")

Ce sont des jeux de simulation a l'origine dex jde rble, mais pour
schématiser, il s'agit de jeux de société classiqum plateau de jeu, des pions,
des adversaires qui s'affrontent. Le but étantawrirefaire I'histoire, mais de
faire mieux que I'histoiré®

Les joueurs jouent des armées, et non le roletsonnage.

IV.2) Les jeux de plateau ("boardgame")

Ce sont de simples jeux de société, a ceci presiggus de I'engouement
suscité par les jeux de role, ils exploitent desens proches ainsi qu'une partie
des mécanismes. Comme pour les jeux de rble, oouyd souvent l'usage de
figurines.

On citera notammenarhammer jeu de batailles fantastiques qui, a l'inverse
du phénomeéne habituellement observé, donnera nassau jeu de réle du

méme nom.

IV.3) Les livres interactifs

Les livres interactifs, dont la tres célebre adllen "Livres dont Vous
Etes le Héros" de chez Gallimard, connurent unesiidgurant dans les années
80. De facture rolistique, ils sont a l'origine tdete une génération de joueurs
de jeu de réle.

Le principe, qui reprend des mécanismes du jadldeest tres simple : le
livre est divisé en de nombreux chapitres numérdtéa fin de chaque chapitre,

plusieurs choix s'ouvrent au lecteur, qui le dmigehacun vers un chapitre

'8 Guiserix D., op. cit., p.47
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différent (oir exemple annexd.lLe lecteur décide des actions du héros de
I'histoire et crée ainsi son propre récit.

A la différence du jeu de réle, le lecteur/jouest seul, face a son livre, et
le choix des actions du personnage est limité & geaposés. Par contre, a
I'instar des jeux de roles, il est invité avantdenmencer sa lecture, a créer son
personnage. Lors de certains passages, ce pergoamaga combattre et pourra
mourir. L'usage des dés y est fréquent. D'autries én fonction de ses choix, |l

pourra récupérer certains objets, qui influeromtissi choix futurs.

IV.4) Les jeux de cartes a collectionner

Inventé par un roliste américain en 1993, ce systdudique sort
rapidement du réseau restreint des boutiques $igéeim pour faire son
apparition, succes oblige, dans les grands magémues publicité télévisée a
l'appui).

Le systeme est encore une fois tres simple : gewsurs (en général)
achetent de multiples cartes (réparties dans dpsefmde fagon aléatoire, selon
le principe des autocollants pour enfant) et créemdi leur propre jeu. De part
la rareté de certaines cartes, chaque jeu estatifféParallelement, s'organise un
réseau d'échange de cartes assisté par des repagealisées dans la cotation,
certaines cartes du jeu le plus célebMagic The Gathering(Magic
L'Assembléese vendant parfois & plus de 1500F

Vient ensuite le moment du jeu, ou chaque joueuaféronte un autre a
I'aide de son paquet préétabli : ces cartes sompasées de sorts, d'énergie pour
lancer les sorts, de créatures médiévales fantastiqu selon les themes des
jeux, de vaisseaux spatiaux ou de grandes corposatnultinationalesvpir

exemples annexe)ll.

" 1l suffit de se rendre place Jussieu aux abordmdgasin L'ceuf Cube pour se rendre compte comaEBs
cing ans d'existence, ce jeu suscite encore l'ergent du public, qui envahit jusqu'aux cafés mitsypour
assouvir sa passion.
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La encore, le systeme de distribution est le mé&imsj que le public visé
et les themes abordés (la plupart des jeux inveatés suite deMagic The
Gatherings'inspirant d'un univers de jeu de rble déja chn@apendant, ce sont

bien la les seuls points communs avec le jeu de rol

IV.5) Les jeux de réle informatiques

Ces jeux reprennent le systéeme des jeux de rales th mesure ou le
joueur incarne un personnage ayant une missiomaglireet évoluant dans un
monde imaginaire. Cependant, de par les restrctié@s au support, ces jeux
sont loin d'étre aussi ouverts que leurs homologuesable. En effet, le joueur
est seul face a sa machine (pas d'interaction Esjeueurs) et est donc limité a
un choix d'actions pré-programmées : les seulss qussibles sont ceux ayant
été prévus par les concepteurs du logiciel.

Dans ce type de jeu, le joueur dirige un persoandaguel, mais ne
prétend pas étre celui-ci. Le fait que ce dern@t @sualisé a I'écran freine
considérablement I'imagination personnelle et douéra cette distanciation.

Cependant, avec I'évolution informatique toujozn@ssante, apparaissent
actuellement sur le marché de nouveaux jeux, destié varie en fonction des
choix du joueur, de moins en moins limités (donremtout cas l'illusion de ne
pas |'étre).

Avec Internet et les jeux en réseau, l'interactintre plusieurs joueurs est
désormais possible. Ainsi sont apparus cette adaggeux telJltima Onling
(voir photo d'écran annexe }Ipouvant accueillir jusqu'a trois milles joueues p
serveur de par le monde et en méme temps. La entEseactions des
personnages restent limitées, mais sont cependanimément diversifiées et
chaque joueur est libre d'agir plus ou moins ausseqlibre a chacun de discuter
avec un autre joueur, de faire des achats, verdrestruire une maison, aller

pécher, combattre, jouer aux dames...)
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Avec le temps, l'espace entre le jeu de rOle abletet les jeux de role
informatiques s'amenuisera encore ; on trouveleliad déja sur Internet de

nombreux joueurs proposant des parties via le vésea

IV.6) Les jeux de role "Grandeur Nature" ("GN" ou " semi-réel")

Apparus en Grande-Bretagne et en France en 83stone aujourd‘hui le
nombre de joueurs amateurs en France entre 10tAG00HO0.

Les joueurs se mettent physiguement en scéne,isgdgwpour la
circonstance (en fonction du theme du jeu), évdldans un coin de forét, voire
en plein cceur de Paris pour les thémes plus coatemg. Le cadre, réel,
suppose donc que la perception remplace en partagination de la scéne.

Les parties de Grandeur Nature sont caractérjsesois critéres :

e Lelieu:

- en intérieur, par exemple dans un chateau louélpatirconstance,
ou vingt a soixante joueurs pourront évoluer ensenibes parties
seront plutdét des intrigues policieresiyrder party, ou chaque
joueur est un coupable potentiel,

- en extérieur (forét, village), il n'est pas rare fd@e participer
jusqu'a trois cents personnes, organisées en edHipe\ngleterre,

le Gatheringréunit chaque année jusqu'a trois milles partidga

» Le scénario :

- linéaire, ou chaque scéne renvoie sur un lieu pré@s equipes,
commencant a des endroits différents peuvent amsuivre sans
se rencontrer.

- ouvert, ou tous les joueurs peuvent se rencor@@acun a un ou
plusieurs buts, comme "récupérer un document quacu'se d'un

deélit qu'il n'a pas commis, ET retrouver qui lufagt du tort, ET

7 Guiserix D., op. cit., p.42
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trouver le vrai coupablé® A chacun de faire des alliances, de

s'échanger des renseignements...

» La sophistication de la mise en scéne :
Elle dépendra du soin apporté aux costumes, désorseignements

fournis aux joueurs etc.

Les organisateurs représentent en général un dearparticipants. lls
peuvent étre arbitres (c'est le réle du meneureale dans un jeu de role
classique), ou personnages actifs dans le scéfrarisont les personnages non-
joueurs dans un jeu de réle classique). Parfos peesonnages sont de "faux-
joueurs” qui se mélent aux autres participants etirnissent moult
rebondissements.

Quant aux joueurs, ils recoivent des organisatiesrsenseignements sur
le personnage qu'ils vont jouer (défini en pargs leurs godts exposés lors
d'un contact précédent), ainsi que leurs objedDfs.peut ici faire le parallele
avec lebackground(I'histoire) du personnage élaboré lors de satiorégpour
une partie de jeu de rdle classique.

A la fin d'un GN, les organisateurs réunissentpagticipants, afin que
chacun puisse partager ses expériences, s'infai@sgpoints de I'histoire qui lui
sont restés obscurs, voir ou il a "mal joué" etett€partie du jeu est, elle aussi,
souvent présente a la fin d'un scénario sur tdbfsgue le meneur, dans un

debriefing dénoue la trame de l'aventure.

V / Le jeu de rble proprement dit

Le jeu de role maintenant défini, les termes degede role ayant été
explicités, les confusions possibles avec d'auditneses de jeux éliminées, il est

désormais envisageable d'étudier plus en détdiks fweme de jeu.

18ibid., p. 42
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Nous présenterons tout d'abord le cadre et le rahtpuis les joueurs et enfin

les mécanismes du jeu, reprenant étape par étaigedelement d'une partie.

Le document qui suit, extrait d'une plaquette dhimiation a l'instigation
de Casus Belliintitulée "Le jeu de réle qu'est-ce que c'est @5t présenté ici

afin de faciliter cette présentation.

Le meneur de jeu sait A avance

L Les joueurs imaginent une situation quelles sont les embiiches
es en fonction des éléments qui attendent les
personnageg donnés par le meneur personnages.

de jeu.

Ce sont eux les protagonistes de
Taventure qui se joue

Au fur et 2 mesure des épisodes,
s'ils survivent, le joueur leur don-
ne de plus en plus de consistance.
Parfois, le personnage acquiert
(dans le cadre restreint du groupe
de joueurs) la méme notoriété-
qu'un héros de roman.

uoi PTU DiS GV ENTRE LE TAS

. is ET LE GROS STALACTITE, T
Les joueurs D ia cerre TAEVSE CASSE e ces, puis ‘
Assis autour de la table, ils inter- qu'on RECHEREHE P T FONCE, BT I sssoeis oueieR? ( phis-o wresT S0vs
viennent quand le meneur 3 si ELLE N EST PASTROE D 0K (D INSTINCT ¢ PERCEPTION® HUMAIN
de jeu leur décrit une nouvelle uMoi, JE BLOGUE 1A ?n?’ja JE LA PREVD e s
situation, ils indiquent alors leurs %fgfmggﬁﬁf" \{rz
intentions. ) .
TP Le meneur de jeu

Clest lui qui commence a raconter I'his-
toire. Puis les joueurs interviennent en
disant ce qu'ils souhaitent que leur per-
sonnage fasse. En fonction de cela, le
meneur de jeu indique les répercussions
de leurs actions dans I'aventure, signale
s'ily a des jets de dés a faire, modifie le
cours du récit.

MO! , TE LONTINVE
A FAIRE LE GUET
SYRLE SEVIL 2€
LA BARAGUE -

Les figurines
Elles servent a indiquer ot se
trouvent les personnages par v
rapport au plan, évitant “TRois qui REPARTAENT
ainsi tout litige entre ce VERS LE VILLAGE
quimaginent les joueurs et Vg

la réalité du meneur de jeu

C'est souvent ce dernier qui les déplace.

L’écran

Ce paravent regroupe du cté du meneur
de jeu tout son petit matériel. Il sert éga-
lement a cacher les éléments de Vaventure
que les joueurs ne doivent pas connaitre
al'avance.

- \»“f
W A
(=
e POURGUO!
(5 TN INSTiNeT 7

Moi JE FOVILLE .
/ P sz’ nhs o2
- CRIE A BOP: <« APPELLEMDI
Les dés Siro AS BESOW DADES>
Le jeu de role est un jeu. Certaines

actions entreprises par les personnages

ne réussissent que sur un jet de dés Le P,an . Le scénario J

heureux. La valeur du résultat a obtenir A -~ , : . ;
2 it _qb o Quand les personnages découvrent Crest le texte de I'aventure, qui regroupe Ona toujours besoin de garder les régles du
découle des caractéristiques chiffrées ! e 0l & mortd :
e DersimApes. un lieu, le meneur de jeu leur en des- I'intrigue, la description des intervenants les Jeu a portée de main. De plus, on remarque
pers 565 sine souvent le plan afin qu'ils visua- plus importants, et les plans des lieux visités, Le souvent que le meneur de jeu, pris par son récit,
lisent mieux la situation. meneur de jeu s’y réfere constamment, tout en ou penché en avant pour dessiner un plan, res-
Tinterprétant en fonction des actions des joueurs te plus volontiers debout qu'assis.

V.1) Le cadre et le matériel

Une partie de jeu de rble se déroule toujours autbune table et
nécessite un matériel approprié : sans étre némmssat indispensables, la
feuille de personnage, les dés, les figurinesatayent et bien sir les regles du

jeu choisi sont caractéristiqgues de ce type de jeu.

¥ Guiserix D. et al., "Le jeu de rdle qu'est-ce glest ?", inCasus Bellin°80, avril-mai 94
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V.1.1) La feuille de personnage

Cette feuille est la trace écrite du personnatgpreté par le joueuwdir
exemple en annexe )IVOn y indique ses capacités (force, endurance,
charisme...), ses compétences (parler une languer,rdrgsser des animaux...)
ainsi que son apparence générale, son age, sonesexdres d'informations
concernant la vie du personnage [ackground. Ces informations seront
"codées" selon les régles du jeu : deampire : La Mascaradpar exemple, on
préfére noircir de petites cases plutét que dsetildes chiffres, tandis que dans
L'appel de Cthulhuon a choisi le principe du pourcentage, et daras\Wars
encore un autre systeme. On verra par la suitecgaechoix sont loin d'étre

innocents, concernant la maniere d'interprétebiaman fonction des jeux.

V.1.2) Les dés

C'est une particularité liée au jeu de role : iwmtsde formes variées,
pouvant étre a 4, 6, 8, 10, 12, 20 et méme 10Csfémwen qu'en général, on
utilise deux dés a 10 faces pour effectuer un gets sun pourcentaggyoir
annexe Y. Ces multiples formes permettent de faire intenvie hasard de la
maniéere la plus simple possible en fonction duésystde regles choisi : si les
compétences sont définies sur une base de 20xpampée, comme c'est le cas
pour les notes scolaires, lancer un dé de vingisfgon écrira "1D20") nous
renseignera sur la réussite ou non de l'actiorepnse (10 étant en général le
seuil critique, bien que ce seuil de réussite puitse modifié en fonction de la
difficulté de I'action entreprise). De ce fait,ftame du dé n'influe en rien sur
l'usage que I'on en fait : il servira dans touscks a introduire le hasard dans le
jeu, que ce soit comme nous l'avons évoqué poerrdéter la réussite ou non
d'une action, ou bien encore pour introduire tadénément que le maitre de jeu
ne souhaite pas prédéfini (par exemple, suite getude dé, on se référera a un

tableau qui nous indiquera I'état d'esprit de Bagiste avec qui I'on souhaite
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marchander une chambre. La encore, les compétaethce®ueur pourront
modifier le résultat).

Selon Ridarch, le dé, qui "introduit I'aléatoiteagec lui, I'néroique et le
dramatique” permet de relancer l'action et par @pment les rebondissements.
"lls sont la représentation du destin". Le hasananet ainsi de faire ressortir le
cOté précaire de tout acte et augmente par la ni@rtension d'une situation.
Pour Ridarch, "si l'aléa disparait, si les désatigigsent, on quitte le jeu de role
pour entrer dans ce qui n'est plus qu'un conteacti€ une histoire a laquelle
chacun contribue, c'est le jeu de réle grandewre&t.

Personnellement, il nous semble que si le hasapug particuliéerement
en ce qui concerne le destin des personnages jesésjne caractéristique
essentielle du jeu de role, I'usage des dés ressp@ur autant impératif. Certes,
sans dé - il existe d'ailleurs un jeu de rble quiaague d'étre sans d&mbre-
l'accent sera plus mis sur le role jouéldplay) que sur le suivi des regles
(gamg (ce que suggerent dailleurs les derniers jearugp depuis 1990).
Cependant, il me semble que la présence du hasiatougurs de fait, ne serait-
ce que par les interactions qui existent en pernm@nentre les joueurs et entre
les joueurs et le maitre de jeu. Ainsi, le fait neéde jouer un réle, dans un
groupe, implique le hasard. Par ailleurs, c'esjuigpermet aussi de différencier
le jeu de réle (et les Grandeurs Natures) d'unecoméractif, la particularité de
ce type de jeu étant que les participants se peofetgrace aux personnages,
dans [l'histoire et ressentent des affects qu'dsiraient pas connus étant de

simples intervenants dans un conte interactif.

V.1.3) Les figurines

Il s'agit de petits personnages en plomb de 25mmhaaeur qui

permettent une meilleure représentation de la seéritent les quiproquos.

0 Ridarch G.Le jeu de réle ludique : Une approche expérimentie relations socialedémoire de maitrise
de psychologie sociale, Paris V, 1996-97, p.51
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Elles sont principalement utilisées dans les scdlasions (combats...) mais ne
s'imposent absolument pas au jeu. Souvent, le joaewa une figurine
spécifique, peinte par ses soins, pour chaque mpeage auquel il attache de

l'importance. Yoir annexe V)

V.1.4) Le paravent (écran du maitre de jeu )

Constitué de plusieurs volets de feuilles cartoanélefait office de
frontiére entre les joueurs et le maitre de jetestCdonc tout d'abord la marque
d'une fonction et d'un statut différerffs"ll sert & dissimuler aux joueurs le
scénario, ainsi que les jets de dés du MJ. CotéilMdntient aussi un résumé

des regles les plus utilisées et les plus impatant

V.1.5) Le livre de régles

Y figure bien siOr les regles utiles en cours de jmais aussi celles
permettant de préparer le jeu. On y trouvera pamgke une section concernant
la création des personnages, la rédaction d'unagoéfou des scénarii déja
concus), la maniére d'envisager I'évolution d'usgenage, mais aussi l'univers
du jeu détaillé (histoire, économie, géographiepa, religion...) etc.

Pour les jeux les plus pratiqués, on trouve de memb suppléments,
concernant par exemple la description d'un typpedeonnage, d'une région ou

d'une ville, d'une forme de magie...

“Libid., p.50
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V.2) Les joueurs et leurs personnages

V.2.1) Le joueur

Le joueur a dans le jeu la charge de son persongatjea en général créé
en fonction du désir qui I'habitait. Il a choisissqualités et défauts, sa
physionomie et sa psychologie. Parfois, le maigejall préfére attribuer un
personnage "pré-tiré" au joueur, pour une meill@o@plémentarité du groupe
Ou pour un scénario spécifiqgue, mais il s'agit gghénomene assez rare.

L'essentiel du plaisir du joueur est de surmorgsrsituations auxquelles
est confronté son personnage et de voir ainsi ceetgrogresser (et accumuler
richesse et pouvoir), au fil des aventures.

La maniére de jouer, comme on le verra par la suitée énormément en
fonction de l'expérience que l'on a du jeu. Obedans Créativité et jeu
dramatiqué®, associe cela au fait que le joueur doit s'habifuprendre de la
distance avec la réalité physique et a incarnedleninhabituel. Ajoutons a cela
gu'en général, un joueur débute ce loisir aupresitres joueurs plus
expérimentés et qu'il a en lui une certaine angdige a l'idée de ne pas agir
comme il faudrait.

En cours de partie, le joueur s'exprime la plupartemps a la place du
personnage qu'il incarne (selon les connaissantda personnalité qui le
définissent) et décrit les faits et gestes de amlaila premiere personne. Cette
particularité du jeu de rble est a l'origine deptdémique le concernant, ses

détracteurs évoquant le risque de la confusiommkite.

22 cité par Ridarch G., ibid., p.47
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V.2.2) Le personnage

Créer un personnage, c'est imaginer un étre aveddamtité propre. Ce
personnage sera donc composé de stéréotypes deetle fonctions sociales,
mais surtout répondra aux désirs, conscients oudwjoueur qui l'aura créé. Il
évoguera ainsi les craintes, regrets ou aspiration@ueur, qui trouvera en lui
I'occasion d'interpréter un réle qu'il n'a pas dangéalité. Lors des entretiens
gue nous avons menes aupres de joueurs, tousadldgwls évoqué le fait que
dans leurs personnages se reflétait une part déumes, en positif ou en
négatif, qu'il s'agisse d'aspirations du momerdetraits plus profonds.

Une partie des caractéristigues qui définissenpersonnage se trouve
codée sur la feuille de personnage. Mais l'esdeiieiece dernier (pour ne pas
dire I'essence), apres une certaine pratique,ln&l@soin d'étre répertorié, le
joueur acquérant une certaine habitude a endassélel. Ainsi, plus il est joué,

plus le personnage est étoffée, "vivant".

V.2.3) Le maitre du jeu

Le "MJ" est un joueur particulier. Autrefois denogiMaitre de Donjons,
il revét encore de nombreuses autres appellatiblasFedération Francaise des
Jeux de Réle, recemment constituée, lance encormmidreux débats afin de
trouver le terme adéquat. En effet, celui de "reai@voque une domination de
ce dernier sur les autres joueurs qui ne fait iqoéadter le débat concernant la
nocivité du jeu de role. Doit-on lui préférer |I'egpsion "Meneur de jeu"?
Certains jeux ont aussi leur propre terme : Gargmur L'appel de Cthulhijeu
d'horreur fantastique ou le MJ est le seul a caredd puissance des forces
occultes) ou encore de Conteur p¥ampire(ou l'accent est surtout mis sur le

réle et sur I'histoire créée en commun).
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On préférera parler de Maitre de jeu, qui demd'esgpression la plus
employée. Par ailleurs, elle est a notre sens geil@st la plus explicite de la
fonction de ce joueur : maitriser le jeu (et nanjtaieurs...).

Ainsi, le MJ devra pouvoir "encadrer" : il a unenétion de narrateur,
ainsi que d'arbitre et doit aussi savoir gérerdesons des personnages afin
d'assurer une cohésion dans l'aventure, nécessaben déroulement du jeu. Il
est en gquelgue sorte le contenant permettant ésgmn des joueurs. "Le malitre
de jeu élabore ainsi un espace virtuel commun auruyrs, une construction
imaginaire que tous partaga"

Si le MJ a donc un réel pouvoir, celui-ci d'unetpaexprime sur les
personnages (et non a priori sur les joueurs)aettrd’ part il peut toujours étre
contestée : une regle ou l'interprétation d'un paitivent étre discutées (et c'est
fréquent) et rien n'‘oblige un joueur a jouer avedii dont il n‘apprécie pas la
maniére de "masteriser" (anglicisme habituellensmployé pour définir cette
fonction).

Pour résumer, le travail du MJ, selon Guisériest triple :

"~ il est meneur de jeu [...]

- il est 'arbitre. Ni pour ni contre les joueurgst'lui qui fait respecter
les regles, indique quelle régle on utilise pouagte cas, et fait
frequemment des jets de dés [...] pour détermindesiPJ (pour
«personnage d'un joueur») ou des PnJ (PersonnagesJbleur)
réussissent ou échouent dans leurs actions [...]

- il est le metteur en scene."

% Ridarch G., op. cit., p.49
24 Guiserix D., op. cit., p.24
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V.3) Le déroulement d'une partie

V.3.1) Le temps

Ce que nous appelons une partie est en réalitéasston de jeu, c'est-a-
dire un découpage artificiel du temps accordé aulj@épend simplement de la
disponibilité des joueurs. En général, il s'agitmd apres-midi ou d'une soirée,
mais il arrive que certains joueurs s'enferment touweek-end (deux jours et
une nuit) et ne s'arrétent de jouer que pour seersi@s. Dans le club ou nous
avons effectué notre stage, on jouait de 14h a Blhsamedi, avec une
interruption pour le repas. Il est a noter que ée he commencait pas
immédiatement, mais qu'il était toujours précédicltinges verbaux divers,
chacun se racontant les faits marquants de sarsents souvenirs de parties
précédentes ou faites avec d'autres joueurs. Qubarét de la partie, cela se
faisait en général juste aprés un moment fortalestiture (et pas a une heure
fixée d'avance).

Le scénario, trame de l'aventure, concu par leoMdJacheté dans le
commerce, est la plupart du temps découpé en plgssessions de jeu. Parfois,
plusieurs scénarios sont regroupés en "campaghe'S'agit d'une suite
d'aventures effectuées par les mémes personnagd(scas de mort) et donc
par les mémes joueurs. Une campagne peut s'étaleles semaines, voire des
annees, son principal intérét étant de fournir plasréalisme a I'histoire (qui
n'est plus une succession de moments mis boutty heupersonnage y gagne
ainsi en profondeur, et l'attachement du joueur pelui-ci en devient d'autant
plus fort.

Lors d'une session de jeu, tout le temps n'estcpasacré au jeu : il se
crée des instants de "détente", ou un joueur aautie tirade humoristique sur

un sujet annexe, ou certains joueurs entamerontdigeeission s'éloignant du
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jeu, etc. A notre sens, ces instants sont iné@sabt nécessaires comme nous le

montrerons dans cette recherche.

Enfin, le temps n'est pas le méme si I'on se ptaceme joueur "dans le
réel", ou comme incarnant un personnage dans taneimaginée. En effet, le
temps dans l'aventure est trés variable : certaioments qui n'auront pas
d'intérét dans le scénario (par exemple un voyagembint a un autre ou il n‘est
prévu aucun fait marquant) seront décrits en qeslquminutes, alors qu'un
combat (simulé par de nombreux jets de dés) qupreedrait que quelques
secondes ou minutes en réalité, pourra durer uméldeure dans la pratique du

jeu.

V.3.2) Préparation de la partie

Les joueurs choisissent d'abord leur jeu, qui déén outre un theme
(médiéval-fantastique, horreur, science-fiction, quitte et espionnage,
historique, cyberpunk, super-héros...) et un uniydot la plupart sont issus
d'ceuvres littéraires).

Puis, le MJ choisit ou crée un scénario comprenaatintroduction a l'aventure
pour les joueurs, une description des principaus@®ages non joueurs et du
décor, une chronologie des événements essentiels et

Ensuite, les joueurs créent leur personnage.

Le jeu peut commencer...

V.3.3) La partie proprement dite

C'est une interaction entre les choix des joudargame élaborée par le
MJ, le hasard et la régle qui suit les séquendrarses :

- Le MJ décrit une situation,
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- Les joueurs réagissent a cette situation et dédries actions de leur
personnage,

- Le MJ décide du réalisme et des conséquences daadtiEems en
fonction des regles,

- Une nouvelle situation apparait, décrite aux josigar le MJ...

(voir I'exemple de partie, annexe VII, commentéNatelly™)

Si le MJ dispose d'une trame de l'aventure, lepgsitions d'action des
joueurs guident cette derniere dans une directmmvent imprévue. A ce
dernier, donc, d'étre capable d'improviser et,antigon expérience, de ramener
discretement le fil de I'histoire vers une résoltidéja envisagée, ou au
contraire de se laisser emporter par les idéesatags des joueurs et d'inventer,
au fur et a mesure (toujours le plus discretemessiple), un scénario adapté
pour le plaisir des joueurs.

La notion de discrétion est ici essentielle. Effietefet nous nous
efforcerons par la suite de déterminer pourqusijdeeurs supportent mal de se
sentir inexorablement guidés par le MJ et reverahgueur libre arbitre.
Parallélement, ils ne souhaitent pas non plus évalans un décor inventé au
fur et & mesure, mais bien exercer leur pouvoirus situation déterminée (et
donc plus ou moins tangible). L'art du maitre du fera donc d'évoluer

constamment entre ces deux situations.

V.3.4) Fin de la partie

La partie se termine lorsque les personnagesésailu leur mission, ou

fait face a tous les événements auxquels ils éta@nfrontés. Lors de longs

% Matelly J-H.,Istres, Toulon, Carpentras... Jeu de réle : crim&uitides ? Sectes Poulon, Presses du Midi,
1997, pp.66-67
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scénarii, nécessitant plusieurs séquences degeauartie est arrétée apres une
accalmie dans l'aventure, a la fin d'un "épisodesaEnario.

Il arrive aussi que certains personnages meurenbers d'aventure, leur
joueur devient alors simple spectateur, ou estoargintégré dans l'aventure
avec un autre personnage, si le scénario le permet.

A la fin de chaque scénario, les personnages gagmeexpérience, en
fonction des actions effectuées. Leurs compétemoas alors augmentées en
conséqguence, et le joueur est disposé a vivre uergwre encore plus héroique
la fois suivante. Il arrive que certains jeux, efrtains groupes de joueurs
expérimentés ajoutent des handicaps, physiques sychplogiques aux
personnages, en fonction de leur vécu. D'une naménérale, le personnage
est en constante évolution, de par les épreuvek toaverse. Les joueurs
aguerris attachent une grande importance a cetlatédn des personnages, qui

gagnent en relief et permettent de jouer un réhs sasse plus affiné.

V.3.5) Mais qui gagne ?

Dans une patrtie de jeu de réle, il n'y a pas areroent parler de gagnant,
ou plutét, il n'y a que des gagnants :

Les joueurs s'estiment gagnants lorsque la paxienait une issue
positive (mission réussie) ce qui équivaut a ukouie de groupe. lls s'estiment
aussi gagnants lorsque leur personnage a aboes aspirations personnelles
(entrer dans la cour du roi, récupérer tel objeyimae, retrouver sa famille,
venger un crime, affaiblir une grande société...)qaueéquivaut a une victoire
personnelle. Méme en ayant connu une issue fatabet (du personnage), le
joueur peut s'estimer gagnant, lorsque par exerspie sacrifice héroique a
permis la fuite du reste du groupe. Bref, chaqueyo est gagnant lorsqu'il est
satisfait des aventures vécues, et de la maniereilda géré son personnage,

tant qu'il n'a pas l'impression d'avoir subi "distjce" de la part du MJ.
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Quant au MJ, il est gagnant dans la mesure o&ul @veiller l'intérét des
joueurs et leur procurer des émotions intenses. ghnir est ainsi celui des
joueurs. C'est le plaisir d'avoir su gérer cornmebet la partie, éprouvant
suffisamment les joueurs pour qu'ils ressentesatesfaction de leur reussite a

sa juste valeur.

Maintenant établis les principes du jeu de rbleous est possible de nous
intéresser plus particulierement aux interrelaientre le sujet joueur et I'objet
jeu, grace aux éléments clinigues que nous avonsagsembler durant une
année de stage au sein d'un club ainsi qu'en effieictle nombreux entretiens

aupres des rolistes.
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Chapitre Il

Apports de la clinique

Ce chapitre a pour objectif de relever les fagsificatifs dans la pratique
et le ressenti relatifs au réliste. On s'intéresgarticulierement a la dynamique
gui existe entre le joueur et son (ses) personsage(

A cette fin, plusieurs apports cliniques serontlex@s en fonction de
leurs intéréts vis-a-vis de tel ou tel phénoméngenl® ;. nous nous appuierons
ainsi sur la parole du joueur (recueillie par lai®id'entretiens semi-directifs ou
grace a divers recherches statistiques et sonddg@satique et I'observation de
parties de jeu de r0le, la parole de professiontielgeu (articles et entretiens)
ainsi que sur I'évolution de notre pratique perstierdu jeu de role (pratiqué

depuis I'adolescence).

Afin de pouvoir, dans un troisieme temps, dévetopme recherche sur
les motivations du sujet a pratiquer ce style degjd'influence de celui-ci sur le
joueur, nous allons maintenant dresser un profilcdedernier. Puis, nous
exposerons les particularités de ce jeu et sondnfle communément admise
sur ses pratiquants. Enfin, nous mettrons en égaleme évolution dans la

pratique du jeu qui, a notre sens, modifie grancitreffet du jeu sur le joueur.
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| / A propos du joueur

[.1) Le profil général

D'aprés les sondages effectués par G. Ridareh. Ditsc’ ainsi que le
magazine Casus Belf® le "joueur-type" aurait commencé a jouer a
I'adolescence (15-18 ans), bien qu'aujourd’hupuisse débuter encore plus
précocement (12 ans) ; I'age moyen étant de 23@apendant, les joueurs plus
ageés répondent moins aux sondages effectué€amus Belli et se déplacent
moins en magasins spécialisés, ou I'enquéte dedRiflat effectuée.)

Le pourcentage de joueuses est compris entreld 86. Ces dernieres
jouant plus volontiers dans des groupes ou lesujsuauraient entre 25 et 35 ans
et ou d'autres joueuses seraient déja présentes.

La plupart des joueurs jouent chez eux ou chezades (contre 27 % en
club) et font en moyenne deux parties par moipaldie allant de 4 a 8 heures
de jeu. C'est aussi par l'intermédiaire d'amislgmedécouvre le jeu de réle.

Pour plus de 40% des rélistes, le jeu de roldeestpremier loisir. Les
joueurs sont en général de gros lecteurs (avec pradilection pour le
fantastique et la S-F) et beaucoup pratiquenteles informatiques. D'une fagon
générale, ils aiment les jeux de société (cadesabble Monopoly et autres
jeux de plateau).

La majorité des joueurs est constituée d'étudiargpendant, un tiers

d'entre eux continue a jouer une fois dans la sliee

% Ridarch G., op. cit.
*" Ditsch G.,L'adolescent et le jeu de rollémoire de maitrise de psychologie, Paris V, 1985
%8 Guiserix D. et al., "CB Echo : les résultats'Qasus Belln°48, Paris, Excelsior Publications, 1988, pp.18-19
Guiserix D. et al., "Echo 91 : les résultats'Qasus Belln°66, 1991, pp.8-11
Guiserix D. et al., "Résultats du sondage Echoi®®asus Belln°88, 1995, pp.30-32
Guiserix D. et al., "Résultats du sondage Echoi®Tasus Belln°108, 1997, pp.32-33
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|.2) Par rapport au sexe

Une premiére constatation est que le jeu de q@parait comme un loisir
essentiellement masculin, ce qui nous a amené a demander si ce loisir
n'apportait pas quelque chose au joueur masculirsaqait dépourvu d'intérét
pour les jeunes filles.

Seconde constatation : les joueuses ne sont pasl@gment réparties
dans la population des joueurs, mais concentrées certains groupes, ou la
moyenne d'age est supérieure a celle généralerhsatvge. On peut ainsi faire
I'hnypothese qu'il y aurait plusieurs fagons deefaiu jeu de réle, qui varieraient
selon 'age, la population féminine étant attirée pne maniére de jouer plus

"adulte", plus "mare".

|.3) Par rapport a I'age

La plupart des joueurs découvre ce loisir a l'asiénce. Un tiers d'entre
eux le poursuit une fois dans la vie active, ce egti relativement élevé (en
général, avec l'entrée dans la vie active et ladénl'adolescence, les loisirs
pratigués changent énormément, en plus de seard&liependant, avec I'age, la
pratigue se fait moins fréquente. D'apres les jmu@uerrogés, deux raisons a
cela : une vie familiale et professionnelle lai¢sanins de temps et un "besoin”
de jouer moins important.

Ce "besoin" parfois évoqué par les joueurs nousnana nous interroger

sur les intéréts qu'éprouvent les joueurs a pratige type de loisir.

1.4) Intéréts des joueurs pour le jeu

Parmi les intéréts cités par les joueurs conceédeanloisir, est apparue, a

chaque entretien, la convivialité qu'il pouvait yoa a rencontrer des amis,
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autour d'une table, le temps d'une partie. Le gee effet d'abord un espace de
dialogue et de rencontre et cet espace ne se lifaitkeurs pas au jeu.

Par ailleurs, lors des entretiens, de nombreueymi ont évoqué leur
grande timidité a I'époque ou ils ont commencé atiguer, se définissant
généralement comme des individus introvertis. Tatgnt le jeu de réle comme
un puissant outil de socialisation. Certains évag@ece sujet que nouer des
relations a travers des personnages favorise l@cpmrovoquant une certaine
désinhibition dans le dialogue. Le cadre du jeueestait un espace exempt de
risque, ou, sous couvert du jeu tout peut étre@ctkment exprimé. Ainsi, sous
un langage qui n'est pas assujetti a l'individiejgumais a sa création, chacun
peut se livrer sans peur d'étre jugé. Par ailledesant l'intensité des affects
exprimés au cours d'une partie, un lien se crédeaent entre les joueurs, qui
se familiarisent les uns avec les autres.

Il semblerait que ce phénoméne de socialisatiocorgcrit dans un premier
temps au groupe de joueurs, puisse ensuite s'étanthute autre rencontre. En
effet, tous les joueurs que nous avons renconf@és(de plus de 25 ans) se
présentant comme introvertis a I'adolescence, ojgued’hui une aisance de
contact et un dialogue facile avec l'interlocutebe. qui hous ameéene a penser
que le jeu de rdle pourrait permettre d'expérinerdge d'intérioriser un

comportement social reproductible hors de son ctate

Autres intéréts immanquablement cités, concerfeiaisir de jouer :
celui d'interpréter un role, d'endosser une autrsgnnalité, et celui de relever

des défis.

Il ressort que le principal attrait conscient @w jde role est celui de
pouvoir étre, pour un temps, quelgu'un d'autre.efAaspect du jeu, plusieurs
souhaits plus ou moins inconscients du joueur pguueétre associes :

- un désir de fuir la réalité, le quotidien. Ce ph@gaae de fuite dans un

monde imaginaire expliquerait en partie I'engoudnpduns important
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pour cette forme de jeu a l'adolescence, périodesinterrelations

entre le sujet et le monde extérieur sont paréceinent éprouvantes.
A lI'age adulte, le jeu perdrait cette faculté, poiplus recouvrir qu'un
simple besoin d'évasion, comme n'importe quel doise.

- une possibilité de "vivre" des événements ou d'sselodes capacités
que la vie réelle ne permet pas. Ainsi, le jeu de permet de
satisfaire indirectement les exigencescdutout en se rapprochant du
moi idéal.Tout regret, frustration ou désir "inavouable" toainsi & un
moment donné du jeu étre exprimé. A ce titre, lede role peut étre
comparé au réve en tant qu'instance permettanprésgion du
"wunsch’. On peut dailleurs y repérer les mémes procesgus
déplacement, condensation et figuratip@ ceci prés qu'ils n'ont pas
pour fonction de répondre aux exigencesuhm®i (travestir) puisque
la particularité du jeu de réle est justement dijmtéter un rble et non
soi. D'une part le sujet peut se défendre d'étrguiié exprime et
d'autre part, s'agissant d'un jeu, le caracteremsif lui est associé.
Ces mécanismes ne sont ainsi présents que pouefberrexpression
du 'wunsch dans le cadre pré-construit du jeu (environnement
modifiable par le joueur mais non originellemema@uo par lui).

- Concernant lemoi idéal le jeu de role se présente en effet comme
étant le cadre ou le joueur pourra construire usgraage idyllique,

sans défaut. A ce titre, intéressant de noter ga'te pratique répétée

" Nous retenons ici la définition de Laplanche JPentalis J-B. dwocabulaire de la psychanaly$&967),
Paris, PUF, 19™éd., 1992, p.56 :

"Une des trois instances distinguée par Freud dardeuxiéme théorie de I'appareil psychiquecé eonstitue
le pble pulsionnel de la personnalité ; ses corgieaypression psychique des pulsions, sont incemis;ipour
une part héréditaires et innés, pour l'autre réfat acquis."

Toujours selon I&ocabulaire de la psychanalysge Laplanche J. et Pontalis J-B., p.255, nousnelans par
moi idéal la formation intrapsychique, différenciée dedatl du moi, qui définie un idéal de toute-puissance
parcissique forgé sur le modéle du narcissismatitéa

Nous préférons ici conserver le terme allemandsatipar Freud, qui signifie tout a la falésir, souhait voeu
Dans ce terme est comprise la notion de mouvemadsibpnel vers I'objet.
fg Freud S.L'interprétation des réveld 926), Paris, PUF “8°tirage 1996, pp.241-290

Parsurmoi nous entendons "Une des instances de la pers@niedle que Freud I'a décrite dans le cadre de sa
seconde théorie de I'appareil psychique : sonasieassimilable a celui d'un juge ou d'un censdldégard du
moi. (Vocabulaire de la psychanalys#e Laplanche J. et Pontalis J-B., p.471)
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du jeu de rble et la maturité des joueurs, lesgmerages "parfaits”
disparaissent, remplacés au contraire par des itéentorturées,
complexes, ambivalentes. (On peut supposer guentitd du joueur
acquise, il peut se permettre d'expérimenter @aufrersonnages).
A ce titre, nous citerons l'exemple du "grosbillemphénomene bien
connu des rolistes, que certains ont duailleursridétune facon
humoristique, sous forme d'une maladie gravar(annexe VIl et
IX) : il s'agit d'une maniere de jouer qui s'appuie une trés bonne
connaissance des regles (et aussi sur la capacitécter...) et qui
amene a linterprétation de personnages ayant uujie matériel
adéquat, I'arme la plus puissante etc. Au résu#atGros Bill" s'en
sort toujours mieux que les autres personnages ptiissance porte a
la démesure, de scénario en scénario. Une foisude ge phénomene
est beaucoup plus souvent observable chez les gejmesurs,

apparaissant uniquement de facon épisodique cheidtes.

Sans étre aussi caricatural, sans nécessairenmrtpréter des

personnages aussi "parfaits”, se fait généralesemtir dans le jeu de role le

besoin d'étre plus fort que le jeu, que le scénaaposé par le MJ. Ceci rejoint

l'autre attrait du jeu évoqué par les joueursuiaie relever des défis.

Cet objectif, d'étre confronté a des situatiorificiies et de les surmonter

peut étre lu a deux niveaux :

dans un premier temps, il concerne le personnaggoueur : le

scénario le place dans une situation précaireitddoit s'extraire, pour
atteindre un nouvel équilibre. Un exemple, chooutairement tres
simple, permet d'illustrer ce principe : un hérgs @oursuivi par les
loups et tente de grimper a un arbre pour y trougérge. Dans le
cadre du jeu, on fera alors intervenir la regleedtasard. Il faudra par
exemple réussir un jet de dés sous la compétersmalagler”. Une

réussite entrainera systématiquement un sentimenjpié pour le
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joueur et bien souvent un sentiment de fierté. Desmsituations de jeu
les plus extrémes, un succes ameénera le joueurfarsevaloir, par
I'intermédiaire de son personnage, aupres dessajoeurs, par une
réplique telle que "Vous avez vu avec quelle fexijlai échappé a
cette horde de loups ?" Situation paradoxale peisgyoueur n'a en
réalité qu'eu de la chance aux dés, on lui attribwependant une
valeur narcissisante. A contrario, un échec aux ck¥ses frustrant sur
le moment, sera sans grande conséquence, le jéueguant le fait
gue décidément, il manque de chance ce jour-la.

Une deuxieme lecture concerne cette fois directéfegoueur : face a
une situation élaborée par le MJ, le joueur desana fpreuve de bon
sens et d'imagination pour permettre a son perg@nt@ surmonter les
épreuves. Cette fois, le hasard n'intervient passgpe, épreuve
effectivement réussie ou non, le joueur s'estimmmtisfait s'il a
I'impression d'avoir eu une idée originale, faisgardluer le scénario. Il
est intéressant de noter qu'avec des joueurs adldiejets de dés et le
recours aux régles pour les résolutions d'actions lseaucoup moins
fréquents, méme s'ils ne disparaissent jamaiseto&it. A ce sujet, |l
nous semble pouvoir avancer I'hypothése qu'apres cartaine
maturité (réelle et de pratique du jeu), I'échet mas facilement
tolérable pour le joueur et peut donc le touchezaiement. Le jeu ne

risque plus de le remettre en question, de lelisagi

De cette approche du joueur, élaborée a partitrdteans que nous avons

meneés, nous retiendrons que celui-ci, majoritairende sexe masculin, trouve

dans le jeu de role un moyen d'exprimer ses affeets pulsions et ses désirs.

Dans un cadre ludique et socialisant, il peut agxgérimenter d'autres réles et

affronter de multiples situations auxquelles il serait pas confronté dans la
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réalité ou, s'il I'était, qui pourraient comportar risque pour son identité, voire
pour sa vie !
Nous allons maintenant aborder ces faits, non sus I'angle du joueur,

du sujet, mais sous celui du jeu, de 'objet.

|l / Particularités d'un jeu

Ce qui distingue le jeu de rble de tout autre gamme nous l'avons
évoqué, tient au fait que le joueur interpréte @he.r Aussi, nous nous
intéresserons tout d'abord aux relations qui existatre le joueur et son ou ses
personnages, pour ensuite nous interroger sur descydarités du cadre ou

évolue ce personnage, c'est-a-dire sur la man@reest construit le scénario.

[1.1) Le joueur et son personnage

Si nous avons vu comment un joueur avait la pog8sild'interpréter un
personnage, nous avons jusqu'ici peu abordé leglighpouvait se créer entre
eux. Aussi, apres avoir précisé ce lien, nous reooris qu'il varie en fonction
du personnage, que cet attachement évolue avesaret que la rupture de ce

lien prend aussi des formes variées.

[1.1.1) Un personnage est une création personnelle

La création du personnage est un acte assez longrend d'une heure a
une apres-midi pour des joueurs expérimentés quhastent doter leur
personnage - fait pour durer - d'un soldekground Certains diront qu'il s'agit
du meilleur moment. Le joueur, dés qu'il a I'expece de quelques parties, sait

qu'il peut créer son personnage sans contraintenalment qu'il soit "viable".
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Par viable, on entend qu'il réponde a quelquesgrestparfois imposés par le
MJ, pour ne pas déseéquilibrer le groupe, pour égiél ne soit surpuissant par
rapport au scénario envisagé, ou alors trop falbkejoueurs souhaitant parfois
expérimenter des défauts dont ils ne se rendentgapte qu'ils peuvent étre
trop lourds a interpréter. Le personnage est dame création du joueur,
tempérée par les conseils du MJ et inscrite danadee fixé par les regles, dont
le MJ est le garant. S'il reste dans le cadre decgptraintes nécessaires au bon
déroulement du jeu, le joueur a néanmoins une regtidberté dans cet espace.
Comme dans tout acte créatif, il projettera unéi@de lui-méme, du désir dans
sa création. Cette projection sera d'autant plysortante qu'il sera ensuite
ameneé a interpréter ce réle et qu'il en a déjeergiskes bénéfices secondaires
(extériorisation des pulsions, expérimentation deerd comportements,

intériorisation d'ordre symbolique... dont nousamigrons).

"A mon avis, on ne joue qu'une partie de soi-mé@uelle que soit la maniére dont
tu te comportes, c’est une partie de toi-méme. Anm@ue ce soit vraiment
outrancier et que tu te dises : aujourd’hui, jeémmarre de jouer les gentils, je vais
jouer un méchant. Et tu joues un méchant. Mai®teg pas vraiment un méchant,
t'imagines les situations les pires et tu les faiajs c’est pour t'amuser, c’est pas du
vrai jeu de rble. C’est pas vraiment vivre un parsge."

Le lien entre le joueur et son personnage estesuutres fort et I'on
remarque que plus les joueurs sont expérimentés, lal part du rble est
importante et plus les joueurs sont heésitants asdaila gestion de leur
personnage a un autre joueur ou au MJ (ceci peweraquand un joueur ne
peut prendre part a I'ensemble du scénario pourasens externes et qu'il
parait difficile de soustraire par un quelconqubtaduge son personnage de
I'histoire, ce dernier y ayant une place importar@ela ne nous a pas semblé lié
a la peur de retrouver la fois suivante son pe@gamort, les joueurs étant en
général trés prudents avec les personnages dess,aldr MJ quant a lui
s'arrangeant pour jouer le personnage sans pe#ie d& risque (ce qui apparait

plus facile étant donné gu'il connait les arcaeeseses de son scénario).
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En réalité, il nous est apparu que cette réticétar liée a la peur de voir
son personnage interprété d'une maniere autre @lgequ’on lui aurait prétee.
Le joueur apparait ainsi étre celui qui connailehtité de son personnage, le
seul qui peut la faire évoluer. Ainsi, lorsqu'ungm®anage est "prété" a un autre

joueur, son créateur ne part pas sans lui laigs@ioes consignes :

"Bon, tu as vu comment je jouais, je suis toujaiis de moi pour faire des plans, je
semble apprécier la place de leader, mais dés'gueest dans le feu de l'action je
m'efface discretement. OK ? Ah oui, si je croisenamn, je réagis trés vivement, je
déteste les nains et je les fais toujours chier ".

On notera dans cet exemple que le joueur parlgiefpaur le personnage
comme s'il s'agissait de lui, utilisant a cet efi@tpremiere personne. Le
phénomeéne de projection doit par conséquent &b fart, ce qui nous fait
envisager que ce qui est vécu par le personnageament ressenti par le
joueur, avec tous les bénéfices (positifs ou nar@ gela comprend pour son
identité propre.

Cette situation est toutefois a tempérer, le jomsttant pas constamment
dans la peau du personnage. En effet, de nombrdistesctions viennent faire
irruption dans la partie, dissociant joueur et penage :

Il s'agit tout d'abord de moments ou rldeplay cede a la regle. Ces

moments sont beaucoup moins fréquents et moinsramppachez des

joueurs expérimentés. Par exemple, cela pourra étre

"Vous vous baladez tranquillement dans la foréiyasu le chemin entre les chénes.
Tantris [un PJ] est dix métres devant. Tout pgraiticulierement calme. Faites moi
tous un jet de perception [...]

- Réussi!

- Bon, Xor [un PJ], tu as bien entendu du bruit dasfourrés, mais apparemment,
ce n'est qu'un lapin qui a été surpris..."

 Ce sont aussi des moments ou les joueurs deniaua@snprécisions

(description ou point de regles) :

"Je voudrais bien traverser la riviere, mais jeveax pas abandonner mon
épée, et mon perso n'a que 40 en natation. Estita gne chance?"

* Enfin, ce sera plus ou moins vrai suivant lesuges, mais de facon

naturelle, les joueurs parleront tantét a la premnersonne, tantét diront
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"mon perso fait ceci". C'est particulierement émidgans I'exemple exposé
dans l'annexe VII et peut s'expliquer aisément. eitains moments le

joueur, grace a limagination, sera projeté danssdane et la vivra

"réellement” ; a d'autres, le cadre se fera plasirsele joueur aura soif et se
servira un verre, fumera une cigarette, élaborerglan d'action pour son
personnage, bref, il prendra de la distance paoora@ ce dernier. Beaucoup
plus que les jeunes joueurs, les "anciens" semldeuntir désespérément
apres ces cours instants ou ils "sont" leur pesgpan

"Les meilleurs moments de jeu de rdle dont je maviems, c'est avec des
personnages, des joueurs qui ont réussi a faireeclur de force, ne serait ce que
deux heures sur une aprés-midi. Méme si le restapi@s-midi, ¢a a disjoncté, etc.
Ces deux heures ont été les moments les plusdeitaprés-midi, et peut-étre méme
de ma carriere de jeu de role. Tout le monde était son role et chacun ajoutait sa
pierre a I'ambiance autour de la table. Ca pantlidiogue, du comportement. Le MJ
aura un role important, c’est minimiser I'aspedles ; alors ¢a devient de plus en
plus difficile dans un combat, mais a la limitectambat de jeu de role, c’est a traiter
a part. Mais dans tout ce qui est interaction desdnJ par exemple, tous les jets de
dés, normalement, le MJ devrait carrément les feangs I'écran et puis c’est tout
guoi. C'est Gary Gygax qui a dit que les dés né&#thia que pour faire du bruit
derriere I'écran. Jirais méme plus loin, je dirajsie les dés normalement ne
devraient pas faire de bruit derriere I'écran. €lgai que c’est une utopie du jeu de
réle, mais faut toujours avoir ¢ca en téte, pousséua avoir le petit instant magique.”

"Alors, les moments ou tu es le personnage, caearce sont les meilleurs moments
du jeu de rdle, c'est la récompense. C'est la régmamee supréme des jeux de role,
c’est lorsque tu es totalement dans le personnaggue voila. Que c¢ca marche

d’enfer. Généralement, c’'est que I'ambiance esh lmstallée, chacun se connait,
chacun connait son personnage, a ce moment, toeasteraction tres forte avec les

autres joueurs et tu vois plus tellement les aytasurs, c’est véritablement leur

personnage que tu vois et a ce moment-la tu peakx des moments d’'une rare

intensité. Ce sont les meilleurs moments du jetdblieet je cours toujours aprés ca.
Chaque partie, j'espére réussir a arriver a ce moiae Bon, il faut pas réver, ce ne

sont que des instants, des fulgurances en quetgtes qui sont plus ou moins rares,
plus ou moins longues, suivant I'aventure, le merdaujeu, les autres joueurs, ta
propre concentration etc. La plupart du tempsyiyarpas a étre en permanence le
personnage, j'y arrive pas, il y a des choses qusortent de 13, et je suis un joueur
gui joue un personnage et je réfléchis beaucoup pecsonnage quand je joue, je
reste trés concentré sur le personnage, je blagseb@aucoup quand je joue. Ca
m’énerve de faire tout le temps des vannes totgrgs, c’est pas mon plaisir, ou

s’il y a eu des vannes, c’est mon personnage gusdet, c’est pas moi. J'essaye de
rester trés concentré sur le jeu parce que c’'eseld moyen, a un moment, de

«touc», de franchir le pas et de devenir 'espageeadscene, de quelques instants, le
personnage. Mais ce n’est que des moments si tu'veu
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* Dernier point, des disgressions sont souvenedaén cours de partie,
concernant d'autres sujets. Pour certains, celepéatie des moments de
convivialité qu'offre le jeu de rdle, pour d'autresest particulierement

insupportable, comme le montrent ces deux exemples

"Je suis peut étre un peu extrémiste dans le segsitie a faire des pauses si il faut,
d'un petit quart d’heure, mais pendant tout le tengp’on joue, on joue notre
personnage, et on parle comme lui, et on agit cofanie

"Par exemple pour moi, quelgu’'un pour qui le jeu réée est important, c’'est
guelqu’un qui s’assiérait autour de la table, quinsettrait dans son personnage, et
qui resterait dans son personnage et dans l'avepemdant tout le temps. Moi, je
suis pas comme c¢a. Tu l'as vu, si autour d’'uneetdby a quelqu’un qui lance une
réflexion, c’est «Ah, t'as vu le dernier jeu vidéoc'est « Ah super, etc. » ou « T'as
vu le nouveau film de science-fiction ? », ou «sllale livre...» "

En résumé, nous pouvons affirmer que le lien etdradliste et son
personnage peut étre tres fort, mais que paralgienme distance se crée, de
par le cadre du jeu. Cette relation entre joueupezsonnage varie aussi en

fonction du personnage interpréete.

11.1.2) Personnage "kleenex" et personnage de camgae

Il y a deux sortes de personnages : ceux créésysoscénario ponctuel et
ceux régulierement utilisés, dans le cadre de cgngsapar exemple.

Il apparait que les premiers seront beaucoup maimsstis, que leur
évolution importera peu et que leur mort sera sansséquence. Ces
personnages, lors de leur création, sont peu ésiithais ont généralement des
caractéristiques trés marquées (coléreux, instalélirant, fanatique,
clownesque...). lls permettent en outre au joueukpdi@mer sans retenue
beaucoup d'affects.

Au contraire, les personnages faits pour durer dokd précieux. lls
permettent d'expérimenter un réle, un comportemenstatut, une identité tres

précise dont I'évolution se fera de la manierdua péaliste possible.

49



En général, les joueurs aiment expérimenter tdouaces deux types de
personnages, avec une tendance, la maturité veranabandonner les
personnages ponctuels pour ceux devant évoluer :

"Le fait de jouer non pas des scénarios mais umpagne, le fait de jouer toujours
le méme personnage. Vraiment se créer un avatpyet cet avatar de scénario en
scénario régulierement, et non pas venir et diiens, on va faire un truc machin,
gu’est-ce qu’on va faire, ah ben on va créer uregugrsonnage ». Super, créons un
autre personnage : je prends les regles, je regaetepuis ¢a y est, on commence.
On commence, il y arrive un truc. Et puis la seraanivante, on termine ou on
termine pas, et puis gqu’'est-ce qu’on fait. « Ah, \@an recommencer un nouveau
truc ». Ca, ¢ca m’'intéresse pas. Ma vision du jeurdle, c'est [...] y jouer
régulierement, sur une campagne, pas jouer desarsggrisolés. Et la, se serait
vraiment se plonger dans un autre monde. J'aimdamasles choses a moitié. Ca
m’amuse pas de faire un petit machin, un petit.trulouer un seul personnage, pour
explorer a ce moment-la le personnage, toutes aesttés, lire des tas de
documentations, se renseigner, ajouter des typEsmdage du personnage, des types
de personnalité, vraiment une personnalité secobnde.

"C’est-a-dire que j'ai deux catégories de persoesag’ai les personnages auxquels
je tiens, les personnages que j'ai joués pendanétain temps, ou je me suis investi
emotionnellement dedans pour leur créer quelquesechBt ce que jappelle les
personnages kleenex, genre « qu’est ce qu’on fB#i2ne super idée, on va faire un
GURPS Cyberpunk « MIB» ». Alors on crée un perso, et il m'est arrivée que
genre de personnage meurt et ca m'a jamais trasgnafiais le personnage ou je me
suis vraiment investi, ou j'ai vraiment donné umetmle moi-méme, et il y en a pas
beaucoup, il y en a peut-étre deux, trois, ils g@® morts. lls sont quelque part en
attente dans les limbes et a I'occasion, je posites ressortir."

"Je dirais gu'’il y a d’abord une grande partie gessonnages que j'ai joués une ou
deux fois et qui sont tombés dans des oubliettes, st sir. Soit parce qu’'ils sont
morts tout de suite, soit parce que les partiestrpas continué ou le MJ a arrété etc.
Il y a une deuxiéme catégorie de personnages guiies il y a longtemps, ou plus
ou moins longtemps, que j'ai gardé et qui sonteegiillemets « en attente », en
cours d’activité, quelque part dans un monde ouddli@uxquels quand je tombe sur
la feuille de perso, je pense encore. Seulememdji@ tombe sur la feuille de
perso ! Et puis apreés, il y a le troisieme cergpleis restreint, ou jai deux... jai
gu’un perso en fait. Mais ¢a, c’est aussi le fai gjai quitté le cercle initial de jeu de
role, et il me reste qu'un perso que je continuetefaps en temps a jouer, un
magicien d’AD&D, que jai commencé a jouer il y g de 10 ans, qui est du®f2
niveau... Un perso sur lequel jai beaucoup investitemps. Je I'ai modelé a la
facon dont je le voyais quoi. Donc je dirais qy'ih trois catégories."

: En référence au film de SNen In Black
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[1.1.3) Evolution d'un personnage

Ainsi, le personnage "ponctuel” présente l'int@étpouvoir exprimer ses
pulsions avec moins de retenue (concernant legopslagressives, la sanction -
mort du personnage - ayant peu de conséquencesy tare le personnage "qui

dure" aura d'autres fonctions.

Ces dernieres sont possibles grace au lien quré&e entre joueur et
personnage :

"Au bout d'un moment, quand tu as beaucoup jougeusonnage, il y a une intimité
qui se crée entre toi et lui. C'est-a-dire qu'tl eSritablement devenu une entité
indépendante, ce n'est plus toi. Tu le joues aékeiment, c'est comme une seconde
peau, c'est comme mettre une paire de gants. By tugjoues trés facilement et c'est
pas toi. Tu sais que lui a tel ou tel trait de ctnag et tu es tellement habitué a les
jouer que tu sais comment lui réagit dans telléetie situation et tu rentres dans le
personnage - on en parlait tout a I'heure - bequptus facilement a ce moment la."

Ainsi, il s'agit d'une véritable personnalité qlomlpeut endosser a loisir
et qui permet de vivre d'autres choses que cedanipes dans la réalité.
Or, il apparait clairement que lorsque les persgaesaont pleinement rempli
cette fonction, ils sont progressivement désingestorsque la personnalité du
personnage est suffisamment bien établie pour i gérmettre d'en ressentir
de nouvelles facettes, l'intérét de l'interpréisparait :

"Pour moi, le plus important, c’est le r6le. C'élt savoir, de pouvoir faire quelque
chose, de pouvoir créer un personnage, avec pgaament ses attributs, mais aussi
son comportement, son caractére, son passe, ey deng. Parce que c’est trop
facile de créer un personnage, et d’avoir des refsifét de se tenir qu’aux chiffres.
L’intéressant, c’est donc de créer un personnagéenne, qui ait une idée, un but,
une histoire. De s’y tenir et de dire, a la rigyesirun moment, dans I'extréme
« Voila, mon personnage ne correspond plus a cgegtees, son but n'est plus Ia,
faut que jarréte avec ce personnage la ». Et pasruer a faire bétement des trucs
gu’il aurait pas faits s’il avait bien suivi sondkground.”

"Si, il y a eu quelques personnages ou jai euyptfassion de tourner en rond, en
guelque sorte. lls n'étaient pas nécessairemaméad un haut niveau de puissance,
mais ils avaient vécu pleins de choses et j'avasspas mal de trucs dedans, ils
étaient bien alimentés, c'étaient des personnagfefrents, je connaissais bien leur
personnalité, tous les autres joueurs qui les avaigs savaient bien ce que c'était,
ils étaient bien identifiés, et javais l'impressid'avoir en quelque sorte épuisé la
problématique qui était a la base du personnagst-@‘dire que j'avais un peu fait le
tour du personnage. Je pouvais continuer a le ,jea@ms probléme, mais c'était un
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peu du pilotage automatique. Or, ce qui est le pitéressant dans un personnage,
c'est quand t'es encore en train de le créer. géghprendre des années de jeu, pour
finir un personnage. Et tant que tu as encore uviggdv a rajouter ou a polir un petit
coin de sa personnalité, c'est viable. Il m'esiv@&rrdans certains cas, que le
personnage tourne un peu en rond."

Le réliste poursuit sur la difficulté a réinvedtim personnage quand celui-

ci a été abandonné un long moment :

"Par contre, ce qu'il m'est arrivé, plus souvenftclast d'avoir joué un personnage,
d'avoir cessé de le jouer pendant longtemps, st@avoir I'occasion de le reprendre
et de ne pas réussir. Parce que le lien s'étafiécentre lui et moi, et qu'il s'était
passé x mois, x années et que le rejouer étaindeadalement artificiel. Comme si
ce personnage faisait partie de mon passeé, d'angtre j'avais vécu et que javais
tourné la page. Il m'est arrivé de vouloir reprende vieux personnages et que le
rapport entre lui et moi soit complétement froidd@voir laissé tomber et de dire
«non, je ne peux plus le jouer» et d'avoir mis plsonnages au rancart parce qu'il
s'était passeé trop de temps, et que j'étais intapade reprendre.”

Ceci nous améne a penser que le personnage estrciféaction d'une
problématique propre au joueur au moment de laioréd.a problématique et
le personnage peuvent ainsi évoluer en paralledesdue cette problématique
disparait ou est résolue, jouer ce personnagdusalp sens. N'ayant plus rien a
apprendre au joueur, il parait creux. Il arrive shugue le personnage soit
abandonné pour des raisons matérielles relativgsuaet dans ce cas, reprendre
ce personnage beaucoup plus tard est impossiblgol@ématique ayant été
dépassée, ou en tout cas ne correspondant pliie @ue le personnage permet
d'exprimer.

Ce méme joueur exprime fort bien, de maniére iscemte, que le
personnage le plus important est celui qui permettexprimer les aspirations

du moment :

"Mon personnage fétiche, c'est celui que je créeaile Vraiment. Il y en a que j'ai
oublié, il y en a dont je parle d'un bon souvediautres dont je garde un excellent
souvenir, donc je vais avoir tendance a en pahlex §i jamais on évoque ce genre de
chose. Mais fondamentalement, celui qui m'excitellis maintenant, c'est celui que
je vais créer demain parce que demain on commeameaventure de Chapi-Chapo
roleplaying gameet ¢a va étre celui-la, mon personnage fétiche."

" Ce jeu n'existe pas, c'est une référence a la g8évisée pour enfatthapi-Chapo ce qui sous-entend que le
jeu importe peu.
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[1.1.4) Mort d'un personnage

Face a l'importance du lien joueur / personnages mous sommes interrogé
sur les conséquences que pourrait avoir la mopedsonnage pour le joueur.
Voici donc quelques sentiments de rolistes redsedl ce sujet et que nous

commenterons ensuite :

"Ouais, j'ai des personnages qui sont morts, etfaisg’en ai rigolé, et des fois jai
été trés en colére. Il y a une chose qui rentreoempte, c’est combien de temps tu as
joué le personnage. Si c’est un personnage quedrea le jour méme, que tu as créé
rapidement... Justement, on en vient a ¢a: t'auhas g¢e mal a admettre la mort
d’'un personnage que t'as créé, qui a un backgréwpeér suivi, que t'as vraiment
I'idée, que t'avais envie de jouer, que le persgengue t'as créé en 10 minutes pour
combler une partie, et qui franchement n’a passtbine. Et moi, des fois, je suis
mort, et j'en rigolais. J’ai méme un personnagejquée a Donjons et Dragons, qui
lui, prétre d’un dieu maléfique de la mort, n'atlesu’une chose : il se suicide pas, il
fera rien pour mourir volontairement, mais a laiegr, le jour ou il mourra pour son
dieu, ce sera son apothéose. Perdre un persontageute facon, c’est toujours
chiant. Tu te demandes toujours ou t'as fait laneoie. Mais bon, faut s’en remettre.
Il y en a qui vont avoir du mal a accepter, jaiceumal a accepter au départ, parce
gue quand tu débutes, tu fais pleins d’erreursastlieaucoup de personnages qui
meurent mais bon. Ca dépend aussi des maitresudd’g un personnage qui est
mort parce que le maitre de jeu avait tellement lgjéré qu’il y avait une demi-
journée d’écart entre deux groupes qui s’étaiepags la moitié du temps. Il avait
tellement merdé qu’il y avait un groupe qui pensgiton était au matin et l'autre
gu’'on était au soir. Et comme on s’était donné ezaebus et que les deux groupes
pensaient qu’il y avait eu magouille de I'un etl@itre, on s’est fritté ! Sinon, ¢ca
fait longtemps que jai pas eu de mort et pour arspnnage qui meurt, j'aurais du
mal a admettre qu’un personnage que j'ai créé etj'guais pas mal d’idées meure,
mais ¢a sera sur le coup, et puis apres, pas té&epre. De toute fagon, on a toujours
du mal a accepter la mort d'un de ses personnagds soup. Sauf que des fois, on
en rigole parce qu'on s’y attend. J'ai déja suiciddontairement un personnage.
Justement, & StarWars, j'étais dans la Résistgmaage suis fait passer pour fou et
jai commencé a tirer dans le tas. J'ai fait urnt@ayrje me suis éclaté et je suis sorti
de la hilare. J'étais mort mais j'étais hilare. flagon dont tu meurs fait pas mal la
facon dont tu vas réagir par rapport a la mort ésgnnage. Si tu meurs et que t'as
limpression que t'avais pas une seule solutiont’éle sortir, que c’était un sacré
piege que le maitre de jeu avait tendu et queatssine chance de t'en sortir, t'en
tiendras une rancceur au maitre de jeu. Tu te difa®us a piégés, on avait aucune
chance de faire autre chose et c’est un peu déagssulMais les maitres de jeu qui
font ¢a, je suis jamais tombé dessus. Ca fait drssilongtemps que j'ai pas eu de
mort."

"Ca se vit trés bien. Il y a toujours un pincemeatcceur si tu veux, mais ¢a se vit
tres bien. J'ai jamais eu de probleme avec la demes personnages. Alorsily en a
gue j'ai pas eu le temps de regretter, ils sontsrtetlement vite que j'ai pas eu le

temps de m'y attacher. Il y a eu des morts un pes gouloureuses, avec des
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personnages que tu as fait, que tu as pas mal gou&nt connu plein d'aventures,
donc tu t'y es attaché forcément parce que cddagtemps que tu les joues.[...]
Quand un personnage de ce genre meurt dans untur@yega fout toujours les
boules, c'est-a-dire que c'est dommage. C'estast,dommage. Tu te dis «merde, il
était vraiment bien, vraiment réussi, je le senbééh». Et tu as une impression de
perdre quelque chose que tu maitrisais bien sufRarce que t'es arrivé d'un point
de vue de réle a quelque chose qui tenait debdatai§ arrivé a une création
cohérente et satisfaisante, pour toi et pour léeguEt donc tu as un regret de ce
coté-la. Maintenant, ¢a m'a jamais vraiment traiséatMais non seulement ¢ca m'a
jamais traumatisé mais je pense que le jeu den'ékt amusant et crédible que si
dans une aventure quelle qu'elle soit, la menatmailqui est la mort de ton
personnage est présente. Et non seulement eshi@eseais faut qu'elle puisse
s'exercer. C'est-a-dire que je trouve normal gyersonnage meure. Je peux le
regretter, mais je trouve encore plus regrettahieingpersonnage ne puisse pas
mourir, donc j'accepte la mort de mon personnags peobleme. Méme si je vais le
regretter pendant x séances. Ca m'est déja artiagé un personnage qui meure, tu
laisses passer quelques séances et le maitre tiedi#uCa y est, maintenant j'ai une
occasion, tu peux revenir avec un nouveau perso>crées un nouveau perso, et
pendant que tu te familiarises avec ce nouveawpeage, tu regrettes I'ancien, tu te
dis «ah ouais, 13, il aurait fait ca». Tu regretfes opportunités que tu n'as pas eu le
temps de jouer, tu regrettes de n'avoir pas pu allebout de ton personnage.
D'accord. Mais la mort d'un personnage est uneitondine qua non pour retirer
tout le plaisir du jeu de réle, sinon la cohéremaerédibilité de ce qu'on présente du
monde s'écroule et donc tu n'as plus de plaisiuarj Donc, il faut I'accepter, c'est
comme ¢a. Donc ¢a ne me pose pas de probleme. Bl§enke regrette. Tu vois ?"

Il apparait d'ores et déja, et cela se confirmesda plupart des groupes,
gue la mort des personnages est un phénomene tairabsolument pas
traumatisant (toutefois, on peut se demander a&'ppaourrait pas I'étre chez un
sujet pathologique). Cependant, des que le pergerm@mmagasiné un certain
VEcu, cette séparation ne se fait pas sans dowelon nous, l'idée est que le
personnage est une création fortement investielgdibido du sujet : il est
imprégné de souvenirs, qui sont ceux du joueurlithido est maintenue, le
personnage étant la promesse de satisfactionsee$utlde surcroit, le joueur a
acquis une certaine maitrise du personnage a laquest difficile de renoncer.
Enfin, cette mort signe la nécessité de reconstiur personnage. Il faudra un
certain temps pour que ce dernier puisse correspomdouveau au deésir du
joueur. Ainsi, il marque toujours un renoncementnacertain état de fait qui

était satisfaisant pour le joueur.
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Cette mort peut cependant étre plus facilemerd@ée si elle est prise en
charge par le joueur lui-méme : étre l'acteur d&' ''mort permet au joueur
d'intégrer celle-ci a ses aspirations. Elle devpartie intégrante de son désir et
lui permet ainsi d'extérioriser d'autres pulsioRar ailleurs, elle peut aussi
acquérir une valeur narcissique pour le sujet, Ueide héroique de son
personnage étant parfois salvateur pour le restgralipe. Ainsi, le joueur aura
pu apprécier le fait d'étre "mort en héros".

A contrario, la mort est vécue comme une frusiratjuand elle n'est pas
négociée par le joueur : s'il a le sentiment diab@n maitrisé son personnage
et de se trouver "piégé par le MJ", impuissant &acme mort imméritée et non
préparée, il lui en gardera une certaine rancceur.

Il semble donc que dans le premier cas, le joesticapable de libérer
son investissement libidinal sur le personnage dewessituation satisfaisante,
alors que dans le second cas, il en est brusquesépaté et vit ainsi un "deuil”
plus douloureux.

Enfin, la menace de la mort est nécessaire etibaata l'attrait pour le
jeu. En effet, incarner un personnage tout puissarpas de sens pour le joueur.
Pour qu'il y ait investissement libidinal dans é&gpnnage, le joueur a besoin de

rencontrer une résistance, un risque dans le jeu.

[1.2) L'environnement

Nous allons maintenant dégager les principaleact&nstiques du jeu.
D'abord d'une facon générale, relativement auxssaoes particularités de ce
lieu d'expression des joueurs, puis de maniere ghéxifigue, a propos de

certains traits essentiels dans la pratique ddg¢etdle.
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11.2.1) Lieu d'expression pour le joueur

Le but n'est pas ici de dégager les caractérigigiwecadre qui permettent
I'expression du joueur, ce que nous ferons danse riogisieme partie, mais
plutét de dégager cliniguement ce qui, dans le gst, nécessaire a cette
expression. Il s'agira essentiellement du travaiMd et d'une forme de contrat
entre ce dernier et les joueurs.

Il faut d'abord que le monde soit plausible et ouvBoute action entreprise

par un PJ doit pouvoir, si elle est réaliste dansaldre du jeu, étre tentée.

"pour moi, un scénario frustrant c’est ou tu sems kg MJ ferme les portes, et ou tu
sens que c’est volontaire, c’est-a-dire ou il n'yien de prévu derriere. La c’est
frustrant, tu te dis que le MJ, il ferme tout urped du jeu de rble qui permet
justement de pouvoir faire tout ce que tu veux,sdanlimite des capacités de ton
personnage. Donc 13, il y a une part d'objectivitggis au-dela, le MJ, s’il a pas
prévu tout un pan de possibilités, il doit étreatap d'improviser. Il peut pas fermer
la porte a une action sous un prétexte futile ealément incohérent. Donc ¢a, c’est
frustrant, parce que tu peux pas aller a I'encotirdJ, t'insistes pas."

"Il faut qu’il y ait une enveloppe de réve, qui idésse le monde. Il faut que les
choses se produisent dans cette enveloppe deSéttesors de I'enveloppe de réve,
c’est énervant. C’est comme si quand tu joues autes, tu sors ton crayon et tu
changes leur valeur. Il a fait un truc en dehors régles, et ca, je ne supporte pas.
Quand c’est en dehors des regles, ¢ca m’énerve gnaitmes fort. Ou méme chose
dans un monde, c’est quand subitement on sort rdes fui n’ont rien a voir.
Exemple, tu as plein de livres de background sumj@w et Dragons, Warhammer
etc. qui te décrivent de maniére precise telleoregiu monde est comme ¢a, on y
trouve des personnes qui sont comme ¢a, la magiefgiee ¢a, la technologie peut
faire ca. Et je déteste quand par exemple un Mdramenquelque chose totalement en
dehors des regles. J’avoue que je suis un peu efanmteparce que c’est pas dans le
cadre de l'enveloppe globale, du contrat qui deflas relations joueurs / MJ.
J'avoue qu'il y a un certain nombre de trucs oumje suis emmerdé avec les
personnes, c'est les contraintes technologiquesy lla quelque chose qui
m’impressionne, c’est que la plupart des MJ ignoremalement les contraintes
technologiques. Combien de fois je me suis éneve€ guelqu’'un parce que par
exemple, son vaisseau spatial fait 26m de long el ¢ a 40 éléphants a
l'intérieur... Tu me posais tout a I’heure la questmour savoir si les choses étaient
réalistes pour moi, oui, elles sont parfaitemeatisées. Ou alors, qu’'on m’explique
comment : il y a un réducteur de matiere..."
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Le jeu doit aussi comporter une certaine frustratis-a-vis du personnage
(et du joueur) pour posséder une quelconque vdlkujoueur fait d'ailleurs une

comparaison avec la vie réelle :

"C’est la que c’est formateur, tu t'‘adaptes. Tugemna d’autres stratégies, a faire
autrement ou en équipe... ou a laisser tomber alsn peut refaire le parallele,
guand je dis que c’est formateur, a des qualitést-a-dire que t'arrives a gérer des
situations que tu as jamais gérées pour l'instague tu devras peut-étre gérer dans
la vie réelle aprés. Par exemple, ne pas arriviaira quelque chose, ce contexte
général, tu peux retrouver ¢a a n’importe quel mundans ta vie. Bon, si le
pers...le joueur, plutét un adolescent, rencontree cgtuation pour la premiere fois
dans le jeu de rdle, il la vivra comme dans la @iel va devoir y réfléchir et
rencontrer une frustration, mais justement, il fqutil y ait une frustration. On se
rend compte que le jeu de rble est quand méme unfgke pour exprimer une
réalité... non, je me suis mal exprimé, pas unetéatiais un monde qui est sensé
avoir des regles comme la réalité. Il y a des megleespecter, dans n'importe quel
jeu ou systeme social. T'as des impératifs qui gésent a la vie. Donc au
personnage."

Ainsi, le jeu doit comporter des obstacles :

"C’est pas intéressant si tu sais que personnetpdusttre, a la base, c’est méme pas
la peine de jouer. Si personne peut te battre ptasun héros, t'es dieu. On construit
pas les héros comme étant des dieux. La partienca’'taite, si t'avais pas été Ia,
j'étais mort. Mais dans I'idée du perso, il avait tout ce qu'il fallait.”

Ces obstacles justifient l'investissement du jouetrlui apportent des
bénéfices transposables dans la vie réelle, a seppoependant que ces

épreuves soient plus ou moins surmontées :

"C’est se colleter avec un scénario et essayerodgpendre ce qui se passe et
essayer de maitriser une situation. Enfin de récadissez d’informations pour
maitriser une situation que tu domines pas dudbah subir les conséquences, d’'une
maniére ou d’'une autre."

Le scénario doit donc étre une source de propasifi@rmettant au joueur de

faire évoluer son personnage dans un sens ou te:aut

"Je ne voyais plus comment le faire évoluer vetseathose [...] soit que le cadre de
aventure, le meneur de jeu n'avait pas mis emepldes révolutions ou des
événements suffisamment importants qui me perntatimemettre en cause un ou
deux fondements du personnage pour qu'il y ait oated qui S'installe dans le
personnage, pour qu'il évolue, qu'il change veteainose."
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Le joueur doit étre surpris et le personnage comérca des situations

originales :

"Il faut de l'originalité, voila. Et aussi des liewriginaux. [...] C'est nouveau, c’est
différent, c’est inhabituel et ¢ca permet de faies trucs absolument délirants."

Le MJ a donc pour tache de répondre a une attestgodeurs. Cette attente
est, pour résumer, que le scénario proposé peraeftmieur d'expérimenter des
situations sensées dans le cadre du jeu. Ensusteeleario doit permettre une
évolution en proposant des situations extrémeslejeueur aura I'opportunité

de surmonter, or ceci ne peut se faire que sisigltat n'est pas acquis d'avance.

Enfin, et cela reste essentiel, le jeu ne peudise $ans un certain plaisir.

"Parce qu’il faut que ca soit un plaisir, sinon, jone pas. Pour moi, comme c’est
une part importante du jeu de role, ¢a perd unadgrgart de l'intérét du jeu, faut
étre content de ce qu’on fait. De toute faconoiespr qui ne prendra pas plaisir ne le
fera pas. A la limite, il va louper son jet de cargnce, et il va sortir une blague a
son voisin. L4, il y a un contraste étonnant eletqgersonnage et le comportement du
joueur. Ca rejoint ce que je disais tout a I'hedads I'ambiance a mettre en place
autour d’'une table.”

11.2.2) La dimension héroique

Le caractere héroique des actes du personnagetgseinment évoqué par

les joueurs :

"Ce qui est intéressant dans le jeu de role, cast’est vivre quelque chose que je
ne vivrais pas, que tu ne pourrais pas vivre, dagnd on joue dans des périodes
gu’on ne connait pas et que tu ne vivrais pas gwait a notre période. Des fois, les
personnages que je fais... Un personnage agile egait €apable de faire des triples
sauts, je serais pas capable de le faire moi. G&equi est intéressant."

"Ce qui m'intéresserait le plus, c’est un mondeoqwa appeler héroique. T'as deux
manieres de faire des jeux de rble, soit tu jowsspkrsonnages héroiques, grands,
puissants et tout, genre Conan, soit tu joues desop. des mondes dans lesquels tu
joues des personnages moins héroiques, enfin,hroisme moins flamboyant. Et
ce qui m'amuserait plus personnellement, c’estréfgne flamboyant. Je suis le
super magicien qui va sauver le monde, par exefnple.

Au début de la pratique et pour les plus jeune®ym cette dimension

s'exprimera surtout dans la puissance du personnage
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D'une facon générale, on le retrouve dans l'ampiies répercutions des
actions des personnages. Par exemple, 8tarsvars les joueurs incarnent des
personnages au demeurant simples, mais dont leulbote est de libérer
I'univers du joug de I'Empereur, véritable tyran.

Le fait est que le personnage n'est pas "Mons@urie-monde”, ou s'il I'est,
est amené par des événements hors du commun rgséasser. De méme, les
personnages de joueurs expérimentés, sans étreissamts, sont singuliers,
uniques.

Cette particularité est essentielle au plaisiralu:jle roliste exprime ainsi le
besoin de vivre des aventures "sortant de la léndé la vie", d'affirmer un
désir d'étre, en quelque sorte, supérieur a ceagt'ildans un mouvement qui
tend vers lemoi idéa) et d'étre reconnu et apprécié dans sa singul@etéui
n'est pas sans rappeler le pouvoir narcissisanéuule role, que nous avons
déja succinctement évoqué). Il semble y avoir ppo# avec le besoin de défis

a relever.

11.2.3) Le besoin de réalisme

Ce réalisme désiré est nécessaire pour valideéda du personnage. Ainsi,
pour que les situations proposées et mises en poissent étre intériorisées par
le joueur, et étre utiles a son fonctionnement pisye, il est nécessaire qu'elles
s'exercent dans un cadre ou elles semblent plassibl

Cependant, ce qui a valeur de réel dans le cadjeudune peut y prétendre
guedans ce cadre. Aussi, les aspirations vraies deujoseront travesties pour
étre lisibles dans ce monde, au méme titre que lf@de un désir inconscient

dans le travail du réve.
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11.2.4) La prédominance du mediéval-fantastique

Une observation, qui peut sembler a priori anodimes qui selon nous a son
importance, est la prédominance du médiéval-fangteess dans le choix du
théme de jeu :

Lorsque nous demandons aux rélistes de nous ddeoerthéme de jeu
préféré, c'est la réponse la plus courante. Cé céetes pas la seule réponse
mais c'est statistiquement significatif (75 a 8%%pres les multiples sondages
de la revueCasus Belliet Le livre des jeux de rolde Guiserix). Les entretiens

avec les joueurs nous permettent aussi d'argumeaubsrce sens :
"Ma vision du jeu de réle, c’est un monde, de petiée meédiéval-fantastique™

"Actuellement, gu’est-ce qui t'intéresserait lepi
- Je dirais du médiéval-fantastique et de la magie.

"c’était LE jeu méd-fan et je préférais jouer dams environnement médiéval-
fantastique.”

Par ailleurs, nous tenons aussi a rappeler queuepremier jeu de role,
Donjons et Dragons avait pour base l'univers médiéval-fantastique de
J.R.R. Tolkien. Il nous est apparu que ce goQtiqudier pouvait s'apparenter a
une réactivation d'un lien que le roliste avait guoir étant enfant avec les
contes de fées. Dans ce style de jeu de rble oouxet comme dans les contes
de fées : dragons, sorcieres, géants, garous,. riRansilleurs, cette similitude
avec les contes peut s'étendre a de nombreux dhéees : dans des univers
futuristes, ces monstres - bons ou mauvais- saftest extraterrestres, dans
Starwars la magie sera la "Force", dans les univers dduworcomme.'appel de

Cthulhy le fantastique est omniprésent etc.

*
En effet, nous avons aussi remarqué ces derra@rg=es un plus grand développement des theméssrala
futur proche, ce qui va dans le sens d'une plumdgramaturité des joueurs, plus préoccupés par des

problématiques actuelles que par un retour a feefa
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Ces themes féeriques, comme le souligne Bettelhelomt pour
caractéristiques de poser des problemes existerreltermes brefs et précis.
L'enfant peut ainsi affronter ces problemes dans ferme essentielle, alors
gu'une intrigue plus élaborée lui compliquerait &wses. Le conte de fées
simplifie toutes les situations. Ses personnagas rsettement dessinés ; et les
détails, & moins qu'ils ne soient trés importarsisnt laissés de coté"
Bettelheim affirme que les contes de fées sontodéits permettant a I'enfant
"de régler les problémes psychologiques de la saoise (c'est-a-dire surmonter
les déceptions narcissiques, les dilemmes cedipiesg;valités fraternelles ;
étre capable de renoncer aux dépendances de tenfaffirmer sa personnalité,
prendre conscience de sa propre valeur et de sgmtams morales)". Pour
cela, il "a besoin de comprendre ce qui se passe $tan étre conscient et, grace
a cela, de faire face également a ce qui se pass® $bn inconscient". Or,
toujours selon Bettelheim, le conte de fées pemeese familiariser avec le
contenu inconscient, "en brodant des réves évedlé®laborant et en ruminant
des fantasmes issus de certains éléments du camteogespondent aux
pressions de son inconscient. En agissant aiesfaht transforme en fantasme
le contenu de son inconscient, ce qui lui permenabeix lui faire face. [le conte
de fées] ouvre de nouvelles dimensions a l'imaiginade I'enfant que celui-ci
serait incapable de découvrir seul. Et, ce queasbre plus important, la forme
et la structure du conte de fées lui offrent desges qu'il peut incorporer a ses

réves éveillés et qui 'aident & mieux orientewigd™*

Ainsi, "en utilisant sans

le savoir le modele psychanalytique de la persanialimaine, ils [les contes]
adressent des messages importants a l'esprit eahsgdbréconscient et
inconscient [...]. Ces histoires, qui abordent dexbj@mes humains universels
[...] sS'adressent a leur [des enfantg)i en herbe et favorise son développement,
tout en soulageant les pressions préconscient@sc@iscientes. Tandis que

I'intrigue du conte évolue, les pressionscdise précisent et prennent corps, et

%0 Bettelheim B.Psychanalyse des contes de fé&sis, Hachette Pluriel, 1976, p.23
*ibid., p.21
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I'enfant voit comment il peut les soulager toutsenconformant aux exigences

du moi et dusurmoi"®?

Nous pensons gque les jeux de role ont cette ménaidn, a ce moment
de crise identitaire qu'est lI'adolescence. C'estqumi, lorsque nous étudierons
pourguoi et comment le jeu de role peut perme#rewdmonter cette crise, nous

ferons régulierement référence aux idees expripaeBettelheim.

[l / Evolution des joueurs et des jeux

Nous l'avons souligné a de nombreuses reprisa®xiste pas une facon
de faire du jeu de rble, mais autant qu'il y a dauges de joueurs - chaque
groupe étant constitué de plusieurs joueurs aveersamnnalité propre- et qu'il y
a de jeux.

Ainsi, on a pu observer une évolution de la pregign fonction de trois

facteurs : I'age du joueur, son expérience en am@geu et le style de jeu.

[11.1) Par rapport a l'age

A l'adolescence et pour le jeune adulte, la pratidu jeu de réle devient
souvent prédominante sur d'autres loisirs et lajuieéce des parties est
beaucoup plus importante gqu'a I'age adulte. Onvémraudans I'ensemble des
entretiens effectués des phrases illustrant cetétéait : "A la fac, ca m'a pris
plus de temps que les études, en fait" ou tel aljirane suis inscrit a un club,
un club de fac. Et 13, je n'ai plus fait que jouBavais bien quelques cours qui

venaient s'intercaler entre trois séances de jas gaan'était pas tres sérieux”.

%2 ibid., p.19. D'aprés une note de bas de pageelBeiin se référe & une méme définition concerreamioi, le
¢aet lesurmoique celle que nous avons déja évoquée.
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Certains joueurs précisant que s'ils ne jouaiest qusssi frequemment avant
I'entrée a l'université, c'était uniqguement par quende partenaires.

Cet engouement, un joueur, qui précisons-le, essigournaliste a la
revue Casus Belli peut fort a propos l'expliquer. Il y a d'aborattrait pour
I'imaginaire, le plaisir enrichissant de jouer w@rgonnage et enfin cette raison,
qui est selon lui personnelle, mais dont nous pehsp'elle s'applique a la
plupart des adolescents :

"C’est que c’était pour moi une échappatoire. Caesdire que j'étais pas un étudiant
extrémement motivé pour la bonne et simple raiaom jgftais incertain quant a ce
gue javais envie de faire, si tu veux. Des étuges je voulais suivre, ce que je
voulais devenir plus tard, je n’avais pas... javaie incapacité a me projeter dans
'avenir parce que je n'avais pas de vocation, wt tomme ca. J'avais depuis
toujours plus ou moins l'idée de devenir journalistnais le journalisme, c’était
vague, et puis c’était pour parler de quoi, pourefguoi etc. Donc c’était trés vague
et donc jerrais a la fac un peu comme une ameeamepUn peu motivé parce que
c’est bien la fac, c’est intéressant, on apprersdoti@ses, on voit des gens... mais en
méme temps un peu hésitant. D’ailleurs j'ai chadgé&ursus, ce genre de chose. Et
pour moi, le jeu de réle a ce moment-la, un momeast particulierement en fait six
mois de mon existence ou je me suis complétememtengé dedans. Mais alors
vraiment totalement, je me levais, je pensais aude role, je me couchais, je
finissais une partie, je ne vivais plus que pouyrcigtait devenu l'alfa et 'oméga de
mes journées. Si tu veux, pendant cette périodea gqulminé durant cette période-
la, c’était devenu une véritable échappatoire avimaoncréte d’étudiant qui ne me
satisfaisait pas. Il y a eu ce role la, donc jesmis échappé fort heureusement. Il y a
eu cette immersion particulierement importante pehdix mois dont je me suis
réveillé a un moment, j'ai sorti la téte hors deall et je me suis dit « non, ¢a peut
pas continuer comme ¢a ». Il y avait cet élémerguiaa beaucoup joué en fait je
pense a cette époque, je ne le mésestime pas.”

Ainsi, il semblerait y avoir dans le fait de jougre motivation supplémentaire
pour le réliste adolescent, liee aux difficultéssbam vécu qu'il aurait ainsi en
partie la possibilité de fuir. Ce qui nous amemmas demander si la difficulté a
s'accepter, a se trouver, que ressent lI'adoleseeimbuve pas une réponse dans

une recherche identitaire en interprétant divelessrdans le jeu.

L'engouement n'est pas la seule différence obislernventre un roliste
adulte et un adolescent ; la maniere de jouerllesaessi différente.
En effet, chez l'adolescent, ce qui est essestieiht recherché, c'est

souvent le pouvoir du personnage interprété. lr@oalors s'agir du phénomene
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de "grosbillisme" que nous avons déja évoqué onedthasse perpétuelle a
I'arme ou l'objet magique encore supérieurs auxéoients, ou encore d'un
attachement particulier aux points d'expérienceoraiéss par le MJ en fin de
partie, statuant sur I'amélioration du personnage.

Ainsi, chez des rélistes adolescents, on entehdmna plus souvent une
phrase du genre "J'ai un mage dfi@iveau, qui lance une boule de feu & telle
puissance" que "J'ai un mage, Dust Razor, qui adoeg vécu, qui monte
actuellement une guilde dans telle ville et recheroujours sa fille disparue”.
L'image que I'on donne ici est certes caricaturakss I'on peut néanmoins dire
gue chez de jeunes joueurs, la place du role esirglément beaucoup moins
dominante, et que le plus important est avantltogtiéte de puissance.

La encore, de nombreuses paroles de joueurs dhiste propos :

"Mes copains en question, qui avaient tous un pa@age absolument «Gros Bill»,
on devait avoir 15-16 ans a I'époque, .."

Face a ce phénomene, nous nous sommes demaretée siecherche de
puissance, processus éminemment phallique, ne p@asétre encore une fois
lite a la problématique identitaire adolescentdamment masculine. Cette
guestion sera débattue dans notre troisieme prpeurrait expliquer I'absence

de jeunes filles dans la population réliste adaase.

Enfin, un joueur interrogé en vient a développemtiguement
spontanément une théorie sur son intérét pourulegeréle a I'adolescence et
marque trés nettement la différence qu'il peutgiraentre la motivation relative

au jeu a cet age et celle le concernant passértaincage :

"Alors pourquoi jai été intéressé par ce stylejele ? Ben je pense que... ben déja
j'ai toujours aimée lire et les films donc il y ajdé&ette disposition a I'imagination. Je
pense que si on n'a pas d’imagination, de toutgenf& on n‘accroche pas. A mon
avis, il y a aussi la personnalité que javaisépdque ; je trouvais le moyen dans le
jeu de role de m’exprimer, de m’extérioriser, alque dans la vie, 'y arrivais pas
guoi. C'est vrai que t'as beaucoup de blocagescgasent dés que tu t'installes
autour de la table et que tu joues ton personnBgece qu’a la rigueur, c'est
pratique, tu es ton personnage mais seulementradéla table. C’est quelqu’un
d’autre tout en étant toi-méme. Enfin, je saisgds suis...
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Donc a force de jouer, c’est devenu des copainsgoryait tous les quinze jours au
départ puis toutes les semaines et aprés on a farméub etc. Bon, c’est des
copains que j'ai pas quittés depuis quinze anstgigours joué avec eux quoi... sauf
euh, les satellites.

Donc plus les années passaient, plus ce phénomigeatification, surtout avec
'adolescence s’est accentué. C’est vrai a cetbgég, on aimait bien jouer au héros
en fait et sortir un peu de I'anonymat de la vielle& Pour moi, c’est ¢a qui importe
au jeu de réle, en plus de former I'imagination falener I'esprit d'initiative... Pour
moi, il est trés formateur. Autant il peut étre gareux si on pas I'esprit bien carré et
un environnement psychologique stable, autantut p&e trés enrichissant, pour les
enfants. Moi, c’est une chose que je peux dire deececul, avec quinze ans
d’expérience. T'apprends énormément de choses. @otnnvis énormément de
situations, tu vis énormément de choses par ledgeudle. C'est un phénomeéne
d’acteur, t'as beaucoup de sentiments, d’émotiares ttapprends a créer, vis-a-vis
des autres joueurs. Donc t'apprends aussi a jausgrhédie, mais t'apprends aussi a
maitriser tes émotions, a garder la maitrise deata@ivoir un peu d’intelligence par
rapport a ce que tu vis, la diplomatie. Pour maiaggté tres formateur. Je sais pas Si
ca I'est pour tout le monde parce que c’est vrai chacun vit ca a sa maniere.

Donc apres 18-19 ans, ¢a devient un peu plus malureommences a rechercher
autre chose que t'identifier et vivre quelque chgse tu ne pourras pas vivre dans ta
vie. La, on part plutét sur des parties comme Qilnubu on veut se faire peur, ou on
réve en fait. La, je crois que c’est une périodg’aiuplutdt vu ¢ca comme on lit un
bouquin. Vivre des histoires. La partie identifioat.. autant jai pu avoir les boules
de perdre un personnage a 15-16 ans et ca se chpprdes phénomeénes
d’identification ; autant en approchant la ving&iiga ne me faisait plus rien, pour
moi, c’était un bouquin que je refermais tout siempént. Une belle histoire que
javais vécue, que je rangeais, et voila, j'en ais/un autre."

Il semble que passé un certain age, qui est diftgpour chacun mais se
situerait entre vingt et trente ans, l'accent eauboup plus porté sur le role.

La encore, nous souhaitons retranscrire les para®n joueur,
impressionnantes par la cohésion de la théorie s®g0A la question "As-tu
évolué dans ta facon de jouer ?", il répondra :

"Oui, bien sdr, parce que quand jai commencé &rjoyiavais une vingtaine

d’années et tu joues pas de la méme maniere. Mgiense que ma fagon de jouer a
évolué, mais n’'a pas changé radicalement. J'ai, jomas assez peu tel qu'on joue
guand on est souvent adolescent, c’est-a-dire dinariére trés trés directe, trés
premier degré, avec essentiellement des personmiagessiesquels tu vas exprimer
des frustrations adolescentes, et ¢a va donc sfe&prpour les mecs en tout cas par
la recherche de puissance, par la recherche deoppetc. Des choses comme c¢a
gu’'on peut assimiler a des inquiétudes adolesceasitem besoin d'affirmation que

I'on ressent tres fort a cet age-la. Comme j'ai s@ncé un chouia plus tard, javais
déja la vingtaine, javais pas quatorze ans, i€ de maniere un peu délire par
J'ai essaye, des le départ de jouer... de vraimermrjan personnage. De vraiment
jouer des personnages. Je crée un personnagey{eiiaés pas que ce soit moi, et je
ne voulais pas que ce soit une caricature qui senré a quelques motivations
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simplistes, étre plus fort, étre plus puissante &us riche ou étre le dernier a
survivre. Ca, ¢a ne m’intéressait pas. Au dépatait un peu embryonnaire, j'ai fait
comme tout le monde des scénarios qui étaient amguat pour le fun, ou on
déconnait et c’était effectivement un peu «grob>piln peu délirant, etc. Mais dés
gue je rentrais dans le cadre d’'un jeu plus stractpar exemple une campagne,
c’est-a-dire que je pouvais inscrire les avent@tasion personnage sur une certaine
durée, c'est-a-dire que c’était pas des personnaggsenaires le temps d'une
aventure, 1a, tout de suite, jessayais vraimentrder un personnage. Et jai garde
cette optique jusqu’a aujourd’hui, méme si je tafinée et si je I'ai développée."

Ainsi, le jeu de réle semble avoir une fonctioffaente en fonction de
I'age du joueur. Aux plus jeunes, il permettra cuirtd'extérioriser des affects,
de se défouler, et de se construire quelque chamse rpus appellerons
provisoirement une "pseudo-identité forte". Quamt gueurs plus ages, il est
plus facile d'accorder au jeu un statut de "simpdesir, espace d'évasion et de
détente, son attrait essentiel résidant dans lsilpli® d'interpréter un role et ce
faisant, d'explorer de nouvelles facettes de ssopealité, ou plus généralement

de l'individu en situation.

[11.2) Par rapport a I'expérience

Les remarques que nous pouvons faire concernampéhfication de la
maniére de jouer relative a la pratique, sont prexhes de celles déja faites
concernant I'age : en effet, un joueur débutarat warté de jouer des archétypes
de personnages (le guerrier tres brutal, le clenc niest présent que pour
soigner, le contrebandier qui n'est qu'une répldgiddian Solo danis Guerre
des étoilesetc.) La part du role est toujours plus restreiidms les débuts,

comme le souligne ce joueur :

"Parce que quand j'ai commencé a jouer a des jeunld, je jouais ce qu'on me
montrait sur papier. Si on me montrait un guerjgjouais un guerrier, béte et
méchant sans chercher a trop comprendre. Je jpasisn personnage, je jouais un
métier, je jouais un rd... méme pas un rble, je puai stéréotype. Avec le temps,
j'ai appris a jouer autrement, j'ai appris notamtemettre des histoires autour de
ces personnages et a jouer deux guerriers d’'uoa tatalement différente, chose
gue je pouvais pas faire au départ”
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Ceci s'explique aisément : le jeu de rble eseurrglativement peu connu,
et le nouveau joueur aura tendance a se réeféranoergu'il connait des jeux, a
savoir que pour bien jouer, il faut suivre les esglEt que disent les regles ?

- Effectivement qu'il a a interpréter un réle, maisnaieux elles donnent
des exemples, ce qui aboutit a la répétition deesesnples par le
néophyte et donc a l'interprétation de personnegesaturaux.

- En second lieu, elle expose les lois, a savoirumepeut faire telle ou
telle sorte de personnage. Pour schématiser, l&cimadera la magie
accessible a son niveau, le journaliste aura umsmdéa@ompeétence

"pbaratin" etc. Et finalement, s'accrochant a ces, lbe débutant

reproduira une fois de plus des archétypes.

De fait, seule la pratique peut nous faire apprdbene qu'est réellement
le jeu de rdle, et en exploiter toute la richegsasi, c'est trés progressivement
et certainement parce qu'ils abandonnent aussiie papres partie, toute la
réserve liée au fait de se mettre en scene, qyeudesrs découvriront par-dela
et avec le jeu, cet espace d'expression qui lesenmea développer l'aspect

“réle" particulier au jeu.

Cette évolution vers le rble se fait la plupart temps avec le
remaniement ou l'abandon de certaines regles. \foit&@ sujet les propos de

deux joueurs :

"Je suis beaucoup moins rigide et beaucoup plésaiai maintenant, j'utilise moins
les regles. On évolue tous plus ou moins je pdPger moi, dans cette direction Ia,
c’est assez une tendance au-dela de 25-30 ans."

"Je crois que la principale évolution que j'ai euetant que joueur et meneur de jeu,
c’est sans doute d’étre moins strict sur les réglest-a-dire beaucoup plus souple
sur la partie technique. Alors qu’au départ, jeiigue c’est un peu le défaut des
débutants, c'est trop respecter les régles, mémendjwc’est un peu bizarre,

incohérent et que ¢a ne rend pas service a laepddisuis devenu beaucoup plus
souple vis-a-vis de cela. Je pense que je suis deasnu plus exigeant dans le réle,
mais si je I'étais déja avant un peu. Et puis jesgeque je suis plus conscient aussi
des limites du jeu de rdle, sur ce qu’'on peut fdaas le jeu de rble et ce qu'on ne
peut pas faire. Donc I'évolution s’inscrit plut@irame ¢a, mais c’est une évolution,

pas une révolution."
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Dans cette évolution, on s'apercoit que progressént, le joueur passe
d'une problématique presque uniguement individu@ligie va devenir mon
perso ?") a une problématique beaucoup plus sodel®dle joué demandant
d'étre attentif au décor, aux faits des autrestaidant, les regles et l'usage des

dés s'effacent au profit de la narration.

"On s’attache plus au scénario, a I'histoire quitny au personnage. Je m’apercois
gue jarrive mieux a exprimer mon idée : autant rvéu portais intérét au
personnage, a ce qu'il était, ce qu'il pouvait dagtc., mais peu t'importait le
contexte, que ca soit un univers medieval-fant@lulhu ou S-F. Peu importe, le
perso, du moment gu'il était entre guillemets «bal», enfin qu’il était un peu plus
fort que les autres, qu'’il pouvait faire pas malat@ses ou qu’il avait une capacité
spéciale... c’était ¢ca qui était important. De ce Raic’est ton €go qui en quelque
sorte s’en retrouvait gonflé. Mais apres non, justet, quand tu quittes ce
phénoméne d’identification, quand tu prends dulreuqui devient important, c’est
les histoires que tu vis, c’est les mondes que Jetdfait découvrir. L'imagination
du MJ, c’est comme la richesse, I'imagination dauteur de roman. Ca t’enrichit
pour les mondes qu'il te fait découvrir, les Pndlgoue, etc. A la limite, c’est la ou
tu fais plus attention au maitre de jeu, ton aitbense détourne sur la fagon...
'ambiance qu’il arrive a mettre autour de la table fais moins attention aux deés.
Apres, je pense qu’on arrive a la situation acttell

[11.3) Evolution des jeux

Quelles que soient les différences remarquées ldamaniere de jouer,
entre jeunes et moins jeunes, débutants ou exp@gsiela facture des jeux a
elle aussi subi une évolution. Les joueurs ayaeillven méme temps que les
jeux ont évolué, il parait difficile de dire si @atique des uns a modifié la
présentation des autres, ou si c'est linverseleSauseconde génération de
joueurs pourrait peut-étre nous permettre de tiesehypotheses.

On s'accorde en général a dire qu'il y a eu gémerations de jeux :

» La premiere, aveDonjons & Dragonsmais aussi des jeux d'initiation
tel L'ceil Noir, est encore trés proche du wargames : on faipkdes,
on visite des donjons, on utilise plus frequemmdas figurines,
chaque monstre tué nous octroie des points d'exérietc. Le réle

est encore peu présent.
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» La seconde apparait presque aussitot apres,Laappel de Cthulhu
On multiplie tout d'abord les classes de personmagdors que dans
L’'ceil Noir, on ne pouvait jouer que des aventuriers, dessnaes
guerriers, des elfes et des magiciens, avagpel de Cthulhuon peut
pratiguement inventer sa classe de personnageségaison métier).
On propose un systeme de compétences trés dévelapgéra repris
par la plupart des jeux, y compris la version « &used » déonjons
et Dragons Le personnage pouvant étre plus diversifie, le joué
peut ainsi s’affiner. De surcroit, les jeux sontitél avec un
background plus conséquent (détails sur l'univergt.jle nombreux
suppléments viennent compléter les jeux phares el @poque.
Parallélement, les régles se complexifient. (Afendbnner au jeu son
statut de jeu adulte ?)

» Enfin, une troisieme génération de jeux voit lerjaula fin des années
80. Tres diversifiée, on peut cependant relever tairess
particularités :

- Un enrichissement des themes avec surtout une wlilmin des
univers meédievaux-fantastiques au profit de theswsun futur
plus ou moins proche (mondes post-apocalyptiqugberpunk
avec prédominance de l'informatique et de la réalittuelle). On
peut penser que l'univers progresse avec les jsueun devenus
plus matures, abandonnent en partie l'univers $tigize des contes
et légendes pour des préoccupations sur l'univedednain.

- Des thémes en général plus sombres, pessimisis,uae vision
du monde plus négativ@mpire, Nephilim, Ku)t

- Des personnages devant assumer un destin souverngjpaissant,
comme un vampire devant constamment lutter cowmtrBéte qui

sommeille en lui. Ces personnages perdent leucasmnichéen et

" Voir notamment & ce sujet I'article @asus Belln°88 reproduit en annexe X
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ont une personnalité bien plus étoffée, ce quiriaeoencore et
toujours le potentiel "réle" du jeu.

- Une présentation des jeux ou prédomine |'aspectatifarou
I'histoire compte avant tout. Dans ces jeux, labé#l "d’ambiance”
par leur éditeur, les régles sont dailleurs parfpiésentées sous
forme d’histoire mettant le lecteur et futur joudaice a un univers
dans lequel semble avoir vécu le narrateur (lesldes regles de
Vampire a méme été imprimé en Slovénie...). Ainsi, poussé a
'extréme, le MJ devient le Conteur (daviampire alors que dans
Ambre on abolit 'usage des dés, l'interprétation desspnnages
déterminant d’elle-méme la réussite ou non desrREtentreprises.

Voici comment apparait cette évolution aux yeuxjdasurs :

"C’est I'époque justement ou javais des joueurseyix venaient de Donjons et qui
concevaient des personnages de Cthulhu avec 150%iteaillette et qui se
promenaient avec un canon a l'arriere de leur weitt ¢ca faisait mon désespoir a
I'époque et I'une des grandes choses dont je sntent, c’est de les avoir fait un
peu évoluer tous autant qu’ils sont. Méme si clesigroupe que j'ai perdu de vue
depuis la fac, les derniéres parties ne ressemiblglies a ¢ca."

" [pour] Donjons et Dragons, surtout au départ,petit peu moins maintenant, la
progression des personnages est construite commees-a-dire que tu progresses
et que tout est fait pour que tu aies plus de pioude puissance etc. Donc la logique
du jeu t'y pousse. Et au départ, j'ai eu, mais Ipesucoup encore une fois, ¢ca m’est
arrivé mais... javais, il m'est arrivé d’avoir un ypece réflexe de jouer des
personnages ou le c6té fun, c'est d’étre le pluézeapossible. Donc monter de
niveau bien sdr, mais aussi d’avoir le plus d'abjetagiques pour €tre... et frimer
la : « Oui mais moi, 10" niveau, avec ma super épée ». Et c’est devencataral,
par certains c6tés. C'est-a-dire qu’au bout d’ummant, dans un scénario, c’est pas
un personnage que tu rencontrais, c’était son épge trouve qu'a I'épée, il y avait
un personnage au bout, mais c'était pas trés gE@emit I'épée qui faisait toute
'aventure. Tu vois, tu avais comme ¢a des carreatuAlors je I'ai pas beaucoup
fait. J’avais des amis qui eux avaient commencatav@i, qui eux étaient carréement
des vieux de la vieille, qui avaient commencé abutées années 70, qui eux
aimaient bien jouer comme c¢a, aux donjons délirdai participé, mais
marginalement, parce que ¢a m'amusait de faireqgesl parties. J'avais des persos
de mercenaires, comme on faisait beaucoup a I'épd@n jouait en campagne, mais
on faisait beaucoup de scénarios comme ¢a, il Yaehin qui appelait, « ouais, j'ai
une aventure, on joue samedi, alors c’est une anemiu 12™ niveau, est-ce que
t'as ... » « bin moi jai un ranger » « ouais OK ¢'&®n »... et donc tu avais des
personnages mercenaires qui passaient d'une agentume autre, d’'un donjon a un
autre, d’'un maitre de jeu a un autre et qui doa®#t tellement ballottés dans des
univers différents que javais du mal a leur donoee cohérence donc je leur

70



donnais deux-trois traits de caractére en grosi&iie tu jouais d’'une maniere tres
fun, tres enlevée, en déconnant pas mal etc. Bohai jfait, mais tres rapidement ca
me gonfle, parce que la dimension rble est just¢mnes limitée et ce ne sont pas des
personnages que je pouvais construire sur des hasesintéressaient. Il n’y avait
pas grand chose a explorer a travers ¢a, parcgequarrivais pas a le développer,
donc je I'ai assez peu fait. Mais c’est une mandgouer au jeu de role et ¢ca peut
étre trés satisfaisant. Encore une fois, le cote gessayes de devenir le plus baléze
possible et ensuite tu jettes sur I'univers le reghu conquérant.”

Ainsi, l'univers des jeux de réle évolue vers uhesgrande maturité, une
plus grande richesse d’interprétation qui peuvelat fdis étre imputées a I'age
et I'expérience des joueurs ainsi qu’a I'évolutdss jeux. On peut cependant se
demander quelle interaction il pourra y avoir errederniére génération de
jeux, dits "d’ambiance" et de jeunes joueurs nétgghySans avoir pu réellement
approfondir la question, il nous a semblé que d'paé les jeunes joueurs
semblaient moins intéressés par ce type de jeuférprd l'action a
I'interprétation d’'un rdle, et que d’autre parts lgpux s’adressent de par leur
présentation aux plus agékuft précisant en sous-titre « pour des joueurs
matures de plus de 16 ans »). Ainsi, a notre densjue de jeunes joueurs
jouent a des jeux plus construits, plusieurs pdaéis’offrent & eux :

- le jeu est rapidement abandonné, ne correspondast ap leurs

aspirations du moment ;

- l'esprit du jeu est détourné afin de correspondeiés souhaits ;

- les joueurs s’adaptent a I'esprit du jeu, acquépantla méme un état

d’esprit plus proche de celui de I'adulte, plusgeeement.

Cette évolution, d’'une maniere générale, est tosjo nuancer en
fonction de lindividu, et nous avons vu beaucoup jdueurs qui avaient
commenceé a jouer en favorisant le réle dés l'adelese. Il nous a d’ailleurs
semblé que c’était ces joueurs qui avaient tendangmlonger la pratique du

jeu de réle a I'age adulte.
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Enfin cette évolution n'est jamais définitive, lggieurs reconnaissant
apprécier revenir de temps en temps a une praoguéinterprétation fait

défaut.
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Chapitre IlI

Réflexions théoriques

Lors de notre exposé clinique, nous avons vu qyeuale réle pouvait
étre un lieu d'investissement (libidinal) pour I¢sueurs. De par cet
investissement, il devient le lieu d'expérimentatipermettant au joueur
d'acquérir et d'intérioriser divers faits psychigjuamenant une certaine
maturation de la personnalité, une constructiomtithére qui variera en
fonction de I'age du joueur.

Cette construction s'est avérée possible, dansdsum ou le joueur
projetait une partie de lui-méme et de ses déaims t& personnage.

Pour que cette projection soit envisageable,Uedgvait avoir valeur de
contenant des désirs et pulsions.

Ce sont donc ces trois points que nous allonsterzant approfondir, en
fonction de concepts psychanalytiques.

Nous pourrons alors avancer certaines hypothesesujati des risques
concernant ces fonctions du jeu de role, risques eérives - qui avaient en

premier lieu suscité notre intérét pour une tadeherche.

| / Le jeu de rGle comme contenant

[.1) Un espace intermédiaire

Il nous est apparu que le cadre d’'une partie delgetdle ne pouvait étre situé ni

dans la réalité intérieure du sujet, ni dans l&tééqui lui est extérieure :
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* Le jeu a corps dans la réalité externe comm&smwignent les divers
objets matériels (dés, feuille de personnage lgsetégles, valables pour tous,
indépendamment du sujet.

* Le jeu se développe grace aux multiples appods/iduels relatifs a
I'imaginaire du sujet et donc issus d'une réatitérne.

Le cadre du jeu, ou évolueront les personnages pul@si par les joueurs,

semble ainsi répondre au concept d'aire interm@&ddiexpérience propose par
Winnicott, "a laquelle contribuent simultanémentdalité intérieure et la réalité

extérieure®.

A ce sujet, nous ne pouvons dire que le persondageueur soit a proprement
parler un objet transitionnel

Cependant, les analogies sont parfois frappantlesuffit de remplacer
"petit enfant" par "joueur" darss qualités particuliéres de la relatih

"1. Le petit enfant s'arroge des droits sur l'olgetous lui autorisons
cette prise de possession. Cependant, une certmnelation de
I'omnipotence est d'emblée présente.

2. L'objet est affectueusement choyé mais ausst aivec excitation et
mutilé.

3. L'objet ne doit jamais changer, a moins que ceaikel'snfant lui-
méme qui ne le change.

4. 1l doit survivre a I'amour instinctuel, a la haiat si tel est le cas, a
I'agressivité pure.

5. Cependant, il faut que, pour I'enfant, I'objet camigue une certaine
chaleur, soit capable de mouvement, ait une cer@onsistance et fasse
guelgue chose qui témoigne d'une vitalité ou dhddité qui lui serait
propre.

6. De notre point de vue, I'objet vient du dehorsi'¢n va pas ainsi pour
le bébé. Pour lui, I'objet ne vient pas non plusdddans ; ce n'est pas
une hallucination.

7. L'objet est voué a un désinvestissement progressifles années
passant, il n'est pas tant oublié que relégué learisnbes."

3 Winnicott D.W.,Jeu et réalité : I'espace potentidlayenne, NRF Gallimard, 1975, p.9
Terme que l'on réservera a ces objets de la fmitee enfance qui prennent leur sens autour deiténe oral

personnage avant I'endormissement !
* Winnicott D.W., op. cit., p.13
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Cet objet a une place symbolique dans la mesurié @8l une partie du
joueur, tout en ayant une existence effective. IAltEs personnage, tout comme
I'objet transitionnel de Winnicott "n'est pas unjebbnterne (concept mental),

c'est une possession. Cependant [...] ce n'est paslu® un objet externe."

A propos de cet espace ou se situe le personmagaydur a "l'illusion
qu'une réalité extérieure existe, qui corresposd @ropre capacité de créar"
C'est donc I'espace idéal ou peuvent se confoadtadme et réalité extérieure.

Nous remercions donc Winnicott qui suppose "gaecéptation de la
réalité est une tache sans fin et que nul étre mun@aparvient a se libérer de la
tension suscitée par la mise en relation de latéédl dedans et de la réalité du
dehors [et] que cette tension peut étre soulagéel'@dastence d'une aire
intermédiaire d'expérience qui n'est pas contdsté®, religion, etc.). Cette aire
intermédiaire est en continuité directe avec l'diggeu du petit enfant «perdu»
dans son jed®. Ceci nous permet en effet d'inscrire le jeu de, omme l'art
ou la religion, dans cette persistance adulteadte lintermédiaire.

Ainsi, dans un groupe de joueurs, on observe artdin chevauchement
[des aires intermédiaires personnelles], c'est@&-dne expérience commune
aux membres d'un groupé"

Ce parallele peut étre confirmé lorsque Winnici@trit I'aire ou I'enfant
joue, qui est trés proche de celle ou l'adulte puugu de role :

a) [...] I'enfant qui joue habite une aire qud quitte qu'avec difficulté,
ou il n'admet pas facilement les intrusions.

b) Cette aire ou I'on joue n'est pas la réalité pspahinterne. Elle est en
dehors de l'individu, mais elle n'appartient pas ptus au monde
extérieur.

c) Dans cette aire, I'enfant rassemble des objets esu ptiénoménes

appartenant a la réalité extérieure et les utiigeles mettant au

service de ce qu'il a pu prélever de la réalitérivd ou personnelle.

Sans halluciner, I'enfant extériorise un échamtithe réve potentiel et

*ibid., p.22
*%ibid., p.24
*ibid., p.24
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il vit, avec cet échantillon, dans un assemblage frdgments
empruntés a la réalité extérieurd."

La realité extérieure, en ce qui concerne le jetdtle est représentée par
le systeme de réegles, la description codée du peag®e (points de vie,
compétences...) et méme le hasard des dés.

Winnicott de dire que "c'est sur la base du jeugiédifie toute I'existence
expériencielle de I'nomme [...] Nous expérimentonsvia dans l'aire des
phénomenes transitionnels, dans l'entrelacs excdanla subjectivité et de
I'observation objective ainsi que dans l'aire mi&diaire qui se situe entre la
réalité intérieure de lindividu et la réalité @m€e du monde qui lui est

extérieure'®

Bénéficier de cette aire intermédiaire n'apparasisiple que si l'individu
est capable de Ss'illusionner, pour reprendre lendemwinnicottien, ou de
fantasmer, selon la définition de Laplanche et &@nt De nombreux joueurs
soulignent d'ailleurs cette propension a recourirc& qu'ils nomment
“l'imaginaire" :

"finalement ca ne fonctionne qu’avec l'esprit humaiimagination. T'as pas de
support a l'intérieur, ca ne marche qu’avec la wadion que tu as, ta capacité a
imaginer les choses, a entrer dans le jeu. Alota #is ca rend le jeu de réle
difficilement accessible, parce que c’est un pestrali, les gens ne se rendent pas
compte, etc., mais en méme temps, chacun dentngés red une capacité
d’'imagination, ceux qui en ont, et une capacités@eito-convaincre, si tu veux,
extraordinaire".

L'avantage essentiel de cette aire, c'est que Ueujo peut faire
I'expérience d'une situation qu'il sait fausse,sngaii a valeur de réelle pour lui.

Il s'agit de la méme expérience que fait I'enfarecdes contes de fées. "L'enfant

*ibid., p.73
jg ibid., p.90

Laplanche J. et Pontalis J-B., op. cit.,, p.152antAsme : scénario imaginaire ou le sujet est préstequi
figure, de fagon plus ou moins déformée par lesgssus défensifs, 'accomplissement d'un désanedlernier

ressort, d'un désir inconscient".
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comprend intuitivement que, tout en étanéelles ces histoires sontraies;;
gue tous ces événements n'existent pas dans it& rézis qu'ils existent bel et
bien en tant qu'expérience intérieure et en taptdpveloppement personnel ;
que les contes de fées décrivent sous une formginaiee et symbolique les
étapes essentielles de la croissance et de |'amt@ssne vie indépendant&”

Alors que les idées évoquées par les contes stidéesa par les adultes
qui les lisent, celles inhérentes au jeu de rokold par leur acceptation comme
vraies par les joueurs et le MJ.

De surcroit, la magie est acceptée dans ce catleep&met de rendre
vrais des ressentis psychiques, qui, présentésadéra réaliste, ne pourraient
étre acceptés, comme en témoigne cet exemple ¢ Hgém :

"les exagérations magiques de lhistoire (pouvdre,Eépar exemple,
enfermé dans un vase pendant des siecles) renldesthes et acceptables des
réactions qui, présentées de manieres plus réaligée exemple l'absence des
parents, ne le seraient pas. Pour |'enfant, I'alesdas parents semble durer une
éternité, sentiment qui demeure sans changememidglea mére explique
sincérement qu'elle n'est restée absente que pemdardemi-heure. Ainsi, les
exageérations magiques du conte de fées donnerg adgovérité psychologique,
alors que les explications réalistes, tout en gaothes de la réalité des faits
semblent psychologiquement fausées"

Une fois défini le cadre du jeu comme contenantydls reste a en

préciser les caractéristiques qui favorisent legeptions des joueurs.

|.2) Absence de risque

La principale caractéristiqgue du cadre offertlpgeu de role est d'étre un
lieu d'expression qui semble exempt de risque.i®lts phénomenes ceuvrent
dans ce sens : il s'agit d'un jeu, qui est défar ges régles, pratiqué par la

parole et ou I'on s'exprime par le biais d'un autiEginaire.

“0 Bettelheim B., op. cit., p.117
“Libid., p.54
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1.2.1) Le poids des regles

Dans le jeu de réle, les regles sont les garahiesadre. Elles évitent
ainsi gue le joueur ne se perde dans ses propExpons, sans aucun contréle,
ce qui se résumerait a fantasmer ou pire a crédéline.

Les régles permettent aux joueurs d'évoluer dassades intermédiaires
plus ou moins communes. Sachant que ces projed@mnost limitées au jeu, ne
seront pas mises en doute par les autres joueussamaontraire validées, le
joueur est amené a relacher son contrdle sur ezlles

C'est aussi la constatation faite par Ditsch damsmémoire : "Le cadre
structuré du jeu de role, les regles nombreusessz strictes, la description
tres detaillée, de facon obsessionnelle, de l'usidans lequel se déroule
I'histoire, et des personnages incarnes, tout foegie une trame, un filet aux
mailles serrées, un garde fou protégeant l'adadesgmuieur des risques
d'éclatement”. Pour elle, "cela correspondrait laesoins de cadre, de structure
présents a la préadolescence pour faire contreditenvahissement par les
émotions et les pulsion§!

Cette assertion nous parait assez juste, car coeli®e nous avons
remarqué que les joueurs signalaient un relachempeodressif concernant

I'application des regles :

"Christophe dit qu'au début il était «trés attaah# regles», «trés technicien».
Ensuite, il a laissé tomber cette rigueur et adaptéfacon de jouer plus sougfe"

"Je suis beaucoup moins rigide et beaucoup plésattt maintenant, j'utilise
moins les régles. On évolue tous plus ou moinseese. Pour moi, dans cette
direction 14, c’est assez une tendance au-del®d2ans".

2 Ditsch G., op. cit., p.31 et p.54

" "Nos interlocuteurs ont tous précisé que les régtagent importantes pour eux, mais qu'ils y étateds
attachés surtout au début et qu'ensuite, ils ral@ohun peu leur rigueur et leur rigidité par @ cela” (ibid.,
p.77)
“ibid., p.54
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1.2.2) Le phénomene "jeu”

Le fait de participer a un jeu est aussi un factassurant, comme nous
I'avons déja signalé lorsque nous avons défirgue jl s'agit de "faire semblant”
et la realité n'est jamais directement remise astipn. Comme dans les contes
de fées, l'individu sait trés bien qu'il ne s'agit pasldeéalité : il peut & chaque
instant quitter cet espace de jeu, par une didgressir un sujet annexe, ety
revenir a sa guise. Nous avons d'ailleurs remaegquéours de partie, que de
nombreuses disgressions avaient lieu lorsque Eopeage est en trés mauvaise
posture, ce qui nous améne a suggérer que loraqciearge d'affects investie
parait trop forte, le sujet peut choisir de quitiermoment cet espace devenu
angoissant. Par ailleurs, agissant dans le donduné&ire semblant, il peut
exprimer une agressivité ou d'autres pulsions quaiant été moralement
réprimées hors de ce cadre. Cela apparait donc eoommeévitement des
contraintes surmoiques au bénéficecdu

Enfin, comme dans les contes de fées, il peutrimgs un conflit
extérieur sous une forme symbolique”. Certainsatierrs cités par Bettelheim
y voient "l'accomplissement des deésirs, la victogenportée contre tous les
rivaux, la destruction des ennemis ; et ils en ket que I'un des agréments de
cette littérature [nous entendrons jeu de rélejdeéslans le fait qu'elle est
l'expression de ce qui, normalement, est empéelcééller au consciefit"

Nous reprendrons encore a notre compte les texmre8ettelheim :
"s'adresser a nous dans un langage symbolique rgduit un matériel
inconscient. lls font appel simultanément a nosgrie conscient et inconscient
sous ses trois aspects :dae, le moi et le surmoj et également aux besoins

d'idéaux de notremoi. C'est ce qui fait leur efficacité ; dans le conts

" "Aucun enfant normal, [...] ne croit que ces histsirsont conformes a la réalité. La petite filleptdt a
imaginer qu'elle est une princesse vivant danshéiteau et elle ne se lasse pas de broder desrfestasitour
de ce theme ; mais quand sa meére l'appelle pouneire a table, elle sait fort bien qu'elle n'eas pne
princesse..." (Bettelheim, op. cit., p.104)
“ Bettelheim, op. cit., p.45 et p.60
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phénomenes psychologiques internes sont matésalsgus une forme
symbolique®. Ainsi, les conflits peuvent ne pas étre consciemnévoqués, ils
sont transformés comme ils pourraient I'étre dantue et perdent ainsi de leur

dangerosité.

1.2.3) Un jeu de paroles

Il s'agit d'un jeu ou l'action est décrite et ragie. L'introduction du
langage permet ainsi de mettre a distance lestaffedériorisés et limite les
risques de passage a l'acte. De surcroit, cesnaceo plus d'étre décrites, sont
mises en confrontation avec les régles. Elles dont a ce moment-la aussi
codées en terme de jeu, ce qui signifie une secmigkea distance.

A ce titre, nous avons remarqué gue certains dasals jeux édités, dits
d'ambiance, comm&ampire,outre une simplification des régles au profit de la
narration, présentent une ébauche de simulatidie rdes gestes. Nous nous
rapprochons ainsi d'une théatralisation, d'un pgorile proche des "Grandeur
Nature", ou certes le maitre mot demeure le fadrakdant mais ou la mise a

distance est moins marquée.

1.2.4) Agi par un autre

Enfin, un dernier aspect du jeu permet une midestance des affects et
favorise les projections dans ce cadre : le fait tut est exprimé par le biais
d'un autre, qui n'a d'existence que dans le jeucéla les joueurs en sont

conscients, comme en témoignent ces quelques lignes

"sous le couvert du jeu qui fait qu’en méme tempsamuses et qu’en méme temps,
le jeu donne une distance. C’est-a-dire que ton pootement, méme s'il est
désagréable pour les autres personnages, par exdmmplest arrivé de jouer des
personnages qui étaient plutét des salauds, desstee des trucs comme ca. C’est
pas un truc qui m’a jamais vraiment fasciné, mai¢gi fait, pour voir ce que ca
donnait, pour le jouer. Le serial-killer, donc tais le personnage infame. Donc tu
peux le faire en terme de jeu, t'as un retour,esptifait par les autres personnages et

“Sibid., p.61
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par le meneur de jeu qui joue le monde, et il famiment qu’il joue le monde, c’est-
a-dire que si tu fais des trucs infames, tu vas ébndamné par la société, tu vas

mise en jeu et en méme temps, toi, a titre perdptin@s ce tampon. C’est-a-dire
gue tu peux exprimer des choses sans que toineguandividu, tu sois directement
concerné, donc c’est moins douloureux en fait. &tcdtu peux aller méme jusqu’a
des extrémes sans que ¢a pose vraiment de problemes

Bettelheim fait la méme constatation au sujettdss de contes : lorsque
par exemple dans le conte pécheur et le géniéle génie dit : «Si quelqu'un
me délivre, je le tuerai !» Si une personne rééfet sensée penser ou agir de
cette facon, cette idée serait trop angoissante gu@on puisse la comprendre.
Mais I'enfant sait que le génie est un personnagginaire et il peut donc se
permettre d'identifier ce qui le motive, sans étentraint d'en inférer

directement a lui-mémé&:

Il s'agit bien aux yeux des autres intervenantiugbueur, au moment ou
l'acte est commis, d'une action effectuée par lsgmmage, et le joueur ne
propose cette action que parce qu'elle correspdimeatité du personnage. Ce

faisant, il ne peut qu'étre dégagé de toute resjiits.

[.3) Une source de propositions

Autre particularité du cadre, celle d'exister ipelddamment du
personnage joueur, de lui "préexister”. Si le Ritrdaue au fil des aventures a
modifier le décor, cela ne peut se faire qu'a pali bases qui l'ont précedé.
L'univers du jeu a déja été en partie décrit, Bnado est construit sur une trame
définie etc. Tout concourt a proposer au personnag@ar extension au joueur-
matiere a élaborer, situation suscitant une émeggdiaffects.

Ces situations sont d'ailleurs une des attentegodeurs vis-a-vis du MJ :

"Je peux pas te dire exactement ce que jattendss de la surprise, des émotions,
de la sensation, avoir peur, se dire « mon dievaje mourir dans deux minutes, a
moins de trouver une idée géniale ». Des situattnessantes."

“ibid., p.53
81



"soit que le cadre de l'aventure, le meneur de Jauaih pas mis en place des
révolutions ou des événements suffisamment imprtgoi me permettent de
remettre en cause un ou deux fondements du pergemoar qu'il y ait un doute qui
s'installe dans le personnage, pour qu'il évolu#l, change vers autre chose."

Comme le font les contes de fées pour I'enfastjdax de rbles doivent
pouvoir répondre a un désir profond du joueurs Yeénatrii initiatiques - méme
camouflés comme ils le sont dans les contes de &g I'expression d'un
psychodrame qui répond chez I'étre humain a unibgsofond. Tout homme
désire vivre certaines situations périlleuses, oateér des épreuves
exceptionnelles, faire son chemin dans l'autre rapedl il peut connaitre tout
cela, au niveau de sa vie imaginaire, en écoutantrolisant des contes de

w7

fées™’ ...ainsi qu'en pratiquant les jeux de role.

I.4) Manipulable par le joueur

Enfin, ce cadre, s'il a une existence propre ae&rmpas moins modifiable
par le joueur.

D'une part, il est en permanence modifié par tacties personnages,
pour répondre aux exigences du joueur. D'autrel@@otieur n'‘en percoit que ce
que lui permet sa sensibilité du moment. Enfin)Jeseme partie de ce qu'il aura
vécue par l'intermédiaire du personnage sera tosage a sa réalité interne, le
reste demeurant du domaine du jeu. Si "les corgdgeat laissent I'imagination
de I'enfant décider si (et comment) il peut s'ap@r a lui-méme ce que révele
I'histoire sur la vie et sur la nature humaifiges jeux de réle agissent de méme

pour le joueur,.

“"ibid., p.60
“8ibid., p.75
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Il / Le jeu de r6le comme lieu d'expression

Nous avons vu gue le jeu de role apparaissait aomcadre idéal aux
projections, conscientes ou non, du joueur ; celleStant exprimées par le
personnage, création imaginaire du joueur.

Il appartient ici de préciser si ce personnagé &oe considéré comme un
objet externe au joueur ou s'il ne serait pas plubh@ extension de ce dernier
dans le cadre du jeu.

Une fois ce point précisé, nous nous intéresseamngontenu de ces
projections. En effet, celles-ci peuvent prendre fdemes différentes, apportant
au joueur des bénéfices sur plusieurs niveauxisgrfaappel a des particularités
variées du jeu de réle. Nous étudierons successnefaspect cathartique du
jeu de rble, qui permet I'extériorisation des prsi notamment agressives, puis
le jeu de réle comme lieu d'expression de condlitsle fantasmes qui, mis en
scene sous une forme symbolique, proposent l'adissament de désirs et

permettent au joueur d'approcher sooiidéal.

[1.1) Qualité de la projection

Deux hypothéses peuvent étre faites en ce quiecnada qualité de la
projection. Tout d'abord, on peut supposer que desgnnage est un objet
externe au joueur, certes créé par ce dernier dais une certaine mesure
indépendant. A lI'opposé, on peut envisager queueur, le temps du jeu, "est”
le personnage. Nous verrons que dans le jeu de adleobserve en fait un

mouvement de va-et-vient entre ces deux posstailité
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11.1.1) Personnage comme objet externe

Les éléments cliniques permettant de distingugoudeur du personnage
sont nombreux : tout d'abord il s'agit d'une cogatu joueur, et par conséquent
d'un objetcréé par lui. Ce personnage est matériellementupengme un objet
a travers la feuille de personnage et la figurinelg représente, qui favorisent
la distanciation.

Les joueurs, dans leurs propos, tendent aussnsid&rer le personnage
comme un autre ; c'est ce qui permet de jouer eiesopnages aux personnalités
diverses et variées, parfois a I'opposé de ce'guest réellement. C'est aussi ce
qui permet a certains de dire que le personnageaxistence propre (et que
parfois la maniére dont il a évolué ne correspolud @ ce que l'on souhaite
jouer, d'ou son abandon).

En tant qu'objet, le personnage est amené ardesti libidinalement par
le joueur, "il est ce en quoi et par quoi cellglaipulsion] cherche a atteindre
son but, & savoir un certain type de satisfactfon.”

En tant gu'image fantasmatique, le personnages raassi tous les
personnages non joueurs évoqués au cours d'urie, p@tivent étre investis
comme bon ou mauvais objet par le joueur. Il y asaprojection "au sens
proprement psychanalytique, opération par laguellsujet expulse de soi et
localise dans l'autre, personne ou chose, destégialies sentiments, des désirs,
voire des «objets», qu'il méconnait ou refuse etriu

Par projection, nous entendons donc un phénomeneamfert - en tant
que processus par lequel les désirs inconscieattialisent sur certains objets
dans le cadre d'un certain type de relation étabdic eux -, mais aussi un
processus qui tient de l'identification - procespagchologique par lequel un

sujet assimile un aspect, une propriété, un attdeul'autre et se transforme,

“9 Laplanche J. et Pontalis J-B., op. cit., p.290firtén du terme objet, qui précise qu'il peutgitad'un objet
réel ou d'un objet fantasmatique, le personnagetam peu des deux.
*ibid., p.343
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totalement ou partiellement, sur le modele de esmluia personnalité se

constitue et se différencie par une série d'idieatibns.

Pour Demange, "le personnage est une projectienx-ahémes [des
joueurs]. Il représente leurs espoirs, leurs déstimes, il est l'outil de leur
évasion®. Cette projection sur cet objet particulier ferailiturs dire a de
nombreux rélistes que le personnage n'est pas néadian dans le sens d'une
ceuvre que le joueur construit, mais gaskle joueur, qui s'exprime dans un

cadre différent et donc sous un visage différent.

11.1.2) Le personnage est le joueur

De nombreuses observations vont aussi dans ce sens.

La premiere constatation est que le joueur s'Bricomme s'il était
dans la peau du personnayged la premiére personne, et les confusions, comme
le souligne Guiserix, sont de ce fait fréquent&de: nombreuses personnes, par
abus de langage, utilisent le mot «joueur» aussi pour les participants que
pour leur personnage. On trouve ainsi dans cersziéigarios du commerce : «Si
les joueurs lisent ce document, ils apprennent.guda ou il faudrait lire : «si
les personnages lisent ce document, ils appremuent»®®. En cours de partie,
les confusions sont encore plus nombreuses, comrsighale Matelly dans un
extrait de parti&'

"Il te faudra quelques minutes pour calculer lesrdonnées. Tu veux
expédier c¢a vite fait, ou est-ce que tu es mingget[Question du MJ au joueur
pour préciser une action entreprise par son pesggnOn note le raccourci
dans I'expression qui consiste a poser la quedtrenstement au joueur : Est-ce

guetu es... au lieu de Est-ce qtan personnageest...]" ou encore suite a une

*1 Demange J-FDu jeu de role au psychodrame ludigdéése de médecine, Université de Nancy, 1998
*2 Guiserix, op. cit., p.16
*3ibid., p.19
% Matelly J-H., op. cit., pp.67-68
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action ratée du joueur : "Désolé Roark. Un tir daan-laser fuse devant votre
proue [...] [Une marque d'identification du joueurgarsonnage est notable : le

MJ dit «désolé Roark» au lieu de «désolé Pierre»]".

Mais il ne s'agit pas seulement d'une confusion lalggage entre
personnage et joueur : lorsque des joueurs disenkegpersonnage, c'est eux, ils
veulent dire par-la, que dans le personnage, elest et presque uniguement
eux - qu'ils mettent en scéne.

Ditsch reprend ainsi les propos d'un joueur : "enpeut pas vraiment
s'amuser si on joue un personnage qui est l'apéitde soi, parce que déja, on
peut pas le jouet®. D'autres joueurs exprimeront le fait que le tgeejeu est
tres influencé par I'apport personnel des joueyus, les joueurs font intervenir
ce gu'ils sont dans le jeu, et encore que ce pa&stle jeu qui influence la
personnalité du joueur mais l'inverse.

Nous avons recueilli des propos semblables atsa®inos entretiens :

"qu’ils se projettent tellement dans leur persoenage ca devient vraiment un
avatar d’eux-mémes"

Appréhender le personnage sous cet angle, c'eshl&voir comme une
facette altéerée de la personnalité du joueur, uryemopour celui-ci de
s'exprimer, de se dévoiler, dans un cadre le pearfigéventuellement d'une
prise de conscience par rapport a des aspects pgersannalité dont il n‘a pas
conscience. Nous pouvons faire ici le parallelecdeeréve. En effet, dans le
réve, le sujet vit réellement les choses, c'est de lui qu'il s'agit, méme s'il
peut s'observer de I'extérieur, avoir I'apparerioeedpersonne de sexe opposé
etc.

* Ditsch G., op. cit., p.49
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[1.2) Contenu des projections

Les formes que prendront les projections serofapréls ce que nous
venons de mettre en évidence, d'une part des mamienpulsionnels ou la
projection de conflits internes sur le personnag@et" ou méme sur d'autres
objets, et d'autre part, une expression de smediartie de soi ou encore de ce

gue l'on voudrait étre soi.

11.2.1) Le phénomene cathartique

C'est Aristote qui, le premier, dans Baétiqueénonce la thése de la
catharsis, ou purgation des passions par le bélisudt imitation.

Selon lui, le spectateur expulse de soi les teretangorutales ou
criminelles, latentes chez tout homme, en les voyamer devant lui.

Moréno développe ce principe en 1921 avec ¢obéatre de la
Spontanéitell est d'ailleurs souvent évoqué le fameux exendd Barbara, qui
jouant le réle d'une femme acariatre aurait, avesdile son mari, vu s'amenuiser
ses tendances agressives dans |1&vie.

Matelly, qui a travaillé sur les risques criminoge des jeux de réle,
évoque lui aussi Aristote qui "voit dans le jeu,qeralité de copie de la réalité,
une faculté de se charger de ses passions, deses, ele ses peurs"

Pour Piaget, c'est le symbolisme ludique qui pérore processus de
décharge des tensions et de liquidation des cenflans un mouvement
pulsionnel déplacé vers des substituts.

Il est par conséquent possible d'extérioriser olmbreuses pulsions en

endossant diverses personnalités, comme celles wdeut (désir de

%6 Moréno J.L.Psychothérapie de groupe et psychodrdt®65), Paris, Quadrige PUF™éd., 1987, pp.19-20
" Matelly J-H., op. cit., p.73
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délinquance), de casse-cou (conduite a risque),gderrier sanguinaire
(violence).®®

Le jeu de role peut alors étre, aux dires de certablistes "un exutoire
permettant de se défouler, de faire sortir lesipugs, "parce qu'en semaine,
c'était vraiment I'oppression terrible, donc onléfoulait le week-end".

A ce titre, c'est surtout d'agressivité et deengk qu'il s'agit. Cet exutoire
de l'agressivité est surtout visible chez les jeugai jouent plus facilement des
personnages "bourrins”, et dans les jeux de laiprengénération, ou la notion
de combat est particulierement développée. On én@uainsi dans le manuel du
joueur d'AD&D

"AD&D est un jeu d'aventure congu pour susciteezcles joueurs un
sentiment d'excitation et de danger. Les persomagavent les mystérieux
périls de donjons en ruine et de foréts épinewd@ontent des monstres hideux
et des ennemis maléfiques. C'est pourquoi il egbitant qu'ils connaissent les
regles de base permettant de gérer un combat...d@ear important que soient
les combats dans AD&D, ils ne constituent ni larfil'unigue moyen du jeu ;
iIs représentent simplement une fagon possible@gier une situation parmi tant
d'autres™

S'il n'est effectivement pas l'uniqgue moyen diamria ses fins et s'il

demeure possible de pratiquer ce style de jeuquthent sans combat, ceux-ci
n'en demeurent pas moins en général au premier plan

Beaucoup de joueurs expérimentés et plus agésnaissent aussi
revenir de temps en temps a ce style de partiey gélirer".

Si I'expression des pulsions agressives est rahs@&e par les actions des
personnages, elle est dirigée vers d'autres ohjgigstis comme étant les
mauvais objets. L'aspect manichéen que l'on re¢ralans ces premiers jeux
médiévaux-fantastiques favorise cette expressicagahs, sorcieres et autres
démons étant alors clairement identifiés commet étas méchants a abattre”.

Cette extériorisation, qui est plus grande quiadéure d'un livre ou dans
le fait de regarder un film, puisque l'action esicwe, aurait grace a ce

*8 Demange J-P, op. cit., p.93 \
% Gygax G.Advanced Dungeons & Dragons, Manuel des jouesits TSR, 8™ édition, 1996, p.118
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phénomene cathartique un réle positif sur le jouBuareffet, la violence dans le
jeu éviterait un jeu violent dans la réafité.

Selon Demange, "la violence dans le jeu doit péegue plus comme un
signe manifestant la libération intérieure que camm état constitué dans la
personnalité du joueuf™.

Ainsi, comme le souligne Brothers J., psychiatm@@cain, a propos de
Donjons et Dragons celui-ci "fournit aux jeunes gens une possibildé
satisfaire leurs besoins d'aventures et d'émot@mdoute sécurité... |l est
suffisamment éloigné de la réalité pour que laenok du jeu ne fasse pas la
promotion de la violence dans la vie réelle, maiscantraire crée un mode

d'évacuation de l'agressivité et des pulsions legsf?

[1.2.2) L'expression de conflits

Demange associe I'extériorisation de conflitex¥pfession cathartique des
pulsions. Certes, le phénomene est tres prochendapt nous y voyons une
différence, dans le sens ou les projections deigmdsagressives auront pour
seul but de soulager le sujet de tensions psychicalers que l'expression de
conflits, outre le fait d'avoir aussi cette valquermettra de surcroit la résolution
de ceux-ci.

Par conflit, nous entendons une opposition er@seelxigences internes
contraires. On peut donc évoquer les conflits deeulsions, mais aussi entre
le désir et la défense, entre les systemes entetgosychanalytiques, le conflit
cedipien...

Pour Demange, le jeu de rble permet l'expresserdeux formes de
conflit :

%0 Goimard J., "Science-fiction, adolescence et vicds" inLes adolescents face & la violen&ey C., s.l.,
Syros, 1996
> Demange J-P, op. cit., p.43
%2 Brothers J.Games, D&D Role Playing Game and game pialy, TSR Inc., 1984
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"- conflits internes : la résolution des préocdigres, des contradictions
internes peut se faire par le biais de la projectte leur simulation dans le jeu
[..]

- conflits avec la famille et la société : l'oppasitiavec les valeurs
communes est satisfaite dans la pratique d'ungitactomprise par
peu de gens. Celle-ci permet, sans conséquenageexés d'avoir des
actes prohibés (vulgarité, mensonge, traitriselenae physique ou
quelquefois sexuelle...)"

Ce deuxieme point fait apparaitre un aspect sdoigu que nous n‘avons

jusqu'alors jamais évoqué : il s'agit d'une praigelativement marginale qui
permet au (jeune) joueur d'évoluer dans un group@chappe a la société et a

ses valeurs.

Si on ne cherche pas a différencier les difféeftemes de conflit, nous
pouvons les expliquer d'aprés la premiere topigles :conflits peuvent étre
ramenés a une "opposition des systémes inconscitmbe part et
préconscient/conscient d'autre part, séparés paenaure ; cette opposition
correspond aussi a la dualité du principe de plaisdu principe de réalité, le
second cherchant & assurer sa supériorité sueneign®,

Or, le principe de réalité dans le jeu de rbleongpa d'autres lois : celles
du MJ et des régles. Indépendamment de cela, |lelenpeut étre modifié par le
joueur. Le compromis avec le principe de plaisirdesc plus aisé et ce qui est
exprimé a ce titre n'est plus un conflit.

Mais le joueur peut aussi inconsciemment ne pagowomodifier la
réalité du jeu pour justement pouvoir exprimer c@sflits internes. Par ailleurs,
le MJ peut aussi, tout aussi inconsciemment, @pjet personnage du joueur
dans des conflits en terme de jeu, qui auront ésenance avec des conflits

internes du joueur.

%3 Laplanche J. et Pontalis J-B., op. cit., p.91
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Trois jeux nous sont venus spontanément a l'edjart la notion de

conflit leur semblait intrinséequement liée :

- Ambre Dans ce jeu, les personnages sont quasiment itelsiols
peuvent évoluer sur tous les mondes qu'ils peuweaginer, allant
jusqu'a "créer" des sortes de mondes personngisesston de leur
souhait. Le hasard n'intervient que tres peu st t&eseul jeu ou les
dés ne sont pas utilisés. Dans ce jeu se battemtesananence les
forces du chaos et de la loi, qui, paradoxalementretiennent des
relations amicales en apparence. A cela s'ajowddutie familiale faite
d'intrigues et d'alliances entre fréres et sceuns peendre la place du
pere, régisseur des forces de la loi (une luttebtaste a lieu dans les
"Cours du Chaos", mais elle n'est a priori paseletre des intrigues).
Comment ne pas supposer qu'un tel cadre entressenance avec les
conflits cedipiens du joueur, ses relations avecmor, sa mere, les
liens de filiation (souvent maintenus secrets dansu) etc.

- Paranoia Ce jeu, dont l'ambiance rappelle celle de ['ceuvre
cinématographique de T. GilliaBrasil, et du roman de G. Orwell,
1984 a pour environnement une base souterraine géageup
ordinateur fou et tout puissant, dont les joueors sensés suivre les
ordres (généralement absurdes et incompréhensiBegarallele, ils
savent qu'ils peuvent étre exécutés pour traijpyme deux raisons,
I'une sociale (appartenance a une société seclatgje personnelle
(ayant un pouvoir psychique surnaturel). L'esskditigjeu consiste a
masquer ces deux secrets vis-a-vis des autres rfuptompts a
dénoncer, tout en ceuvrant pour la société a lagaelbappartient. C'est
I'un des rares jeux ou la mort des personnagesmasiprésente (le
joueur dispose d'ailleurs pour y faire face de dones) et ou il est
pratiguement impossible de reprendre son personpage un autre
scénario (la famille de clones ayant été décimée).

Dans ce jeu, nous voyons clairement le conflit @miexister entre le
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surmoi (instance toute puissante et incomprisenth) et I'expression
dumoidans la réalité, faite de compromis, qui répond@essions du
ca (les sociétés secretes qui, d'aprées leur desuriptiépondent
clairement au principe de plaisir).

- Vampire Dans un monde proche du noétre, des vampires tvdaars le
secret, appartenants a différents clans qui staffrt dans I'ombre.
Chaque vampire vit une lutte incessante entrardiatte pour le mal
(ou donner la mort est une nécessité vitale) éekoin de conserver
une certaine humanité. Cette derniere est d'agdll&ehiffrée” et, si elle
diminue trop, peut amener le joueur a perdre sosopeage, qui sera
interprété par le MJ. Cela se pratique couramnwestde brefs instants
dans la partie, ou le personnage cede a la "Béleaitet entre "en
frénésie" (qui ne peut étre interprétée par le youue s'il le fait de
maniére réaliste). Cela peut aussi étre un étanitiefDans ce jeu
d'ambiance, la personnalité du personnage est rictese le plus
important et le plus approfondi.

Ici encore, on fera le paralléle entre le désirsdiet a céder a ses
pulsions issues dga, et au besoin de répondre aux exigences du
surmoj morales ou sociales.

Dans ce jeu fort sombre, demeure un espoir poyrefsonnage (et
donc pour le joueur), celui d'atteindre le Golcaridal ou état "ou se
produit la véritable rédemption. Le point de conmarésion absolue.
Le point ou tout est possible". L'auteur du jewpsdaa postface, fait
d'ailleurs une allusion a la psychanalyse plustgréssante : "Ce mal
[incarné par les vampires] est le Ca de FreudCenlire de Jung”.
(Voir annexe Xl et Xll, ou l'auteur fait un véritablappel a

I'introspection par le jey.

% ReineHagen M.Vampire : La MascaradeParis, Hexagonal, 1992, p.270
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Si le jeu de réle peut étre le lieu d'expressiercanflits, il est aussi celui
des fantasmes en général, qui ceuvrent dans leddemsccomplissement de

désirs.

11.2.3) Projection de fantasmes

Deux phénoménes sont observables dans le jeulale led projection de
ce qui est "bon", et celle de ce qui est "mauvais".

Si, avec l'age et l'expérience, les joueurs peéternterpréter des
personnages ambivalents, plus proches de la rélaijéu de rbéle permet tout
d'abord d'isoler les contradictions dans la praect

Pour reprendre I'exemple concernant un parenposeo par Bettelheim,
ce dernier peut, dans les contes, étre divisé er,d@n exprimant I'amour,
l'autre I'aversion. Cela permet de projeter "surekgu'un» toutes les mauvaises
choses, trop effrayantes pour qu'il puisse voielss une partie de lui-mémée”.

Comme dans les contes de fées, le jeu de rble"aideettre de I'ordre
dans ses sentiments complexes et ambivalents,amsi, se classent d'eux-
mémes a des endroits distincts au lieu de ne fogmen immense chaos.” Cela
permet "d'avoir une idée de la facon dont il pewttra de l'ordre dans la
confusion de sa vie intérieure". De méme, le jeude indique comment on
"peut isoler et séparer en contraires les aspesparmhtes et déroutants de son
expérience, il montre aussi comment on peut pnojegs contraires sur
différents personnages$®1l montre "comment il [le sujet] peut matérialisars
désirs destructifs dans tel personnage, tirer dutne les satisfactions qu'l
souhaite, s'identifier avec un troisieme, s'attaéhen quatrieme dont il fait son
idéal et ainsi de suite selon les besoins du mamBettelheim nous en donne
un exemple convaincant, qui aurait tout aussi Ipierétre issu d'une partie de

jeu de réle : "Lorsque les désirs les plus arddatbenfant sont personnifiés par

% Bettelheim, op. cit., p.112
% ibid., p.120
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une bonne fée, lorsque toutes ses pulsions dagasidé sont par une méchante
sorciére, toutes ses peurs par un loup voraceedol#s exigences de sa
conscience par un sage rencontré par aventuresésuacces de jalousie par un
animal qui crible de coups de bec les yeux de isasx détestés, I'enfant peut

alors commencer a mettre de I'ordre dans ses teagl@ontradictoire$”

Le personnage du joueur est ce qui lui permeggendre a ses désirs et
c'est en cela qu'il est le lieu de ses fantasmege@ant, il ne peut étre a lui seul
le lieu de tous ses fantasmes. En effet, suppapomde sujet veuille se projeter
dans une création idéalisée, les regles viendrent émpécher : lors de la
création du personnage, le joueur doit faire desixcfde par le systeme de
points alloués, a répartir entre les différentgsacaés et caractéristiques). Le
personnage pourra étre beau, intelligent, fort dwif il pourra étre doté de
pouvoirs magiques ou de compétences techniqugsouira étre séducteur,
combatif, ingénieux, mystérieux, autoritaire eteais il ne pourra pas tout étre a
la fois... Mais qu'importe, il suffit pour une autpartie de créer un autre

personnage, correspondant a d'autres désirs du suje

Le personnage comprendra donc des caractéristiguesompétences
chéres au joueur, il sera ce que ce dernier aswahaité étre, conformément a
son modele denoi idéal basé sur un idéal de toute puissance narcissique.

Mais cette projection n'est jamais totale. Lesegomme le fait de jouer
lui-méme I'empéchent : le jeu a son intérét propretemps que loisir, et c'est
aussi celui de pouvoir s'amuser a projeter d'autiesses que ce que l'on
voudrait étre. Dans le jeu de role, le plaisirasisi de pouvoir expérimenter des
attitudes, des aspects d'une personnalité quecieamsment et inconsciemment,

on ne souhaite pas pour soi. C'est aussi un mod@rdsion, qui correspond au

®7ibid., p.106
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pouvoir, durant un moment, de ne plus étre soismaiautre.

[l / Une construction identitaire

La crise identitaire et la réemmergence de proliéuones identitaires sont
des phénomenes plus spécifiques de I'adolescence.

Ditsch, qui s'est spécifiguement intéressée aleuvalu jeu de rdle pour
l'adolescerff, a ainsi distingué plusieurs phases de l'adolesgeselon la
théorie de P. BIGS et a pu mettre en relation avec ces phases ruestai
fonctions du jeu de réle.

Ayant nous-mémes été principalement en relatioec ane population
adulte, il ne nous a pas été possible de distingugrécisément ces différentes
phases. Cependant, nous avons remarqué que cessddidaient, la plupart du
temps spontanément, une opposition entre leur madejouer actuelle et celle
qui était la leur étant adolescents (ou celle di®escents en général, s'ils
n'attribuaient pas a eux-mémes cette pratiquajolls est aussi apparu que la
pratique du jeu de rble était en relation directecal'identité du sujet, qu'il
s'agisse de la (re)construire pour l'adolescenteola maintenir et de I'affirmer

chez 'adulte.

Avant d'étudier les particularités de la constarctidentitaire dans les
phénomenes liés a la catharsis, a I'abandon desigueeobjets d'amour, au
narcissisme, a la consolidation thoi, nous nous positionnerons par rapport a

cette question de l'identité a I'adolescence 'éga ladulte.

% Ditsch G., op. cit.
% Blos P.,Les adolescents : essais de psychanél@&?) Paris, Stock, 1967
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[11.1) Identité, adolescence et age adulte

L'identité est une notion complexe qui fait adesfréférence a l'unique et
a l'identique, oscille entre l'altérité et la simidle. L'identité, selon Erikséh
est "un processus de réflexions et d'observationsitainées [...] par lequel
I'individu se juge lui-méme a la lumiere de ce lqi&couvre étre la fagcon dont
les autres le jugent”. Ziller considére l'identiidividuelle comme une sorte de
réponse sociale aux stimuli générés par les rektioterindividuelles. Nous
partageons aussi le point de vue de Ridarch selqurel elle correspond a une
"demande de reconnaissance, a un besoin de se& sa&igier aux yeux

d'autrui"’?

L'adolescent est classiquement associé a unedpéde crise identitaire
ou s'opére une reconstruction de l'identité : daguberté et la réactivation du
complexe d'cedipe, I'adolescent est amené a sehdétdes modeles parentaux
auxquels il avait pu s'identifier et a devoir eftesr d'autres choix d'objets lui
permettant de se reconstruire une identiteé.

Dans ces transformations du futur adulte, Anaffeltlistingue trois
phases :

- la puberté (12-18 ans) avec la question de la ffitoret du corps

propre ;

- l'adolescence proprement dite (17-24 ans) qui a paud'intégrer le

corps sexué et son identité dans la capacité deexde facon
autonome. Emerge ici la question d'étre en reladgc les autres et

les problemes d'identité ;

0 ¢ité par Lipiansky E.M.dentité et communicatio#Paris, PUF, 1992, p.9
" Ridarch G.pp. cit, p.17
2 Anatrella T. Interminables adolescences : les 12/30, &eis, Cerf, 1988
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- la post-adolescence (22-30 ans) avec consoliddtionoi au sein d'un
lien entre les nécessités de fonctionnement intéenla personnalité et
les exigences de la relation extérieure. Le jeuhdt@ essaye de se

situer affectivement et de s'inscrire dans unetitfen

La position de Blos reprise par Ditsch parait posple, puisque les phases
proposées ne sont pas associées a un age spéatigneentendu que cela varie
selon l'individu. Bien que trop détaillées pourredaétude visant I'adolescence en
général, nous retiendrons ces phases du fait egittinnent compte précisément

des différents processus relatifs a la construatientitaire.

Ainsi nous avons :
 La préadolescence, qui marque la fin de la périddelatence et est
caractérisée par le réveil massif des pulsions ldlpaberté, avec I'absence d'un
nouvel objet de satisfaction. La pulsion s'expradeemaniére anarchique. "Toute
expérience peut devenir sexuellement stimulante compris les pensées,
fantasmes et activités qui sont dénués de toutenotation sexuelle
manifeste™, C'est & cette époque que le garcon se réfugie ldarande et fuit
l'autre sexe.
* La premiere adolescence. Elle est caractériséla paimauté du génital et le
désinvestissement des premiers objets d'amour giespar un rejet des objets
internes parentaux constitués a l'cedipe. Paralgignile surmoi, instance de
contrble, perd de son efficacité, ce qui laissente privé de directives simples
et astreignantes de la conscience. Le moi ne pastgen remettre a l'autorité
du surmoi, et ses propres efforts pour assuregéldiation entre les pulsions et le
monde extérieur sont tatonnants et inefficale&insi le surmoise modifie, de
nouvelles valeurs morales s'instaurentlietéal de moiprend sa fonction

dominante.

3 Blos P., op. cit., p.73
" Blos P., op. cit., p.89
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» L'adolescence proprement dite. Il s'agit esseatieht du réveil cedipien,
des désirs et des conflits qui s'y rapportent etladelécouverte de l'objet
hétérosexuel. Une période narcissique s'instaurere efe moment de
désengagement de l'attachement aux parents eufdraterosexuel d'un nouvel
objet. Ce processus indispensable maintient l'estde soi et facilite la
séparation tout en renforcantriei.

Entre relation objectale et narcissisme, on troavdes formations
intermédiaires telles fantasmes et activités dEsr
De nombreux mécanismes de défense se mettent@nduat :

- le déplacement de la libido a d'autres objets gsephrents, ou plus
simplement dans le soi,

- une accentuation du refoulement concernant les igmsls qui,
provoquant du plaisir face a certaines exigenésgyueraient de poser
du déplaisir face a d'autres,

- le déplacement plus marqué de l'affect lié a aeetaireprésentations
sur d'autres,

- lisolation de certaines pensées ou comporteméatea le reste de
l'existence du sujét

» L'adolescence tardive avec la consolidation destioms et intéréts dmoi

et la formation du caractére, avec la représemtat® soi. L'adolescent établit
des choix personnels, relationnels et amoureuxjiadqune constance dans ses
émotions et de la stabilité dans I'estime de samncgpale réalisation de I'age
adulte selon Blo&

» La post-adolescence, avec I'harmonisation dessi&éments composant la

personnalité, marque le passage a I'age adulte.

A l'adolescence, donc, corrélativement a la cangin d'une

personnalité, nous retrouvons les phénomenes guivan

S Freud S.|'enfant dans la psychanaly&E958), Paris, Gallimard, 1976, p. 260
®Blos P., op. cit., p.161
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- extériorisation des pulsions,

- abandon des premiers objets d'amour et émergenceodeelles
valeurs,

- retrait narcissique et tentative de maintien dsiitee de soi,

- consolidation dumoi et formation du caractere.

Concernant I'age adulte, nous avancons I'hypothasel’narmonisation
des divers éléments composants la personnaliténaiis a la post-adolescence,
n'est jamais définitivement acquise. Nous suppognrigie certaines situations
de la reéalité susciteront régulierement la réattwa d'intériorisations
psychiques, dont elles mettront en danger les foredés. C'est pourquoi, dans
la pratique du jeu de rOle chez les adultes, nowmsa pu observer des
comportements typiquement adolescents, permettaégulierement, de
consolider ces intériorisations constituant l'idéndu sujet.

Parallélement, une autre particularité de la marierjouer "adulte” est la
recherche continuelle de nouvelles identités owe@spde personnalité afin
d'étoffer celle du joueur. En ce sens, il s'agésad'une forme de consolidation

du moi.
C'est a ces quatre phénomeénes précédemment évgaeésous allons

maintenant nous attacher, corrélativement a cenque avons pu observer dans

la pratique du jeu.

[11.2) Extériorisation des conflits et des pulsions

Nous avons déja largement discuté ce principetéatiexisation, aussi
nous nous contenterons de rappeler gu'il est tagijogsent dans le jeu de réle

et massif chez les plus jeunes joueurs.
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Le principal avantage du jeu de rble a ce sujetje@s, comme le conte, il
permet l'expression des affects et des pulsions aambivalence : devant la
multitude d'objets pouvant étre la cible de la jpums celle-ci apparait a I'état
brute, c'est-a-dire non parasitée par d'autresigmslscontradictoires. Ceci
explique le caractére manichéen souvent rencoand th pratique du jeu de
réle chez les plus jeunes. Cela permet ainsi dieeprclairement les conflits
réactivés a l'adolescence.

Comme dans le conte, "les processus internes iddividu sont
extériorisés et deviennent compréhensibles [aj@utae maniére inconsciente]
parce qu'ils sont représentés par les personnagedeseévénements de
I'histoire™”.

De surcroit, la pratiqgue du jeu propose une smiudiux conflits qui, s'ils
ne sont résolus directement par le joueur, pouft&né par les autres joueurs et,
indirectement, étre intégrés par notre sujet. R@ues, la richesse des scénarii
permet de rejouer les conflits, sous des forme@uos différentes et masquées
a la conscience du sujet, et a force de répétitidhs trouver une réponse
acceptable. De plus, la fin dans le jeu de rélaggdement héroique et positive
(et qui s'accompagne toujours de gratificationg)n@oau joueur la certitude
d'une solution satisfaisantéon peut encore faire une analogie avec le cante s
terminant par la fameuse phrase "Et ils vécurentréwex et eurent beaucoup
d'enfants").

Le jeu de rble permet aux pulsions d'étre "dégacir des fantasmes et
des idées® phénoméne qui est selon A.M. Rocheblave-Speute des
solutions découvertes dans cette période de ré#otiv des pulsions par

['adolescent.

Z7 Bettelheim, op. cit., p.43
Il arrive, nous I'avons évoqué que le personnagerenou que la fin ne corresponde pas aux espogst:dans
ces cas la, toujours plus mal vécu par les plusggumais normalement relativisé par le caracfere et "sans
danger" de la situation.
8 Rocheblave-Speule A.M_/adolescent et son mondearis, Editions Universitaires, 1969, p.97
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D'une maniére encore plus probante que dans le,clenjoueur dans la
mesure ou il participe a la création de l'histgeat trouver un objet "idéal”
destiné a accueillir la pulsion. Comme dans legexril pourra passer d'une
identification a un personnage a une autre, ev&oainsi la satisfaction de ses

pulsions.

[11.3) Abandon des premiers objets d'amour

Si nous avons vu que de nombreux objets, dont riacipal, le
personnage, étaient investis dans le jeu de rblegus apparait maintenant,
corrélativement a la problématique adolescentecglee pourrait étre un moyen
de se détacher des objets parentaux.

Suite a la réactivation de I'cedipe, nous avonstatd que le sujet avait un
mouvement de rejet des objets internes parenthexfdit que l'investissement
se retire des parents, ou plutdt de leur représentabjectale dans le moi, a
pour résultat un détournement de I'énergie [...]lswsujet lui-méme. Chez le
garcon, [...] ce déplacement méne au choix d'un aigstissique fondé sur un
idéal du moi®,

Personnellement, il nous semble plus juste detitudisa ce terme idiéal
du moi celui de moi idéal En effet, si Freud, dan®our introduire le
narcissismé®ne fait pas de différence conceptuelle, d'autrésuasi I'ont faite
apres lui : il apparait quadéal du moiserait une instance proche siwrmoi-
sinon lesurmot qui pour reprendre I'expression de Lagache cooras "a la
facon dont le sujet doit se comporter pour répordiattente de I'autorit&"
Cet idéal du moiserait une "instance de la personnalité résulthntla
convergence du narcissisme (idéalisation du moiylest identifications aux

parents, a leurs substituts et aux idéaux colg&hf

" Blos P., op. cit., p.109 ‘
8 Freud S., "Pour introduire le narcissisme" (19i#).,a vie sexuellé1969), Paris, PUF, £1°éd., 1997, p.98
8 Laplanche J. et Pontalis J-B., op. cit., p.254
8ibid., p.184
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Selon nous, a l'adolescence, $&irmoi subirait des modifications
profondes et'idéal du moiprendrait une place plus marquée gu'auparavant. Ce
mouvement serait rendu possible par le retrait dhoix d'objets parentaux vers
un choix d'objets narcissiques tendant versiée idéal Cette position semble
s'accorder avec la définition que donnent LaplarethBontalis dunoi idéal:

"une formation intrapsychique [définie] comme uréal de toute puissance
narcissique forgé sur le modéle infanfifell s'agit d'un idéal narcissique auquel

chacun aspirerait a retourner.

Concernant plus particulierement notre étude, daits méritent d'étre
rappelés :
"le moi idéal sert de support a ce que Lagachecatdsous le nom
didentification héroique"®*,
- "Pour Lacan, le moi idéal est aussi une formatissentiellement
narcissique trouvant son origine dans le stade idninret appartenant

au registre imaginairé®.

Nous en concluons que l'adolescent trouve dansat&gpe du jeu de role
la possibilité de réinvestir la libido dans un chdiobjets narcissiques que sont
ces personnages héroiques... Ces personnages vopge la situation du
stade du miroir, ou le joueur rencontre sur un paaginaire cet autre qui est

aussi soi.

[11.4) Valorisation narcissique

Dans cette période de transformation rdai, 'adolescent a besoin de

conserver ou de retrouver l'estime de soi. Cest méndu possible que par une

8ibid., p.255
#ibid., p.256
% ibid., p.256
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restauration narcissique, facilitée par le jeude.r

Encore une fois, nous pouvons faire le lien avepploche que
Bettelneim a des contes de fées : "le héros [...]Jpeet se trouver qu'en
explorant le monde extérieur ; et, ce faisantgdalivrira «l'autre» [...] il l'aide
[I'enfant] a renoncer a ses désirs infantiles deeddance et a parvenir a une
existence indépendante et plus satisfaisdht®e méme, le jeu de réle aide
I'adolescent a se détacher de ses premiers olget®ur et a trouver une plus

grande autonomie.

Le joueur, dans le jeu de rble, est valorisé geapeactions héroiques du
personnage, cautionnées par les autres joueurs

Ce travail de renarcissisation est particuliereénm@portant pour tout ce
qui touche la problématique sexuelle sérieusemeaitenée a cette période.

Ainsi, le jeu adolescent aura une coloration t@étsement phallique visant
notamment a restaurer les valeurs masculines (gueiwute puissance...). On
retrouve d'ailleurs dans le chapitre "Quel rolesjaiis-je ?" des régles de base de
AD & D : "Vous étes un héros, fort et célebre, maiss étes pauvre. Jour apres
jour, vous explorez linconnu. Plus vous faites dkxouvertes, plus vous
devenez puissant et céléfffe"Ceci pourrait expliquer I'absence de joueuses
dans cette tranche d'age, qui ne trouveraient @as lé jeu matiere a leur propre
renarcissisation relative a une problématique wiffte. Il ne faut pas oublier
gue les premiers jeux ont été congus par de jeadeffies pour un public
d'étudiants.

fG Bettelheim, op. cit., p.27
"En début de partie, les joueurs s'entendent paaar des spécialistes aux talents complémentainasi, il y
a toujours un personnage pour dire : "Laissez-@miogf ¢a, c'est mon rayon". Chacun a son heurdoite glans
la partie, un peu a la fagon des héros du feuillbtssion Impossible(Guiserix D., op. cit., p.27)
8 Gygax G.Advanced Dungeons & Dragons, Manuel des jouesits TSR, 3™ édition, 1996, p.2
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[11.5) Consolidation du moi par expérimentation etidentification

C'est Matelly qui nous rappelle que, d'apres Gldad, "la prise de role
est la principale forme de socialisation de I'etfde construction du «je» et du
«moi» et de la distinction avec I'«autré®'ll pose la question de savoir si cela
peut se rapporter aux réles de pure fiction intdgs par les adolescents et

adultes. C'est en tout cas ce que pensent beadegopeurs :

"On pourrait dire d’'une certaine maniére, le jeurdk, c’est un peu comme la
théorie de réincarnation. Bon, j'en parle parce fjug le type qui m'a introduit a
Casus Belli, est un fanatique de tout ce qui @éstaénation et compagnie. Lui a une
théorie tres intéressante, c’est que le principldéincarnation, c’est, tu as une ame
qui, pour parvenir a un certain état d’éthique soine de vivre plusieurs vies. Donc
une fois, elle va jouer la vie d’'un méchant affreyppresseur, et puis la fois suivante,
elle va jouer la vie d'une pauvre victime, et aidsi suite. Tu remontes ainsi une
chaine de réincarnations au fur et a mesure des Bgeour lui, le jeu de réle, c’est
un raccourci dans ce systeme-la. C'est-a-dire gu@udeur de jeu de rble avancé
ethiqguement selon sa théorie, se comporte exactasoemime I'ame et se choisit des
incarnations de différents types pour vivre deséeigpces de différents types telles
gu’il naurait pas pu vivre normalement. Par exempje vais me faire une
expérience de voleur, je me mets dans la peauwdlaur. Je crée un voleur, vis des
expériences de voleur, jagis comme un voleur. &6 pa fois suivante, c’est un
chevalier, je vais vivre les sensations d'un chevales réflexes d’un chevalier, les
emotions d’'un chevalier. Et puis apres, un petitiganinable, puis un petit orphelin
qui est dans un monde cruel, qui essaye de surgivdevient ami avec une bande
d’aventuriers etc. Et ainsi de suite, comme cayamccumuler plein d’expérience,
ca peut jouer, ca peut améliorer notre personnaditést lui qui le dit hein- de par
toutes ces multiples expériences."

C'est aussi ce qu'évoque Moréno pour le psychagramsavoir qu'en
interprétant un role, le patient aura la posseilikintégrer la problématique
psychique qui le sous-tend.

Ainsi, comme le souligne Matelly, "lI'adolescent es effet en quéte
d'identité et d'identification, et le jeu de rale propose de nombreux modeles et

objets identificatoire$®. Le Dr David, pédopsychiatre, présente lui aussi |

8 Mead H. G.L'esprit, le soi et la sociét®aris, PUF, 1963, cité par Matelly, op. cit.,321
8 Matelly, op. cit., p.132
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jeux de simulation comme offrant "des modeles sildeur personnalité en état
de structuration®

Pour Bettelheim, c'est aussi la multitude de r&ddsistoires, qui permet
I'intégration des ambivalences, "seule facon de/piowéaliser une personnalité
unifiée". Les contes de fées, et cela nous parafiiaussi vrai pour le jeu de role,
"dirigent I'enfant vers la découverte de son idénét de sa vocation et lui
montrent aussi par quelles expériences il doitgygssur développer plus avant
son caractére™

Dans le jeu de role, il s'agit d'abord de lintétation de rbles sans
ambivalence, d'archétypes puis, avec I'expérienlzermaturité du roliste, celui-
ci est capable de s'identifier a des personnaggduseen plus complexes et
d'enrichir ainsi sa personnalité.

Il s'agit donc bien d'un travail d'identificatioapération par laquelle le
comportement du sujet humain se modifie, lorsepeillaisse influencer par un
autre pris comme modele : "on se borne a recaengiie I'identification aspire

a rendre le moi propre semblable & I'autre prisraermmodéle»™

|V / Les risques inhérents au jeu de rdle

A l'origine de notre étude, était une interrogatioelle de savoir si la
pratique du jeu de rOle était dangereuse pour jkt.séfin de faire apparaitre
cette potentialité nocive du jeu de role, il nouét@ nécessaire de déconstruire
les principes du jeu et d'en cerner l'influencelsigujet. Il nous est apparu que
si le jeu de rOle avait effectivement une influesce la personnalité, celle-ci
avait des effets plutot positifs. Comment des éxliquer les cas de suicides ou

de passage a l'acte criminel qui ont parfois défriaychronique ? Il nous a

% David, "Les jeux de role sont-ils dangereux ?Pinfession parentoctobre 95
%1 Bettelheim, op. cit., p.42
2 Freud S., "Psychologie des foules et analyse dil (0621), in Essais de psychanalyse.l., Payot, 1981,
p.169
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semblé que ces cas isolés pouvaient étre imputé a@isposition particuliére
des sujets, que le jeu de rble, agissant comméysats, aurait révélée.

Apres avoir rappelé les origines de la polémicelative a la dangerosité
des jeux de rdle, nous envisagerons donc les gsdeda pratique de ce loisir,
que nous confronterons alors a ce que nous appdiongrédisposition

pathologique du sujet.

IV.1) Aux origines de la polémique

IV.1.1) En Amérique

Suite au suicide d'un enfant, Irving Lee Pulliag,mére, Pat Pulling crée
deux mouvements, NCTV (National Coalition on Teteam Violence) et
BADD (Bothered about Dungeons and Dragons) et mgm@ecampagne contre
les jeux de rof&. Ces mouvements, dans leurs bulletins d'informatie 1985,
citent une douzaine de cas de suicide ou d'actegiallence qu'ils ont pu
rattacher a la pratique @onjons et DragonsC'est notamment le cas de James
Egbert en 1979, avec sa fugue puis son suicidegrénaine prise en charge

thérapeutique, qui fit connait@&D a I'échelon national.

I\VV.1.2) En France

Plus proche de nous, dautres cas de suicidesagtessions ont été
imputés aux jeux de rbéle, comme en ont témoignérdiarticles dans la presse
ainsi que I'émission de M. Dumd&as les masqué$

Il fut notamment question en 1995, du suicide daoolescent a

St Etienne, interne de I'Ecole des Mines, retrgueédu ; d'un autre adolescent

% Stafford G., Wiseman L., Stackpole M.@ames don't kill : a close look at a claisl., Game Manufactured's
Association, 1988
% Dumas M., "Attention jeux dangereux”, Bas les masquegémission télévisée du 11.10.95, France 2
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d'un internat d'Amiens, qui s'est suicidé au pat@l grenailles dérobé a ses
parents, en 1993, et de l'agression d'un professdatres, poignardé par un
étudiant.

Concernant l'affaire Carpentras, les jeux de falent aussi évoqués,

mais il s'est avéré avec le procés qu'aucun liggoneait étre établi & ce sufet

Nous avons a ce sujet exposé en annexe (XIII dIXylatre articles de

presse consacres a ces affaires.

Au regard de I'émission de M. Dumas, par rapptatiaelle il convient de
conserver une certaine prudence, tant les genrespwry étre confondus
(confusions entre jeu de role, livres dont vous ééehéros, grandeur nature,
paint ball etc.), nous avons pu retenir certairts fagnificatifs :

- les cas exposés concernent tous des adolescents,

- ces adolescents étaient dans un environnent extrénieisolé du
milieu familial, ou la pratique assidue du jeu dderétait gardée
secrete et ignorée des parents,

- tous les intervenants, sauf le Dr Abgrall, ont &liision a une certaine
fragilité des individus concernés. Ce dernier rdppsependant d'une

facon générale I'extréme fragilité des sujetsdbl&scence.

Nous formulerons de ce fait I'nypothese que leguas de dérives
pathologiques sont issus de la convergence dereftcteurs inhérents au jeu
de réle et d'une prédisposition liée a l'individu & une situation particuliere

dans laquelle il se trouve durant la période quatique ces jeux.

% 'express, 08/08/96, "Comme Timisoara", sur |'eitption médiatique de la profanation de Carpentras
107



IV.2) Risgues associés au jeu de rble

IV.2.1) Le jeu de rble comme refuge

D'un commun accord, les rolistes, les professisne jeu, ainsi que tous
les auteurs de travaux sur les jeux de role redsserat ce facteur qui, s'il tend a
disparaitre passé un certain age, demeure tresnpresadolescence.

Nous l'avons vu, le jeu de role permet l'illusiaronsciente- de vivre pour
un temps dans un monde issu de l'imaginaire dupgrae joueurs. Ce monde
est en partie constitué de ce que le joueur y feojd peut donc s'instaurer
comme fuite de la réalité et des angoisses quiny k&es, ainsi que comme

palliatif de la monotonie :

"tu peux t'immerger assez profondément dans leAdors je ne pense pas que cela
puisse avoir des conséquences bien facheuses,janaisis que des gens qui ont
connu le type de fuite devant certains momentsaundésagréables de leur existence
ou devant certains questionnements, je pense que cga existe parce
gu’effectivement, tu peux vivre dans une espece ndende imaginaire en
permanence, qui est entretenu par le jeu de réipiiete sert de fuite par rapport a
certaines réalités. Je ne pense pas a mon sefiempeisse aller vers une véritable
psychose, une maladie, mais il s’agit sans aucuteddiune échappatoire qui a une
puissance, un potentiel d’évasion extraordinaegehse que oui. Et pour étre franc,
dans le club ou jétais a I'époque, le club de facpense que jétais loin d’étre le
seul pour qui le jeu de rble constituait ainsi pls moins consciemment une
échappatoire. Je dis plus ou moins consciemmerntepgu’on en discutait a
I'époque : on savait qu’on en faisait un peu trop, savait qu'on négligeait nos
cours, on savait qu’il y avait un risque inhéreiétait un peu cette attitude qui était
due au fait gu'’il y avait un certain nombre de mgasétaient dans le méme cas que
moi, qui étaient pas tres motivés par leurs etaigsas trés certains de leur avenir
etc. et qui avaient appuyé a fond sur I'accélératieujeu de réle parce que ¢a les
arrangeait bien a ce moment-la. Mais il y avait o@rune conscience de ca. Ce qui
n'empéchait pas comme une fuite, la fuite dansue'|

Le jeu de rble apparait de ce fait comme pouvémet & I'origine d'un
désinvestissement de la réalité. Le fait de partagde passion - de surcroit
marginalisée - avec un groupe restreint d'amist@jencore a ce phénomeéne de

désinsertion sociale.
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Il est également vrai, de par la projection massjue le jeu de réle
engendre dans limaginaire, qu'il peut aisément@aer l'esprit du roliste
acharné, phénomene que Guiserix, avec poésie, amuéd "risque

d'obnubilation passagére en matin&e".

Cependant, il est aussi avéré que le jeu de rolg pe un outil
socialisant, la parole et les échanges étant fs@®m l'intérieur du groupe. De
nombreux joueurs ont ainsi évoqué le pouvoir clicatijeu de réle quant a leur
timidité et a leur caractere introverti.

Par ailleurs, s'investir dans ce loisir améneia@ms/ent a se documenter
sur de nombreux sujets et ouvre ainsi sur d'adtisgs lies a l'art et a la

littérature.

IV.2.2) Confusion entre le réel et I'imaginaire

L'idée que le joueur puisse confondre la réalk&reure et le monde
imaginaire percu comme réel le temps du jeu, @gfument majeur en faveur de
la dangerosité du jeu de role.

C'est effectivement cette confusion qui a ames@dmlescents dont il est
question a de tels actes pathologiques.

En toute logique, le jeu de rdle devrait cependirg distingué de la
réalité : il s'agit d'un jeu, dont on a pu défikircadre, balisé par un systéeme de
regles et différents matériaux propres aux prirgigee simulation. Les séances
ont une fin ou chaque joueur est censé, en rangezafduille de personnage,
remiser aussi l'identité qu'il a pu endosser. Lbridgéng du scénario, ou on
explique aux joueurs les subtilités de la partidarce ce retour a la réalité.

Ce cadre est cependant parfois remis en questomme dan¥ampire:
"Rappelez-vous qu'en définitive, il n'y a qu'unelseegle dans Vampire : il n'y

a pas de régle. Faites de ce jeu ce gque vous vqulgzoit ; si les regles vous

% Guiserix, op. cit., p.66
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génent, débarrassez-vous en ; si elles ne fon&minmas pour vous, changez-

les.'®’

Un sociologue américain, G.A. Fine, s'est pargcament intéressé a ce
risque de confusion réel / imaginaire. Il conclaing son étudé que si les
talents que l'on peut développer a travers le @went étre transposés dans la
vie de tous les jours, la barriere entre le faigast et la réalité reste
imperméable. Un joueur au psychisme normal, ajbiiesait faire la différence
entre sa personnalité et les personnages qu'il deéeméme qu'il différencie le

jeu de la vie réelle.

IV.2.3) Des themes maléfiques

De méme que cela fut reproché en son temps aEkasién ou aux jeux
vidéo, les jeux de réles ont été accusés de vdnidels themes morbides ou trop
violents et de ce fait d'influencer négativemestitalividus.

Il est vrai que tous les cas recensés de suiaidd'agression chez les
rélistes ont été perpétrés par des joueurs pratiqies jeux a thémes morbides
ou qui, dénaturés par les joueurs, le sont devenus.

Les jeux de rble, comme d'autres supports, sdrabkms incitateurs
d'actes violents.

Matelly distingue trois critéres relatifs aux th&srpouvant engendrer ces
situations :

- Le degré de réalisme, étant entendu que plus émidecrit est proche

de notre réalité quotidienne, plus ce qui y esuvéeut facilement y
étre transposé. L'exemple déampire est repris pour illustrer ses
propos : "le facteur de réalisme est dans |'exitina<rationnelle» du

secret qui entoure dans le monde contemporain dasifestions

" ReineHagen M.Vampire : La MascaradeParis, Hexagonal, 1992, p.39
% Fine G.A., "Fantasy games and social worlds, sition as leisure” iSimulation Gamesol. 12 n°3, 1981,
pp.251-279
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surnaturelles. Ainsi un jeu commémpire explique la présence de
vampires parmi les humains depuis Cain et déveldpmement le
secret dont ils entourent leur existence, rendant dout a fait logique

le fait que pour I'humanité de telles créaturezistent pas. Pour plus
d'efficacité, le livre de reégles prend en partiefdame d'aveux d'un
vampire repenti®® Les risques renvoient ici & la confusion possible
entre réel et imaginaire.

- Le degré de violence : selon Matelly, "peut airtsé @&stimeé violent
I'univers ou les rapports humains sont fondés ssirdpports de force,
celui ou la vie humaine est considérée sans vatsiuj ou le port
d'armes et leur utilisation relevent de la banatjtétidienne... La
violence peut également découler directement de tyaction qui est
privilégié dans le jeu. Ainsi, un jeu reposant pialement sur le
combat est violent, tandis qu'un jeu privilégidambiance, I'enquéte,
sera peu violent. Mais il faut bien reconnaitre psgeux non violents
n'existent pas, tous intégrent le combat dan=lgies**’. Cette fois, il
s'agit d'un risque d'intégration des "valeurs" el pour les reproduire
dans le réel.

- Le degré d'anomie : cela concerne l'absence deenetnde morale
dans le jeu. Par absence de norme, l'auteur eaiessl "l'absence de
structuration de la personnalité des personndfext'cite I'exemple de
jeux ou les joueurs jouent des malades mentauxs Dakppel de
Cthulhy par exemple, le risque majeur pour le personnagealehors
de la mort qui est fréquente, est ainsi de somdears la folie.
Cependant, cette folie est rarement interprétée lpajoueur, le
personnage ayant atteint ce stade étant en gémgaaldonné par le

joueur. DandHystoire de fouau contraire, il est question d'interpréter

% Matelly, op. cit., pp.148-149
190 Matelly, op. cit., p.151
101 Matelly, op. cit., p.153
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un "monsieur-tout-le-monde" sujet a de réguliemeses de folie, dans
le monde qui est le nbtre. Parmi les caractérisigproposees, la
tendance "schizo" ou "parano”, les risques de déme, de délire de
persécution, de crise d'hystérie, d'hallucinationCependant, le
réalisme du jeu est largement dénaturé par l'aspbedesque des

situations, proches du mondd@lite au Pays des Mervelilles

IV.3) En relation avec une problématique personned

En ce qui concerne la relation entre les risqueprps aux jeux de réle et
la singularité du sujet, pouvant induire des tresbtle la personnalité, nous
avons retenu deux hypothéses, qui ne semblenkediailpas s'exclurent l'une

['autre.

IVV.3.1) Le jeu de r6le comme refuge a des personiitgs en péril

Nous avons vu que le jeu de role s'avérait étréemnellent moyen" de
fuir les conflits et angoisses rencontrés dansékdité. Durant cette période
difficile qu'est I'adolescence, et face a des 8dna particulieres (le divorce des
parents a cette période a été évoqué dans plusiesirsas), ce loisir se présente
comme un véritable refuge aux contraintes extéegur

De plus, les themes qu'il véhicule, notamment igyss, peuvent attirer
une population en quéte d'identité, en proie agdestions existentielles.

Le jeu de réle semble pourtant a premiere vue rdpdes solutions a ces
conflits. Il peut méme, par exemple, proposer wiet®n de remplacement au
suicide, offrant au sujet une situation bien plasfaisante et plus narcissisante
que celle vécue dans la réalité. Si, dans la pluges cas, le jeu de rble
permettra de se constituer une personnalité pllidesopar intégration des

solutions a l'identité du sujet, dans certains frasheureusement beaucoup plus
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rares, il offrira une solution de remplacement &Hlité, le sujet n'existant plus
qu'au travers de son personnage.

Le jeu de rble aurait été a ce titre une manié&ehdpper a une situation
insupportable pour le sujet, au méme titre que @euvétre l'alcool ou la

drogue.

Nous avons supposé que le jeu de rble permettaat aonstruction
identitaire, le joueur intégrant ce qu'il avait uéavec ses personnages. Or, avec
un sujet pour qui la réalité n'est plus supportaliéde projection dans le
personnage sera totale, et il n'existera plustgavars lui. Les tourments de son
personnage ne seront plus considérés de 'ordeudmais seront vécus comme
des attaques personnelles. Cela expliqgue a laldsisictes agressifs perpétrés
dans un état délirant et les actes suicidairess éndrt du personnage, par

exemple.

Ainsi, apres avoir désinvesti la réalité pour daisans personnelles, le
sujet se retrouve face au vide lorsque le jeu de n&@ répond plus a un

imaginaire satisfaisant.

IV.3.2) Le jeu de rble comme facteur déclenchant

Le jeu de rble peut aussi étre considéré comniacetrur déclenchant de
la psychose. La schizophrénie étant caractériseengaperte de contact avec le
monde extérieur, le monde imaginaire pourrait &reupport idéal a un sujet
schizoide, validant ce retrait par un univers dlét@onforme aux souhaits du
sujet.

A ce titre, la partie de jeu, délire conscientietonscrit dans le temps,
pourrait pour certains sujets étre le théatre dilite permanent. Le Dr Abgrall

parle alors de personnes déréalisées, de surcripées des liens
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professionnels, sociaux et familiaux que peut edganla pratique assidue du

jeu de réle.

Les dérives pathologiques liees a la pratigueedude rdle nous sont
apparues comme étant liées a une trop grandefidatitin au personnage.

Celle-ci n'apparait possible que lorsque le spjésente une identité
particulierement fragile et évolue dans un envienant vécu comme
insatisfaisant et persécutif. Le jeu de role fasmmlors un désinvestissement de
la réalité au profit de constructions imaginairessaconsidérées comme reelles.
Ce phénomene pathologique n'est rendu possibléogeaie le sujet ne percoit

plus le jeu de réle comme un jeu.
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Conclusion

En amont de notre recherche était la questioradtahgerosité de
ce loisir particulier qu'est le jeu de role. Certaifaits divers relatés dans la
presse nous avaient en effet particulieremenigui d'autant qu'ayant été nous-
mémes roliste a l'adolescence (entre 15 et 20 amug)s n'avions a aucun
moment éprouvé un tel danger.

Rapidement, il nous a semblé que la principale sat@n qu'on avait pu
imputer a cette pratique ludique - a savoir prowsqdes troubles de la
personnalité liés a une confusion entre le rédireaginaire- ne pouvait étre
considérée gqu'a partir de lI'analyse de I'ensendgdgptiénomenes observés dans
le jeu.

C'est ce a quoi nous nous sommes essentiellemethés dans ce
mémoire, délaissant quelque peu les dérives pajtmples de la pratique du jeu
de role.

Nous avons ainsi pu déterminer que le jeu de rppam@issait dans les
faits plutét comme un loisir permettant au sujetséeconstruire une identité,
plus stable, plus structurée et plus riche. FaisHitte de contenant propice aux
projections internes, il apparait comme un liexmgBeimentation dénué de
risque, ou le sujet est & méme de se constituembeeles identitaires qu'il
pourra intégrer ; de méme qu'il pourra y projets sonflits et ses angoisses et,

grace aux interrelations avec le groupe, y trogkesrsolutions.
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Toutefois, il est aussi apparu gu’en raison du ph@ne de projection qui
sous-tend le jeu de réle, et de sa propension larexie sujet de la réalité pour
un monde imaginaire plus séduisant, certains supaigvaient en effet
développer des troubles de la personnalité : lgilitéa psychique de ces sujets
associée aux particularités du jeu, plutét que alesalider leur identité les a
dans ces cas amenés a se construire une autrigéideabforme a l'univers du

jeu et excluant la réalité.
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