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RESUME

Cette these présente une étude théorique et épistémologique du concept de jeu — étude qui, tout en
prenant ancrage dans la tradition sociologique, se fonde sur I’herméneutique de H.G. Gadamer ainsi
que sur la dialectique hégélienne. Divisée en deux parties — respectivement intitulées Sociologie(s) du
Jeu et Herméneutique et dialectiqgue du jeu — la thése examine, dans un premier temps, les principaux
textes fondateurs de la pensée sociologique sur le jeu, en suivant I’exigence formulée par
[’herméneutique de Gadamer d’un dialogue avec autrui et d’une appropriation et d’une reconnaissance
de la légitimité de son propos. Au travers de ce dialogue; les concepts et les représentations qui ont
tissé la pensée sociologique du jeu sont identifiés et ressaisis. La premiére partie de la thése compte
trois chapitres correspondant chacun aux trois principales bases épistémologiques de la sociologie — le
situationnisme ou interactionnisme, le monisme ou holisme et 1’individualisme méthodologique — qui,
elles-mémes, renvoient a trois manieéres différentes de concevoir le jeu, ¢’est-a-dire, respectivement : /e
Jjeu comme métaphore de la socialité (Ch. 1), le jeu comme prisme de la civilisation (Ch. 2) et enfin, /e
Jeu comme instrument d’analyse de I’action rationnelle (Ch. 3). Dans un deuxi¢me temps, la thése relit
et relie les différentes études sociologiques sur le jeu en retournant au phénoméne du jeu —
principalement le théétre, mais aussi les échecs et le hockey — en compagnie de la dialectique
hégélienne et du processus de suppression-conservation qui la structure. Se divisant également en trois
chapitres, la deuxiéme partie de la thése se présente comme un exposé des différentes médiations au
travers desquelles le jeu se réalise progressivement. Dans son moment subjectif (Ch. 4), le jeu est
travaillé par la médiation des émotions, de I’imagination et du style. L’ intermédiation de la liberté, de
la régle et de la mesure constitue, par ailleurs, le jeu dans son moment objectif (Ch. 5). Et enfin, dans
son moment esthétigue (Ch. 6), le jeu accéde & la qualité de représentation, voire d’une belle
représentation, et il se configure et se montre au travers de ’articulation dialectique de ses qualités
musicales, plastiques et dramatiques. En somme, 1’examen du devenir du jeu qui est ici mené « fait-
voir » et « voit-faire » le jeu en le voilant et en le dévoilant a la fois, et ce dans la mesure ot la mise a
jour des différentes médiations par lesquelles le jeu se constitue, se forme et se déploie sur le plan
phénoménal dévoile et fait voir le jeu en tant que concept, mais au travers de son dévoilement, le
concept jette en quelque sorte un voile sur le phénomene du jeu et le « fait-voir » et le « voit-faire » en
sa qualité de symbole du symbolique, ainsi qu’en son activité de formation de soi, du social et du beau.

Mots clés : Jeu ; Sociologie ; Théatre ; Hockey ; Jeu d’échecs ; Gadamer ; Hegel ; Samuel Beckett.



INTRODUCTION

Le jeu est d’une importance centrale pour la sociologie. D’une part, il s’y présente comme un
phénomeéne social que les sociologues étudient et analysent, et d’autre part, il y apparait comme un
concept avec lequel les sociologues illustrent, interprétent et expliquent d’autres phénoménes sociaux.
En tant que phénoméne social, le jeu est abordé en fonction de différentes questions : la question de
I’éthique, la question de la pédagogie, la question du loisir et des sports, la question du risque social, la
question des rites et des cultes et bien d’autres encore. En sa qualité de concept, le jeu est mobilisé afin
d’éclairer divers phénoménes sociaux, comme par exemple : la démocratie, les échanges économiques,
le droit, la culture, I’art, la mode, la séduction et les rapports amoureux, les interactions sociales, les
rapports de coopération ou d’opposition qu’entretiennent les individus et les groupes d’individus, etc.
L’intérét que préte la sociologie au jeu n’est, par ailleurs, pas nouveau, il remonte méme a la fondation
académique de la discipline. Ainsi, au tournant des XIXe et XXe siecles, période qui correspond a la
mise en place institutionnelle de la sociologie', divers auteurs dont Georg Simmel® en Allemagne,
Marcel Mauss® en France et George Herbert Mead* aux Etats-Unis se sont intéressés, chacun a leur

maniere et selon des perspectives différentes, a la question du jeu et de sa signification sociologique.

Le jeu, et ce dans ses significations & la fois phénoménales et conceptuelles, apparait donc
précocement dans le discours sociologique : la théorisation du phénomene du jeu par la sociologie
s’effectue au moment méme ou s’institutionnalise la discipline’. Cette coincidence n’est pas un hasard.
La naissance de la sociologie correspond a la fin des grands récits philosophiques comme Ia

métaphysique, une thématique dont discute Lyotard®, et qu’il lie a la question des « jeux de langage »

" C’est en 1892, dans le contexte d’un accroissement massif de la diversité sociale lide 4 I’industrialisation et &
I’urbanisation, que 1’Ecole de Chicago de sociologie voit le jour. De méme, bien que ce soit seulement en 1913
que la chaire détenue par Durkheim (« Chaire de I’éducation de la Sorbonne ») devient « Chaire de sociologie de
la Sorbonne », il importe cependant de rappeler que c’est au cours de la derniére décennie du XIXe siécle qu’est
fondée la revue L 'Année sociologique (1896) et que sont publiés les ouvrages fondateurs de la sociologie de
Durkheim — Les régles de la méthode sociologique (1895) et Le Suicide (1897), et ce dans le contexte
d’émergence de problémes sociaux nouveaux liés a [’urbanisation massive de la société.

% Georg Simmel, Sociologie et épistémologie, Paris : PUF, 1981.

¥ Marcel Mauss, Euvres, T. 2 Représentations collectives et diversité des civilisations, Paris : Minuit, 1969.
* G.H. Mead, L ‘esprit, le soi et la société, Paris : PUF, 2006.

5 Ceci dit, Jes sociologues ne sont ni les premiers ni les seuls penseurs a s’étre intéressés au jeu. Au Ve siécle
avant notre &re, Héraclite dit du temps (de la durée) qu’il est un enfant jouant au trictrac. A la fin du X VIlle siécle,
Schiller, dans ses Lettres pour I'éducation esthétique de I’homme (Paris, Aubier, 1992), considére le jeu comme
I’espace véritable de la liberté de I’homme. Dans la premiére moitié du XXe siécle, Freud, dans ses études sur le
réve, traite du jeu en opposant le principe de réalité (le travail) au principe de plaisir. Durant la méme période,
Wittgenstein congoit discours et énoncés comme jeux de langage.

6 Jean-F rangois Lyotard, La condition postmoderne, Paris : Minuit, 1979.



développée par Wittgenstein. Ainsi, dans le contexte d’un abandon des métadiscours, la pensée
sociologique, qui se présente d’abord comme une science positive, cherche a penser la société en
dehors de toute référence a un principe transcendant. Ce refus de penser la totalisation du devenir
socio-historique fait intervenir le concept de jeu en tant que substitut d’un centre manquant, entendu
qu’en refusant toute référence a un principe transcendant, ce qui, auparavant, se situait au centre de la
vie sociale et de la pensée sur la vérité du monde, comme par exemple, les mythes chez les Grecs,
Dieu chez les chrétiens du Moyen Age, la Raison pour les modernes, tombe en discrédit et laisse ce
centre inoccupé. Le jeu est, & ce titre et selon une expression de Jacques Derrida, mouvement de la
substitution et de la supplémentarité’. En I’absence d’un référent transcendant, ce qui se supplée au
centre manquant est un supplément, un excédent. Et il faut, précise Derrida, prendre ’action de
suppléer dans son double sens, c¢’est-a-dire I’action de combler en ajoutant et I’action de combler en

remplagant. En ce sens, le jeu ajoute, car il remplace quelque chose qui manque.

Alors que I’ethnologie, comme I’indique Derrida, nait au moment ol la culture européenne
cesse de se percevoir en tant que culture de référence, la sociologie, quant & elle, émerge dans le
contexte des démocraties de masse naissantes. Ainsi, la sociologie nait avec I’industrialisation,
P’urbanisation, I’immigration massive, I’accroissement de la différenciation fonctionnelle de la société
et aussi avec I’instauration du suffrage universel et la reconnaissance universelle de la qualit¢ de
personne a tous les membres de la société. Dans ce contexte, la vie sociale ne trouve plus son centre
dans la figure d’un héros, ni dans celle d’un monarque, ni au sein d’aucune classe particuliére comme
la bourgeoisie ou Iaristocratie. C’est plutét la figure abstraite de la personne — qui comprend toutes les
personnes, n’importe quelle personne et personne en particulier — qui apparait centrale a la vie sociale
démocratique. Mais ce centre — la personne — est a vrai dire décentré (puisque tout le monde est
personne) et vide (puisque personne n’est personne). De plus, le pouvoir se rapportant a la vie sociale
démocratique de masse est également un centre vide que la spéculation idéologique prend en charge de
remplir. Cette double vacuité ouvre I’espace de ce que I’on peut, 4 la suite de Thierry Hentsch,

nommer le jeu de la démocratie®.

Ce jeu de la démocratie de masse est fondamentalement un jeu de représentation. Dans de
telles démocraties, la regle de la majorité constitutive de la représentation et de la légitimité du pouvoir

apparait comme supplément et comme suppléant: la régle de la majorité, qui est garante de la

7 Jacques Derrida, « La structure, le signe et le jeu dans le discours des sciences humaines », In L écriture et la
différence, Paris : Seuil, 1967, p. 423.

% Thierry Hentsch, « Le jeu démocratique », In D. Jeffrey et R. Bélanger (dir.), Le jeu et ses enjeux éthiques,
Montréal : Fides, 1996, p. 43-62.



souveraineté¢ du peuple ou de la nation, s’est suppléée a I’ordre de Dieu. L’arbitraire du plus grand
nombre remplace I’arbitraire de Dieu ou de la monarchie, mais dans ce jeu de substitution, ce & quoi la
majorité se substitue, c’est-a-dire I'unité de la totalité et du devenir de la société, ne lui préexiste pas,
car ce que concede le peuple a ses représentants, c’est-a-dire la totalité de la chose publique et son
devenir, le peuple n’en dispose pas lui-mé&me. Alors que la personne apparait comme la figure centrale
de la vie sociale des démocraties de masse, la masse des individus concrets n’occupe cependant pas le
centre du pouvoir : I’individu ordinaire — ’homme de la masse — vote pour qu’un autre individu le
représente. De plus, le jeu de la représentation démocratique implique également le « faire semblant »
du jeu de la représentation théatrale avec tout ce que cela implique comme ritualisation, simulation,
illusion et mise en scene : « Le spectacle de la politique [...] offre un divertissement [...] qui pourra
scandaliser, étonner ou faire rire. La valeur d’un scandale se mesure a sa puissance dramatique [...]
Derri¢re la comédie, comme souvent, se dissimule une nécessité tragique »°. En somme, sociologie,
démocratie de masse et jeu sont intimement li¢s. D’ailleurs, Simmel, un des premiers sociologues a
s’étre penché sur le jeu, avance qu’en démocratie, on fait comme si tous les individus étaient égaux et
en ce sens, la participation démocratique se présente comme un jeu, celui de I’égalité. Ce jeu exige tact
et artifice et il est dépourvu d’autres finalités que de faire comme si tous les individus étaient égaux, et

en ce sens, la démocratie se veut ici jeu de la socialité et de ’égalité.

Ceci dit, ’intérét sociologique pour le jeu ne se limite pas aux fondateurs de la discipline.
Vers le milieu du XXe siécle, I’historien néerlandais Johan Huizinga signe un ouvrage intitulé Homo
Ludens dans lequel il soutient la theése selon laquelle la culture se joue et méme qu’elle nait et qu’elle
se déploie dans le jeu'®. Cet ouvrage, qui est aujourd’hui considéré comme un classique de la
littérature sur le jeu en sciences sociales, est d’ailleurs cité dans & peu prés toutes les études
sociologiques portant sur le jeu. A ce titre, le jeu continue, 4 I’heure actuelle, de susciter ’attention de
la sociologie. Depuis une trentaine d’années, nombre d’études ont témoigné de I’intérét pour le jeu''.
Prenant le jeu parfois comme phénoméne social, parfois comme concept, les études récentes rendent
compte d’une grande diversité de considérations sur le sujet. Le jeu renvoie, de maniere péle-méle, aux

loisirs et aux sports, a la pédagogie, a 1’art, a I’économie, au risque social, au droit, a la démocratie,

? Ibid., p. 54.

oy, Huizinga, Homo ludens. Essai sur la fonction sociale du jeu, Paris : Gallimard, 1951.

" Voir notamment J. Duvignaud, Le jeu du jeu, Paris : Balland, 1980. F. Ost et M. van de Kerchove (dir.), Le jeu :
un paradigme pour le droit, Paris : Librairie générale de droit et de jurisprudence, 1992 ; E. Hamilton-Smith (dir),
Loisir et société. Le jeu : miroir de la société, Vol. 17,n0 1, 1994 ; D. Jeffrey et R. Bélanger (dir.), Le jeu et ses
enjeux éthiques, Montréal : Fides, 1996 ; N. Heinich, Le triple jeu de I'art contemporain, Paris »Minuit, 1998 ; P.
Bouvier (dir.), Socio-Anthropologie., Jeux/ sports, no 13, 2003 ; P. St-Germain et G. Ménard (dir.), Des jeux et
des rites, Montréal : Liber, 2008.



etc. Bref, depuis une centaine d’années, la sociologie s’interroge fréquemment et de diverses maniéres

sur le jeu.

Or, bien que les différentes €tudes sociologiques sur le jeu contribuent, chacune a sa maniére,
a enrichir le sens et la portée du phénomene et du concept de jeu, la diversité des considérations
sociologiques qui en résulte est telle qu’elle donne lieu & un certain éclectisme qui finit par voiler ce
qu’est le jeu, a la fois comme concept et comme phénoméne. Ce voilement ou ce recouvrement du jeu
par les discours que les sociologues et autres penseurs tiennent sur lui témoigne d’un certain
formalisme du rapport de connaissance qui est a I’ceuvre, a divers degrés, dans ces discours. Ce rapport
de connaissance, que je nommerai, a la suite de Hegel, entendement, souffre de se rapporter & ses
objets « en séparant et en abstrayant »'2. Ainsi, les catégories qui sont mobilisées par les théories
sociologiques sur le jeu ne sont pas les mémes d’une étude a lautre. Alors que chez certains
sociologues, que ’on peut associer 4 un courant situationniste ou interactionniste, les catégories de
role, d’acteur, de scene, de coulisses, de mise en sceéne, de régle, d’équipe sont constitutives du jeu ;
pour d’autres, qui $e rapportent plutdt & une approche moniste ou holiste, le jeu, compris comme un
phénoméne total, apparait comme une activité libre, séparée, incertaine, improductive, réglée et/ou
fictive ; enfin, pour les sociologues s’inspirant des mathématiques et campant la posture de
I’individualisme méthodologique, les catégories fondamentales du jeu sont la rationalité, les stratégies,
la maximisation des gains, les régles, I’incertitude, le risque et I’information. Bref, & observer les
catégories que les différentes études sociologiques tiennent pour fondamentales, il semble qu’elles
renvoient a différents jeux et a différents concepts de jeu. Il importe donc de dépasser ces positions
tout en conservant leurs contributions respectives, c’est-a-dire qu’il s’agit de les faire tenir ensemble au
sein d’un méme discours et donner ainsi une unité a la pensée sur le jeu. Cet effort de synthése — le
« faire-tenir-ensemble » — correspond a I’exigence formulée par la philosophie herméneutique de
Hans-Georg Gadamer d’une « fusion des horizons » : opération qui consiste a s’approprier la question
a laquelle un texte répond et & laquelle il nous convie, afin de reconquérir les concepts et
représentations qui I’ont tissé et les inclure dans notre propre compréhension'”. En ce sens, cette thése
se veut une étude théorique et épistémologique visant la formulation du concept de jeu ; étude qui
prend ancrage dans la tradition sociologique, prise ici comme horizon d’interrogation et de

signification a I'intérieur duquel I’examen du jeu sera ici conduit.

12 Hegel, Encyclopédie des sciences philosophiques. La science de la logique, Paris : J. Vrin, 1979, p. 510.
" H.-G. Gadamer, Vérité et méthode, Paris : Seuil : 1996.



Dans la mesure ou il s’agit ici de dépasser le formalisme a I’ccuvre dans la pensée et les
études sociologiques sur le jeu, il importe de s’attarder a ce qui se joue dans le jeu, ¢’est-a-dire dans le
jeu pris dans sa manifestation phénoménale, et de dégager I’essence dialectique de sa structure pour
ainsi (re)formuler un concept sociologique de jeu. Cette formulation doit bien slr tenir compte des
catégories du jeu déja identifiées par la sociologie, puisque, comme I’indique Hegel, [’entendement est
un passage nécessaire a la compréhension de 1’objet vis¢ car ’entendement, puisqu’il sépare, abstrait,
classifie et « légifere », est garant de I’intelligibilité. Et pour arriver & dépasser les limites du rapport de
connaissance de I’entendement, je propose ici d’en appeler & une sociologie réflexive issue de la

rencontre de I’herméneutique gadamérienne et de la dialectique hégélienne.

Dans I’berméneutique de Gadamer, le jeu apparait comme le mode d’étre de I’ceuvre d’art. De
facon générale, ’herméneutique se définit comme I’art de la compréhension et de I’interprétation.
Chez Gadamer, cet art de la compréhension se présente comme un dialogue, comme un jeu d’échange,
comme un mouvement réciproque de va-et-vient qui exige une ouverture a ’autre et dans lequel la
légitimité du propos de I’autre et la possibilité d’une entente, d’un partage sont présumées par les
participants de I’échange. Le dialogue implique donc I’idée d’une réciprocité de la question et de la
réponse. Pour Gadamer, il importe d’interroger I’autre (le texte, 1’ceuvre d’art, un épisode historique,
un fait social, etc.) en s’appropriant son interrogation et en présumant de la vérité a laquelle il nous
convie'*. Le langage s’accomplit donc dans le dialogue ; il est le cceur, le milieu, le médium de
Ientreprise herméneutique. Le langage, dit Gadamer, est 1’étre qui peut étre compris". De plus, il n’y
a pas, pour Gadamer, de point-zéro de la signification ou de la vérité : nous sommes toujours déja en
route. En d’autres termes, tout acte discursif tout comme chaque mot que nous employons impliquent
du « déja dit », du « déja 1a » qu’on ne peut ni nier ni choisir : la vérité se situe dans le jeu d’échange
entre deux consciences a la recherche d’un point commun, d’un sens partagé. Ceci dit, si le langage est
centre, milieu, ceeur, cela implique qu’il connait des limites ou encore que quelque chose se situe en
ses marges, et c’est ici que le jeu et I’art interviennent. Dans son analyse du statut de I’ceuvre d’art,
Gadamer fait jouer au jeu le role qu’il assigne au dialogue dans son commentaire sur les sciences de
Iesprit. En ce sens, le jeu est une sorte de dialogue prélangagier'®. Ainsi, ce qui constitue le coeur de la
pensée herméneutique de Gadamer, c’est-a-dire le dialogue, tire son origine dans une activité, le jeu,

qui se rapporte d’abord au corps : « Pensons par exemple au jeu du nourrisson avec ses propres doigts,

' « La philosophie herméneutique ne se comprend pas comme une position absolue, mais comme un chemin voué
a I’expérience. Elle insiste pour dire qu’il n’y a pas de plus haut principe que celui qui consiste & rester ouvert au
dialogue. Et cela veut toujours dire qu’il faut reconnaitre au préalable la |égitimité possible, voire la supériorité de
son interlocuteur ». H.G. Gadamer, La philosophie herméneutique, Paris : PUF, 1996, p. 57.

15 H.G. Gadamer, Vérité et méthode, op. cit., p. 500.

'8 H.G. Gadamer La philosophie herméneutique, op. cit., p.178.



a ses mouvements, a fortiori au jeu qui implique I’autre »'”. En établissant ainsi la position du jeu par
rapport au langage, Gadamer rejoint la thése du psychanalyste Donald W. Winnicott pour qui le jeu,
compris comme un agir transitionnel ou encore comme une activité impliquant au moins un objet
transitionnel, méne au « je » '®. Or, en tant que I’agir transitionnel ou le dialogue prélangagier se situe
précisément a I’endroit ou le langage et les autres formes du symbolique sont appelés a s’investir, il
appert que le jeu se donne comme une capacité ou une disposition naturelle de I’homme ; capacité qui

distingue et unit la subjectivité et ’objectivité.

Le jeu, précise Gadamer, tient & un mouvement de va-et-vient qui s’engendre comme par lui-
méme. En ce sens, le véritable sujet du jeu est le jeu lui-méme, mais il n’est réellement que lorsqu’il
est joué, c’est-a-dire actualisé, par ceux qui y prennent part. Dans cette actualisation, le jeu rend visible
ou manifeste le mouvement de va-et-vient qui constitue son essence, et puisqu’il est ici question d’une
manifestation, le jeu suppose, et méme exige, un regardant, un spectateur. L’étre achevé du jeu est
donc la représentation, et en ce sens, celui qui « assiste au jeu » participe pleinement de ce jeu. Le jeu
implique donc toujours la participation d’autrui : le partenaire, 1’adversaire et surtout le spectateur du

jeu.

Ces considérations de Gadamer sur le jeu témoignent d’un parti pris pour le jeu de la
représentation théatrale. C’est d’ailleurs au travers du concept de catharsis qu’il identifie le plaisir
qu’éprouve le spectateur qui assiste au jeu du théatre. On assiste & une pi¢ce de théitre (tout comme on
contemple un tableau ou on lit un roman) et on se plie & son jeu — on se laisse saisir par la crainte, la
pitié ou le rire qu’il suscite — pour le plaisir que cela procure. Et le plaisir li€¢ a cette expérience
participe d’un mode de connaissance, celui de connaitre 4 nouveau, d’une nouvelle maniére et sous un
autre angle ce qui est déja connu. En d’autres termes, le thédtre est un « faire-voir-autrement-le-
monde » et un « voir-faire-autrement-le-monde ». Et I’expérience que on fait de ce « faire-voir » et
de ce « voir-faire » reléve d’un processus de re-connaissance. La participation du spectateur tient a sa
capacité d’identifier I’étre de ’ceuvre, de saisir I’identité propre de I’ceuvre ou encore, de s’approprier
la question & laquelle elle répond et & laquelle elle nous convie. En ce sens, le role du spectateur est
d’appréhender 1’ceuvre en sa vérité, de faire advenir la signification qui s’y présente et d’actualiser ce
qu’elle dit. Pour Gadamer, I’ceuvre est dépositaire d’un quelque chose a comprendre. L’art apparait
donc comme une co-activité ou comme un dialogue qui met en scéne un quelque chose a comprendre

que Dartiste a déposé dans 1’ceuvre et un récepteur (le spectateur, le lecteur, etc.) qui répond & la

17 {ps
Ibid.
Bpw. Winnicott, Jeu ef réalité, Paris : Gallimard, 1975.



question posée par I’ceuvre et y re-connait quelque chose ; cette co-activité exige de la part des
participants qu’ils se mettent en jeu. L’identité de I’ceuvre suppose donc variations et différences quant
a sa compréhension, car celui qui accueille ’ceuvre la (re)fait et la (re)conduit par son écoute, son
regard, sa lecture. En ce sens, une ceuvre se (ré)actualise constamment, elle n’est jamais exactement la
méme, aucune expérience n’épuise entiérement son sens. La variation fait donc figure d’un espace de

jeu, d’un espace de liberté, de plaisir et d’effort.

Ceci dit, je partage avec Gadamer ce parti pris pour le jeu de la représentation théitrale, et ce,
d’une part parce que le jeu est la constante du thédtre. Il est dans I’essence du théatre d’étre joué, de se
jouer. Alors que les formes et les contenus des ceuvres changent, de méme que les gofits et préférences
des publics se transforment, le jeu, lui, participe toujours et sous toutes ses coutures & la représentation
théatrale : jeu des praticiens, jeu des spectateurs, mais aussi jeu avec le temps, ’espace, et la lumiére,
jeu de la variation du sens, etc."”. D’autre part et plus fondamentalement, le théétre, pris en sa qualité
d’art mimétique (Aristote), se présente comme la forme de jeu la plus apte & « faire-voir » et & « voir-
faire » autrement le monde social, ¢’est-a-dire en le faisant voir et en le voyant faire a la fois comme
identique et différent de lui-méme. Cette co-présence du différent et de I’identique, qui est immanente
au jeu de la représentation théétrale, apparait comme un indice de son essence dialectique. La comédie
et la tragédie, formes poétiques & I’origine du théitre occidental, se présentent, selon cette perspective,
comme des modes de compréhension et de représentation de 1’identité de la différence sociale et de la
différence de 1’identité sociale®. Ainsi, la tragédie et la comédie questionnent nos maniéres habituelles
d’action et d’interaction lorsque ces demniéres sont invalidées ou & tout le moins éprouvées par le
devenir effectif de la vie sociale et de la transformation des rapports de signification, c’est-a-dire
lorsque le sens oscille, que la confusion regne et que I’indifférenciation de ce qui est juste et injuste,
divin et humain, sacré et profane, vrai et faux, laid et beau s’est immiscée au cceur des rapports
sociaux. Du c6té de la tragédie, le sens établi, c’est-a-dire les réponses que donnent un groupe social
aux questions qui le préoccupent, se scinde et se particularise en prenant corps dans la figure d’un
héros dont les actions paraissent démesurées ou plus grandes que nature. Du c6té de la comédie, le
sens établi se trouve dans une sorte de désuétude dont témoignent I’inadéquation des actions et la
petitesse des personnages qui y prennent part. En d’autres termes, dans la tragédie et dans la comédie,
I’identité sociale apparait selon une différence de grandeur : dans la tragédie, elle parait plus grande
qu’elle ne ’est réellement et, & I’inverse, dans la comédie, elle s’y montre plus petite que ce qu’elle est

véritablement. Bref, le tragique excéde 1’identité et le comique la prend en défaut.

19 A cet égard, voir C. Biet et C. Triau, Qu ‘est-ce que le thédtre?, Paris : Gallimard, 2006, p. 11-12.
20 A ce sujet, voir M. Meyer, Le comique et le tragique, Paris : PUF, 2003.



L’espace d’interrogation qui s’ouvre avec le théatre et qui fait apparaitre la logique question-
réponse de notre rapport au monde révele, en réalité, la structure dialectique du jeu théatral. En fait, au
travers de la comédie et de la tragédie, non seulement le théatre interroge le sens et 1’ordre du monde
en montrant un homme chuter du fait de I’excés tragique de ses actions ou du fait du défaut comique
de sa conduite, mais il montre également qu’au travers de sa pratique, ce 4 quoi se mesurent 1’identité
et la différence du groupe social se situe &8 méme le monde social — puisque le théatre se joue dans la
société. Ainsi, en tant que le thétre exige des « regardants » et des « regardés », cela implique d’un
cbté un « agir sollicitant » et de I’autre un « agir sollicité ». Mais alors, lequel de ces deux « agir »
interroge et lequel répond? Est-ce le spectateur qui interroge, questionne et sollicite le spectacle? Ou, a
I’inverse, est-ce le spectacle qui, en tant qu’il est le dépositaire d’un quelque chose & comprendre,
convie et interroge le spectateur? Les deux, bien sir, interrogent et répondent, car les regardants et les
regardés sont les deux faces d’une méme pi¢ce. Il semble que la différence soit ici interne au
phénomene théatral qui, lui-méme, est & la fois identique et différent du monde social, puisque le
théatre, en sa qualité d’art mimétique, contient a la fois le monde social et ce qu’il n’est pas, c’est-a-
dire sa surélévation et son inversion ou encore : le monde de la démesure de I’exces tragique et le

monde a I’envers du défaut comique.

Ceci dit, I’exigence de compréhension d’une ceuvre et le jeu d’interprétation de I’expérience
de I’art théatral supposent un regard cultivé, une subjectivité dépositaire d’une expérience culturelle et
sociale. C’est donc de maniére référentielle que les ceuvres font sens, c’est-a-dire qu’elles nous parlent,
nous interrogent et nous répondent en ce qu’elles se rapportent au symbolique. Le symbole est ce qui
nous permet de re-connaitre”', c’est-a-dire de connaltre a nouveau, et en ce sens, il renvoie a ce qu’il
n’est pas, il rend présent la signification de quelque chose d’autre. Le symbole est donc un fragment
qui unit au tout ; il est & la fois signification et présence (ou étre). En tant qu’il renvoie non seulement a
une signification, mais aussi & la présence (ou a I’étre) d’une signification, le symbole est donc I’étre-
la de la signification, ce qu’on peut appeler une représentation. Et dans la mesure ou le jeu
d’actualisation d’une ceuvre n’épuise jamais le sens de ’ceuvre, il donne plutdt lieu & une interprétation
qui remplace I’interprétation précédente, et & ce titre, ce jeu apparalt comme un surcroit d’étre, un

ajout ou encore un supplément dirait Derrida.

! Drailleurs, le symbole, en grec sumbolon, désigne d’abord un disque ou un tesson coupé en deux et dont
chacune des moitiés est détenu par un hdte et son invité, ce qui leur permet de se reconnaitre s’ils se rencontrent
plusieurs années aprés leur renconfre initiale.



Cette idée d’un supplément ou d’un surcroit participe également au parcours méme
qu’emprunte Gadamer pour conceptualiser le jeu, & savoir: le parcours de la métaphore. Par la
métaphore, « la véritable signification "originaire" ressort comme si elle était mise en relief »*. En
fait, c’est en se rapportant & des considérations sur I’emploi du mot « jeu » dans diverses expressions
Jangagiéres — le jeu de la lumiére, le jeu des vagues, le jeu d’une piece dans un roulement & bille — que
Gadamer définit le jeu en tant que mouvement de va-et-vient. Bref, le jeu est ici pris dans son sens
métaphorique. Ce recours a la métaphore s’oppose a la logique d’abstraction et d’induction qui postule
I’existence d’essences hors du domaine de la représentation. La métaphore montre que la pensée ne
procéde pas par abstraction ou par induction, elle procéde plutdt par transposition, par un effort de
saisie des ressemblances et par la recherche d’un point commun. Ce point commun ne reléve pas d’une
universalité absolue, il renvoie au processus de formation (Bildung) conceptuelle, c’est-a-dire aux
différentes variations de sens produites au travers de I’expérience. A ce titre, I’art de la métaphore tient
lieu du « mauvais infini » hégélien, c’est-a-dire le processus infini par lequel la signification passe
d’une finitude & une autre. Dans cette perspective, les mots se présentent comme des figures ou
s’incarne le sens au sein d’un discours ; incarnation qui peut étre approfondie, transposée, comprise,
transmise, etc. La pensée logique, précise Gadamer, dépend de cette métaphoricité fondamentale :
toute explication logique passe par les figures de sens de la parole et du discours. En d’autres termes,
la pensée ne peut pas se passer des mots. Les mots sont des médiations nécessaires a la pensée, et la
pensée se forme au travers des ressemblances, elle chemine en faisant des liens, des rapprochements,
etc. En somme, la métaphore fait ceuvre d’un jeu de supplémentarité, car la signification mise en relief
par la figure métaphorique accroit ou reléve le sens de la figure « originaire », et ce sens lui-méme ne

préexiste pas & son incarnation dans des mots.

Gadamer procéde donc & une herméneutique du jeu en passant par le détour de la métaphore
mais il n’établit par 1a qu’une phénoménologie succincte et partielle du jeu. Afin de répondre &
I’exigence d’upe formulation d’un concept sociologique de jeu a partir de la manifestation
phénoménale du jeu, je propose de recourir & la Phénoménologie de I’esprit et a la Philosophie de
Iesprit de Hegel®. Certes, Hegel n’y traite pas du jeu, mais le traitement dialectique qu’il applique & la
connaissance et au savoir de I’esprit parait adéquat a la connaissance et au savoir du jeu. Autrement
dit, il s’agit de penser le jeu 4 la maniére qu’a Hegel de penser I’esprit. Alors que la Phénoménologie

de l'esprit concerne la manifestation de Pesprit dans le domaine de la conscience philosophique

22 H.G. Gadamer, Vérité et méthode, op. cit., p. 121.
™ Hegel, Phénoménologie de [’esprit, Paris : Aubier, 1991. Hegel, Encyclopédie des sciences philosophiques Il —
La philosophie de I'esprit, Paris : Vrin, 1988.
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moderne bourgeoise, la phénoménologie du jeu ici proposée vise la manifestation du jeu dans le
domaine de la conscience sociologique postmoderne. De Hegel, je retiendrai d’abord 1’idée que le vrai
est sujet et médiation et je la transposerai au phénomeéne du jeu, c’est-a-dire en pensant le jeu comme
sujet et médiation. En fait, cette idée que le jeu est un sujet ou un subjectum fut développée, comme on
I’a vue, par Gadamer. Au moment de définir le jeu comme mouvement de va-et-vient qui se déploie
comme par lui-méme, Gadamer fait remarquer que le jeu est joué (on joue a quelque chose) et qu’il se
joue (quelque chose est en jeu). Ainsi, ceux qui jouent, les joueurs, ne sont pas sujets du jeu. Mais en
jouant, ils organisent le mouvement de va-et-vient intrinséque au jeu et, du coup, ils le configurent et

lui conferent ainsi la qualité de représentation, prise ici comme un espace de médiation.

Ceci dit, cette idée du jeu comme sujet implique que le jeu a une « vie», c¢’est-a-dire qu’il
connait un développement ou un devenir. A ce titre, la dialectique hégélienne mise en ceuvre dans la
Phénoménologie de l'esprit peut servir de modéle, puisque cette derniére se présente comme un
enchalnement de différentes figures de la conscience (certitude sensible, perception, entendement) qui,
en se développant, c’est-a-dire en s’élevant a la figure de la conscience de soi puis a celle de la Raison,
se forment et s’objectivent au travers de figures culturelles pour enfin réaliser I’esprit absolu®. Bref,
Hegel, au travers du développement d’un ensemble de figures, indique le chemin parcouru par I’esprit

dans sa réalisation : la phénoménologie est, en d’autres termes, mouvement de I’apparaitre.

Ce mouvement de I’apparaitre, cet advenir phénoménologique du savoir se structure de maniére
dialectique, puisque : « L’apparition est le naitre et disparaitre, qui lui-méme ne nait ni ne disparait,
mais est en soi, et constitue I’effectivité et le mouvement de la vie de la vérité »*. En d’autres termes,
la conscience est intermédiée, elle distingue en son sein méme ce qu’elle est et ce & quoi elle se
rapporte ou, en d’autres termes, elle distingue qu’il y a quelque chose pour elle (son savoir) et qu’ily a
quelque chose en-soi (la vérit¢ de la chose visée). Bref, ce qui est connu, ce qui est pour la conscience
est un pour-soi de la conscience et ce pour-soi se distingue de ’en-soi de la chose examinée. Cet en-
soi, la vérité, se présente d’abord en tant qu’idée de la vérité, mais dans sa réalisation compléte ou dans
son étre achevé, le savoir et la vérité se conforment. Ce qui apparaissait d’abord comme simple idée de

la vérité apparait alors comme concept :

L’étre est absolument intermédié — il est un contenu substantie] qui est tout aussi
immédiatement propriété du Je, est dans la modalité du Soi-méme, ou encore : est le concept.

 On retrouve ici, mais du point de vue de la conscience, les trois moments de La philosophie de I'esprit de
Hegel : I’esprit subjectif, ’esprit objectif et I’esprit absolu.
2 Hegel, Phénoménologie de 'esprit, op. cit., p. 57.
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C’est par 14 que se conclut la phénoménologie de I’esprit. Ce que I’esprit se prépare en elle,
c’est I’¢lément du savoir. Or, dans cet élément, les moments de [’esprit se ré(?andent sous la
forme de la simplicité qui connait son objet en ce que cet objet c’est elle-méme™.

Ceci dit, ’expérience que fait la conscience dans le passage d’une figure de I’esprit & une
autre est un labeur désespérant, un calvaire, car, dit Hegel, elle éprouve, a chaque passage, une perte
d’elle-méme, puisqu’elle y perd sa vérité. Ainsi, la certitude sensible, par exemple, fait I’épreuve de sa
propre perte dans son incapacité de connecter la multitude des propriétés de la chose examinée, et cette
perte la fait passer a une autre figure de ’esprit : la perception. Cette perte ou négation n’est cependant
pas pur néant, pur vide, car la négation est ici déterminée par un contenu. Ainsi, la progression d’une
figure de I’esprit a une autre de méme que le but de cette progression relévent de la nécessité, puisque

la conscience comporte en son sein méme la mesure de référence qui valide son savoir.

En somme, partant de I'idée que la conscience comporte ’identité¢ et la différence
(« conscience de ce qui a ses yeux est le vrai, et conscience de savoir qu’elle en a »*"), la conscience,
dit Hegel, arrive & vérifier par elle-méme et par comparaison si son savoir se conforme 4 la vérité. On
peut donc dire que la conscience, en tant qu’elle est intermédiée, est a elle-méme sa propre unité de
mesure. La conscience sait quelque chose sur quelque chose, c’est-a-dire ce qui, pour elle, est le vrai
dans la chose examinée ou encore la vérité qu’elle croit savoir de la chose. Mais la conscience sait
qu’elle sait quelque chose sur quelque chose, ¢’est-a-dire le vrai de ce qui, pour elle, est le vrai en-soi
de I’objet. La comparaison de ces deux termes — le savoir qu’a la conscience de la chose examinée et le
savoir qu’a la conscience de la vérité de la chose en elle-méme — s’effectue a méme la conscience qui
découvre ainsi s’il y a correspondance ou non-correspondance entre I’en-soi et le savoir de cet en-soi.
En I’absence de correspondance, I’effort, le dur labeur désespérant de la conscience engagée dans son
itinéraire vers la vérité du concept consiste a faire correspondre ce qui est pour la conscience avec ce
qui est en-soi. Mais au travers de cet effort par lequel le savoir change, c’est-a-dire dans le passage a
une nouvelle figure de la conscience, I’objet lui-méme change également. Et & I’inverse, le nouvel
objet issu de I’inadéquation du savoir qu’avait la conscience de I’objet précédent appelle un nouveau
savoir, une nouvelle figure de la connaissance. Ce mouvement dialectique de négation/affirmation
s’exerce donc a la fois sur le savoir et sur I’objet (du savoir). L’épreuve que subit la conscience au

travers de ce mouvement dialectique, Hegel la nomme expérience.

* Ibid., p. 51.
2 Ibid., p. 88.
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L’expérience que fait la conscience du savoir et de la vérité reléve donc d’une nécessité : il est
nécessaire de passer & une autre figure de la conscience lorsque le savoir qu’a la conscience d’un objet
ne correspond plus 4 1’en-soi de cet objet, et ce dans la mesure oli, pour la conscience, le vrai est
identique & lui-méme, il est dépourvu de contradictions et il doit également étre identique au savoir de
la conscience. Au travers de I’expérience donc, nait un nouvel objet. Cette naissance s’effectue, en
quelque sorte, sans que la conscience sache comment cela s’est passé. Ici intervient le pour-nous de
I’étre-en-soi. La ou la conscience est occupée a faire I’expérience qui la pousse & emprunter une
nouvelle figure et qui fait naitre un nouveau contenu, la conscience examinante — le moment du pour-
nous, nous qui faisons I’examen du parcours de la conscience en lisant la Phénoménologie de I'esprit —
voit le mouvement lui-méme, le devenir esprit de la conscience naturelle. En d’autres termes, le
contenu que le phénoménologue examine est en réalité le contenu-de-I’objet-pour-la-conscience et

donc, ce qui pour la conscience est naissance d’un nouvel objet est pour-nous, mouvement et devenir.

Ainsi, non seulement I’esprit se manifeste-t-il selon le mode dialectique, mais I’exposition
méme de son parcours, exposition faite par Hegel ou encore par la conscience examinante, reléve
également d’un mouvement dialectique. En d’autres termes, ’examen du parcours de la conscience,
c’est-a-dire la méthode d’exposition de son itinéraire, se conforme 4 son objet en ce que tous deux sont
dialectiques. De plus, puisque le devenir et le mouvement sont I’objet du pour-nous (la conscience
examinante), cela signifie que nous sommes impliqués dans le parcours de la conscience : ce moment
de la dialectique hégélienne correspond a I’idée défendue par Gadamer d’une mise en jeu et d’une
épreuve de soi dans I’acte de compréhension. Ainsi ce parcours, dans la mesure ou il nous implique,
est rétrospectif et en ce sens, il faut lire la Phénoménologie a rebours : le véritable point de départ de la
Phénoménologie de !’esprit n’est pas la conscience naturelle puisque la conscience cultivée qui s’en
ressaisit est déja réalisée et ne fait qu’examiner, en le reconduisant, le parcours de sa réalisation. En
d’autres termes — ceux de Gadamer: « La gradation des figures de I’Esprit est en quelque sorte

esquissée & partir de leur achévement, et non pas déductible a partir de leur commencement »%,

Cette idée d’un parcours inversé joue un role fondamental a la critique du savoir absolu. Pour
réitérer de nouveau ’idée de Gadamer, il n’y a pas de point-zéro de la signification, ni commencement
absolu ni fin absolue : nous sommes toujours déja en route. A cet égard, il affirme se faire le défenseur
de ce que Hegel nomme le « mauvais infini », ¢’est-a-dire le déploiement du sens ou du devenir vrai

du monde en considération non pas d’un principe médian absolu, mais en considération de la

8 H.G. Gadamer, L art de comprendre 1. Herméneutique et tradition philosophique, Paris : Aubier/ Montaigne,
1982, p. 168.
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possibilité du dépassement des limites de I’expérience du langage et d’une ouverture du sens dont la
vérité reste inépuisable. En ce sens : « Une expérience parfaite n’est pas achévement du savoir, mais
ouverture parfaite 4 de I’expérience nouvelle »*. Bref, 1a ou Hegel situe I’esprit absolu, Gadamer en

appelle au symbolique.

Enfin, I’idée d’un enchainement de différentes figures, telle que la développe Hegel, implique
que les figures qui sont dépassées sont tout de méme conservées. C’est ce qu’exprime le terme
Aufhebung, conventionnellement traduit par « abolition ». Ainsi, par exemple, la conscience naturelle
n’est pas détruite ou annihilée par la figure de I’esprit qui la suit — la conscience de soi —, elle perd
plutdt sa primauté, elle n’est plus la médiation principale, puisqu’elle apparait alors elle-méme
médiatisée par la conscience de soi. A vrai dﬁe, I’ Aufhebung participe fondamentalement au processus
de formation (Bildung) qui consiste en I’arrachement de ’homme de son état de nature immédiate
(physique, biologique) pour I’élever a sa nature propre qui est d’étre un étre spirituel. Ainsi,
I’ Aufhebung rend possible la sédimentation nécessaire a la transmission culturelle et au maintien des

formes culturelles. Ce processus implique donc les questions du devenir et de la durée :

[Tlout individu singulier parcourt aussi les différents degrés de culture de I’esprit universel,
mais comme autant de figures déja déposées par I’esprit, comme des étapes d’un chemin déja
frayé et aplani ; de méme que, ce qui est pour des connaissances, nous voyons ce qui, a des
époques antérieures, occupait ’esprit miir des hommes descendre au niveau de connaissances,
d’exercices, voire de jeux du jeune gargon, et que dans la progression pédagogique nous
reconnaitrons, comme re-dessinée en ombres chinoises, I’histoire de I’acculturation [Bildung.
Au sens de formation & et par la culture] du monde™.

Ceci dit, la mise en ceuvre de la dialectique hégélienne et du processus de suppression-
conservation qui la travaille posent ’exigence de penser la chose « jeu » au travers de sa manifestation
phénoménale et non en abstrayant et en séparant le savoir du phénoméne, comme c’est le cas avec
’entendement. Or, en tant que j’adopte ici un parti pris pour le jeu de la représentation théatrale, c’est
au travers de la lecture et de ’interprétation des ceuvres théatrales de Samuel Beckett que le travail de
formulation du concept de jeu sera principalement conduit®. Le fait de retenir le thétre de Beckett

comme manifestation phénoménale emblématique du jeu de la représentation théitrale se fonde sur un

* Ibid.

3 Hegel, Phénoménologie de Iesprit, op. cit., p- 45.

3! Ceci dit, je m’attarderai également au jeu d’échecs et au hockey pour conduire cet examen du phénomene du jeu
qui est nécessaire a la formulation de son concept, car, d’une part, la longévité des échecs leur donne une
profondeur historique et leur confére une valeur (quasi) universelle qui fait en sorte que ce jeu est désormais
pratiqué & peu prés partout dans le monde et ce depuis plusieurs si¢cles. D’autre part, le hockey, pris ici en tant
que forme populaire et spectaculaire du jeu, parait tenir un role fondamental a 1’identité de la différence et a la
différence de I’identité de ’ordre social contemporain, du moins au Québec et au Canada.
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ensemble de raisons. C’est d’abord en raison du fait que, dans les pi¢ces de Beckett, I’action elle-
méme se fait jeu ou, pour le dire autrement, le théatre de Beckett se joue en jouant a jouer. Dans les
piéces de Beckett, il n’y a pas vraiment d’intrigue et les personnages y apparaissent comme pris dans
un jeu avec le sens et les significations du monde. Et & ce titre, le comique et le tragique renvoient ici &
I’action et au jeu de la signification. Dans sa dimension comique, ’action y prend forme d’un discours
inintelligible ou défectueux, et en ce sens, le comique beckettien se joue au travers d’une sorte
d’incongruité ou d’un contraste contradictoire, dirait Hegel, entre la signification et les moyens adoptés
pour signifier. Sur le plan tragique, le jeu théatral, chez Beckett, se présente comme un exces de
signification qui déborde le langage, c’est-a-dire que I’action de la signification qui, cherchant 2 faire
sens par la parole d’un monde dans lequel « ¢a » parle de toute part et dans toutes les directions, se
retourne et finit par se taire. En d’autres termes, I’incongruité comique et la démesure tragique, chez
Beckett, font toutes les deux figure d’un jeu entre le fond et la forme de 1’expression, entre parole et
langage. Le thédtre de Beckett est a la fois un jeu d’excés et de défaut de la signification. Cet exces et
ce défaut renvoient, par ailleurs, a une tension entre le langage et la communication. En cela, le théatre
de Beckett me parait appartenir de plain pied & 1’ordre communicationnel des sociétés démocratiques
de masse, entendu que dans de telles sociétés, il revient 4 la communication, et non & Dieu ou a la
Raison, de structurer les rapports sociaux et d’unir la masse des individus qui composent la société. Par
13, Part théatral de Beckett « fait-voir» et « voit-faire » autrement le monde social de 1’ordre
communicationnel des démocraties de masse. Autrement dit, les ceuvres de Beckett se jouent de ’ordre
social en le représentant dans ses différences tragiques et comiques a la fois. De plus, les pi¢ces de
Beckett exigent généralement du spectateur qu’il se mette en jeu et ce peut-étre malgré lui, car la
forme et le contenu mémes de ces pi¢ces assignent d’entrée de jeu un réle au spectateur, c’est-a-dire
que Beckett inclut le public dans son jeu, voire il se joue de lui en I’incluant dans la représentation.
Bref, le théatre de Beckett fait écho de 1’ordre communicationnel des sociétés démocratiques de masse
en faisant accéder a la sphére de représentation théitrale une parole disjointe du langage et en
rappelant a celui qui assiste a ce thédtre qu’il fait partie du jeu et méme, qu’il est pris & partie par ce

Jjeu.

A la lumigre de cette bréve mise en contexte, il convient maintenant de préciser la maniére par
laquelle le recours & I’herméneutique de Gadamer, & la dialectique de Hegel et au thédtre de Beckett
sont concrétement mis au service de la conduite de cette étude du concept et du phénomene de jeu.
Suivant I’exigence formulée par [’herméneutique de Gadamer d’une appropriation et d’une
reconnaissance de la Iégitimité du propos d’autrui, la premiére partie de la thése présente un dialogue

avec la tradition sociologique. Il s’agit d’y examiner les principales théories sociologiques sur le jeu en
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regroupant ces derni¢res en fonction de leur fondement épistémologique. Cette premicre partie —
intitulée Sociologie(s) du jeu — se divise en trois chapitres correspondant chacun aux trois principales
bases épistémologiques de la sociologie, & savoir : le situationnisme ou interactionnisme, le monisme
ou holisme et I’individualisme méthodologique. L’approche situationniste ou interactionniste, qui fait
’objet du premier chapitre, congoit le jeu comme une métaphore de la socialité et elle se fonde sur la
psychologie sociale de George Herbert Mead et sur la sociologie formelle de Georg Simmel. Selon
cette perspective, le jeu sert notamment a illustrer des notions telles que les interactions sociales, les
normes et les conventions sociales, les roles sociaux, etc. Dans le second chapitre, qui traite de
’approche moniste ou holiste, le jeu, pris ici comme phénomeéne total, fait plutdt fonction de prisme de
la civilisation. Ainsi, dans Les jeux et les hommes de Roger Caillois et Homo Ludens de Johan
Huizinga, qui représentent les deux principaux ouvrages sur lesquels repose cette approche, le jeu
constitue un facteur de premier ordre a la naissance et au développement de la culture et de la
civilisation®. Enfin, dans le cadre de I’individualisme méthodologique, le jeu, comme le montre le
troisiéme chapitre, fait figure d’un instrument d’analyse de ’action rationnelle. Pour les tenants de
cette approche, qui s’inspirent de la théorie mathématique des jeux, les choix stratégiques retenus par
les individus en situation de « jeu » sont déterminés par la rentabilité et en ce sens, ’action rationnelle
revét ici une signification instrumentale : optimiser ou maximiser les gains ou les chances de gains.
Bref, la premiére partie de la thése se veut un dialogue critique avec les principales théses fondatrices
de la pensée sociologique sur le jeu, et I’exposé de ce dialogue participe d’un effort de synthése qui
correspond & I’exigence formulée par la philosophie herméneutique de Hans-Georg Gadamer d’une
« fusion des horizons », en ce qu’il s’agit de ressaisir les concepts et les représentations qui ont tissé
ces théses pour ainsi les reconduire en une compréhension et une interprétation élargies du concept et

du phénomeéne du jeu dans la seconde partie de la theése.

Se divisant également en trois chapitres, la seconde partie de la thése — intitulée
Herméneutique et dialectique du jeu — relit et relie les différentes €tudes sociologiques sur le jeu en
retournant au phénoméne du jeu en compagnie de la dialectique hégélienne et du processus de
suppression-conservation qui la travaille. Plus précisément, la deuxiéme partie de la thése se présente
comme un exposé des différentes médiations au travers desquelles le jeu se réalise progressivement.
Et, suivant le modele hégélien tel que revu par I’herméneutique de Gadamer, ces médiations se
répartissent en trois temps : le moment subjectif du jeu, son moment objectif et son moment esthétique.
Dans son moment subjectif, qui sera examiné au chapitre quatre, le jeu participe a la formation du soi

et il se constitue au travers de la médiation des émotions, de ’imagination et du style. L articulation

23, Huizinga, Homo ludens, op. cit. R. Caillois, Les jeux et les hommes, Paris : Gallimard, 1967.
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dialectique de ces médiations répond, par ailleurs, du principe de suppression-conservation, dans le
sens ou le style releve I’imagination en la mettant en pratique, tout comme I’imagination parait elle-
méme dépasser, tout en les conservant, le plaisir et les émotions qui conduisent le sujet individuel a
prendre part au jeu. Dans son moment objectif, le jeu, comme le montre le cinquieme chapitre, fait
figure d’une formation sociale intermédiée par la liberté, la regle et la mesure. lci, il revient, d’une
part, a la régle de libérer le sujet désirant de ses inclinations et de ses penchants naturels et, d’autre
part, la régle se donne comme I’instrument de Ia mesure du jeu et des joueurs. Autrement dit, la régle
fonde la raison de la mesure qui, elle-méme, confére une valeur au jeu et aux joueurs. Ceci dit, en sa
forme achevée, le jeu fait figure d’une formation esthétique. Dans son moment esthétique, le jeu a pour
objectif d’accéder a la qualité de représentation, voire d’une belle représentation. Or, en tant que,
suivant le mot de Gadamer, I’essence du jeu tient 4 un mouvement de va-et-vient qui se configure
comme par lui-méme, le chapitre six fait I’exposition des qualités musicales, plastiques et dramatiques
du mouvement ludique. Ici, les différentes médiations paraissent dans leur plus grande richesse au
travers de leur propre négation, dans le sens ou, par exemple, 1’action d’un jeu se réalise pleinement en
incluant en elle-méme sa négation et/ou son retournement. Bref, ¢’est dans son moment esthétique que

P’essence dialectique du jeu se révele intégralement.

A cet égard, le jeu de la représentation théétrale, en sa qualité de pratique artistique, assume
pleinement ses déterminations esthétiques et donc, ’examen ou I’étude du théatre permet de faire-voir,
dans son intégralité, le mouvement dialectique de I’ensemble des médiations a I’ceuvre dans le jeu. Au
thédtre, et plus particuliérement dans le théatre de Beckett, les médiations qui travaillent le jeu dans ses
divers moments se donnent a la fois pour ce qu’elles sont et pour ce qu’elles ne sont pas. Le thédtre de
Beckett, ai-je mentionné précédemment, se joue en jouant 4 jouer et, pourrait-on ajouter maintenant,
c’est, pour I’essentiel, avec les médiations constitutives du devenir du jeu que ce thédtre joue.
Autrement dit, les pi¢éces de Beckett jouent avec les émotions, I’imagination, la liberté, la mesure et les
autres médiations en les faisant paraitre sens dessus dessous, ou encore en les faisant se retourner
contre elles-mémes. De plus, en tant que le théatre se joue dans la société devant un public dont la
présence donne corps « ici et maintenant » a la collectivité, le jeu des retournements et des inversions
qui fravaillent ’art de Beckett parait également a I’ceuvre dans la représentation de I’identité¢ de la
différence sociale et de la différence de I’identité sociale. Et, dans la mesure ot I”horizon social auquel
se rapporte le théatre de Beckett est celui des sociétés démocratiques de masse, ce théitre se joue de
I’ordre symbolique de la communication qui fonde ce type de société. En un sens, le théatre de Beckett
est en dialogue avec 1’éthos des sociétés démocratiques de masse, car il inclut le public dans son jeu en

I’interrogeant et en lui faisant voir une image inversée de lui-méme.



PREMIERE PARTIE

SOCIOLOGIE(S) DU JEU



CHAPITRE 1

DU JEU COMME METAPHORE DE LA SOCIALITE

Le jeu, pris ici en tant que mode fondamental de rapport a soi et a ’autre, est a la fois un
phénomene et une métaphore de la vie sociale. En sa qualité de phénoméne social, le jeu prend corps
dans la société et constitue ainsi un objet d’étude pour la sociologie. Mais en sa qualité de métaphore
de la socialité, le jeu parait plutét illustrer comment prennent corps les relations et interactions sociales
et il contribue par la a I’étude de la société en fournissant une image de ce que signifie et de ce
qu’implique le fait d’étre en relation et en interaction avec les autres. Dans cette perspective, les
travaux respectifs de George Herbert Mead et de Georg Simmel paraissent incontournables, car il leur
revient, dans le domaine de la sociologie, d’avoir jeté les fondements théoriques d’une telle approche.
Chez Mead, le jeu fournit a la fois une image et une manifestation emblématiques du processus
communicationel par lequel ’esprit, la conscience de soi et le contrdle social prennent forme. Chez
Simmel, le jeu apparait comme la forme exemplaire de la sociabilité et il revét ainsi la qualité¢ d’une
pure forme sociale, et par 13, le jeu -se présente comme une maniére d’étre ensemble qui est non
seulement & |’ceuvre dans le jeu lui-méme, mais aussi dans les formes particulieres de la socialisation
(i.e. Etat, famille, droit, etc.). Les écrits de Mead et de Simmel ont par ailleurs fortement influencé la
microsociologie d’Erving Goffman, chez qui la question des rdles sociaux et des interactions en public
se situe pour ainsi dire & I’avant-scéne. Or, le jeu des interactions que Goffman met de ’avant dans ses
divers écrits souffre d’un certain statisme et donne lieu a un théitre dépourvu d’une dramaturgie, un
théitre sans drame. Cette insuffisance me parait liée 4 une absence de considérations de la part de
Pauteur sur les ceuvres et sur les genres dramatiques qui forment et qui font ce que 1’on reconnait
comme du théatre. Autrement dit, Goffman mobilise un appareil théorique qui prend le thédtre comme
une métaphore du monde en ne tenant pas compte de I’histoire et du contenu des ceuvres théatrales en
tant que telles. A la lumiére de ces considérations, j’entends ici exposer, dans un premier temps, les
grandes lignes de la conception du jeu chez Mead puis, dans un second temps, celles de Simmel. Je
poursuivrai ensuite en examinant comment Goffman s’est ressaisi des idées de Mead et de Simmel
dans la formulation de son théitre des interactions. Enfin, je terminerai ce chapitre en cherchant a
dépasser le statisme dont souffre le modé¢le goffmanien par I’analyse d’une pi¢ce de Samuel Beckett —

La derniére bande —, et ce en tenant compte de la question de la subjectivité individuelle et des roles



sociaux telle qu’elle se pose dans le cadre des sociétés démocratiques de masse ; sociétés dont I’ordre

symbolique est structuré et garanti par la communication.
1.1 Réle du jeu et jeu des rdles dans la pensée de George Herbert Mead

Le concept de jeu dans la pensée de George Herbert Mead n’est ni secondaire ni marginal, au
contraire, il y joue un rdle central. Dans L ‘esprit, le soi et la société, Mead fait d’abord intervenir le jeu
dans la compréhension du geste comme symbole significatif, ensuite, il s’y rapporte pour formuler et
développer le concept de I’« Autrui généralisé » et enfin, il lie le concept de jeu a la question de la
communication sociale”. Autrement dit, le concept de jeu intervient au sein des trois termes
constitutifs de cet ouvrage : dans la partie sur I’« esprit », il permet de voir le passage du geste au
symbole ou encore le passage de la communication inconsciente a la communication consciente, dans
la partie sur le «soiy, il sert & illustrer I’« Autrui généralisé » et & montrer le caractére social de la
genése et de la constitution du soi, et dans la partie sur la « société », le jeu apparait bri¢vement sous la
catégorie de la représentation dramatique (« drama » en anglais) et intervient afin d’éclairer la fonction

de la communication au maintien et au contrdle de 1’ordre social.

Malgré I’intérét qu’il préte a la psychologie et plus particulierement au béhaviorisme, Mead
n’est cependant pas un tenant du subjectivisme ni un défenseur du psychologisme. Au contraire, pour
lui, il y a antécédent du social sur le soi et I’esprit: «si I’individu n’accéde au soi que par la
communication, par le développement de processus sociaux au moyen de I’échange de significations,
alors le soi ne peut pas précéder I'organisme social. Ce dernier doit forcément étre donné au
préalable »**. Bref, pour Mead, la société est premiére, ¢’est-a-dire qu’elle précede le soi et ’esprit, et
elle est rendue possible grace 4 la communication. Chez lui, la communication se présente d’abord,
c’est-a-dire dans la nature ou chez les animaux, en tant que « conversation de gestes ». Pour illustrer
cette idée, l'auteur donne I’exemple du combat de chiens. Un chien qui grogne décienche
immédiatement une réaction chez un autre chien qui répond a ce geste (le deuxiéme chien peut baisser
la queue et fuir ou il peut grogner a son tour et engager le combat). Certes, il y a ici relation, échange et
interaction entre les deux chiens impliqués dans ’acte, mais cet échange ne reléve pas du champ de la
représentation symbolique : ce ne sont pas des gestes significatifs, ce sont des gestes spontanés,
irréfléchis et immédiats qui relévent de la communication inconsciente. Chez le boxeur ou I’escrimeur,

on retrouve une situation analogue : le geste d’un des protagonistes suscite une réponse de la part de

ii G.H. Mead, L ‘esprit, le soi et la société, Paris : PUF, 2006 (traduction et présentation de D. Cefai et L. Quéré).
Ibid., p. 288.



20

I’adversaire. Par contre, chez I’humain, le geste est investi d’une intention consciente et déterminée —
le boxeur positionne ses poings et déplace ses jambes d’une certaine mani¢re dans I’intention de
décontenancer, d’essouffler, de frapper, de déjouer son adversaire. En ce sens, I’intention investie dans
le geste témoigne du caractére réfléchi de I’acte, et ce méme si, dans I’exécution, le boxeur ne s’arréte
pas pour penser ou pour réfléchir, car tout son entrainement vise a rendre spontanés des gestes appris
et réfléchis, des stratégies et des tactiques élaborées consciemment. On voit donc ici que dans la
conduite de I’homme, le geste est plus qu’un geste, il devient symbole et revét alors une signification
commune : ’adversaire comprend que le déplacement des jambes et le positionnement des poings
visent a le décontenancer, a I’essouffler, a le déjouer, car lui aussi a appris les gestes, les stratégies et
les tactiques qu’appelle la pratique de la boxe. Cette remarque indique d’une maniére implicite la
nature dialogique du mouvement du jeu (et plus largement du symbolique) en ce qu’elle implique
I’idée qu’un « coup » défensif inclut en lui-mé&me son contraire, ¢’est-a-dire un « coup » offensif: si le
boxeur en position défensive déplace ainsi ses jambes et ses poings, c’est que la position de son
adversaire, qui, lui, est en situation d’attaque, appelle un tel ajustement, une telle posture, bref, une

telle réponse.

En somme, non seulement I’homme procede-t-il comme les autres animaux & I’échange de
gestes, mais la communication humaine, cefle qui rend possible le soi et I’esprit, est caractérisée par
’échange de symboles significatifs, échange qui doit susciter la méme réponse, la méme signification,
pour les membres engagés dans la discussion ou I’échange. Ainsi, dans la conduite humaine, I’individu
doit étre en mesure de se mettre a la place de {’autre, de jouer le rdle de I’autre. Ce que Mead nomme
«esprit» et qui caractérise ’intelligence réflexive de I’homme se présente, selon cette perspective,
comme un « jeu d’échanges de gestes sous forme de symboles significatifs »*°. Chez 1’homme, I’acte
social est une totalité qui implique la coopération des parties (les individus) et donc, il se constitue

dans la complémentarité et I’interdépendance de chacun®.

Dans la communication humaine, prise ici en tant qu’acte social, I’élément déterminant est la
signification (le symbole significatif). Celle-ci apparait, chez Mead, selon une structure tripartite et
émerge toujours et nécessairement dans I’expérience ou, en d’autres termes, la signification, pour

Mead, est toujours en acte. L.’échange communicationnel de symboles significatifs met en jeu ou en

% Ibid., p. 252.

36 « [L]a conversation de gestes consciente ou significative est un mécanisme d’ajustement mutuel dans 1’acte
social bien plus efficace et adéquat que la conversation de gestes sans conscience et sans signification. Elle
requiert de chacun des individus engagés dans cet acte social qu’il adopte les attitudes de tous les autres vis-a-vis
de lui-méme ». Ibid., p. 135.
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relation trois moments essentiels qui font naitre la signification : il y a d’abord le geste (I’action) posé
par un individu, qui, dans un deuxiéme temps, suscite chez autrui une réponse (une réaction ou une
adaptation a ce geste), et finalement, ce qui résulte de cette interaction (ce que cela donne
concrétement) fait apparaitre la signification. Mais cette interaction ne se résume pas a la seule
conversation avec un autre individu concret; chez ’homme, ’acte social est également conversation
avec Autrui généralisé. Ainsi, ’individu doit non seulement adapter son attitude a I’attitude d’autrui,
mais aussi adapter sa conduite & des ensembles d’attitudes partagées collectivement. On peut
comprendre cette notion d’« Autrui généralisé » en se rapportant aux questions du langage et des

institutions.

La langue que nous parlons, c’est-a-dire notre langue, ne nous appartient pas en propre, elle
n’est la propriété privée de personne, mais tout le monde I’utilise : elle est partagée par I’ensemble de
la communauté ou de la société, elle est un « Autrui généralisé ». De méme, les institutions au sein
desquelles les individus agissent n’appartiennent a personne en particulier, mais tout le monde se plie a
leurs déterminations, a leurs modes de fonctionnement: tous les membres d’une méme société
partagent les principes qui permettent d’agir en commun. C’est notamment au travers de sa
participation aux institutions sociales, prises comme schémes d’organisation ou comme série de
réponses (déja) socialement organisées, que I’individu fait ’expérience de I’« Autrui généralisé ». Ceci
dit, pour illustrer ce concept fondamental dans la constitution du soi, de I’esprit et de la société, Mead
se réfere cependant d’abord au jeu en identifiant deux de ses formes caractéristiques : le jeu libre (en

anglais : play) et le jeu réglementé (en anglais : game).

Dans le jeu libre, I’enfant joue a prendre différents roles (’enfant joue au policier, au
professeur, au parent, au pompier, au facteur, etc.) et apprend ainsi & adopter et a assumer les attitudes
et les conduites des autres. En d’autres termes, le jeu libre (play) est la forme élémentaire de la
capacité humaine d’adopter le point de vue d’autrui. Dans le jeu libre, I’enfant devient donc un autre
pour lui-méme et par 13, il est en mesure de mener, &8 méme soi-méme, une conversation avec autrui.
Mais ici, les roles ne font que se succéder. Dans le jeu libre, I’enfant ne se plie pas & un principe
organisateur, il n’a pas encore intériorisé un « Autrui généralisé », il ne joue un rdle (ou des rdles)
qu’en fonction de son entourage social immédiat, de son intérét personnel, de son humeur. Bref, les
réles joués par ’enfant sont ici déterminés arbitrairement. Au contraire, dans le jeu réglementé (game)
comme les sports d’équipes, les réles sont liés organiquement ou plutdt organisationnellement, en
fonction d’un but commun. Le jeu apparait alors comme un phénoméne objectivé par la régle et se

présente comme une activité coopérative fonctionnellement différenciée, dans le sens ou il y a, au sein
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d’une équipe de hockey par exemple, des défenseurs, des attaquants, un gardien de but, qui occupent

des fonctions différentes, mais qui cooperent en vue d’une méme visée.

Cette distribution des rdles rend compte de la structure tripolaire de la conception du « soi »
chez Mead. Ainsi, 4 la tripartition de I’acte de la signification correspond la fripartition de la
constitution du sujet individuel : le «je», le « moi» et le « soi». Lorsqu’on entre dans un rapport
intersubjectif ou encore lorsqu’on entre dans une situation sociale, c’est le «je» qui agit ou qui
répond. Par exemple, lorsqu’on prend la parole, c’est le « je » qui parle (je parle), c’est le « je » qui
écrit (j ‘écris). Mais, ce que le « je» fait, ce qu’il projette dans I’action, dépend des expériences faites
antérieurement par le « moi». Le « moi», dit Mead, est le moment socialement organisé de la
subjectivité ; si, par exemple, on admet que c’est le « je» qui parle, alors c’est au « moi» a qui on
parle, ’autre s 'adresse a moi. En d’autres termes, le « moi», est I’instance de la subjectivité au sein de
laquelle les rapports a autrui s’organisent. Le « soi» apparait alors comme le moment de synthése
entre le « je » et le « moi » ; une syhthése qui, dans et avec le temps, prend forme, se transforme et se
reforme. La réalisation du « soi », avance Mead, n’est possible que dans la mesure ou I’individu « est a
méme de prendre les attitudes des autres et d’entrer dans ce jeu de reconnaissance réciproque »*'. Ce
qui signifie que « la réponse d’autrui devient une partie essentielle de I’expérience ou de la conduite de
Pindividu, quand elle devient un facteur essentiel dans son comportement »°. Bref, la conscience de
soi implique la conscience d’autrui, I’individu atteint la conscience de soi & partir de I’expérience
(inter)subjective. Et cette expérience suppose un processus communicationnel structuré par un « Autrui

généralisé ».

Ce qui devient central dans la constitution de la nouvelle figure de la subjectivité, ¢’est donc
«la communication qui implique une participation avec autrui»’’. Cette conceptualisation de la
signification et de la conscience de soi a partir de I’expérience concréte montre que les individus
interagissant doivent &tre capables d’anticiper la réponse d’autrui, de se mettre a la place d’autrui, afin
de coopérer, afin que la réalité ait un sens et une finalité. Mais pour que la coopération entre les
différents sujets ait lieu, pour qu’il y ait communication et interaction, un espace ou un lieu commun

doit réunir les individus. Cet espace commun, Mead le nomme « Autrui généralisé ».

*7 1bid., p. 256.
**bid., p. 257.
* Ibid., p. 304.
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Le passage du jeu libre au jeu réglementé apparait donc comme un passage nécessaire du
point de vue de la société et de la socialisation, car, pour Mead, c’est dans le jeu réglementé que
I’individu accéde au « jeu social », entendu ici dans le sens de « la vie en société ». La société, a la
maniére d’une joute de hockey, se tient comme un tout car ses membres partagent un but commun,
chaque membre de la société a intériorisé ce que Mead nomme un « Autrui généralisé », illustré ici par
P’équipe ou la régle. En société, ce sont les institutions qui font la régle et/ou I’équipe, c’est-a-dire
qu’elles apparaissent comme des espaces communs au sein desquels les individus d’une méme
communauté peuvent et savent agir de maniére « convenue » ou « requise ». En d’autres termes, par
rapport & une activité socialement organisée (ou a un jeu réglementé), les membres d’une communauté,
parce qu’ils partagent les mémes institutions (la méme équipe ou les mémes régles) qui les précedent
dans leur individualité, adoptent I’attitude appropriée, & savoir : I'attitude de I’« Autrui généralisé ».
Parce qu’elle est institutionnellement organisée, c’est la société prise comme totalité (c’est-a-dire la
société comprise comme un « tout », comme un « sujet », et non comme un amalgame ou une somme

d’individus) qui participe a la réponse provoquée chez un « soi » individuel*.

La communication est donc au cceur de l’organisation sociale, elle en est le principe
constitutif et elle implique la capacité d’identification a autrui. Mead insiste & maintes reprises sur cette
idée de I’adoption du réle d’autrui. 1l illustre notamment cette idée en se rapportant aliusivement &
I’exemple de I’acteur; et révele ainsi le caractére dramatique ou théitral de sa conception de la société.
Mais le caractére dramatique ou théatral du modéle « meadien » ne se résume pas a la seule métaphore
du travail de I’acteur. La structure temporelle de [’acte revét également une signification dramatique
(ou théatrale). En d’autres termes, la conception du temps, chez Mead, est analogue & celle de la
représentation théatrale. Pour comprendre cette conception, il importe de prendre en considération le
role des images daps la constitution de 1’esprit. Pour Mead, I’esprit, pris comme langage, inclut d’une
part, la conversation intérieure (c’est-a-dire la présence de l’autre et du groupe social & méme la
conscience de soi) et d’autre part, les images. Les images jouent un rdle dans la constitution de I’esprit
en ce qu’elles permettent de lier, dans I’acte présent, les expériences passées (ce qui est disparu) a un
futur ou un avenir en cours de réalisation (ce qui est en train d’apparaitre dans I’acte)*'. C’est ainsi
qu’au travers d’un processus d’association, les images nous aident a sélectionner les bonnes attitudes et
les bonnes réponses a adopter au cours d’une interaction. En d’autres termes, tout stimulus appelle une

attitude ou une série de réponses appropriées. Ces derniéres dépendent de I’imagerie qui s’est

0 « L attitude d’ Autrui généralisé est I"attitude de Ja communauté en totalité ». Ibid., p- 223.
! « Le présent comporte 4 la fois ce qui disparait et ce qui apparait. Notre action nous porte vers ce qui apparait,

tandis qu’elle est conditionnée par ce qui disparait. Les images interviennent pour faire les deux extensions ».
Ibid., p. 378.
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constituée en nous par nos expériences passées, et c’est cette imagerie qui guide nos réponses en

anticipant le résultat a venir d’une interaction en cours.

Au travers de ces considérations sur 1’image, on voit donc que, chez Mead, le passé et le futur
sont toujours le passé et le futur d’un présent, de ce présent-ci, d’un « ici et maintenant ». En cela, la
structure temporelle de la conception « meadienne » de I’acte revét une signification théatrale, car une
représentation théitrale ne se réalise pleinement que dans son actualisation « ici et maintenant » : une

pi¢ce de théatre n’acquiert sa pleine signification que lorsqu’elle est jouée (devant un public).

L’idée d’une identification a autrui méne finalement Mead & établir que la capacité de
I’individu de jouer le rdle d’un autre est fondamentale en ce qu’elle permet & I’individu de contrler sa
réponse, voire de procéder a une autocritique®’. Mais puisque la conscience de soi est tissée et habitée
par autrui et par Autrui, cette autocritique acquiert la valeur d’un contréle social. Ceci dit, a I’échelle
de la société¢ de masse, il revient, selon Mead, aux médias et en particulier au journalisme de faire
entrer en contact la multitude des individus de la masse les uns avec les autres, ou en d’autres termes,
de faire accéder ’expérience d’autrui au plus grand nombre. Mais cette fonction, dit-il, fut jadis prise

en charge par le théatre :

Le drame a autrefois rempli cette fonction en représentant des situations remarquables. 11 a mis
en scene des personnages qui, comme ceux de la tragédie grecque, étaient déja présents dans les
esprits par la tradition, mais qui tout en exprimant des situations propres a leur époque,
transportaient les individus au-dela des barrieres dressées entre eux en tant que membres de
différentes classes. Historiquement, le développement de ce genre de communication, du drame
au roman, a rempli 2 peu prés la méme fonction que la presse de nos jours*®.

Le jeu de la représentation théétrale se rapporte donc ici & une fonction de contrle et de
maintien de I’ordre social. Pour Mead, le thédtre permet de contenir les passions et il fait ainsi ceuvre
d’une critique sociale. Ceci dit, bien que théatre et journalisme peuvent faire figure de « garde-fou » de
la société en faisant ceuvre de critique, il y a tout de méme une différence fondamentale qui distingue
la tragédie grecque du journalisme moderne (ou postmoderne): la tragédie grecque actualise des
mythes et (re)donne vie & des héros d’un autre dge alors que la communication journalistique apparait

plutdt comme (re)présentation du présent ou encore comme mise en forme de ce qui est actuel. Alors

#2 « Cette action de prendre le role d’autrui est trés importante. Elle n’est pas un résultat accidentel du geste, mais
elle est nécessaire au développement méme de ’activité coopérative. L effet immédiat d’une telle prise de rdle se
manifeste dans le contrdle que peut exercer I’individu sur sa propre réponse. [...] C’est ainsi que le controle
social, opérant dans les termes d’une autocritique, s’exerce si intimement et si profondément sur la conduite
individuelle ». Ibid., p. 305-306.

“ Ibid., p. 307-308.
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qu’il est de I’essence du théatre de faire voir autrement le monde, la prétention du discours
journalistique est de présenter le monde tel qu’il est, et ce en rapportant des faits d’actualité. Cette
nuance est importante en ce qu’elle rend compte d’un rapport différent aux images et a I’imaginaire
qu’elles contribuent a constituer. Alors que les images diffusées par les médias s’emparent de
’imaginaire et le réalisent immédiatement, au thédtre, comme !’indique Denis Guénoun, « ce qui se
montre, c’est de I’effectivité scénique — ce sont des hommes, du bois, de la toile, des gestes et paroles
réels, passés comme images analogiquement, par métaphore »*. En d’autres termes, 1a ol le théatre
assume la métapho?icité des images qu’il propose, les médias alléguent I’exactitude, voire

indexicalité, des images qu’ils diffusent.

Il importe maintenant d’intenoggr I’assimilation de la fonction de la représentation théatrale a
un mécanisme de contrdle. Certes, le théatre peut faire ceuvre d’une (auto)critique sociale, mais cette
critique se résume-t-elle & une fonction de contrdle? 1l parait plus juste de poser la question du réle du
théatre en considération de I’essence dialectique de sa présence dans la société. Dans la mesure ou la
notion méme de critique implique un acte de (re)mise en question, on peut convenir que, dans le jeu de
la représentation théétrale s’ouvre un espace d’interrogation qui travaille & la fois a la réaffirmation
d’un ordre social et & sa modification ou 4 sa rectification. En tant que le théétre est re-présentation, il
ceuvre a faire voir autrement le monde; il le fait voir sous un jour comique ou tragique ou les deux a la
fois. Ainsi, le théatre ne laisse pas le monde social intact, il agit sur lui en montrant que ce a quoi
I’identité et la différence d’un groupe social se mesurent se situe a I’ intérieur méme du monde social
(entendu que le théatre est dans la société). Il semble en ce sens plus juste d’avancer que le role du
théétre tient a sa capacité d’ouvrir le champ des possibilités de signification ou, en d’autres termes, de
proposer des variations imaginatives de notre rapport au monde et conséquemment, du sens (et de la
mesure) de ce monde. En somme, pour Mead, la participation des individus a la vie en société est
analogue a la participation a un jeu et plus particulierement & un jeu théatral : vivre en société exige la
capacité de jouer le role d’autrui et d’intérioriser les regles d’Autrui. Mais étonnamment, bien que
I’idée de réle suppose implicitement une référence & I’art dramatique, au personnage joué par un
acteur, Mead se rapporte plutét au jeu réglementé comme les sports d’équipe (baseball) ou de duel

(escrime, boxe) pour illustrer cette notion.

En omettant de prendre en compte les ceuvres théatrales en tant que tel, Mead ne voit pas
qu’au théatre, 1’acte de jouer un personnage ou de tenir un rdle constitue désormais un drame ou du

moins un probleme. En fait, au moment ol Mead élabore ses théses sur la capacité de I’individu

“ D. Guénoun, Le théétre est-il nécessaire?, Belfort : Circé, 1997, p. 110.
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d’adopter I’attitude d’autrui, donc de jouer un rdle ou des rdles, la pratique théatrale traverse une
« crise du drame ». Cette crise renvoie, de fagon générale, a une dissolution des conceptions classique
et bourgeoise de la représentation dramatique, c’est-a-dire une forme poétique qui met en scéne une
interrelation humaine en dialogue et dont I’action se déroule dans le présent. La « crise du drame »
donne lieu & un déplacement de 1’unité de la représentation en y introduisant, & la maniére du genre
romanesque, un « moi épique » qui correspond soit au « moi» de l’auteur, soit & un narrateur
« objectif » et extérieur a I’action®. Dans ce cadre, la réalité méme du personnage devient dramatique

et a ce titre, I’examen de la piéce Six personnages en quéte d’auteur de Pirandello peut nous éclairer.

Six personnages en quéte d’auteur est construit autour du drame (ou de la comédie ou de la
tragédie?) d’étre un personnage ou encore de devoir tenir un role ou phutdt de tenir son rdle’. Dans
cette ceuvre, une troupe de comédiens en train de répéter une piéce de Pirandello intitulée Le jeu des
réles est interrompue par six personnages — le Pére, la Mére, la Belle-fille, le Fils, I’Adolescent, la
Fillette — tous revétus d’une toge et portant chacun un masque qui les caractérise (i.e. qui indique leur
caractere). Ces personnages cherchent une scéne (et un auteur) pour pouvoir vivre le drame qui les
habite. Ici, la tension dramatique se trouve, pour ainsi dire, dans le cceur des protagonistes : « Le drame
est en nous; ¢’est nous », dit le personnage du Pére au directeur-chef de la troupe en train de répéter Le

. A 47
Jeu des réles™ .

Le drame d’étre un personnage renvoie a une immuabilité ou & une fixit¢ de I’identité¢ du
personnage. Malgré I’écoulement du temps et les transformations du monde de la vie, partout et en tout
temps, les personnages sont ce qu’ils sont: un pére humilié, une meére éplorée, etc. Leur unique
détermination leur est donnée par leur drame : « cela a lieu maintenant et toujours! Mon supplice n’est
pas une fiction, monsieur! Moi, je suis vivante et présente, toujours, & chaque instant de ce supplice qui
est le mien et qui se renouvelle toujours vivant et présent », confie le personnage de la Mére au
directeur-chef de troupe. Et le pére d’ajouter un peu plus loin : « Ce qui pour vous est une illusion qu’il

faut créer, pour nous, par contre, ¢’est notre seule réalité »*°.

Mais alors que le drame d’étre un personnage fige et fixe la forme du protagoniste, ¢’est tout

de méme le drame qui donne au personnage une réalité, une consistance, une teneur. En d’autres

* J’emprunte ces considérations sur la « crise du drame » et sur le « moi épique » & Peter Szondi, Théorie du
drame mode_rne, Paris : Circé, 2006.
* Luigi Pirandello, Six personnages en quéte d’auteur, Paris : Gallimard, 1977.
47 11
Ibid., p. 48.
“ Ibid., p. 114 et 120.
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termes, c’est parce qu’il est un personnage que le personnage a un caractere, c’est-a-dire qu’il est
quelqu’un. Ainsi, le personnage de théatre apparait, ici, comme plus vrai et plus réel que la personne

individuelle réelle :

Un personnage, monsieur, peut toujours demander 4 un homme qui il est. Parce qu’un
personnage a vraiment une vie a lui, marquée de caractéres qui lui sont propres et & cause
desquels il est toujours « quelqu’un ». Alors qu’un homme — je ne parle pas de vous a présent —
pris comme ¢a, en général, peut n’étre « personne »*.

Ceci dit, bien que le personnage échappe au drame de n’étre personne, c’est-a-dire qu’il
échappe a ’anonymat qui guette I’homme ordinaire, il a tout de méme besoin du théatre, d’un plateau
ou d’une scéne et d’un public pour exister pleinement, c’est-a-dire « un lieu out ’on joue a jouer pour
de vrai »*. Ainsi donc, si le personnage de théatre est plus vrai et plus réel que I’individu réel, il doit
cependant trouver une scéne et un public pour jouer son personnage, pour réaliser objectivement son
identité, en la jouant. Le théatre de Pirandello opére donc une inversion de la mimésis, puisqu’ici ce
sont les personnages, parce qu’ils sont plus réels, qui sont premiers; c’est leur mode d’étre que nous
devons imiter pour acquérir une teneur, pour étre quelqu’un. Mais cela ne va pas sans poser de
probléme, puisque le théatre est ici un « jeu on, les rdles étant distribués, vous qui interprétez le votre
étes intentionnellement le pantin de vous-mémes »°'. De plus, comme en témoigne le dénouement de
la pi¢ce, une fois qu’ils ont trouvé une scene pour jouer leur drame, les personnages s’épuisent et
disparaissent : ils ne sont plus que des ombres. D’un point de vue sociologique, ce déplacement de la
sphere de représentation (I’ inversion de la mimésis) fait écho & un ordre social qui ne trouve plus son
centre dans la figure d’un héros, ni dans celle d’un monarque, ni au sein d’aucune classe particuliere
(bourgeoisie, aristocratie, etc.). C’est plutdt la figure abstraite de la personne — qui comprend toutes les
personnes, n’importe quelle personne et personne en particulier — qui apparait centrale 4 la vie sociale
démocratique. Mais ce centre — la personne — est & vrai dire décentré (puisque tout le monde est
«une » personne) et vide (puisque personne n’est « la» personne). Ainsi, dans la vie sociale des
démocraties de masse, le caractére dramatique du jeu des rdles renvoie a un antagonisme entre
I’individu et la personne : I’individu se doit d’€étre quelqu’un au risque de n’étre personne. 1l y a donc
une dimension conflictuelle dans le fait de devoir tenir différents réles, dimension que la pensée

meadienne tend & ignorer au profit de la question de la coopération.

* 1bid., p. 122.
0 Ibid., p. 132.
U Ibid., p. 38.
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Mead, ai-je avancé, situe le concept de rdle au coeur de sa conception du soi, cependant il ne
le fait pas en se rapportant au personnage théétral, il le fait plut6t en référence au membre d’une équipe
sportive (baseball) ou encore au tenant d’un duel sportif (boxe, escrime). Mais les considérations de
Mead sur le jeu sportif sont également insuffisantes ou incomplétes. Autrement dit, bien que le modéle
que propose Mead se fonde sur une structure dramatique, ses images favorites pour illustrer sa
conception du jeu se rapportent plutét au domaine du sport. Mais sa conception du sport manque elle
aussi de considérations sur la dimension agonistique, ou encore sur I’idée d’antagonisme dans le jeu et
aussi dans la société. Ce manque de considérations a 1’égard du caractere conflictuel du jeu contribue a
une formulation certes optimiste, mais peu convaincante, ou du moins réductrice, de la démocratie. En
fait, pour Mead, ce qui compte pour le progres de la société, c’est I’organisation coopérative de la
société a partir des fonctions que les individus occupent dans la société, c’est-a-dire une organisation
fonctionnellement différenciée semblable a I’organisation de la sphére économique®. Chez Mead, le
jeu (comme la société) apparait essentiellement défini par I’idée de coopération. Cependant, & I’activité
coopérative d’une équipe, par exemple, s’oppose I’activité d’une autre équipe. Le jeu est donc
¢également confrontation, tension, opposition. L’insistance de Mead sur le caractere coopératif du jeu a
pour effet de masquer le principe fondamental (pour une conception rigoureuse et systématique du

phénomene du jeu) de la mesure.

Dans un jeu réglé comme la boxe ou ’escrime, le joueur se confronte a un autre joueur, son
adversaire, en reconnaissant et en respectant I’autorité de la régle (Adutrui généralisé), et prend ainsi la
mesure de ses capacités, de sa maitrise du jeu, etc. Dans un jeu, la réussite d’un « coup », qu’il soit
offensif ou défensif, se mesure & I’aune non seulement de la régle qui autorise et reconnait comme
légitime ce « coup », mais aussi en fonction de son opposé, le « coup» de 1’adversaire™. Autrement
dit, le r6le de ’adversaire est fondamental a la réussite d’un «coup », voire d’un « beau coup » ou d’un
« beau jeu », puisqu’il ¢’est lui qui incite, stimule ou encore motive le perfectionnement du « coup » de
’autre joueur. De méme, le calibre d’un joueur détermine la qualité ou la grandeur d’un « coup » de

I’adversaire, car il exige de lui une plus grande concentration, une plus grande maitrise et une plus

52 En considérant que le domaine de I’économie part de I’échange, soit que, dans les termes de Mead, I’individu
offre ce qu’il a en trop ou ce qu’il ne veut pas 4 un autre individu qui en a besoin, et que, constatant qu’il peut
produire ce dont il n’a pas besoin afin de I’échanger contre ce qu’il désire, I’individu participe 4 un
développement fonctionnel coopératif : il produit en fonction de ce que les autres désirent et de ce que les autres
produisent. Ainsi, & I’échelle de la société, I’individu sent qu’il se réalise et qu’il a sa place dans la communauté,
parce qu’il occupe une fonction particuliére ; par exemple, un médecin, dit Mead, peut réaliser son « soi » &
travers I’exercice de son métier, ot I’habilité que cela exige (Etre médecin) rend manifeste le sentiment de
supériorité du sujet occupant cette fonction. D’une certaine maniére, ¢’est la communauté, dans sa totalité, qui
reconnait I’importance ou méme la nécessité de cette fonction, puisqu’elle en a besoin pour se reproduire.

53 Dans un jeu, un « coup » correspond, en réalité, a une combinaison, une série ou une séquence de mouvements.
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grande habileté au jeu. Ainsi, dans un jeu, un « coup » contient & la fois le coup lui-méme et le coup
opposé : a une séquence de mouvements offensifs correspond au moins une séquence de mouvements
défensifs. Cette remarque rend compte d’un mouvement de va-et-vient intrinséque a tout jeu et
constitue, selon Gadamer, I’essence du jeu™. La dialectique de I’antagonisme ludique, dont le motif est
le plaisir (plaisir de la victoire, plaisir du dépassement de soi, etc.), est créatrice de forme. En d’autres
termes, ceux de Simmel, le conflit est une forme de socialisation productrice d’unité, car du moment
ou il y a conflit, dit-il, la résolution du conflit est nécessairement 13, il ne lui reste qu’a se réaliser et
cette réalisation peut se donner sous la forme de la victoire d’un des protagonistes ou encore sous la

forme d’un compromis entre les parties®.

En somme, malgré le fait qu’il se réfeére au duel sportif (la boxe et I’escrime), Mead ne
théorise pas (ou pas suffisamment) le conflit ou I’antagonisme et insiste plutdt sur 1’idée de
coopération. Simmel, comme nous le verrons a ’instant, ne manque pas, quant a lui, de souligner le
caractere conflictuel de la (pure) socialité en définissant la société comme « le fait d’étre avec, pour ou
contre les autres »*°. D’ailleurs, dans son étude sur le conflit, il souligne que le conflit ludique est le
seul conflit auquel les hommes prennent part pour le conflit lui-méme ou encore pour le plaisir du

conflit et de la victoire : dans le conflit ludique, on s’unit pour s’opposer.
1.2 Le jeu de la socialité et son retournement tragique dans I’ceuvre de Georg Simmel

Bien que la théorisation synthétique du jeu n’apparait que tardivement chez Simmel, le jeu
occupe une place tout aussi importante dans sa pensée que dans celle de Mead. Certes, ¢’est dans un de
ses dernier livres, Questions fondamentales de la sociologie, que Simmel énonce que le jeu est une
forme pure de la sociabilité, mais la notion de jeu parcourt tout de méme I’ensemble de son ceuvre et
s’y présente notamment sous les thémes de la coquetterie, de la conversation, de la démocratie, du
travail de I’acteur et de la tragédie®’. Dans le jeu, compris comme une activité libre dégagée de toute

finalité pratique, les échanges entre les individus, dit Simmel, sont gratuits et ne visent rien d’autre que

 H.-G. Gadamer, Vérité et méthode, Paris : Seuil, 1996, p. 121.

55 G. Simmel, « Le conflit », Sociologie. Etudes sur les formes de la socialisation, Paris : PUF, 1999, p. 265-346.
%8 G, Simmel, Sociologie et épistémologie, Paris : PUF, 1981, p. 124 (je souligne).

7 Cest en 1917, prés d’un an avant le déces de Simmel, que le livre Questions fondamentales de la sociologie
parut. La traduction frangaise de cet ouvrage est disponible dans I’ouvrage Sociologie et épistémologie, op. cit.,
pp. 83-160. En ce qui concerne le théme de la coquetterie, il fit I’objet d’un texte publié¢ en 1909. La traduction
francaise de ce texte est disponible dans I’ouvrage Philosophie de la modernité, Paris : Payot, 2004, p. 150-167.
Le travail de I’acteur fit ’objet d’un texte publié en 1908 qui fut traduit récemment en frangais : Philosophie du
comédien, Belfort : Circé, 2001. Sur la tragédie, voir « Le concept et la tragédie de la culture » dans La tragédie
de la culture et autres essais, Paris : Rivages, 1988, p. 177-215. Ce texte fut publié pour la premiére fois en 1911.
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I’« action réciproque » en elle-méme et pour elle-méme. Dans le jeu et par le jeu, poursuit-il, les
forces, les impulsions, la ruse, les désirs, la volonté, etc. sont détachés du sérieux de la vie pratique et
de ses exigences et acquiérent ainsi leur autonomie et s’exécutent pour eux-mémes™:. A cet égard, le
rapport qu’entretient le jeu avec le réel, dit-il, est similaire au rapport entre Iart et la réalité, en ce que :
« I’art emprunte & la vie ce qui peut le servir, la recréant pour ainsi dire une seconde fois, bien que les
formes dans lesquelles il accomplisse son ceuvre et dans lesquelles il consiste pour ainsi dire soient
nées des exigences et de la dynamique de la vie »*”. Le rapport d’autonomie et de détachement a
I’égard de la réalité pratique qui caractérise I’art et le jeu méne Simmel a définir la sociabilité comme
« la forme Iudique de la socialisation »*°. Ceci dit, pour bien comprendre la théorisation du jeu chez
Simmel, il importe de rappeler que toute son entreprise sociologique gravite autour de son projet de

fonder une sociologie formelle, qualifiée également de sociologie pure.

Dans Questions fondamentales de la sociologie, Simmel synthétise sa pensée sociologique en
établissant trois modeles de sociologie — la sociologie générale, la sociologie formelle ou pure et la
sociologie philosophique — illustrés respectivement par trois exemples : la distinction entre I’individu
et la société, la sociabilité, et le développement de I’individualisme. La sociologie générale étudie la
société « en tant qu’elle est un sujet déja constitué »*'. Les formes sociales (1’Etat, le droit, la mode, le
commerce, etc.) libérées de leurs contenus constituent I’objet de la sociologie pure ou formelle. La
sociologie philosophique (qualifiée également de philosophie de la modemnité) est préoccupée, quant a
elle, par le devenir historique, et plus particuli¢rement par le développement de I’individualisme et de

’autonomisation des pratiques sociales.

Ceci dit, la sociologie formelle est au ceeur de la pensée sociologique de Simmel, et c’est ici
que le jeu acquiert une signification fondamentale, puisque Simmel en fait la forme exemplaire ou
emblématique de la sociabilité. Dans le cadre de la sociologie formelle, le fond ou le contenu (les
motivations, les intéréts, les buts, etc.) des actions que posent les hommes les uns par rapport aux

autres ne reléve pas encore de I’essence du social. L’essence du social, selon Simmel, tient aux formes

5% « Toutes les formes d’action réciproque ou de socialisation entre les hommes, le désir de dominer et 1’échange,
la formation de partis et le désir de gagner quelqu’un 4 sa cause, les chances de la rencontre et de la séparation
fortuites, I"alternance entre opposition et coopération, la duperie et le revanche — tout cela qui se trouve pénétré
dans le sérieux de la réalité de contenus finalisés, anime dans le cadre du jeu une vie soutenue uniquement par
I’attrait de ces fonctions méme ». G. Simmel, Sociologie et épistémologie, op. cit., p. 129-130.

%% Ibid., p. 123.

% Ibid., p. 123.

5 bid., p. 100.
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ou aux modalités par lesquelles les individus s’unissent, coopérent, s’opposent, etc. L’objet de la

sociologie est, en ce sens, situé dans les formes sociales libérées de tout contenu :

les formes de 1’action réciproque ou de la socialisation ne peuvent étre réunies et soumises a un
point de vue scientifique unitaire que si la pensée les détache des contenus, qui ne deviennent
des contenus sociaux que par elles — voild, me semble-t-il, le seul fondement qui rend
pleinement possible une science spécifique de la société en tant que telle®.

Dans la perspective de la sociologie formelle de Simmel, la société se présente comme ’ensemble des
« actions réciproques » des individus qui la composent. Ainsi, & ’opposée de la conception de Mead,
pour qui la société est premicre, la sociologie formelle de Simmel pose I’individu comme point de
départ, puisque, dit-il, les productions humaines n’ont de réalité et de signification que pour des
« intelligences personnelles »*. De plus, la tiche de la sociologie se rapporte, selon lui, & la capacité
de I’esprit de projeter des formes (des catégories, des modeles) sur les manifestations de la vie sociale
afin de les connaitre. De cette maniere, le sociologue est en mesure d’identifier des formes sociales
(c’est-a-dire les modalités par lesquelles les individus s unissent, coopérent, vivent ensemble) sans se
rapporter & un unique contexte social concret et particulier. En ce sens, les formes de la connaissance
sociologique sont des catégories abstraites, des représentations générales et idéales (mais pas
nécessairement universelles), qui permettent de comprendre une pluralité de contextes sociaux (mais
pas nécessairement la totalité des contextes). Simmel partage donc avec Max Weber I’idée selon
laquelle la connaissance de la vie en société tient & la capacité du sociologue de construire des
catégories mentales, des « idéaux-types », qui permettent d’interroger la réalité sociale. Bref, I’idéal de
connaissance, dans la perspective individualiste de Simmel, se rapporte a la capacité du sujet humain
de construire ses propres catégories (les formes) afin de comprendre le monde « objectif» de la vie
sociale, qui, et ¢’est ce qui distingue ’approche de Simmel de celle de Weber, est lui-méme constitué

de formes sociales construites a 1’issue (et peut-&tre aussi & I’insu) des interactions entre les individus.

La société, telle que I’entend Simmel, se définit comme un ensemble composé de différents
« cercles » d’actions réciproques. Et I’action réciproque, qui se veut le concept clé de sa sociologie
formelle, peut se comprendre comme infer-action. Qu’il s’agisse de relations érotiques, religieuses,
conviviales ou autres, lorsque les hommes interagissent, ils subissent ’action des autres autant qu’ils

font subir aux autres leurs propres actions. Le concept d’« action réciproque » participe de 1’effort de

2 G. Simmel, Sociologie. Etudes sur les formes de la socialisation, op. cit., p. 45.

& Et Simmel de rajouter : « Pour une connaissance parfaite, il faut admettre qu’il n’existe rien que des individus.
[-..]1 Malheureusement, cette connaissance parfaite nous est interdite. [...] C’est donc seulement par un procédé de
méthode que nous parlons de I’Etat, du droit, de la mode, etc. comme si ¢’étaient des étres indivis ». G. Simmel,
Sociologie et épistémologie, op. cit., p. 174.
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Simmel & la fondation d’une ontologie de la relation (ou de I’interaction). Cet effort I’a notamment
mené a4 concevoir le jeu de ’acteur comme un art de création en ce sens que, dans la relation entre
’individualité subjective d’un acteur et I’objectivité littéraire d’un personnage €merge une figure, une
forme originale fondamentale et autonome. Par 13, Simmel éclaire sous un autre jour un point soulevé
par Mead, & savoir: en tant que I’adoption d’un rdle (au théatre comme dans la vie en société)
participe de I’expérience de la signification en acte, elle est également création de forme. Bref, la
relation entre deux termes singuliers crée de la nouveauté et exprime une profondeur que ni I’une ni
lautre des singularités (I’acteur et son personnage) n’étaient en mesure d’exprimer seules: en
interprétant un texte par la mobilisation de sa subjectivité (corporelle, psychique, rationnelle, émotive,
sensible, etc.), I’acteur crée une nouvelle forme qui n’existait pas avant I’interprétation, avant le jeu.
Ceci dit, pour bien comprendre la proposition selon laquelle le jeu constitue la forme la plus pure de la

sociabilité, il importe de préciser la distinction que Simmel établit entre socialisation et sociabilité.

La socialisation, pour Simmel, répond a des finalités pratiques et, & ce titre, elle est un
instrument. Elle peut avoir différents contenus qui se rapportent a différentes fins. La socialisation est
donc une forme dont I’unité se compose d’intéréts que des individus partagent en se liant les uns aux
autres. Mais en se développant, les différentes formes de socialisation (famille, religion, droit, Etat,
etc.) se soustraient de leur fonction ou utilité premiére et acquirent ainsi une autonomie. Par exemple,
pour Simmel, la connaissance répond d’abord & une « lutte pour I’existence », mais lorsqu’elle se fait
science, elle se libére de la fin pratique qui 1’a constituée et devient alors une « valeur pour soi »*. De
méme, le droit se serait d’abord formé afin de légitimer ou condamner certains comportements, donc
en répondant a des finalités qui Iui sont extérieures, mais en se développant, le droit finit par se
déterminer en fonction de ses propres finalités. De plus, la confrontation judiciaire, avance-t-il dans
son étude sur le conflit, est caractérisée par son autonomie absolue, puisque dans le domaine du droit,
il est impératif « d’isoler soigneusement le litige de toutes les associations personnelles qui n’ont rien a
voir avec ui »®. En somme, les contenus de la socialisation tendent a s’autonomiser par rapport aux

fins initiales qui ont fait émerger une forme de socialisation.

En ce qui concerne la sociabilité, prise comme I’essence de la réciprocité des (inter)actions
entre les individus, les contenus se séparent non seulement des finalités pratiques mais aussi des
formes elles-mémes : « la sociabilité ne posséde pas dans ses pures conformations de fins pratiques

donc pas de contenu ni de résultat qui se situeraient en quelque sorte en dehors de I’instance sociable

® G. Simmel, Sociologie et épistémologie, op. cit., p. 122.
8 G. Simmel, Sociologie, Etudes sur les formes de socialisation, op. cit., p. 283.
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comme telle »*. C’est a ce titre que la forme sociale la plus pure, dit Simmel, est la sociabilité — « le
fait d’étre avec, pour au contre les autres » — et sa forme la plus parfaite, ajoute-t-il, est le jeu, car dans
le jeu, les individus s’unissent dans le seul but d’étre ensemble et en ce sens, n’importe quel contenu
peut investir le jeu. C’est ce raisonnement qui méne Simmel & définir la sociabilité comme la forme
ludique de la socialisation. En fait, ce que Simmel entend par sociabilité et qu’il saisit au travers de la
métaphore du jeu se trouve d’abord et de maniere privilégiée dans le jeu lui-méme, et plus
particulierement dans les jeux de société. La signification profonde de ces jeux, dit-il, tient au fait
qu’on y joue a la société : on échange, on coopére, on s’oppose, on trompe, on désire, etc. Tout ce que
la vie en société a de sérieux y est reproduit, mais par pur plaisir, et donc dégagé des finalités pratiques

et des intéréts égoistes de la vie quotidienne.

La sociabilité ainsi définie dépend des individus et de leurs attributs personnels — amabilité,
éducation, cordialité, etc. Mais paradoxalement, puisque la sociabilité se présente ici dans les termes
de la réciprocité, elle exige un effort de dépersonnalisation de la part des individus : ¢’est une question
de tact que d’interagir avec les autres en suspendant nos particularités personnelles, ainsi que nos
intéréts, nos préoccupations et nos états d’adme. La théorisation du jeu et la définition formelle de la
sociabilité¢ établies par Simmel reposent, comme nous allons le voir & I’instant en parcourant ses

analyses des phénomeénes de la conversation et de la coquetterie, sur le principe de la métaphore.

La conversation — art de ’échange verbal, pur jeu de I’action réciproque — exige que les
contenus qu’on y échange ne déterminent pas I’échange. Une discussion qui vise la vérit¢ ou
’objectivité n’est plus, dans la perspective de Simmel, une pure forme de sociabilité. Certes, il arrive
que les individus entre en conversation en fonction d’un contenu sur lequel ils cherchent a s’entendre,
mais alors, la conversation n’est pas menée en elle-méme et pour elle-méme, mais en vue de quelque
chose qui lui est extérieur. Dans la conversation purement sociable, ¢’est le plaisir de prendre part &
’échange qui rassemble ou unit les individus. En ce sens, c’est de maniére analogue au plaisir de
I’opposition dans le conflit ludique que dans I’art de la conversation, on s’unit, non pas nécessairement
pour s’opposer, mais simplement pour étre avec autrui (la formule de Simmel, « avec, pour ou contre
les autres », rend compte des deux & la fois). Ces caractéristiques de la (pure) conversation font dire a
Simmel qu’il est dans I’essence de la conversation de passer aisément d’un sujet de discussion & un

autre.

8 G. Simmel, Sociologie et épistémologie, op. cit., p. 125.
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De méme, la coquetterie aussi apparait comme un acte de sociabilité dans lequel 1’action
réciproque est dépourvue de finalités autres que 1’échange lui-méme. En ce sens, la coquetterie, dit
Simmel, est la forme ludique de I’érotisme. Phénomene essentiellement féminin, la coquetterie est
voilement/dévoilement, oscillation entre oui et non, va-et-vient entre la réception et le rejet des
avances de I’homme, du courtisan (ou du prétendant). La femme coquette ne dit ni oui ni non au désir
de ’homme qui la courtise. Mais pour que la coquetterie réponde & la définition de la sociabilité
comme échange réciproque libre et désintéressé, I’homme doit également jouer le jeu: si dans
’échange avec la femme coquette, ’homme ne cherche qu’a satisfaire ses désirs sexuels, I’échange
n’est plus sociable. Dans la coquetterie, le désir, dit Simmel, est laissé derricre. Bref, la coquetterie
apparait ici comme un jeu (jeu de I’amour, jeu de I’échange de regards et de compliments, etc.) dont le
plaisir tient & I’échange lui-méme®’. En tant que le rapport de coquetterie se fait oscillation entre
’avoir et le manque, il correspond, dit Simmel, & la dialectique de la vie en ce qu’elle est en tension
entre, d’un c6té, le caractére fini des formes qu’elle produit et de ’autre, la capacité infinie qu’elle a de
produire des formes (et donc de détruire les formes précédentes). A ce titre, pour Simmel, le jeu en
apparence frivole de la femme coquette — le fait d’avancer et de reculer, de se donner et de se refuser —
est une forme fondamentale de I’existence humaine : « C’est la problématique de la vie, que vis-a-vis
de nombreuses choses, auxquelles elle ne peut pas pourtant refuser une relation, elle n’est pas en
mesure de statuer d’emblée d’une fagon claire et définitive [...] la vie, selon sa propre forme, ne va pas
tout droit »®®. Autrement dit, la vie est faite de détours et de retournements, de chutes et de

redressements.

La tension ou I’oscillation entre le oui et le non, le don et le refus, I’avoir et le manque qui
donne forme au rapport de coquetterie apparait pour Simmel comme un dualisme tragique, car dans le
rapport entre les sexes, le don de soi acquiert sa pleine signification et sa pleine valeur dans la
possibilité de se refuser a I’autre, donc dans la possibilité que le don se retourne en son contraire, c’est-
a-dire en un refus, une privation. On pourrait également dire que dans les rapports d’intimité, le fait de
posséder I’autre est constamment menacé d’un retournement, c¢’est-a-dire de la perte de |’autre; et c’est

cette perte qui donne sens et valeur a la possession.

Ceci dit, il apparait que I’é1ément tragique de la coquetterie dont discute Simmel se rapporte

aux conditions socio-historiques par lesquelles la culture et ses modes d’expression se sont constitués.

87 G. Simmel, Sociologie et épistémologie, op. cit., p. 130-131. Voir également G. Simmel, « La coquetterie », In
Philosophie de la modernité, Paris : Payot & Rivages, 2004, p. 150-167.
% G. Simmel, Philosophie de la modernité, op. cit., p. 167.
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Les formes culturelles, dit Simmel, sont historiquement issues de 1’activité des hommes : « les modes
d’information et d’expression — et pas seulement verbaux —, que notre culture met a la disposition de
’intériorité de I’Ame, sont créés pour I’essentiel par des hommes et suivent donc inévitablement avant
tout la maniére d’étre masculine et ses besoins »*. Plus précisément et comme le montre 1’ceuvre
tragique et naturaliste d’August Strindberg, Mademoiselle Julie, ceuvre qui date de la méme période
que celle au cours de laquelle Simmel réfléchit sur la question féminine, I’élément tragique de la
coquetterie apparait lié & la dissolution progressive du modéle bourgeois de société et 4 I’effacement

des différences entre les classes sociales et entre les sexes auquel cette dissolution donne lieu.

Dans cette piece en un acte créée en 1888, mais qui ne connut du succes qu’en 1907,
Mademoiselle Julie, une jeune femme éduquée dans I’égalité des sexes, se suicide aprés avoir partagé
son intimité avec un valet qu’elle a séduit. Ici, c’est donc la femme qui initie le jeu : c’est elle qui
invite Jean a danser, c’est elle qui exige de lui qu’il baise sa chaussure, c’est elle qui appelle les
faveurs de ’homme. Mais Mademoiselle Julie est une coquette : aprés qu’elle ait elle-méme initié le
jeu, Jean tente de ’embrasser, mais elle le repousse. Et Jean, contrarié, s’exclame : « Alors, tout a
’heure, c’était sérieux aussi! Vous jouez bien trop sérieusement, c’est ¢a qui est dangereux!
Maintenant, je suis fatigué de jouer » °. A partir de ce moment, Jean s’adonnera a un terrible jeu (voire
a une torture morale) qui fera s’effondrer la jeune aristocrate qui, désespérée, pleine de honte et de
culpabilité, se donnera la mort en se tranchant la gorge. Le jeu de la séduction ou de la coquetterie de
la jeune femme se retourne contre elle, car I’homme se joue d’elle en employant feinte, tromperie et
manipulation. Le tragique dans Mademoiselle Julie tient précisément en ce retournement et prend
ancrage dans une société ou la transformation des mceurs et des institutions {(montée du libéralisme et
du socialisme, reconnaissance des droits de propriété aux femmes, brouillage des frontieres entre les
classes sociales, etc.) fait vaciller I’ordre sociétal, comme si divers « Autrui(s) généralisé(s)» se
disputaient le réle d’autorité symbolique de la société’’. Ainsi, le tragique de la coquetterie apparait ici

sous le prisme de I’égalité entre les individus.

De fait, la sociabilité, précise Simmel, demande que ’on accorde & I’autre la méme valeur que
’on est prét a s’accorder et & recevoir, et en ce sens, le principe de I’égalité inhérent a la sociabilité
témoigne de son caractére hautement démocratique. En démocratie, on fait comme si tous les individus

étaient égaux, et en ce sens, la participation démocratique se présente comme un jeu, celui de ’égalité,

% G. Simmel, Philosophie de la modernité, Paris : Payot, 2004, p. 164.

" A. Strindberg, Mademoiselle Julie/Le Pélican, Paris : Flammarion, 1997, p. 95.

! Strindberg est lui-méme issu d’une famille qui porte ’empreinte de ces transformations : son pére, un petit
bourgeois sans succes, s’amouracha d’une servante puis la maria.
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avec tout ce que cela implique d’artifices ou d’« artificialité ». Ceci dit, si le principe de I’égalité est &
la base de la démocratie (au travers du vote, chaque individu a la méme valeur : chaque vote compte
pour un vote), pour Simmel, le principe du vote majoritaire qui fonde le pouvoir démocratique
témoigne, quant & lui, du caractére tragique de la culture (postymoderne. Dans le cadre de la
démocratie, le vote majoritaire fait figure d’un rapport de domination d’une majorité sur une minorité.
C’est donc au travers des rapports de domination/subordination que Simmel établit le caractere
tragique de la culture contemporaine. Cependant, c’est en recourant a la catégorie de ’absurde que
Simmel signifie d’abord le tragique des rapports de domination/subordination en démocratie. Ainsi, il
est absurde que les individus qui composent une minorité se subordonnent 4 la majorité, puisque tout
individu, méme s’il appartient & la minorité, est ’égal des autres individus de sa société, et donc
I'individu se plie ou se subordonne au choix ou a la décision de la majorité et ce méme s’il considére
que cette décision ou ce choix est absurde ou inapproprié”®. Cette « absurdité » est tragique dans la
mesure ol, dans la conception de Simmel, I’individu est une unité ou une totalité en lui-méme qui, en
s’associant avec d’autres individus (d’autres unités) participe a la formation d’une autre unité, plus
grande celle-1a: la société. C’est ainsi que, dans la démocratie par suffrage universel, « le vote
majoritaire [...] devient ’expression exacerbée de la dualité entre la vie propre de I’individu et celle de
la totalité sociale [...] qui reste inconciliable et tragique dans son principe »”*. Ceci dit, la réduction du
rapport individu-société au seul principe de la contradiction tragique pose probléme : si Mead insiste
trop sur le caractére coopératif du jeu et de la socialité, Simmel, quant & lui, insiste peut-étre trop sur le
conflit et cette insistance fait en sorte que sa conception du politique se confond avec une idée

purement formelle de la domination.

Ce probléme est en partie imputable au parti pris individualiste de I’approche sociologique de
Simmel. Le probleme avec ce parti pris tient au fait que I’individu, comme le démontre a juste titre
Mead, ne constitue une unité que dans la mesure ol autrui et Autrui contribuent a la constitution du
soi, voire qu’ils tissent et habitent le soi. Ainsi, le pouvoir politique n’est pas que domination, il est
aussi domination légitime : ce sont les lois collectivement reconnues comme valides et légitimes qui
assurent 4 I’individu son existence et lui conférent une identité, une place et une fonction dans la
société. On voit ici que sur plusieurs points, I’approche de Simmel apparait comme la figure inverse de
’approche de Mead : 1a ou Mead affirme que la société est premiére, Simmel affirme la primauté de

I’individu; de méme, la ou Mead insiste sur la coopération, Simmel insiste sur le conflit. En ce qui

72 « 11 semble absurde qu’un homune se soumette 2 une opinion qu’il considére comme fausse, pour la seule raison
que d’autres hommes Ja tiennent pour juste — d’autres hommes, parmi lesquels chaque individu a les mémes droits
et la méme valeur que lui ». G. Simmel, Sociologie. Essais sur les formes de la socialisation, op. cit., p. 217.
73 :

Ibid., p. 218.
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concerne la thématique du jeu, alors que chez Mead, le jeu contribue & la formation du I’individu (qui
devient travailleur, citoyen, consommateur, acteur social, etc.), chez Simmel, le jeu est issu de
’autonomisation d’activités pratiques et exige un effort de dépersonnalisation. Bref, d’un coté, le jeu
est premier (Mead) et de I’autre, le jeu est aboutissement (Simmel). D’un c6té, le jeu participe a la
formation de personnalités conscientes de soi (Mead) et de l’autre, le jeu fait ceuvre de
dépersonnalisation (Simmel). Est-ce & dire que le jeu forme les joueurs en les dépersonnalisant, donc

en déformant leurs personnalités?

Ici, il est tentant d’avancer que, du fait de son essence dialectique, le jeu forme et déforme a la
fois. En se rapportant au cas du jeu de la représentation théitrale, on doit, d’une part, reconnaitre non
seulement, comme le remarque Simmel, que la rencontre du corps d’un acteur avec le texte d’un auteur
fait naitre une forme qui n’existait pas avant la relation, mais aussi qu’une représentation théatrale, en
ce qu’elle est a la fois sujet et contenu, est une formation culturelle qui ceuvre & formuler, 4 soutenir, &
questionner et 4 transmettre les valeurs, les meoeurs et les conventions sociales et culturelles. D’autre
part, la représentation théatrale donne également lieu & une déformation : non seulement en ce qu’elle
exige des acteurs et du public qu’ils suspendent leurs préoccupations individuelles (donc qu’ils se
dépersonnalisent), mais aussi en ce qu’elle ne représente jamais la réalité humaine telle qu’elle est; elle
opere plutdt des variations imaginatives en représentant la réalité humaine comme étant plus grande,
plus petite ou similaire (mais non identique) a ce qu’elle est dans la vie quotidienne. De méme, si on se
rapporte au cas des jeux sportifs, on peut avancer qu’un athlete forme et développe son corps et sa
concentration au travers de I’apprentissage et de I’exercice de ce type de jeu. D’un autre cdté, le corps
de ’athléte ou du sportif, qui doit répéter avec insistance les mémes mouvements, se déforme et s’use

(comme en témoignent les nombreux cas de blessures chroniques chez les athleétes et autres sportifs).

Bien qu’elle soit tout & fait originale et entierement cohérente, 1’approche de Simmel pose
probléme en ce qu’elle recouvre le moment constitutif de I’interaction sociale humaine, & savoir : la
médiation symbolique. Pour qu’il y est interaction ou action réciproque, il doit se trouver un espace
commun entre les hommes pour qu’ils puissent échanger, interagir. Cet espace commun est bien sfr un
espace de signification, un « Autrui généralisé». Dans Iinteraction, les hommes parlent, ils
s’échangent des symboles. Ce sont ces symboles qui permettent non seulement aux individus d’entrer
en relation, mais ¢’est également au travers de médiations symboliques que I’individu se lie 4 autrui et
accéde 4 la conscience de soi. En d’autres termes, les hommes n’entrent pas immédiatement en relation
les uns avec les autres : c’est par la médiation du langage ou encore du symbolique que les hommes

interagissent. Bref, le symbolique est un a priori ou une condition & la socialisation. Certes, Simmel
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n’est pas aveugle 4 la dimension symbolique de la vie humaine et sociale. A travers le concept de « roi
secret » auquel il recourt dans son essai sur la culture moderne, il avance qu’a chaque époque se profile
une autorité souveraine qui, en dépit de la diversité et des variations individuelles, caractérise
I’ensemble des productions humaines’™. Ce «roi secret », cette autorité souveraine, agit donc 4 la
manieére d’un principe synthétique de la représentation ou encore a la mani¢re d’un « Autrui
généralis¢ », et conséquemment, cela implique que c’est une autorité symbolique qui garantit [’unité de
la totalité de la société. Le probléme est que Simmel ne pose pas le symbolique, pris ici en tant
qu’espace commun des significations, comme condition a priori de toute interaction, de toute existence
humaine commune. Ainsi, si la pensée de Simmel achoppe sur la question du pouvoir politique,
puisqu’elle I’assimile a une fonction purement formelle de domination, c’est justement parce qu’elle
ne pose pas le moment symbolique en premier. Ce n’est qu’a partir du langage commun que peuvent
s’édifier d’une part, les structures symboliques complexes comme, par exemple, les mythes et la
religion, et d’autre part les institutions politiques et sociales, ainsi que la science et ’idéologie. En ce
qui concerne la question du jeu de la démocratie, il semble plus juste de la saisir en tant que jeu de la
représentation qui, certes, peut se jouer selon le mode tragique, mais aussi selon les modalités du
drame, de la comédie et méme de ’absurde. Mais ici, nous devons sortir du domaine de la sociologie
formelle et accéder & la sociologie philosophique (ou philosophie de la modernité) de Simmel qui,
comme nous allons le voir & ’instant, est traversée par un mouvement se rapprochant d’un devenir
téléologique qui, sans poser une finalité a priori & la vie en société, lui confere tout de méme une
direction ou une orientation au travers de laquelle on peut entr’apercevoir une fin : la liberté/autonomie

de I’individu.

Ce mouvement peut se définir de la maniére suivante : le devenir historique de la société
correspond & un accroissement de 1’autonomie et de la liberté individuelles qui s’accompagnent d’une
généralisation de I’entendement, du calcul et de la rationalisation. En d’autres termes, la complexité
grandissante de la société, devenue fonctionnellement différenciée, libére les individus en les rendant
plus indépendants, mais en méme temps, elle dépersonnalise et rend inauthentiques les rapports
sociaux, et en ce sens, les démocraties de masse témoigneraient d’une perte de 1’« organicité »
d’ensemble de la société. Cette interprétation socio-historique est clairement exprimée dans le texte

classique « Le concept et la tragédie de la culture »”. En fait, 1a tragédie de la culture renvoie a I’idée

™ Ainsi, 4 I’époque des philosophes classiques, I’étre joue le réle de « roi secret ». Au Moyen Age, Dieu campa ce
role, mais il fut détrné par la nature lors de la Renaissance. Le XVIlle siécle érigea le moi (le sujet) en souverain,
alors que dans la société de masse, ce serait le concept de la Vie qui porte la couronne. Voir G. Simmel, « Le
conflit de la culture modeme », In Philosophie de la modernité, op. cit., p.383-405.

75 La version frangaise de ce texte est reproduite dans [’ouvrage La tragédie de la culture et autres essais, Paris :
Editions Rivages, 1988.
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selon laquelle, suite a I’autonomisation des différentes pratiques sociales conjuguée a la division du
travail, les contenus symboliques d’une culture grice auxquels I’individu singulier s’accomplit en tant
que « soi », conscient de lui-méme et des autres, finissent par entrer en opposition avec les contenus
propres au « soi» auxquels justement les contenus symboliques de la culture ont donné jour. En
d’autres termes, le développement de la culture moderne (et postmoderne) est & ce point élevé que
I’individu singulier a de moins en moins accés aux fruits offerts par cette prodigieuse culture. Bref,
’esprit objectif, ou encore 1’esprit objectivé dans les productions culturelles, entre en contradiction
avec |’esprit subjectif : il est impossible, pour le sujet de la masse, de s’élever a la hauteur de la culture
dans son ensemble, puisque la complexité culturelle est telle qu’il est devenu impossible pour la
subjectivité individuelle d’y accéder entierement. Ainsi, la grande ville, qui fait I’objet d’un texte
classique de Simmel, est le lieu ot le développement culturel est 4 son plus haut niveau™. Au sein de
cet espace emblématique de la réalisation de I’esprit objectif et de ’autonomie individuelle, la vie
subjective individuelle développe un caractére blasé et réservé. Le progrés culturel a tragiquement
isolé I’individu. D’une part, il se voit privé, par surdose d’excitation et par une activité intellectuelle
trop intense, de sa sensibilité. D’autre part, la culture objectivée par le travail et les différentes
contributions de la multitude des individus de la sociét¢ de masse sont incommensurables avec les

capacités individuelles d’appropriation de cefte culture.

Ces considérations sur I’individu s’ancrent dans la problématique de ce que Simmel nomme
les deux formes d’individualisme — I’individualisme des Lumieres et celui du Romantisme. D’une part,
la liberté individuelle, qui prend racine dans I’idéal véhiculé par les Lumiéres (XVIlle), donne d’abord
naissance a une conception universeile de I’individu ; d’autre part, la recherche d’authenticité,
revendiquée notamment par le mouvement romantique (XIXe), prone I’affirmation de la différence ou
de la particularité de I’individu. Ces deux conceptions de I’individualisme, qui font par ailleurs ’objet
du chapitre portant sur la sociologie philosophique dans Questions fondamentales de la sociologie,
coexistent dans la société de masse (que Simmel qualifie de sociét¢ moderne) et plus particuli¢rement
dans les grandes villes. Des Lumiéres, la société¢ contemporaine a hérité de la catégorie abstraite de la
personne, le sujet universel, qui apparait comme un lieu vide (tout le monde en général est une
personne, mais personne en particulier n’est « la» personrne), alors que la conception romantique de
P’individualisme nous a légué la catégorie de I’individu concret, unique et déterminé dans sa
singularité. Cet individu concret, pourrait-on dire, est contraint de remplir la catégorie abstraite de la

personne en s’insérant au sein de pratiques sociales complexes et autonomes et en jouant divers rdles

" G. Simmel, « Les grandes villes et la vie de esprit », In Philosophie de la modernité, op. cit., p. 169-183.
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sociaux (travailleur, citoyen, parent, ami, amoureux, etc.). Pour le dire autrement, la « personne » est
comme un masque blanc ou neutre que ’« individu» colore de sa subjectivité tout en se pliant aux
exigences de la vie sociale (étre travailleur, parent, citoyen, etc.). Mais pour Simmel, dans cet effort de
remplissage ou de coloration, I’individu perd de son authenticité et ses rapports & autrui relévent de

Iartificialité.

La dialectique entre I’esprit objectif et I’esprit subjectif, précise cependant Ernst Cassirer,
témoigne davantage d’un drame de la culture que d’une tragédie’’. L’opposition des forces
contradictoires de ’esprit objectif et de la vie subjective, dit-il, ne se dénoue pas dans I’annihilation de
’une ou I’autre, elle constitue plutdt le mouvement qui fait grandir ensemble ces deux forces. Pour
Cassirer, la culture n’est pas une totalité fermée et homogeéne qui s’oppose en bloc au « soi » créateur,
elle est elle-méme habitée par des forces créatrices (liées & I’idée de progres) et conservatrices (liées a
la tradition). En ce sens, le drame de la culture se présente comme un proces de redéfinition ou de
reformulation des contenus culturels 4 ’intérieur d’un devenir civilisationnel. En d’autres termes, le

drame de la culture est un dialogue entre le progrés et la tradition, entre le devenir et le passé.

Ceci dit, on peut peut-étre également interpréter le devenir démocratique de la socialité en tant
que comédie de la culture. D’ailleurs, & "heure actuelle, le théme développé dans Mademoiselle Julie —
la séduction d’un homme d’une classe inférieure par une femme d’une classe supérieure — pourrait
bien faire I’objet d’une comédie romantique hollywoodienne. Ainsi, plutdt que de voir la négation ou
I’isolement de la vie subjective face a I’incommensurabilité de la vie culturelle objective, on pourrait y
voir une situation analogue a la définition hégélienne de la comédie, c’est-a-dire un monde déserté par
le vrai et I’éternel dans lequel les personnalités, usant de moyens contraires aux finalités de leurs
actions, apparaissent comme satisfaites d’elles-mémes. Le processus d’autonomisation des pratiques a
peut-étre drainé la culture de sa consistance et de son esprit, pour donner lieu & une instrumentalisation
des pratiques devenues autoréférentielles, au sein desquelles les individus ne sont pas niés dans leur
spécificité, mais apparaissent satisfaits d’eux-mémes malgré I’inconsistance de leur monde dominé par

la technique (et non pas par le vrai et I”éternel).

La culture de masse s’est peut-étre jouée successivement selon les registres tragique,
dramatique et comique, et ce en fonction des différents moments de son devenir civilisationnel. La
culture de masse aurait, en ce sens, connu une période au cours de laquelle elle se serait jouée sur le

mode tragique, suivie d’une période au cours de laquelle son jeu aurait ét¢ dramatique et finalement, la

"TE. Cassirer, « La tragédie de la culture », In Logigue des sciences de la culture, Paris : Cerf, 1991, p. 195-223.
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période actuelle serait peut-étre celle de la comédie. Mais le jeu de la culture de masse est peut-étre
simultanément tragique, dramatique et comique, et ce en fonction des phénomenes et de leurs
participants. Peut-étre qu’au sein d’un méme phénomeéne social se combinent les dimensions tragique,
dramatique et comique du jeu de la culture de masse. Le jeu de la culture de masse serait alors hybride,

tout & la fois tragique, comique, dramatique et peut-étre aussi absurde.
1.3 Le legs de Mead et de Simmel : le théatre et le jeu des interactions sociales

Les théorisations du jeu chez Mead et chez Simmel ont connu une postérité, et ce notamment
au sein du courant interactionniste symbolique et en particulier dans I’ceuvre d’Erving Goffman. Il
revient cependant 2 Herbert Blumer, un étudiant de Mead, d’avoir formalisé les fondements de cette
approche sociologique au cours des années 1950-60". Blumer retient de Mead I’idée que la
signification émerge au cours de I’interaction ou de 1’échange de symboles entre des individus qui, en
interagissant, adoptent ’attitude d’« Autrui généralisé », mais il réduit cependant la théorie de Mead en
omettant de prendre en considération I’étagement de I’ensemble des médiations qui y sont impliquées :
si, chez Mead, la signification émerge de ’interaction entre des individus qui adoptent ’attitude de
I« Autrui généralisé », cela est rendu possible dans la mesure ou les individus interagissent dans le
cadre d’institutions déja existantes, prises ici comme espaces socialement fondés qui déterminent les
modalités d’exercice de pratiques socialement reconnues, elles-mémes issues du développement

historique de « la » société. Bref, chez Mead, comme nous I’avons vu, la société est premiére”.

Mais pour ’interactionnisme symbolique, il semble que les institutions et la société ne soient
que des résultats de processus sociaux. D’ajlleurs, Blumer définit Ja société comme actions conjointes
(« joint action ») des individus et des groupes : « in the first and the last instances human society

consists of people engaging in action »*. En d’autres termes, la société se résume ici a I’action

"8 Blumer utilisa I’expression « interactionnisme symbolique » pour la premiére fois dans un article de 1937, mais
c’est seulement en 1969, sous la pression de ses coliégues et étudiants, qu’il entreprit de publier un recueil de ses
principaux textes ou il définit I’approche interactionniste symbolique. Voir H. Blumer, Symbolic Interactionism :
Perspecspective and Method, Englewood Cliffs (New Jersey) : Prentice-Hall, Inc., 1969.

" « La société humaine [...] n’imprime pas simplement un modgle général de conduite sociale sur chacun de ses
membres, de telle sorte que ce modele devient celui du soi individuel. Elle lui donne un esprit, comme moyen de
se parler 4 soi-méme, consciemment , dans le cadre des attitudes sociales qui constituent la structure de son soi et
qui incarnent le modéle de conduite organisée de la société humaine » (G.H. Mead, L ‘esprit, le soi et la société,
op. cit., p. 312). Mead poursuit en précisant que I’action humaine fondée sur I’intelligence réflexive agit en retour
-sur la société et la transforme : « Par leur esprit, les individus peuvent & leur tour imprimer le modéle de soi, qui se
développe davantage gréce a leur activité mentale, dans la structure ou I’organisation de la société humaine ; et ils
peuvent, dans une certaine mesure, reconstruire et transformer le modéle général de conduite sociale, dans le cadre
duquel s’était d’abord constitué leur soi » (Ibid.).

8 4. Blumer, op. cit., p. 7.
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associative d’individus: « A human society or group consists of people in association »®*'. Cette
réduction ou cette mise a plat fait en sorte que la société n’apparait plus comme une totalité, elle n’est
plus que milieu, environnement ou monde social tissé¢ d’interactions et d’échanges de significations

dépourvua d’un Etat (et de son droit) et d’une histoire.

Cette réduction ou cet aplatissement est perceptible dans le type méme de littérature produite
par I’interactionnisme symbolique, c’est-a-dire la forme monographie/étude de cas ou encore la forme
parcours biographique. Ainsi, les essais caractéristiques de cette approche concernent les interactions
qui prennent place au sein de milieux sociaux ou de situations sociales spécifiques, mais jamais il n’est
question de « la » société, du droit qui la constitue et des institutions qui, historiquement, 1’ont rendu
possible en assurant sa reproduction et sa régulation. En somme, les études interactionnistes ne se
rapportent qu’a des milieux clos ou restreints (des situations particuliéres ou encore des « moments
quelconques » dirait Isaac Joseph®™) et se contentent de décrire les interactions et de classifier les

modalités adoptées par les individus pour « tirer leur épingle du jeu social ».

C’est chez Goffman, tel que mentionné précédemment, que I’analogie de la socialité comme
jeu théatral est mobilisée de maniére exemplaire. Ce qu’on qualifie généralement de « modele
dramaturgique » chez Goffman apparait, en fait, dés son premier livre, La mise en scéne de la vie
quotidienne. TI La présentation de so*’. Ici, Goffman entreprend I’étude des interactions des membres
d’une petite communauté isolée située dans les iles Shetland (Ecosse) en empruntant le vocabulaire
théatral®. 11 montre ainsi que dans I’interaction quotidienne ou face a face avec autrui, I’individu est
comme un acteur qui joue un role, qui se met en scéne et exécute une représentation devant un public —
les autres interlocuteurs ou encore la foule anonyme d’un lieu public. L’interaction sociale apparait
donc ici comme une représentation (théatrale) dans laquelle I’individu joue un rble devant les autres
afin de contréler, ou du moins de donner I’'impression de contrdler, la situation. De plus, I’individu est
appelé a jouer différents roles selon son statut social et le statut des autres et en fonction de la situation

dans laquelle s’actualise 1’échange.

1 1bid., p. 10.

821, Joseph, Erving Goffman et la microsociologie, Paris : PUF, 2003, p. 119.

83 E. Goffman, La mise en scéne de la vie quotidienne. T.1 La présentation de soi, Paris : Minuit, 1973.

8 « La perspective adoptée ici est celle de la représentation thédtrale; les principes qu’on en a tirés sont des
principes dramaturgiques. J’examinerai de quelles fagons une personne, dans les situations les plus banales, se
présente elle-méme et présente son activité aux autres, par quels moyens elle oriente et gouverne I’impression
qu’elle produit sur eux, et quelles sortes de choses elle peut ou ne peut pas se permettre au cours de sa
représentation ». Ibid., p. 9.
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Dans un article intitulé « Fun in Games », Goffman précise que le modele dramaturgique
repose fondamentalement sur les principes du jeu. A la maniére d’une matrice, dit-il, le jeu définit un
ensemble de possibilités d’action et de rdles a remplir qui, au travers de leur actualisation, constituent
un espace pour I’action dramatique. Autrement dit, le jeu génére ou produit un monde autre : le jeu est
une activité créatrice ou batisseuse de mondes®. Pour Goffman, I’interaction sociale, en ce qu’elle
correspond métaphoriquement a un jeu ou a une représentation théitrale, est elle aussi en mesure de
former et d’instaurer un ordre, un monde. A ce titre, le jeu comme I’interaction sociale ou plutdt les
«rencontres focalisées »*® fonctionnent 4 la maniére d’une membrane qui sépare et exclut de
’interaction un ensemble de propriétés relevant du monde plus large de la vie sociale. En fait,
Goffman cherche ici & traiter avec sérieux de la question du plaisir et établit que le plaisir produit par
I’interaction sociale (plaisir que Goffman nomme « euphorie » ou encore « félicité ») tient & la capacité
des participants de tenir leur rdle et de maintenir la représentation en fonction des attributs de chacun
et des ressources physiques disponibles au moment de la rencontre. Enfin, la capacité de tenir un role
et de maintenir une interaction implique I’art du déguisement : porter un masque permet ici, non pas de
dissimuler quelque chose que I’on voudrait cacher, mais au contraire, le masque est ce qui permet aux
individus de se révéler tout en se préservant de certains « faux pas » qui ruineraient ’interaction. En ce
sens, revétir le masque d’un réle social suppose une économie de la proximité et de la distance 2 soi et

aux autres.

La question de la distance au rdle est fort importante et fit d’ailleurs I’objet d’un autre essai de
Goffman, « Role Distance »®". Ici, Goffman entend montrer que la distance qu’un individu établit avec
le(s) role(s) qu’il est appelé a jouer est tout aussi importante ou fondamentale que ’adhésion de
I’individu & ce rdle. Cette distance au role ne se rapporte pas tellement 4 un libre choix de I’individu, il
ne s’agit pas pour lui de se détacher librement de son réle et d’étre authentiquement lui-méme, car
I’identité sociale d’un individu est constituée d’une multiplicité de rbles et ce sont ces rdles qui fondent
I’image de soi qu’a I’individu de lui-méme et qu’ont les autres de lui. En ce sens, les individus ne
choisissent pas les masques qu’ils portent, ce sont les situations sociales qui dictent les roles qui
doivent étre joués. La distance au role implique plutdt la possibilité d’altérer un réle en en appelant aux

autres réles qu’on occupe. D’ailleurs précise Goffiman, dans un contexte institutionnel, les conditions

8 « A matrix of possible events and a cast of roles through whose enactment the events occur constitute together a
field for fateful dramatic action, a plane of being, an engine of meaning, a world in itself [...] Games, then, are
world-building activities ». E. Goffian, « Fun in Games », In Encounters, Indianapolis : The Bobbs-Merrill
Company, 1961, p. 26-27.

8 Les « rencontres focalisées » sont un type d’interactions sociales au cours desquelles I’attention des participants
est maintenue autour d’un foyer d’attention.

87 E. Goffman, « Role Distance », In Encounters, op. cit.
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de travail, qui assurent aux travailleurs un temps de repas ou temps de repos, ne sont pas établies en
fonction de la qualité de travailleur des participants, mais plutot en fonction de leur qualité de personne
ou de citoyen. En d’autres termes, certaines dimensions d’un r6le s’étendent a d’autres rdles et
I’individu peut en appeler a ces autres roles pour se distancer de certaines contraintes liées au réle qu’il
occupe dans une situation donnée. Le rapport de I’individu & la multiplicité des roles qu’il est appelé a
jouer prend la forme, selon une expression de Goffman, d’une « danse d’identification » (dance of
identification). En d’autres termes, I’individu dispose d’un répertoire de roles dans lequel il puise pour
s’ajuster aux situations, pour corriger un malaise qui risque de dissoudre la représentation ou encore
pour éviter 1’ob-scénité (littéralement : ce qui est « hors scéne », ce qui déborde de la scéne). A ce titre,
le « détour comique » (le calembour ou I’énoncé humoristique) apparait comme une ressource dont
dispose I’individu pour maintenir une représentation et pour s’assurer de son déroulement, suite & un

« faux pas » ou a un malaise dans le cours d’une interaction sociale.

Le « modele dramaturgique » que Goffman mobilise porte bien str I’empreinte des pensées
de Mead et de Simmel. De Mead, Goffiman retient I’idée que ’individu social est un individu qui
s’adapte aux autres et qui est donc en mesure de jouer différents rles selon ce que la situation appelle.
On retrouve également chez Goffman la conception, développée par Mead, d’une émergence de la
signification dans ’acte présent, en ce sens que la signification se constitue dans I’interaction et ne se
compléte qu’au terme de I’interaction. De Simmel, Goffman conserve I’idée que c’est la réciprocité
des actions individuelles qui fait la société, ou du moins qui la rend possible. Ainsi, Goffinan, 2 la suite
de Simmel, s’intéresse au phénoméne de la conversation, qu’il analyse comme un jeu de va-et-vient
mis en scéne par les participants de I’échange, et ce afin de rendre compte, sur le plan formel, du
principe de la réciprocité qui participe a la constitution de toute action ou situation sociale. En somme,
on peut dire que Goffman est meadien dans la mesure ou il use des notions d’adoption du réle d’autrui
et d’émergence de la signification dans 1’acte présent et qu’il est simmélien en ce qu’il considere qu’il
y a société « partout oul des hommes se trouvent en réciprocité d’action et constituent une unité

permanente ou passagére >)88.

Ceci dit, il importe de revenir & la question du jeu et au modéle dramaturgique proposés par
Goffman. Les catégories fondamentales qui y sont mobilisées sont : la scéne, la représentation, les
coulisses, les acteurs, les roles ainsi que le public. De fagon générale, ce modéle dramaturgique permet
d’analyser les formes de la socialité¢ quotidienne, comme par exemple, les conduites entre étrangers

dans 1’espace public ou encore les comportements interindividuels tels qu’ils se dessinent dans le cadre

8 G. Simmel, Sociologie et épistémologie, op. cit., p. 173.
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des roles professionnels (rapports entre collégues, rapports entre employés et clients, etc.). Mais la
forme de la socialit¢ quotidienne emblématique de I’analyse goffmanienne est sirement la
conversation. D’ailleurs, dans son dernier livre, Fagons de parler, Goffman théorise I’échange
conversationnel en le décrivant comme un jeu se déroulant sur une scéne ou encore comme une
« dramatique du discours » avec tout ce que cela implique en termes d’allusion, de simulation, de
ritualisation, de convention : « profondément incorporées 4 la nature de la parole, on retrouve les

nécessités fondamentales de la théatralité »*.

La conversation se présente chez Goffman comme une suite de mouvements relevant d’une
logique de référence interne & ’interaction. Ainsi: « les mouvements conversationnels produisent ou,
au moins, permettent autant de mouvements et de contre-mouvements affirmatifs, aller-retour auquel
le nom de jeu mutuel conviendrait sans soute mieux que celui de dialogue »*. La participation a une
conversation correspond a une « entrée en scéne » ritualisée. Mais, la description que fait Goffman de
la conversation est réductrice en ce qu’elle limite la portée de la dimension dialogique de la prise de
parole en la ramenant tout entiére a la situation d’interaction, et en ce sens, Goffman confond la
dimension dialogique avec le processus dialogal. C’est notamment au travers des notions
d’« enchissement » et de « texte antérieur » que ’on peut voir cette réduction ou cet aplatissement.
Certes, il reconnait & juste titre que toute prise de parole s’enchdsse dans les paroles antérieures ou, en
d’autres termes, que parler implique toujours une référence a la parole d’autrui. C’est ce que souligne
Bakhtine lorsqu’il affirme que I’échange verbal est une chaine complexe dans laquelle les énoncés sont
comme des maillons®'. Conséquernment, tout énoncé est précédé et suivi par d'autres énoncés. Ainsi,
lorsque je prends la parole, non seulement dois-je formuler mon énoncé en puisant dans la langue les
symboles (les mots) appropriés, mais je dois également, d’une part, considérer les énoncés des autres
qui sont antérieurs au mien et qui positionnent mon énoncé par rapport a une sphére ou @ un champ
particulier de I’échange verbal, et d’autre part, je dois considérer mon auditeur ou mon auditoire (a qui
est-ce que je parle, quel est son (leur) statut social, quel est son (leur) lien avec moi, quel est son (leur)
degré d’éducation, etc.) qui, a la maniere du spectateur, adopte une attitude participative active
s’élaborant tout au long de I’écoute du discours de I’autre, écoute participant activement, et ce du
début a la fin de D’interaction, a ’acte de compréhension. Mais, ’idée d’une longue chaine de
signification a, pour Bakhtine, une portée qui dépasse largement le seul cadre de la situation

d’interaction :

% E. Goffman, Fagons de parler, Paris : Minuit, 1987, p. 10.

% Ibid., p. 82.

*! Voir M. Bakhtine, Le marxisme et la philosophie du langage, Paris : Minuit, 1977, ainsi que, M. Bakhtine,
Esthétique de la création verbale, Paris : Gallimard, 1984.
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On peut comprendre le mot « dialogue » dans un sens élargi, c’est-a-dire non seulement comme
I’échange 4 haute voix et impliquant des individus placés face a face, mais tout échange verbal,
de quelque type qu’il soit. Le livre, ¢’est-a-dire ’acte de parole imprimé, constitue également
un élément de I’échange verbal. [...] ’acte de parole sous forme de livre est toujours orienté en
fonction des prises de parole antérieures dans la méme sphére d'activité, tant celle de I’auteur
lui-méme que celles d’autres auteurs : il découle donc de la situation particuliére d’un probléme
scientifique ou d’un style de production littéraire. Ainsi, le discours écrit est en quelque sorte
partie intégrante d’une discussion idéologique & grande échelle : il répond & quelque chose, il
réﬁlgtze, il confirme, il anticipe sur les réponses et objections potentielles, cherche un soutien,
etc.

En d’autres termes, les mots ne s’enchissent pas seulement aux mots ou paroles des
participants présents « ici et maintenant » au cours d’une interaction, les mots et les paroles que nous
énongons sont les mots et les paroles des différents genres du discours, c’est-a-dire que les énoncés
antérieurs d’autrui appartiennent nécessairement & une sphére de discours (discours scientifique,
discours poétique, discours quotidien, etc.). A ce titre, Bakhtine distingue les discours selon deux
genres généraux : les discours du genre premier, ¢’est-a-dire 1’échange spontané, quotidien, « vivant »,
et les discours du genre second, c’est-a-dire les discours complexes et spécialisés des spheres
particuliéres d’activités sociales telles que la science, le droit, la politique, P’art, etc. Les rapports
qu’entretiennent les différents genres du discours sont au fondement de la réalité sociale : d’une part,
I’échange quotidien inclut en son domaine les discours complexes, puisque dans la vie de tous les jours
nous discutons de politique, d’art, de science, et en ce sens, nous empruntons a ces discours certains
énoncés; d’autre part, les discours complexes (science, art, droit, etc.) se constituent en absorbant, en
intégrant et en transmuant le discours quotidien {face-a-face), comme c’est le cas, par exemple, avec le

dialogue théatral.

Ces considérations sur le principe dialogique conduisent a interroger la notion de « détour
comique » développée par Goffman en tenant compte du genre comique et des ceuvres comiques dans
le domaine du théatre, pris ici comme un discours relevant du second genre ou encore comme un
discours complexe, au sens bakhtinien du terme. En d’autres termes, la possibilité, pour I’individu,
d’emprunter un « détour comique » ou de puiser dans un répertoire comique n’a de sens que dans la
mesure ot il existe des ceuvres que 'on nomme « comédies ». Bref, pour comprendre le comique,
voire le détournement ou le correctif comique, il apparait essentiel de prendre en considération « la »
comédie (de la méme maniere que Bakhtine, par exemple, discute du camavalesque dans I’ceuvre de

Rabelais 4 la lumiére de ce que fut « le » carnaval au Moyen Age).

%2 M. Bakhtine, Le marxisme et la philosophie du langage, op. cit., p. 136.
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A cet égard, Hugh Dalziel Duncan, dans son ouvrage Communication and Social Order,
propose une analyse de la communication et de ’ordre social qui répond a cette exigence™. En fait,
Duncan entend montrer comment non seulement les formes sociales mais aussi les contenus socio-
culturels véhiculés par les expressions sociales participent & la création et au maintien de I’ordre social.
En d’autres termes, Duncan cherche & dépasser le formalisme de ses prédécesseurs (Mead, Simmel,
Dewey, pour ne nommer qu’eux) en tenant compte non seulement des modalités de la communication
(le « comment on communique »), mais aussi du contenu de ce que la comédie communique. Pour lui,
la comédie est présence du désordre au sein de ’ordre social. En d’autres termes, le discours comique
ceuvre & suspendre I’ordre et a insuffler du désordre au sein de la structure sociale. Ce rapport a I’ordre
et 4 lautorité participe au contrdle social en fonction de trois modalités différentes. La comédie
désordonne soit pour maintenir ou réaffirmer I’autorité (c’est, par exemple, ce qui caractérise les farces
prenant & partie les immigrants ou les homosexuels, ou encore les pieces de Moliére qui se moquent
des bourgeois ou des parvenus), soit pour résister a 1’autorité ou la critiquer (par exemple, dans Les
temps modernes, Chaplin oppose l'industrie & la poursuite du bonheur, et critique par 1a le réve
américain en montrant la contradiction qu’il y a entre le travail ouvrier et la poursuite du bonheur), soit
finalement, et c’est 1a le propre de I’ironie que Duncan définit comme la forme comique de la raison,
pour interroger ou questionner ¥autorité, pour douter de ’ordre effectif de la société (par exemple,
dans le chapitre X de Huckleberry Finn, Mark Twain, au travers de 1’épisode au cours duquel une
foule entend lyncher le Colonel Sherburn, remet en question la démocratie lorsque cette derniére se

révele sous la forme d’une « mobocracy »).

En somme, pour Duncan, I’interaction sociale se comprend en termes d’échanges
symboliques, et sa structure est celle de I’action dramatique et implique les cinq éléments suivants : le
lieu et le temps de I’(inter)action, le type de caractéres ou personnages qui y participent, le type
d’(inter)action, les moyens et les ressources disponibles pour 1’(inter)action, et la finalit¢ de
I’(inter)action **. De plus, Duncan entend dépasser la simple analogie du « théatre du monde » en
réinvestissant les formes sociales de leurs contenus. 11 identifie, d’une part, I’argent comme symbole de

la liberté étatsunienne, et d’autre part, il désigne la comédie comme expression symbolique

9 H.D. Duncan, Communication and Social Order, New Brunswick (New Jersey, USA)Londres (UK) :
Transaction Publishers, 2002 [1962]. A la différence du projet de Duncan, qui puise 4 la fois dans le théatre, le
cinéma, la littérature et la télévision pour rendre compte de la forme et du contenu de la comédie, ma theése se
concentre uniquement sur le jeu du théatre, ses genres (drame, comédie, tragédie et leur hybridation ou leur
transformation) et ses catégories (la scéne, les rbles et les personnages, 1’action, etc.).

%4 Cette structure de I’action dramatique fut congue et développée non pas par Duncan, mais plutdt par le
philosophe Kenneth Burke. Voir K. Burke, 4 Grammar of Motives, New York : Prentice-Hall, Inc., 1945.
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emblématique par laquelle la société américaine se révele a elle-méme et endosse, critique, ou remet en
question |’ordre hiérarchiquement organis¢ par I’argent. En d’autres termes, 1’argent (comme symbole
de la liberté) détermine I’ordre et la hiérarchie, et la comédie exprime cet ordre symboliquement, donc

en le soummettant & un décalage qui le réaffirme, le critique ou I’interroge.

La position de Duncan, qui est un contemporain de Goffman et qui, comme lui, a suivi les
cours de philosophie de Kenneth Burke a I’Université¢ de Chicago, dévoile d’une certaine maniére la
dimension socio-culturelle et historique que la microsociologie de Goffman tend & recouvrir. Ce
recouvrement donne lieu & une approche sociologique qui court le risque de s’instrumentaliser. A cet
égard, chez Goffman, I’horizon de signification de la conversation, ¢’est-a-dire ce a quoi se référent les
participants, se réduit au cadre d’interaction de /a situation conversationnelle. Par 13, se trouve
recouverte toute la substance culturelle qui s’est maintenue et qui s’est transmise au travers de la
formation/transformation de la société, prise ici comme un tout. Ce recouvrement limite ainsi toute
analyse des interactions au « comment» on signifie ou « comment» on communique «ici et
maintenant » dans une situation donnée. Ce sont alors les questions de contrdle, de stratégie, de
manipulation, de détournement et de maquillage qui deviennent déterminantes pour le théétre social de
Goffman et & ce titre, le modéle dramaturgique goffmanien s’apparente, en un sens limité, & la théorie
mathématique des jeux. Ainsi par exemple, I’acteur goffmanien est, semble-t-il, constamment en train
de se préoccuper a sauver les apparences ou 4 maintenir la représentation, & maitriser les impressions, a
simuler ou & camoufler ses intentions et ce, qu’il s’agisse de situations de coopération, de conflit, de
concurrence ou de collaboration. D’ailleurs, dans son essai « Strategic Interaction », Goffman s’est
explicitement référé a la théorie mathématique des jeux, qui définit ’individu comme acteur rationnel
et calculateur dont les actions visent un gain maximal en minimisant les risques de perte®. De plus,
dans le texte « Expression Games », Goffman s’emploie a conceptualiser I’échange verbal en termes
de séquences de « coups » (« moves ») et de « contrecoups », d’actions et de réactions impliquant
adaptation et ajustement’. Ici, les interactions sont caractérisées par la capacité des participants
d’acquérir ou de dissimuler de I’information pour ensuite sélectionner et exécuter les « coups»
(« moves ») appropriés qui serviront leurs fins, et ce peu importe que ces fins soient déterminées par la
coopération, le conflit, la concurrence ou la collaboration. En somme, par 1’étude des conduites des
espions ou des stratéges militaires chez qui la dimension « stratégique » de P’action se révéle dans toute

son ampleur et ses implications, Goffman conclut que les interactions sociales comportent toutes des

% E. Goffman, « Strategic Interaction » In Strategic Interaction, Philadelphie : University of Pennsylvania Press,
1969, p. 85-145.

% £, Goffman, « Expression Games », In Strategic Interaction, op. cit., p. 3-84.
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éléments de stratégie qui visent a éviter les débordements obscénes, & maintenir la face, a controler les

impressions, etc.

Ces considérations sur le jeu théatral comme jeu de manipulation et de faux-semblant invitent
a questionner la théatralité méme du modele proposé par Goffman. En fait, ce modéle ne se veut qu’un
¢chafaudage et en cela, la métaphore théitrale souffre d’un certain statisme. D’ailleurs, bien
qu’admiratif de I’ceuvre de Goffman, Richard Sennett souligne que les « scénes » qu’étudie Goffman
sont toutes des « situations fixes »””. La fixité ou le statisme des situations goffmaniennes, dit-il, fait en
sorte que le thédtre de Goffman comporte certes des scénes, mais il est dépourvu d’intrigue et sans
intrigue, pas de récit, pas d’histoire et donc pas de personnages (ou encore des personnages sans
caractere). En ce sens, le modéle de Goffman se compose de réles formels dont les caractéristiques
principales sont la capacité d’adaptation et I’aptitude & contrdler les impressions. Malgré son statisme,
le modele goffmanien a tout de méme une grande valeur descriptive en ce qu’il se rapporte a des

conduites humaines telles qu’elles se donnent a I’observation dans les grandes villes postmodemes.

A ce titre, pour Sennett, qui n’appartient pas en propre au courant interactionniste symbolique
mais qui s’en inspire, la ville (ou plutdt I’espace public urbain) est comme une scéne (celle du théatre
du monde) sur laquelle les rapports sociaux entre étrangers se jouent en fonction de conventions
sociales, et sur laquelle ’homme revét un masque (celui de son personnage public) et joue ainsi son
role social. Ici, comme chez Goffman, la sociabilité, le lien social, les rapports sociaux sont pensés
comme un jeu, a la maniére du jeu de I’acteur. Et ce jeu de I’acteur est lui-méme pensé a la lumiere de
la définition du jeu (au sens large) développée par Huizinga dans son étude Homo Ludens™. En fait,
Sennett retient trois éléments de la définition du jeu chez Huizinga : le jeu est une activité volontaire
ou libre, le jeu est une activité désintéressée ou détachée des finalités de la vie pratique, le jeu est une
activité séparée de la vie quotidienne en ce qu’il comporte son propre espace-temps. Mais pour
Senpett, c’est la ville du XVIIle si¢cle (notamment Paris et Londres) avec ses codes sociaux et ses
conventions (tenus vestimentaires différenciées selon les statut sociaux, formules de politesse et
expression des sentiments dans le cadre de rapports hiérarchiques, etc.) qui rend compte d’une maniére
exemplaire d’une sceéne et d’un théatre du monde. Avec I’industrialisation et la montée du capitalisme
(I’« effervescence » du XIXe siécle), la séparation entre 1’espace public et I’espace privé se brouille et
les modalités de ’expression et des interactions en public se personnalisent, voire se privatisent. Ainsi,

pour Sennett, le culte de la personnalité¢ et le narcissisme produits par la culture contemporaine

T R. Sennett, The Fall of Public Man, New York/Londres : W.W. Norton & Company, 1992, p. 35.
*8 ). Huizinga, Homo ludens. Essai sur la fonction sociale du jeu, Paris : Gallimard, 1951,
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nieraient le jeu : I’homme contemporain serait un acteur qui ne sait ou ne peut plus jouer, ou encore, un

comédien privé de son art.

Ce constat n’est cependant pas tout 4 fait convaincant. A regarder de plus prés, on doit
reconnaitre, comme le fait Christopher Lasch, que dans le cadre d’une société qui ne connait pas de
classes statutaires et dans laquelle le travail est devenu routinier et monotone, I’individu est appelé a
jouer différents roles, dont ceux de parent, de salarié, de citoyen, de consommateur, etc.”. Bref,
I’« homme-acteur » joue encore, mais les modalités de son jeu ne sont pas celles du bourgeois :
I'homme ne se définit plus par une position statutaire, puisque parents, salariés, citoyens ou
consommateurs sont, par principe, des égaux dans les sociétés démocratiques de masse. En d’autres
termes, le seul statut que nos sociétés reconnaissent est celui de « personne » : nous sommes tous des
personnes €gales en droit. L’homme se définit donc comme une personne et en tant que telle il se voit
dans P’obligation de trouver lui-méme les ressorts qui lui permettront de répondre a I’exigence d’étre
quelqu’un au risque de n’étre personne. Ce réle, celui de « personne » est, semble-t-il, un réle difficile
a jouer. L’individu contemporain, dit le sociologue frangais Alain Erhenberg, est incertain et il se sent

insuffisant'®.

Pour Ehrenberg, les phénoménes du brouillage des frontiéres entre espace public et espace
privé, de I’effacement des idées de classes, du retrait progressif de I’Etat providence, de 1’égalisation
du réle des hommes et des femmes qui ont marqué la France depuis au moins le début des années 1980
dissimulent une autre problématique sociétale : « la subjectivité est devenue une question collective.
[...] Nous sommes entrés dans une société¢ de responsabilité¢ de soi: chacun doit impérativement se
trouver un projet et agir par lui-méme pour ne pas étre exclu du lien »'*". Cette injonction d’étre soi-
méme et d’agir selon ses propres ressorts impose a I’individu qu’il invente sa vie, qu’il lui donne un
sens et qu’il s’engage, a I’aune de cette invention et de ce sens, & agir dans la collectivité. Pour
Ehrenberg, qui rejette la thése du narcissisme, la signification sociologique de [’usage de psychotropes
et de la popularité récente et grandissante des émissions de téléréalité dans la société de masse tient &
leur « qualité » de « béquille » ou de palliatif dont usent les individus afin de restaurer une « sensation
de soi » (psychotropes) ou afin de se reconstruire une « image de soi» (téléréalité), et ce dans un
contexte ou le politique n’arrive plus a répondre aux demandes sociales qui lui sont adressées parce

qu’il semble incapable de les traduire politiquement. Cette incapacité est & vrai dire paradoxale en ce

% C. Lasch, Le complexe de Narcisse, Paris : Editions Robert Laffont, 1981.
199 A. Ehrenberg, L ’individu incertain, Paris : Calmann-Lévy, 1995.
10 thid., p. 14.
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que c’est le politique qui détermine et institue la catégorie juridique de la personne et décréte ainsi que
tous les individus sont des personnes égales en droits, peu importe leur statut social, leur origine
culturelle, leur sexe, leur dge, etc. L’injonction contemporaine d’étre une personne tout en restant soi-
méme, donne lieu 4 une étourdissante quéte d’authenticité, et puisqu’il n’y a pas de « soi » intrinséque,
(comme le souléve avec justesse Goffman & la suite de Mead, I’individu est investi d’une identité
sociale qui se constitue au travers d’une multiplicité de roles), cette quéte d’authenticité est en quelque

sorte menée en vain.

A la lumiére de ces considérations et entendu que la théorisation et la compréhension des
rapports sociaux et des rapports individu-société en référence au phénomene du jeu théétral (et tout de
que cela implique : « réle », « personnage », « détournement comique », « retournement fragique »,
etc.) appellent un examen des modalités d’existence et de la pratique dramatique et théitrale effective
ou réelle, il importe maintenant d’examiner de plus prés comment le théitre traite et traduit les
différentes questions soulevées par la sociologie et compléte ainsi notre compréhension de I'idée que
la socialité puise se présenter métaphoriquement comme un jeu. Plus précisément, c’est en référence &
la piece La Derniére bande de Samuel Beckett que j’entends conduire cet examen. Et parmi les
différentes questions soulevées jusqu’ici, celle concernant la difficulté d’étre soi-méme et de jouer son
propre personnage dans une société ou tous les individus sont égaux, problématique qui, d’ailleurs,
semble étre devenue un théme du théitre contemporain, fera [’objet d’une attention particuliére. En
d’autres termes, j’entreprendrai dans un premier temps une lecture de La Derniére bande en tenant
compte des concepts du narcissisme et de I’incertitude/insuffisance de la subjectivité individuelle
contemporaine. Je poursuivrai I’analyse de ’ccuvre de Beckett en tenant compte du rdle et de
I’importance de la communication, prise ici comme « Autrui généralisé», pour les sociétés
démocratiques de masse. D’ailleurs, dans La Derniére bande, la communication joue littéralement un
rdle, pris dans le sens d’un personnage, puisqu’un magnétophone (celui sur lequel tourne la « derniere
bande »), est au cceur de cette ceuvre. Enfin, nous aborderons la question des significations tragique et
comique de la situation contemporaine de I’individu dans le contexte des sociétés démocratiques de
masse en exposant comment ces significations s’y présentent pour nous, le public, qui assistons au
drame. Autrement dit, par ’analyse de La Derniére bande, je chercherai & montrer en quoi la
sociabilité démocratique fait montre & la fois d’une tragédie et d’une comédie de la culture ou, plus
précisément, une comédie et une tragédie de la culture dans le contexte des sociétés démocratiques de

masse, prises ici en tant que société de communication.
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1.4 L’écho théatral du drame d’étre (une) personne

Ecrite en anglais et créée en 1958 au Royal Court Theatre de Londres, La Derniére bande
(Krapp’s Last Tape) est sans aucun doute la piéce la plus autobiographique que Beckett ait écrite'*.
Seul dans son logement (sa « turne »), Krapp, comme il en a ’habitude 4 chacun de ses anniversaires,
picole et écoute sur un magnétophone une bobine sur laquelle il s’est enregistré a différents moments
de sa vie (toujours le jour de son anniversaire), et puisque le personnage ne cesse d’interrompre son
écoute en arrétant, en avangant et en reculant la bobine, c’est par fragments qu’on entend le jeune
Krapp témoigner de divers épisodes qui ont marqué sa vie — la mort de sa meére, ses ambitions
d’écrivain ou d’homme de lettres, et surtout un amour auquel il a renoncé (il semble que Krapp soit
particuli¢rement attentif & cet épisode, puisqu’il I’écoute a plus d’une reprise). Si le jeune Krapp
renonce a I’amour, c’est qu’il se consacre a son travail ou sa carriére pour devenir quelqu’un. Mais
ironiquement, le vieux Krapp est en état de décrépitude : plutdt que d’étre devenu quelqu’un, il n’est
devenu personne, il est en passe de n’étre rien, de n’étre que poussiére (on pourrait dire qu’il se
dépersonnalise ou encore qu’il se désincarne). Puis, en réaction a ses ambitions passées, le vieux
Krapp rétorque sur un ton & la fois moqueur et méprisant : « Dix-sept exemplaires de vendus, dont
onze au prix de gros 4 des bibliothéques municipales d’au-dela les mers. En passe d’étre
quelqu’un »'®. En ce sens, on peut dire que le désir d’étre quelqu’un et le risque de n’étre personne

participent au drame de Krapp, I’unique personnage (humain) de La derniére bande'”.

Ayant fait son « adieu a I’amour », Krapp, qui est devenu un autre pour lui-méme, n’existe plus
que dans ses souvenirs : « Sois de nouveau sur le Croghan un dimanche matin, dans la brume, avec la
chienne, arréte-toi et écoute les cloches. (Pause.) Et ainsi de suite. (Pause.) Sois de nouveau, sois de
nouveau. (Pause.) Toute cette vieille misére. (Pause.) Une fois ne t'a pas suffi. »'®. La derniére bande
est un voyage dans le temps passé ou perdu, dans les souvenirs périmés d’une conscience de soi qui
n’accede plus a elle-méme que par la médiation d’une technologie de communication et par la

consommation d’alcool. A cet égard et dans la mesure ol, selon Ehrenberg, « I’accentuation de

1025 Beckett, La derniére bande, Paris : Minuit, 1959.

1% Thid., p. 29 (je souligne). Signalons au passage que ’échec littéraire de Krapp fait écho aux échecs subis par
Beckett au début de sa carriere, dans les années 1930 en Irlande. Peinant a faire publier ses romans et subissant
sans cesse les coups de la censure, Beckett souffrit grandement d’un manque de reconnaissance. Il finit d’ailleurs
par quitter Dublin pour Paris et décida d’écrire du théatre en frangais et obtint ainsi la reconnaissance tant
recherchée.

1047 e prénom du seul personnage de la pi¢ce — Krapp — est a vrai dire une boutade, puisqu’en anglais « crap », un
homonyme de « Krapp », signifie « merde » ou encore « foutaise ». La derniére bande est en ce sens la derniere
bande de merde ou encore la derniére bande de conneries.

195 1hid., p. 31.
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I’exigence et de I’aspiration a 1’autonomie s’accompagne d’une multiplication d’objets électroniques
ou chimiques qui font fonction de médiateurs »'®, on peut reconnaitre en Krapp Ia figure d’un certain
« individu incertain », puisqu’en picolant, on peut supposer que Krapp se procure une « sensation de
soi » et qu’en enregistrant et en écoutant sa voix sur un magnétophone, il ceuvre & se reconstruire une
« image » de soi (du moins une représentation objective de soi ou encore une « image vocale ou
sonore »). Bref, prés de quarante ans avant la publication de I’ouvrage d’Ehrenberg, Samuel Beckett

faisait déja accéder a la sphere de la représentation théatrale un genre d’« individu incertain ».

Krapp ne posséde pas sa propre voix. L’expression de son soi intime et de son désir d’étre
s’incarne sur la scéne par la parole, mais emprunte le détour du magnétophone. Krapp est un étre privé
d’une parole personnelle et par 1a, il se dépersonnalise et se détériore (il est a préciser que Krapp ne
voit et n’entend pas bien et qu’il a de la difficulté a marcher) ; bref, il est en passe de n’étre que
poussiere : « Le grain, voyons, je me demande ce que j’entends par 13, j’entends... (il hésite)... je
suppose que j’entends ces choses qui en vaudront encore la peine quand toute la poussiere sera — quand

toute ma poussiére sera retombée »'”’.

La voix qui s’échappe du magnétophone de Krapp n’est plus que I’écho de sa propre voix. A
cet égard, Krapp, tout comme la nymphe Echo, ne peut se dire lui-méme qu’en empruntant la parole de
son autre : Narcisse. Dans la mythologie grecque, I’histoire d’Echo se divise en trois temps. D’abord,
Echo, par son bavardage incessant, a détourné I’attention de Héra, laissant ainsi le champ libre aux
aventures adultéres de Zeus. Héra, furieuse, punit alors la nymphe en la privant de I’initiative de la
parole et en la réduisant 4 ne pouvoir répéter que les derniéres paroles qu’on lui adresse. Ensuite, Echo,
ayant refusé les avances du rebutant Pan, s’éprend du séduisant Narcisse qui, cependant, la repousse.
Finalement, et c’est ce troisiéme épisode qui est le plus pertinent et significatif pour la lecture de
I’ceuvre de Beckett, aprés avoir rejeté Echo, Narcisse est puni par Némésis qui lui jette un sort : il
s’éprend d’amour pour le reflet de son propre visage. Alors que Narcisse s’admire jusqu’a en mourir,
Echo, déconfite, affaissée et immobile, assiste a la mort de Narcisse et se laisse elle-méme dépérir (elle
se détériore, ses os deviennent pierre et poussiére) en répétant les derniers mots de Narcisse, et ce

jusqu’a ce qu’il ne reste d’elle que sa voix qui réverbeére (qui fait écho) dans les montagnes.

Le recours au mythe et a la figure d’Echo pour comprendre les ceuvres de Beckett ne doit pas

étonner. En fait, dés son premier roman — Dream of Fair to Middling Women — Beckett recourt lui-

196 A, Ehrenberg, op. cit., p. 305.
1075 Beckett, op. cit., p. 15.
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méme au couple Narcisse-Echo pour rendre compte de I’identité et de 1’état d’esprit de Belacqua, le

personnage principal'®

. De plus, au milieu des années 1930, Beckett a méme composé (en anglais) un
recueil de podmes intitulé Les Os d’Echo et autres précipités'®. Dans cette série de treize poémes
cryptés de références littéraires érudites (Dante, Ovide, Goethe, Rimbaud, la Bible), une voix d’outre-
tombe ou encore un mourant qui n’en finit plus de mourir (guetté¢ par un vautour et « pris par les
asticots pour ce qu’ils sont »''%) cherche asile et raconte, sur un ton mélancolique, ses errances a
Dublin, Londres et Paris. Imago sonore, la voix d’outre-tombe que Les Os d’Echo nous donne 2

entendre est la réverbération d’une mort en différé.

Malgré son caractére énigmatique, ou probablement a cause de lui, ce recueil de poémes
suscita diverses interprétations et amena certains commentateurs de Beckett a entreprendre une
(re)lecture des thématiques et de I’esthétique beckettiennes a I’aune du mythe et de la figure d’Echo'"".

Dans cette perspective, Thomas Hunkeler entreprit une analyse de 1’ceuvre romanesque de Beckett en

1% « At his simplest he was trine. Just think of that. A trine man! Centripetal, centrifugal and... not. Pheebus
chasing Daphne, Narcissus flying from Echo and... neither » (S. Beckett, Dream of Fair to Middling Women,
New York : Arcade Publishing, 2006, p. 120).

19§ Beckett, Les Os d’Fcho et autres précipités, Paris : Minuit, 2002. Il est & noter qu’une nouvelle inédite de
Beckett et antérieure au recueil de poémes s’intitule également « Les Os d’Echo ». Cette nouvelle constitue en
réalité le dernier épisode de More Pricks than Kicks (Bande et sarabande), que 1’éditeur de Beckett refusa de
publier, jugeant le texte trop déconcertant et dérangeant. La seule transcription connue de ce texte se trouve au
Dartmouth College. Rubin Rabinovitz en fait le résumé dans son livre The Development of Samuel Beckett’s
Fiction, Urbana/Chicago : University of Illinois Press, 1984, p. 55-63.

"% 1bid., p. 42.

U Ainsi, par exemple, Mary A. Doll, dans une étude dans laquelle elle identifie la présence de diverses figures de
la mythologie grecque chez Beckett, voit en Echo un archétype qui habite ses ceuvres ~ notamment Cendres et
Cascando, deux pi¢ces radiophoniques — et qui rend compte d’une esthétique de la condensation de la
signification, prise ici dans le sens d’un épaississement et d’un alourdissement de ce qu’on voit, de ce qu’on
entend et de ce qu’on ressent : « an aesthetic founded on words that speak to the senses, re-sounding, re-iterating,
echoing the syllables of sensory longing. In hearing again, we hear words of greatest, most fearful meaning broken
into units of sound » (M. A. Doll, Beckett and Myth. An Archetypal Approach, Syracuse (N.Y.): Syracuse
University Press, 1988, p. 38). Dans une autre perspective Didier Anzieu considére que la figure d’Echo comporte
quatre possibilités de discours qui correspondent aux quatre caractéristiques du narrateur beckettien : Echo répéte
les mots des autres et apparait ainsi privée d’un « dire » qui lui est propre et conséquemment elle est incapable de
reconnaitre ce qu’elle ressent et ce qu’elle désire elle-méme; Echo se répéte des phrases qu’elle a déja entendues,
mais reste incertaine si ce qu'elle dit vient d’elle ou d’autrui; Echo, pour faire passer le temps, se raconte des
histoires en se rappelant ce qu’elle était avant que Héra ne la punisse; enfin, en usant des mots des autres et en se
remémorant leurs propos, « Echo s'essaie & dire qui elle est, un souffle, un bruit, un écho, un besoin jamais tari de
communiquer, une souffrance permanente de ne pas rencontrer une parole qui résonne avec ses propres
sentiments » (p. 42, je souligne). Ceci dit, Anzieu se contente d’en appeler a une relecture du théitre de Beckett a
I*aune du principe d’Echo, mais n’entreprend pas réellement ce travail. (D. Anzieu, « Le théatre d’Echo dans les
récits de Beckett », In Pierre Chabert (dir.), Samuel Beckett. Revue d’esthétique, hors série, Paris : Editions Jean-
Michel Place, 1990, p. 39-43). Voir également, Lawrence E. Harvey, Samuel Beckett Poet and Critic, Princeton :
Princeton University Press, 1970. D. MacMillan III, « Echo’s Bones : Starting Points for Beckett », In Edouard
Morot-Sir, et. al. (dir.), Samuel Beckett. The Art of Rhetoric, Chapel Hill : University of North Carolina Press,
1976, p. 165-187. Ann Lecercle, « Echo’s Bones : La redoutable symétrie de 1’ceuf pourri ou Une poétique de la
suture », In Jean-Michel Rabaté (dir.), Beckett avant Beckett. Essais sur le jeune Beckett (1930-1945), Paris :
P.EN.S., 1984, p. 47-78.
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en appelant au mythe et au principe d’Echo''. Pour lui, la figure d’Echo renvoie aux thémes
fondamentaux de Beckett : le langage et Ia subjectivité, voire « le dilemme que rencontre le sujet en
voulant se dire »'®. Echo, toujours selon Hunkeler, apparait métaphoriquement comme le lieu « o le

" De plus, le principe d’Echo contribue a la recherche de

je et ’Autre se confondent sans s’abolir »
I’irréductible qui anime et motive 1’art de Beckett : réduire I’&tre et le sujet & leur degré zéro par une
écriture tout aussi réduite (en ce sens, la forme correspond ici au contenu). On retrouve d’ailleurs un
écho de cette motivation spécifiquement beckettienne dans La Derniére bande, et qui apparait comme
une sorte de révélation qui surgit a ’esprit du « jeune » Krapp : « je n’oublierai jamais, ol tout m’est
devenu clair. La vision, enfin. [...] Ce que soudain j’ai vu alors, ¢’était que la croyance qui avait guidé
toute ma vie, & savoir — (Krapp débranche impatiemment [’apparelil, fait avancer la bande, rebranche

’appareil) »'*

. Certes, ce passage ne nous indique pas quelle est cette « vision », mais Beckett confia
qu’il s’agit effectivement d’une illumination qu’il eut et qui le mena & adopter une écriture allant dans
le sens de la réduction de [’étre et de la parole : « J’ai réalisé que Joyce était alié aussi loin que possible
pour en savoir toujours plus, pour maitriser ce qu’il écrivait. [...] J'ai réalisé que j’allais moi dans le
sens de I’appauvrissement de la perte du savoir et du retranchement, de la soustraction plutdt que de
I’addition »''®. Bref, I’écriture et le contenu de P’art beckettien tendent vers le degré zéro, vers le

presque rien, vers « L’ imminimisable minime minimum »".

Mais, et c’est la une caractéristique fondamentale de I’ensemble de I’ceuvre de Beckett, ce

degré zéro ou ce vide absolu n’est jamais atteint, voire il est impossible a atteindre''®

. En ce sens, on
peut dire que le principe d’Echo est ici au service du « lessness » beckettien'"®. Aprés la réduction
beckettienne, I’étre et le sujet ne sont « presque rien », mais ils sont tout de méme, et I'écriture de
Beckett en rend compte comme en écho. Au théitre, cette réduction atteint son point ultime avec

I’intermeéde dramatique intitulé Souffle :

"2 7. Hunkeler, Echos de "égo dans ['euvre de Samuel Beckett, Paris : L’Harmattan, 1997. Il est 4 noter que
Hunkeler entreprend cette relecture a la suite de D. McMillan I (op. cit.) qui suggere que toutes les thématiques
et I’esthétique de I’ceuvre Beckett se retrouvent dans les treize poémes qui composent le recueil.

15 bid., p. 33.

Y bid., p. 195.

159 Beckett, La Derniére bande, op. cit., p. 22-23.

Y16 Cité dans J. Knowlson, Beckett, Paris : Solin/Actes Sud, 1999, p. 453.

"7'S. Beckett, Cap au pire, Paris : Minuit, 1991, p. 10.

18 « Non. Ca n’existe pas nul. » affirme a plusieurs reprises le récitant du monodrame Solo (S. Beckett,
Catastrophe et autres dramaticules, Paris : Minuit, 1986).

119 « Lessness » pourrait se traduire par « moindreté » ou encore par « le moindre le plus minime ». En fait,

« Lessness » est le titre d’une nouvelle de Beckett qui, en frangais, langue dans laquelle elle fut écrite, s’intitule
« Sans ».Voir S. Beckett, Tétes mortes, Paris : Minuit, 1972, p. 69-77.
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1. Noir.

2. Faible éclairage sur un espace jonché de vagues détritus. Tenir 5 secondes.

3. Cri faible et bref et aussitot bruit d’inspiration avec lente montée de I’éclairage atteignant
ensemble leur maximum au bout de 10 secondes. Silence. Tenir 5 secondes.

4. Bruit d’expiration avec lente chute de I’éclairage atteignant ensemble leur minimum au

bout de 10 secondes et aussitdt cri comme avant. Silence. Tenir 5 secondes.
5. Noir."*

Ici, I’étre et le sujet sont réduits a leur minimum : I’étre n’est plus que rebuts et obscurité et le sujet se
résume 2 un souffle et  un vagissement. Et étant donné qu’on n’y retrouve ni action, ni personnage, ni
dialogue, on peut dire que le processus de réduction de I’écriture beckettienne est ici au service de
I’image. Souffle n’est qu’une image scénique qui, en réalité, fait écho de la conception beckettienne de

notre passage sur terre :

On entre, on crie

Et c’est la vie

On crie, on sort

Et c¢’est la mort

Si titillation il n’y a pas, je persiste et signe''.

Ceci dit, il importe maintenant de revenir & La derniére bande et d’approfondir la signification
sociologique de I’échoisme de Krapp. Krapp apparait habité non seulement par la figure d’Echo, mais
aussi par I’image de Narcisse. Comme Narcisse, il se complait dans la contemplation de son reflet non
pas visuel mais sonore ou vocale et semble n’exister que pour et par I’écoute de ses bandes, et comme
Echo, il semble limité 4 ne pouvoir que répéter les paroles de son autre. Mais, ici, 1’autre ¢’est lui-
méme, c’est-a-dire le jeune Krapp dont on entend la voix émaner du magnétophone. On peut donc
avancer que I’incertitude de I’individu de la masse, sa difficulté a se dire lui-méme, incarnée ici par
Iincertitude d’Echo qui ne sait pas si ce quelle dit vient d’elle-méme ou d’un autre, est le versant
auditif ou sonore du narcissisme de ce méme individu incertain. Narcisse ne communique pas, il se
contemple. Ce n’est qu’au travers de la figure d’Echo, le seul témoin du sort de Narcisse, qu’il est
possible de rendre compte et de transmettre par les mots les conséquences du narcissisme. A ce titre et
selon une expression de Anzieu, le drame d’Echo représente le contrecoup de la blessure narcissique,
et conséquemment ajouterais-je, les figures de Narcisse et d’Echo cohabitent simultanément dans la

conscience de 1’individu de la masse.

1205 Beckett, Comédie et actes divers, Paris : Minuit, 1972, p. 137.
12l Beckett commentant, non sans humour, Souffle, cité par I. Knowlson, Beckett, Paris : Solin/Actes Sud, 1999, p.
715.
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Ceci dit, La derniére bande ne se résume pas & un dialogue entre le «soi» (le Krapp
vieillissant) et ’« autre-soi » (le Jeune Krapp). Comme le titre La derniére bande le sugggre, c’est un
dispositif technique de communication ou, en d’autres termes, une « machine a communiquer »
(I’expression est de Jean-Frangois C6t€) qui structure le drame, c’est le magnétophone sur lequel joue
la (derniére) bande, qui fait écho et qui réverbére ou qui répete la voix de Krapp, qui organise et

détermine le drame.

D’un point de vue sociologique, la question de la réverbération des voix renvoie, comme le
démontre & juste titre Jean-Frangois Co6té dans son analyse de I’esthétique d’Andy Warhol, au
phénoméne de la communication et des médias de masse'?. Les médias de masse, et en particulier les
faits que rapportent les journalistes et qu’on nomme « actualités », ceuvrent a rendre la société présente
a elle-méme. Mais ce dont les actualités rendent compte n’est jamais la totalité du présent de la société,
les actualités font écho de ce qui s’est réellement passé pendant la journée ou la semaine. La
structuration médiatique de 1’ordre symbolique et sa capacité de faire écho s’imprime et se réfléchit sur
I’individu de la masse qui, a son tour, développe une conscience de soi échoistique. Bref, le « moi » et
I’« autre » apparaissent comme des pdles ou des points de relais ol se réverbére un ordre symbolique
dont I« Autrui généralisé » est la communication de masse. Ainsi, dans la piece de Beckett,
’existence et la conscience de Krapp et de son autre (le jeune Krapp) se réduisent aux réverbérations
du magnétophone. Le magnétophone, a la maniére des médias de masse qui font écho de la vie sociale,
fait écho de la parole de Krapp, et en retour, Krapp fait écho du magnétophone en lui donnant la
réplique, c’est-a~dire en faisant réverbérer ce qui en émane, et par 13, Krapp se plie a I'ordre
symbolique du magnétophone qui, lui-méme, renvoie a un ordre médiatique dont la « loi» ou le
principe est justement la répétition/réverbération de voix anonymes. En somme, le magnétophone — un
dispositif technique de communication — finit donc par occuper ou camper, a la maniére des médias de
masse, le role du grand Autre ou de I’« Autrui généralisé », et en cela, il ceuvre 2 la structuration de
’ordre symbolique de la piece ainsi qu’a la constitution de la conscience de soi « échoistique » du

personnage.

Pour C6té, I’ordre symbolique de la communication de masse tel qu’il se réfléchit dans 1’ceuvre
d’Andy Warhol donne lieu & « une position esthétique limite, non pas tant anti-esthétique qu’"an-

esthétique" (ou anesthésique) »'. L’art d’ Andy Warhol apparait sous cet angle en tant que rapport

122 J -F. Coté, Les triangle d'Hermés. Poe, Stein, Warhol : figures de la modernité esthétique, Bruxelles : La
Lettre Volée,, 2003, p. 153-204.
'3 Ibid., p. 157.
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d’enregistrement et de répétition/réverbération de la culture de masse étatsunienne. En tant qu’il ne
s’agit ici que de rapporter/enregistrer/amplifier certaines des dimensions ou certains moments de la
société de masse, le rapport que ’art d’Andy Warhol entretient avec la culture de masse est un rapport
de passivité. Cette passivité renvoie elle-méme a une absence de pathos ou & une privation de la
capacité d’étre ému, c’est-a-dire a un sujet apathique. Par ailleurs, I’apathie apparait dans le théatre de
Beckett au travers de ’atrophie qui caractérise la plupart de ses personnages, en ce sens que, 1’absence
ou le dépérissement de membres ou organes capables de capter adéquatement des sensations et d’avoir
des émotions prive le sujet de la faculté de ressentir non seulement des sensations physiques, mais

aussi des passions et des émotions et fait en sorte qu’il s’immobilise.

Ceci dit, chez Beckett, la mise en scéne de personnages atrophiés et décrépits releve de la
recherche et de la logique de I’irréductible qui anime son esthétique et sa poétique. Les atrophiés de
Beckett ne sont « presque rien » : Krapp, qui voit mal, entend mal et a de la difficulté & marcher, est en
passe de n’étre rien, de n’étre que poussiére. Et cette poussiére représente ou symbolise peut-étre les
restes des os d’Echo qui, aprés s’étre transformés en pierres, finissent par n’étre que poussiére. Pour
exister et se dire lui-méme, Krapp, puisqu’il est un atrophié, a besoin d’une prothése: le
magnétophone. En palliant aux déficiences (de la voix et de la mémoire) du protagoniste, le
magnétophone agit comme une prothése et détermine ainsi le rapport au monde du protagoniste. Cette
détermination inverse la relation entre le protagoniste et sa prothése. C’est Krapp qui apparait comme
I’extension du magnétophone et c’est le magnétophone qui, dans la piece, a le dernier mot : « Krapp
demeure immobile, regardant dans le vide devant lui. La bande continue & se dérouler en silence »**.
Ce «dénouement » appuie I'idée que, dans le contexte d’un ordre symbolique structuré par le
médiatique, la subjectivité individuelle est réduite @ n’étre qu’un pdle ou un point de relais ol se
réverbére cet ordre : le silence et I’inertie de Krapp ne sont en ce sens que la réverbération de la bande
qui continue & se dérouler en silence. Bref, la subjectivité individuelle de Krapp est niée par le
magnétophone. Sous cet angle, La Derniére bande se rapproche de la conception simmélienne de la
tragédie, en ce que les « les forces d’anéantissement dirigées contre une essence jaillissent précisément
des couches les plus profondes de cette méme essence »'>°. Autrement dit, le sort de Krapp reléve, en
partie, du principe du retournement tragique, car la condition tragique de 1’existence humaine renvoie a

Pimpossible unité du « soi » et d’« Autrui généralisé » et & I’impossibilit€ pour I’étre humain de ne pas

128§ Beckett, La derniére bande, op. cit., p. 33.
5 G. Simmel, La tragédie de la culture, op. cit. p. 211.
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se lier 4 (un) « Autrui généralisé »'**. En empruntant le détour du magnétophone pour se dire lui-
méme, Krapp finit par se confondre avec le magnétophone, puisque des lors que le magnétophone
n’émet plus de son, Krapp reste silencieux. Mais, par ailleurs, le fait de recourir & des technologies de
communication pour se dire soi-méme et pour accéder a 1’étre et a sa vérité se présente également sous
un jour comique, entendu que le comique, dans son sens hégélien, renvoie a une inadéquation (un
« contraste contradictoire ») entre une fin visée et les moyens pour la réaliser. Autrement dit, en
cherchant a « devenir quelqu’un » ou encore 4 se faire une place dans le monde, Krapp, qui, au temps
de sa jeunesse, voulait devenir un grand écrivain, s’est replié sur lui-méme et se complait désormais &
ne discuter qu’avec lui-méme par I’intermédiaire d’une « machine a communiquer ». En empruntant
un tel chemin, Krapp, plutdét que de « devenir quelqu’un », est en passe de n’étre rien, ou enfin, de
n’étre rien d’autre qu’une personnalité vide et satisfaite d’elle-méme. Le sens de son action donne ici
lieu & une inversion (ironique et comique), car ce qui devait le conduire a la renommée s’est inversée

en anonymat.

Plus largement, les questions de 1’apathie et de I’atrophie témoignent peut-étre des
conséquences sur I’individu de la structuration médiatique de I’ordre symbolique. En d’autres termes,
le recours aux technologies de communication aurait pour effet d’amoindrir nos sens et nos capacités
en s’y substituant, en ce sens que, par exemple, nous voyons le monde par I’intermédiaire de la
télévision et donc la télévision nous fait « voir le monde » et se substitue ainsi a notre ceil qui,
bombardé d’images, s’atrophie en un regard qui vague et divague d’image en image, mais n’arrive plus
a voir par lui-méme. L’ordre symbolique des sociétés démocratiques de masse apparait donc lui aussi,
sous cet angle, marqué du sceau du tragique. Mais en tant que ce sont des technologies de
communication qui deviennent déterminantes a la structuration du soi et de la société, cela donne lieu,
comme dirait Hegel dans son analyse de la comédie, & un monde dans lequel le vrai et I’éternel se sont
dissous'”. En d’autres termes, la réduction de la communication humaine & une pratique
instrumentalisée par la technologie a soustrait la culture de son acceés a I’esprit et a la vérité, la
communication devient autoréférentielle et les individus se replient sur eux-mémes et se complaisent
dans une sorte de narcissisme, pris ici comme un mode d’étre individuel et sociétal inconsistant et

insuffisant, ridicule et comique.

126 Comme le souligne David Hesla & propos de I’ceuvre de Beckett : « To be a human being is to want to know
and to love — that is to say, to be one with — the Other, but the other is precisely what which one cannot become
one » (D. Hesla, The Shape of Chaos, Minneapolis : The University of Minnesota Press, 1971, p. 8).

21 Hegel, Cours d’esthétique, t. 3, Paris : Aubier, 1997, p. 520-522.
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Cect dit, la question du médiatique, chez Beckett, ne se résume au magnétophone de La
derniére bande. Beckett, on le sait, s’est tourné a maintes reprises vers la radio et la télévision.
D’ailleurs, selon Ludovic Janvier, Beckett s’essaie au radio-théatre pour la méme raison qu’il fait
intervenir un magnétophone dans La derniére bande : dépersonnaliser la parole et rendre anonyme la
conversation dans le but de pousser encore plus loin son entreprise de réduction'?®. En d’autres termes,
Beckett s’est saisi du médiatique parce que celui-ci lui procurait un support adéquat au processus de
réduction/dépersonnalisation qu’il poursuivait. Avec la radio et le magnétophone, la voix et la parole
sont « désincarnées » et « sortent du noir » comme si elles n’étaient que des échos. Dans La derniére
bande, qui ne comprend qu’un seul personnage (monodrame), cela donne lieu a un rapport d’étrangeté
entre Krapp et son autre (qui est [ui-méme). Bref, au travers de la contemplation (Narcisse) et de la
réverbération (Echo) de son reflet vocale, le protagoniste de La derniére bande traduit la difficulté

d’étre soi-méme et le sentiment d’insuffisance ressenti par I’homme (de la masse).

Puisque la parole d’Echo est réduite & la répétition des paroles d’autrui, il importe de préter
une attention particuliere a la question de la répétition. Dans La derniére bande, la répétition prend
forme d’un discours fragmenté. Le magnétophone de Krapp nous livre par morceaux un récit de vie au
travers duquel le personnage fait varier ce qu’il s’imagine (verbalement ou vocalement) étre. Et
comme ces variations nous donnent & voir et & entendre un récit et un personnage « déconstruits », il
nous revient (& nows, le public) de lui reconstruire une image de soi. En tant qu’il s’agit ici de théatre,
c’est pour nous que le personnage joue, c’est pour nous que la représentation a lieu et qu’elle fait sens.
Il revient donc & nous, le public, de cléturer la représentation et, comme le précise Ludovic Janvier,
c’est « la cloture [qui] permet d’entendre 1’écho »'®. A cet égard, on peut dire qu’au théitre c’est
toujours de nous dont il s’agit : nous sommes impliqués en tant que public par et dans le drame auquel
nous assistons. En tant que dans le théatre de Beckett les personnages «se voient vus» et
« s’entendent écoutés », le réle du public apparait alors fondamental & la constitution de I’ceuvre :
« tandis que s’atténue la réflexivité sur leur propre parole », les personnages « sont consommés par le
réflexif a qui le théatre s’adresse, ¢’est-a-dire le spectateur »™°. En ce sens, comme Narcisse nous
contemplons notre propre reflet, mais ce que nous entendons, c’est I’écho de la blessure que nous nous

infligeons.

1281, Janvier, Pour Samuel Beckett, Paris : Minuit, 1966, p. 117-118.
11, Janvier et B. Clément, « Double, écho, gigogne », Europe, no. 770-771, juin/juillet 1993, p. 61.
130 1,0

Ibid.
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Conclusion

En faisant accéder & la sphére de représentation théatrale un individu incertain 4 la conscience
de soi échoistique, La derniére bande de Samuel Beckett illustre et traduit en une forme tragi-comique
ce qui, dans le domaine de la sociologie, constitue une problématique, celle de I’injonction qui pése sur
I’individu de s’inventer un soi et d’étre quelqu’un dans le cadre d’une société qui reconnait 1’égalité
formelle de tous ses membres en leur conférant la qualité de « personne» ; société dont la
communication, et plus particulierement la communication médiatique, tient lieu d’un principe
structurant de 1’ordre symbolique. C’est, par ailleurs, 4 I’aune de la question du jeu comme métaphore
de la socialité que nous avons été conduit a entreprendre ’examen de cette ceuvre. En sociologie, cette
métaphore, comme on 1’a vu, s’appuie notamment sur les idées de « roles sociaux » et d’« interactions
sociales », comme en témoignent les travaux d’Erving Goffiman. Les r6les que les individus sont
appelés a jouer en société, a-t-on vu, sont déterminés par la situation sociale et ses participants ainsi
que par un « Jutrui généralisé » (Mead), compris ici comme une autorité symbolique se portant garant

de la régle du jeu.

En tant que mode fondamental de rapport & soi et & I’autre, le jeu donne forme aux relations
sociales et aux roles que I’on doit y tenir. Cette capacité¢ formatrice renvoie pour ’essentiel au
processus de la socialisation que le jeu nous fait-voir comme une dialectique de la formation et de la
déformation du soi (ou dépersonnalisation selon le vocabulaire de Simmel). Or, en formant-déformant
le soi, le jeu se transforme lui-mé&me. Le jeu agit sur nous — il nous forme — en ce que nous devons
nous plier a ses régles. Mais par I’intégration et la maitrise de ses régles, nous nous donnons la
capacité d’agir en retour sur le jeu, de le transformer et de le re-former en fonction de notre volonté, de
notre style, de notre plaisir, etc. En tant que mode fondamental de rapport & soi et a I’autre, le jeu est a
la fois un « faire » et un « voir », il fait la société comme il la fait voir. Le jeu est un « faire-voir » et un

« voir-faire ».



CHAPITRE 11

DU JEU COMME PRISME DE LA CIVILISATION

Le jeu est un fait civilisationnel fondamental. Non seulement participe-t-il a la compréhension
sociologique des relations et des interactions sociales, mais il permet également d’identifier les valeurs
culturelles et 1’éthos de la société dans laquelle il est joué. Autrement dit, le jeu ne sert pas seulement
d’analogie a la socialité, il constitue aussi un prisme au travers duquel on peut voir la société. Les
écrits de Johan Huizinga — Homo Ludens (1938) — et de Roger Caillois (1958) — Les jeux et les

hommes ~ sont A ce titre, incontournables ™!

. Ces deux ouvrages ont en commun de poser le jeu, et plus
particuliérement les jeux de compétition et les jeux de fiction, en tant que facteur de premier ordre & la
naissance et au développement de la culture et de la civilisation. En réunissant les conceptions
respectives de Caillois et de Huizinga sous I’idée d’un prisme de la civilisation, j’entends montrer dans
quelle mesure le jeu réfracte, et par conséquent, fait-voir de maniere déviée les valeurs culturelles et
I’éthos social des sociétés démocratiques de masse. Or, les travaux de Caillois et de Huizinga, qui
furent écrits dans un contexte d’avant-guerre (Homo Ludens) et d’aprés-guerre (Les jeux et les
hommes), paraissent teintés de préoccupations relatives au nazisme et 4 la Deuxi¢éme Guerre mondiale.
Ainsi, il me semble que le regard qu’ils portent sur le jeu réfracte leurs inquiétudes respectives quant a
la guerre, la propagande, le nazisme, etc. Tous deux concluent que, dans le contexte des sociétés
démocratiques de masse, la capacité de production culturelle du jeu s’est retournée en son contraire : la
compétition se corrompt et devient guerre illimitée, les dimensions ritualiste et cultuelle du jeu
s’effritent et ne contribuent plus & souder les liens sociaux. Bref, pour Caillois et Huizinga, dans la
culture contemporaine, le jeu parait tronqué, dégradé et corrompu. Ce constat demande d’étre revu. Je
propose donc ici de ressaisir réflexivement les différentes catégories au travers desquelles les théses de
Caillois et de Huizinga se sont construites afin de montrer dans quelle mesure, dans la culture
contemporaine, le jeu constitue encore un facteur civilisationnel de premier ordre. Pour y arriver, je
soumetterai d’abord Les jeux et les hommes et Homo [udens a un examen critique en identifiant et en
conservant les idées fondatrices que Caillois et Huizinga ont su mettre 4 jour dans ces deux ouvrages.
Ensuite, il s’agira de dépasser les propositions de ces deux auteurs, notamment en ce qui concerne

I’état du jeu dans la culture contemporaine, en en appelant aux concepts de « drame social » et de

BUR. Caillois, Les jeux et les hommes, Paris : Gallimard, 1967. J. Huizinga, Homo ludens. Essai sur la fonction
sociale du jeu, Paris : Gallimard, 1951.
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« liminalité » développés par I’anthropologue anglais Victor Turner'?. Enfin, je terminerai en
présentant une analyse comparative des jeux de compétition et des jeux de fiction dans les sociétés
démocratiques de masse en tenant compte de la question, traitée au chapitre précédent, du drame d’étre
quelqu’un. Plus précisément, il s’agira de montrer en quoi le hockey et le thédtre participent au
développement des significations culturelles soit en redressant, soit en retournant les problémes

soulevés par la question de la subjectivité individuelle.
2.1 Le jeu de la civilisation selon Roger Caillois

Avec son livre Les jeux et les hommes, Roger Caillois propose de fonder une sociologie du
jeu, et ce dans la perspective d’une entreprise de connaissance et de compréhension généréle de la
société a partir de ’étude du jeu'. Pour lui, les jeux pratiqués.au sein d’une société peuvent étre
envisagés en tant que prisme réfléchissant I’ethos — I’étre-ensemble — de cette société. Le jeu, dit-il, est
un phénomene total : il concerne I’ensemble des dimensions de la vie en société, il agit sur les
individus et il constitue un facteur de civilisation. Pour Caillois, le jeu est fertile pour la culture, car en
sa qualité d’activité séparée de la vie quotidienne & laquelle on choisit librement de s’adonner méme si
cela demande parfois autant d’énergie que le travail, le jeu révéle « les valeurs, le style et le visage
d’une société »'**. Ces considérations sur le jeu, pris comme fait civilisationnel et comme phénoméne
total, meénent Caillois & la définition suivante : le jeu est une activité /ibre (a laquelle on choisit
volontairement de s’adonner), séparée (de I’espace et du temps de la vie quotidienne), incertaine (il y
a quelque chose en jeu, mais on ne sait pas d’avance qui va I’emporter ni comment), improductive (qui
n’a aucune finalité pratique), réglée ou fictive. Partant de ces caractéristiques formelles du jeu, ’auteur
insiste sur le fait que les deux demiers critéres — la régle et la fiction — s’excluent mutuellement. Ainsi,
les jeux réglés comme les sports d’équipes, par exemple, seraient exempts de fiction et inversement,
les ceuvres théatrales n’obéiraient pas a des régles. Bref, pour Caillois, la regle exclut la fiction et la

fiction la regle.

Cette premiere distinction interne au phénoméne du jeu conduit Caillois & procéder & une
opération de classification des jeux en fonction de divers principes structurants renvoyant a Iattitude
adoptée par le joueur qui y prend part. Ainsi, il distingue quatre principes ou attitudes ludiques —

compétition (agdn), imitation/simulation (mimicry), hasard (alea), vertige (ilinx) — qui s’excluent ou se

B2y Turner, From Ritual to Theatre. The Human Seriousness of Play, New York : PAJ Publications, 1982.
133 « Autrement dit, je n’entreprends pas seulement une sociologie des jeux. J’ai I’idée de jeter les fondements
d’une sociologie & partir des jeux ». R. Caillois, op. cit., p. 142.

B4 1bid., p. 141-142.
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conjuguent selon les différents jeux. Puis, il établit, parallélement ou plutdt transversalement 2 cette
classification, une gradation qui va du jeu spontané, désorganisé, informel — ce qu’il nomme Paidia —
au jeu structuré, organisé, réglé — qu’il nomme Ludus (ce qui correspond, au fond, a la distinction que

la langue anglaise établit entre « play » et « game »).

Dans les jeux de compétition, dit-il, les joueurs cherchent a faire reconnaitre leur excellence en
se mesurant les uns aux autres tout en se pliant a la régle du jeu. L’agén suppose, en ce sens, attention,
effort, volonté de gagner, persévérance et témoigne d’un désir de reconnaissance du mérite individuel.
Tout compte fait, les jeux de compétition reposent sur des principes formels d’égalité entre les joueurs
et de mérite du vainqueur. Au niveau de la paidia, I’agén prend la forme de courses ou de luttes non
réglées ou informelles, alors que, au niveau de ce que Caillois désigne par le terme ludus, les
compétitions sportives et les jeux de société comme par exemple le hockey et les échecs sont des
formes réglées et formalisés de ’agdn. En ce qui concerne les jeux d’imitation/simulation (mimicry),
la conduite du joueur renvoie a ’acte de faire comme s’il était un autre, comme s’il était un
personnage. Les jeux d’imitation/simulation impliquent masques et roles imaginaires ou fictifs et
excluent, selon Caillois, la régle. Les dispositions fondamentales qu’exigent ces jeux sont I’inventivité
et la capacité d’interprétation et de « faire-semblant » et en ce sens, ce type de jeux repose sur le
principe de I’illusion (qui serait en quelque sorte la seule « régle » des jeux de simulacre). La gradation
de ce type de jeu va des imitations enfantines et des jeux de poupées (paidia) a I’art dramatique et aux
arts du spectacle en général (/udus). Pour ce qui est des jeux de hasard, ils exigent, a I’inverse des jeux
de compétition, que le joueur ne soit pas actif, mais au contraire passif, puisqu’il n’affronte pas un
adversaire auquel il se mesure, mais qu’il s’abandonne aux aléas du destin. Alors que 1’agén appelle le
développement de I’individualité en vue d’une distinction individuelle et d’un dépassement de soi,
I’alea n’appelie aucune aptitude individuelle, puisque tout le monde est absolument égal « devant le
verdict aveugle de la chance »'*°. Ce type de jeu compte, 4 son stade inférieur (paidia), les comptines
d’enfants et les jeux comme « pile ou face », et & son stade supérieur (Judus), on y retrouve les loteries,
les paris, la roulette, etc. Enfin, la derniére espece de jeu — les jeux de vertige (ilinx) — appelle la transe
et I’étourdissement qui suspendent ou troublent notre perception de la réalité. En un sens, le principe
du vertige renvoie a un état extatique, a une sortie de soi du soi. Le désordre et la désorientation sont
au ceeur de ce type de jeu qui comprend, sur le plan de la paidia, balangoire, jeux de tournis, manéges,

et qui inclut, sur le plan du udus, voltige, ski, alpinisme, etc.

5 1bid., p. 58.
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Caillois poursuit son travail de classification en proposant des combinaisons et des oppositions
entre les différents principes structurants des jeux. Ainsi, I’agdn, qui demande adresse et maitrise de
soi, est incompatible, dit-il, avec I’ilinx qui appelle étourdissement et vertige. De méme, le principe de
simulacre et ’effet d’illusion qui lui est inhérent ne se conjuguent jamais, selon Caillois, au principe
du hasard : déguisement et masque ne peuvent rien contre les aléas du destin. A 1’opposé, le couple
agdn et alea forme une union quasi naturelle en ce que ces deux principes sont complémentaires sur le
plan de I’égalité entre les joueurs : nous sommes tous égaux devant la regle des jeux de compétition
comme nous sommes tous égaux devant le « verdict aveugle de la chance ». De plus, les aptitudes et
qualités individuelles réparties inégalement dans la compétition sont contrebalancées par les aléas du
sort. L’autre couple quasi naturel, I’ilinx et la mimicry, témoigne plutdt d’une mise en suspens du
monde réel : I’illusion des masques se conjugue 2 la transe des participants. Les autres couples {(ilinx-

alea, agén-mimicry), dit Caillois, sont contingents et inessentiels.

On retrouve ici I’opposition initiale formulée par Caillois entre la regle et la fiction : hasard et
compétition relévent de la régle alors que simulacre et vertige concernent la fiction ou du moins
I'illusion. En fait, cette classification, malgré ce que I’auteur peut en dire, donne lieu a une
compréhension téléologique des rapports entre jeu et civilisation. D’une part, sur le plan
phénoménologique, le jeu se manifesterait d’abord sous la forme désorganisée et spontanée de la
paidia pour ensuite acquérir une structure et devenir jeu déterminé, organisé et institutionnalisé, ce qui
correspond, selon le vocabulaire de Caillois, a 1’élément /udus du jeu. D’autre part, sur le plan
historique, cette classification donne lieu a une interprétation selon laquelle les sociétés dites
primitives seraient caractérisées par des jeux dont les principes structurants sont l’imitation et le
vertige parce que, au travers des jeux de masques qui se déroulent dans le cadre des rites et I’extase
que procure la mise a distance du soi dans les rites et dans les autres jeux cultuels, s’incarnent les
mythes et les puissances surnaturelles qui forment I’éthos de ce type de société. Alors que, du fait de
I’évolution socio-historique, (i.e. de la conception de I'univers comme étant stable et organisé [le
Cosmos], de "affirmation de [’autonomie individuelle, de I’organisation administrative de la société et
de I’apparition du droit, etc.), dans les sociétés modernes et contemporaines, on jouerait davantage a
des jeux se fondant sur les principes de compétition et de hasard, car ces sociétés valorisent I’égalité et
le mérite individuel, ce a quoi le hasard et la compétition répondent. En somme, les sociétés premiéres
seraient dans I’illusion (donc dans la fiction) et les sociétés modernes et postmodernes auraient
découvert la raison (incarnée ici par la regle). Ceci dit, cette conception du devenir historique me parait

souffrir d’un certain eurocentrisme. Pour Caillois, les sociétés archaiques se seraient égarées dans le
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pi¢ge de I'imitation et du vertige, alors que les sociétés modernes et contemporaines auraient réalisé la

civilisation :

Le port du masque permet [...] d’incarner (et de se sentir incarnant) les forces et les esprits, les
énergies et les dieux. [...] il apparait comme une fausse solution, obligatoire et fascinante, avant
le lent, pénible et patient cheminement décisif. La sortie de ce piege n’est rien d’autre que la
naissance méme de la civilisation'*®.

Ces considérations sont étonnantes en ce qu’elles viennent d’un des principaux membres du
Collége de sociologie, dont le travail visait, contre le fascisme, I’individualisme bourgeois et le dogme
communiste, & fonder une sociologie du sacré afin : « d’établir les points de coincidences entre les
tendances obsédantes fondamentales de la psychologie individuelle et les structures directrices qui
président & I’organisation sociale et commandent ses révolutions »"*’. Bref, pour Caillois et le College
de sociologie, la corruption de la société appelait une sociologie engagée, voire une sociologie sacrée

considérée comme :

I’étude non seulement des institutions religieuses mais de I’ensemble du mouvement
communiel de la société : c’est ainsi qu’elle regarde entre autres comme son objet propre le
pouvoir et I’armée et qu’elle envisage toutes les activités humaines — sciences, arts et
techniques — en tant qu’elles ont une valeur communielle au sens actif du mot, c’est-a-dire en
tant qu’elles sont créatrices d’unité"*®.

Le jeu compte évidemment parmi ces «activités créatrices d’unité». Mais pour mieux
comprendre cette apparente contradiction entre le projet d’une sociologie sacrée qui cherche a libérer
la société des forces qui I’ont corrompue et les considérations eurocentristes de Caillois, il importe
d’examiner la critique que fait Jacques Derrida de [I’ethnologie, et plus particulicrement de
I’anthropologie structurale de Claude Lévi-Strauss'” (le «frére ennemi» de Caillois selon

I’expression de Michel Panoff'"?).

La naissance de I’ethnologie, rappelle Derrida, participe de la transformation de la pensée
occidentale qui est alors (premier tiers du XXe siécle) en rupture avec la conception métaphysique de
’étre et de la vérité. De plus, c’est & ce moment que la culture européenne cesse de se percevoir en tant
que culture de référence. Le déplacement, voire la disparition, de la pensée qui congoit le monde

comme étant centré autour d'un principe ordonnateur qui détermine une origine (arché) et une

% 1bid., p. 195.

37 Denis Hollier, Le Collége de sociologie, Paris : Gallimard, 1995, p. 27.

8 Ibid., p. 36.

Y9 1. Derrida, L 'écriture et la différence, Paris : Seuil, 1967.

10 M. Panoff, Les fréres ennemis. Roger Caillois et Claude Lévi-Strauss, Paris : Payot et Rivages, 1993.
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direction du devenir (telos) concerne non seulement la philosophie et les sciences humaines, mats
¢galement le politique, I’économique, la société, etc. Or, ajoute Derrida, en tant que I’ethnologie nait
en Europe, son discours est empreint de I’ethnocentrisme qu’elle dénonce. En d’autres termes,
I’ethnologie (mais aussi I’anthropologie et la sociologie) apparait comme un « discours empruntant a

un héritage les ressources nécessaires a la dé-construction de cet héritage lui-méme »'*'.

Alinsi, partant de ’opposition nature/culture développée par Lévi-Strauss, Derrida rappelle
que cette opposition est aussi vieille que la philosophie elle-méme (dans I’opposition physis/nomos,
par exemple). Mais Lévi-Strauss embrasse et réfute & la fois cette opposition : il I’embrasse dans la
mesure ou il en fait son point de départ et il la réfute en considération de I’universalité de la prohibition
de I’inceste. La prohibition de I’inceste semble un phénomene naturel du fait de son universalité, mais
elle parait également en tant que phénoméne culturel du fait qu’elle s’inscrit au sein de systémes
particuliers de régles et d’interdits. Le dualisme nature/culture n’est certes pas mobilisé par Caillois,
mais a I’opposition nature/culture, il substitue I’opposition chaos/ordre, de méme, bien sir, que
I’opposition fiction/régle. Ainsi, selon les dualismes proposés par Caillois, le phénomene de I’inceste
parait relever d’un déréglement, d’un désordre ou d’une fiction qui est & ’origine de la création des
hommes. Au travers des mythes et des fétes collectives, le désordre et I’illusion participent de la vie

communielle elle-méme et veille a régénérer "ordre et la régle.

Les oppositions nature/culture, chaos/ordre, fiction/régle participent d’une volonté de
décentrement de la métaphysique. L’usage de ces dualismes conceptuels par 1’anthropologie
structurale et la sociologie sacrée a pour effet et pour visée de réduire I’histoire, ou encore de nier toute
référence a un centre, 4 un sujet absolu, & une origine et & un devenir « prédéterming ». Ce refus de
penser la totalisation de I’étre et du devenir fait intervenir le concept de jeu, défini comme un champ
« de substitutions infinies dans la cléture d’un ensemble fini »'*%. En d’autres termes, le jeu se veut ici
mouvement de la substitution et de la supplémentarité. En ’absence d’un référent transcendant, ce qui
se supplée au centre manquant est un supplément, un excédent : « Le mouvement de la signification
ajoute quelque chose, ce qui fait qu’il y a toujours plus, mais cette addition est flottante parce qu’elle

vient vicarier, suppléer un manque du c6té du signifié »'*.

1 1. Derrida, op. cit., p. 414.
2 1bid., p. 423.
"3 Ibid.
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Mais ce jeu de la signification, ce mouvement de la supplémentarité tel qu’il se présente chez
Lévi-Strauss témoigne, selon Derrida, d’une nostalgie de ’origine, car le jeu y est conceptualisé
comme une structure & partir de considérations sur les formes des pratiques sociales qui se présentent
au chercheur ; et a ce titre, Lévi-Strauss ne peut que regretter la « pureté » ou I’exemplarité de I’ordre
archaique. Nostalgie que Caillois partage dans son analyse de la féte, et ce en dépit ou peut-étre a
cause du caractére eurocentriste de sa pensée. Pour Caillois, la féte, dans son idéalité, est un
phénomene total au cours duquel la collectivité dans son ensemble se décharge et se régénére. Cette
idéalité ou exemplarité est réalisée par les sociétés dites primitives, alors que la société contemporaine,
sous I’effet de la montée de I’individualisme, aurait édulcoré cette fonction régénératrice et nécessaire,
et a ce titre, les vacances (que chacun prend de son c6té), ne seraient qu’une forme atténuée ou
inférieure de la régénération des forces vives de la société, c’est-a-dire, ici, essentiellement, la
régénération de la force de travail de I’individu. A vrai dire, la seule forme contemporaine qui, selon
Caillois, dispose de la méme intensité que la féte « authentique », c’est la guerre. Mais la guerre
contemporaine, avance-t-il, est une forme corrompue de I’agén : « Transposé dans la réalité, ’agon
n’a plus pour but que le succes. [...] il parait permis, sinon méritoire, aux nations de mener la guerre
d’une fagon illimitée et impitoyable»'*. On a donc ici un retournement tragique du devenir
civilisationnel : la régle, qui s’incarne dans les jeux de compétition, représente ici la sortie de la fiction
et de I’illusion, mais elle se retourne en son contraire en devenant déréglement et barbarie au travers de
la corruption de ’agdn qui, débordant hors de la sphére du jeu, donne lieu & une guerre totale ou
illimitée. Bref, I’eurocentrisme de la pensée de Caillois donne lieu & une lecture des rapports entre jeu
et civilisation en fonction d’un #élos tragique que 1’on peut résumer en trois temps : de la fiction a la

raison a la déraison, ou encore, de I’illusion a la civilisation a la barbarie.

Bien que I’identification de ces principes structurants éclaire la compréhension que 1’on peut se
faire du jeu, il reste que la classification proposée par Caillois sépare et enferme les jeux dans des
catégories — compétition, imitation/simulation, hasard, vertige ~ qui s’opposent ou se combinent mais
qui, somme toute, ne sont pas exclusives au jeu. L’opposition entre la régle et la fiction renvoie
notamment & une opposition entre le sport et le théatre. Mais alors, qu’est-ce qui, dans cette
perspective, unit, par exemple, 1’activité de I’athlete a celle de ’acteur? Autrement dit, dans la mesure
ou le sport et ’art dramatique sont des formes de jeu, en quoi le fond de 'activité sportive rejoint-il
celui de Iactivité dramatique? Est-ce a dire qu’il existerait des jeux, mais non pas « le » jeu? Enfin, on

se demande dans quelle mesure les jeux d’imitation seraient davantage le fait des sociétés primitives,

R, Caillois, Les jeux et les hommes, op. cit., p. 120.
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alors qu’il saute aux yeux que les sociétés de masse sont placardées de représentations mimétiques : le

cinéma, la télévision, la publicité commerciale, les jeux vidéos, etc.

Ces problémes ou limitations tiennent, & mon sens, & 1’idée selon laquelle le jeu se veut une
activité radicalement séparée de ’espace et du temps de la vie pratique. En fait, Caillois insiste sur
cette idée en affirmant que lorsque le jeu perce la frontiere qui le sépare de la vie quotidienne réelle
concrete, il se contamine, se dégrade, se corrompt. Ainsi, par exemple, lorsque la compétition pénétre
’espace de la vie pratique, elle devient violence, volonté de puissance, ruse. De méme, le hasard se
dégrade au contact de la vie concréte et se présente alors sous la forme de la superstition. Quant a
I’imitation et au vertige, ils y apparaissent respectivement en tant que dédoublement de la personnalité
et toxicomanie. Cette idée d’une séparation absolue entre le jeu et la vie de tous les jours donne a
I’interprétation de Caillois un caractére unilatéral : en tant que totalité fermée, le jeu agit totalement sur
les individus et exerce sur eux une contrainte venant de ’extérieur. Par 1a, Caillois oublie le
mouvement complémentaire du rapport entre jeu et individu et recouvre ainsi une vérité
fondamentale : bien que le jeu se déploie a I’extérieur des préoccupations de la vie quotidienne, il est
avant tout joué dans Ia société, et en ce sens, non seulement participe-t-il de maniére fondamentale a la
constitution de la société et a la formation sociale des individus, mais la société et 1’individu font

également le jeu.

En fait, il importe de préciser que Caillois campe la posture €pistémologique de Marcel
Mauss, qui témoigne elle-méme de ’approche durkhémienne, communément qualifiée de « holiste »,
« moniste » ou encore « objectiviste ». Pour Durkheim comme pour Mauss, on le sait, les faits sociaux
sont compris comme s’ils étaient des choses, les faits sociaux « sont dans la nature, c’est-a-dire sont
soumis au principe de 1’ordre et du déterminisme universels »'**. En ce sens, c’est de I’extérieur que
les faits sociaux exercent une contrainte sur I’individu qui les subit : « Ils viennent a chacun de nous du
dehors et sont susceptibles de nous entrainer malgré nous »'*°. Dans cette perspective, la socialisation
et les institutions sont fondamentalement des faits coercitifs. Ainsi, par exemple, lorsque Mauss définit
I’éducation, prise ici comme action emblématique de la socialisation, en tant que dressage de I’homme,
son analyse limite la socialisation 4 un mouvement unilatéral dans lequel I’individu subit le social'*’.

On retrouve chez Caillois ce type de déterminisme dans la mesure ou sa définition du jeu se réfere a

145 M. Mauss, (Euvres. Tome 3 — Cohésion sociale et division de la sociologie, Paris : Minuit, 1969, p. 140.

S £ Durkheim, Les régles de la méthode sociologiques, Paris : PUF, 1981, p. 6.

17 M, Mauss, « Fait social et formation du caractére », Sociologie et sociétés, vol. 36, no 2, automne 2004, p. 135-
140.
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celle de I’institution que propose Mauss, a savoir : « un ensemble d’actes ou d’idées tout institué que

les individus trouvent devant eux et qui s’impose plus ou moins & eux. »'*®

Cette posture épistémologique, qui a le mérite de reconnaitre ’objectivité de la société et des
faits sociaux, souffre cependant de ne pas reconnaitre suffisamment que cette objectivité du monde
social s’actualise par I’expérience sociale des individus qui valident ou invalident, qui reproduisent et
transforment les significations objectives transmises au travers de structures symboliques qui
médiatisent & la fois le rapport individu/société et les rapports interindividuels. En d’autres termes, la
réduction du rapport individu/société a un déterminisme socio-logique recouvre le mouvement
dialectique de I’activité symbolique par lequel I’individu et la société (le sujet et I’objet) se constituent
mutuellement et réciproquement. Le symbolique, dit Michel Freitag, « structure significativement le
monde phénoménal de I’expérience humaine tout en ayant lui-méme ét¢ structuré par le méme monde
phénoménal au cours du développement pratique de I’expérience humaine du monde »'°_ Ce rapport
dialectique de I’activité symbolique rend compte du caractere herméneutique de I’expérience humaine
du monde : comprendre et interpréter des significations, des actions, des contextes et des pratiques
sociales est un processus qui concerne non seulement les sciences humaines, mais il s’applique
également a I’expérience quotidienne, c’est-a-dire que la présence au monde de I’homme est une

expérience de compréhension et d’interprétation'™.

Au déterminisme ou rapport de causalité de 1’approche objectiviste, ¢’est-a-dire la conception
du jeu a partir de sa présence objective au sein d’une société, Derrida, dans le texte précédemment
discuté, propose d’aborder la question en sens inverse : « il faut penser I’étre comme présence ou
absence a partir de la possibilité de jeu »"'. En d’autres termes, il importe de poser le jeu comme
moment premier : ¢’est parce qu’il y a du jeu que I’étre apparait, que la culture nait. Le jeu me parait &
ce titre participer du concept hégélien de Bildung (formation). En fait, il est de I’essence de ’homme,
dit Hegel, de s’appartenir lui-méme, et a ce titre, il se doit de s’éduquer et de se cultiver'”. La
formation nie I’état de nature de I’homme et I’arrache de la sensation pure et immédiate. Elle apparait
donc comme aliénation, comme dressage de I’homme. Mais puisqu’il est dans la nature de ’homme de

se former, de se socialiser et de se cultiver (puisque ce n’est que de cette maniére qu’il se constituera

18 M. Mauss, Euvres. Tome 3, op. cit., p. 150.

19 M. Freitag, « Pour un dépassement de ’opposition entre “holisme” et “individualisme” en sociologie », Revue
européenne des sciences sociales, T. XXXIJ, no 99. 1994, p. 169-219 [p. 192 pour la citration].

150 Cette expérience herméneutique de I’homme, doit-on préciser, se fonde sur son expérience vécue, elle inclut
donc affect, sensibilité et imagination.

131 1 Derrida, op. cit., p. 426.

152 Hegel, Propédeutique philosophique, Paris : Editions Gonthier, 1963, p. 56-61.
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un soi ou une identit€), cette négation ou aliénation est a4 son tour niée, car la formation conduit
I’homme vers sa propre réalisation. Bref, la Bildung opére une double négation, et en ce sens elle est
affirmation. L’homme qui se forme au travers de ’éducation, du travail, de ’art, de la religion et de la
science se donne le pouvoir d’agir en retour sur I’é¢ducation, le travail, I’art, ]a religion et la science et
enrichir ainsi I’expérience humaine du monde. C’est en ce sens que j’affirme, contre Caillois, que non
seulement le jeu participe de maniére fondamentale & la constitution de la société et a la formation
sociale des individus, mais que la société et I’individu font également le jeu. Le social n’est pas que
subi par les individus, les hommes sont aussi en mesure de tirer leur épingle du jeu et de changer le

jeu.

En somme, le jeu, tel qu’il est pensé par Caillois, vise, certes, a réduire I’histoire, & éviter la
conception métaphysique du devenir collectif, mais en le posant comme jeu de substitutions
(fiction/régle, paidialludus) et de répétition et d’analogie (d’un jeu a ’autre, d’un contexte a un autre),
ce concept, dit Derrida, opére une « disruption de la présence ». Mais puisque le jeu est congu ici
comme présence, cette disruption pousse a chercher ce qui se répéte et la répétition est mesurée a
I’aune d’une exemplarité, d’une pureté, propre aux sociétés archaiques. C’est ainsi que, par exemple,
Caillois voit dans I’uniforme du fonctionnaire une version édulcorée du masque. Inversement, la
conception d’une origine, qui se présente chez Caillois en tant que chaos originel, implique un devenir,
une mise en ordre, une nécessaire €lévation de la culture (présentée ici comme « haute culture »). Mais
en I’absence d’une pensée historique ou historisante, la transformation de la société ou des structures
sociales se comprend au travers des concepts de hasard et de discontinuité. Ainsi, lorsque Caillois
affirme que la naissance de la civilisation correspond a la sortie de I’illusion des jeux de masques et de
vertige et au passage aux jeux de compétition et de hasard, il n’arrive pas & trancher sur la

détermination de cette transformation :

Quoi qu’il en soit, cause ou conséquence, chaque fois qu’une haute culture réussit 4 émerger du
chaos originel, on constate une sensible régression des puissances de vertige et de simulacre.
Elles se trouvent alors dépossédées de leur ancienne prépondérance, repoussées & la périphérie
de la vie publique, réduites a des roles de plus en plus modestes et intermittents, sinon
clandestins et coupables, ou encore confinées dans le domaine limité et réglé des jeux et de la
fiction, ou elles apportent aux hommes les mémes éternelles satisfactions, mais jugulées et ne
servant plus qu’a les distraire de leur ennui ou a les reposer de leur labeur, cette fois sans

démence ni délire'®.

133 R. Caillois, op. cit., p. 193-194.
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2.2 La fonction sociale du jeu selon Johan Huizinga

La thése de Caillois sur le jeu est non seulement empreinte des principes de I’école frangaise de
sociologie, mais elle s’articule également & une autre these, celle défendue par Johan Huizinga dans
son célebre essai Homo ludens." Pour Huizinga, le jeu est une action libre ou volontaire possédant ses
propres régles et dont I’issue est incertaine. De plus, le jeu se déploie dans un espace autre (la planche
ou le terrain de jeu, la scéne, la foire aux manéges, etc.), un espace séparé de ’espace de la vie
courante. Le jeu posséde également sa propre temporalité qui se maintient pour une certaine durée (on
sait quand ¢a commence, on sait que ¢a va finir, mais on ne sait pas combien de temps ¢a va durer).
Finalement, le jeu procure du plaisir & qui y prend part et permet ainsi un rapport a soi libéré des
préoccupations de la vie pratique'”. Cette définition correspond formellement, du moins en partie, &
celle de Caillois (pour qui le jeu est une activité libre, séparée, incertaine, improductive, réglée ou

fictive).

Ceci dit, I’ouvrage Homo ludens se veut d’abord un essai. Historien de formation et de métier,
Huizinga adopte ici un point vue qui fait appel a la fois & I’ethnologie, & ’anthropologie, a la
sociologie et aux sciences de la culture. Il entame cependant son examen du phénoméne du jeu en
s’interrogeant sur la nature du jeu, et ce en considération de I’activité ludique des animaux. A ce titre,
il souligne que le jeu animal ne vise pas la survie ou la conservation de I’espéce, puisque si tel était le
cas, la nature aurait, d’un point de vue logique, « tout aussi bien pu offrir & ses créatures toutes ces
fonctions nécessaires de dépense d’énergie superflue, de détente apres la tension, de préparation aux
exigences de la vie et de compensation aux désirs les moins réalisables sous la forme de simples
exercices et de réactions mécaniques »'*°. Le jeu, laisse-t-il plutdt entendre, reléve de la « sur-vie », de
ce qui se situe au dessus de la vie, de ce qui excéde la nécessité, d’un « surcroit d’étre », dirait
Gadamer"™’, ou encore d’un surplus ou d’un supplément, dirait Derrida. La thése de Huizinga,
contrairement a celle de Caillois, confére donc une préséance du jeu sur la culture ou, pourrait-on dire
en paraphrasant Derrida, Huizinga pense 1’étre (de la culture) comme présence ou absence a partir de
Ja possibilit¢ de jeu. Huizinga souligne également un aspect fondamental du jeu dont Gadamer se

ressaisit : le jeu est mouvement ordonné. Qu’il s’agisse du jeu du musicien, du jongleur, de 1’acteur et

'3 1 Huizinga, Homo ludens. Essai sur la fonction sociale du jeu, Paris : Gallimard, 1951.

155 «...e jeu est une action ou une activité volontaire, accomplie dans certaines limites fixées de temps et de licu,
suivant une régle librement consentie mais complétement impérieuse, pourvue d’une fin en soi, accompagnée d’un
sentiment de tension et de joie, et d’une conscience d’étre autrement que la vie courante ». Ibid., p. 57-58.

1% 1hid., p.18.

157 H.-G. Gadamer, L ‘actualité du beau, Aix-en-Provence : Alinea, 1992, p. 61.
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méme du sportif, dans le jeu s’exécute un mouvement de va-et-vient qui configure et qui régule le jeu

lui-méme. Cette idée implique que le vrai sujet du jeu est le jeu lui-méme : le jeu, dit-on, se joue.

Le jeu, avance Huizinga, est capacité ex-pressive; il est, dit-il, « profondément ancré dans
Pesthétique »' 5. Cette qualité esthétique que Huizinga confére au jeu le conduit a affirmer que le
mode d’étre de toutes les « grandes activités primitives de la société humaine »'*°, & savoir le langage,
les mythes, les cultes et les fétes, est celui du jeu. En d’autres termes, les formes culturelles émanent
ou jaillissent au travers du jeu, c’est-a-dire en se jouant. Et en ce sens, le jeu ou peut-€tre plutdt le
« jouer » se veut une réalité pré-symbolique ou encore une réalité proto-culturelle. « La culture ne nait
pas en tant que jeu, ni du jeu, mais dans le jeu »'%. Bref, la culture se joue, elle nait et se déploie dans
le jeu. C’est selon cette perspective que Huizinga entreprend par la suite I’examen de réalités socio-
historiques comme le droit, la guerre, la poésie, la philosophie, ’art et la civilisation & I’aune du
phénomeéne du jeu, c’est-a-dire en cherchant 4 montrer dans quelle mesure ces pratiques sociales sont

investies d’un « esprit » de jeu.

En tant mode d’action constitutif de certaines formes culturelles fondamentales ou
« premiéres », le jeu appelle I’imagination, prise ici comme une faculté ou plutét une disposition de
’esprit humain. La fonction de I’imagination, précise Huizinga, est fondamentale et nécessaire : ¢’est
I’étincelle de I’imagination qui permet aux humains de jeter un pont entre I’objectivité de ’existence et
I’intelligence rationnelle. L’imagination rend possible la formulation des concepts qui permettent de
saisir rationnellement ce qui existe objectivement : « C’est en tant que figuration que la conception est
née »'®'. En d’autres termes, c¢’est d’abord par la voie de I’imagination, c’est-a-dire de la mise en
images (mentales), que I’homme s’approprie le monde objectif. Avant le concept, il y a I'image. Avant
la raison, il y a l’imagination. Ainsi, les représentations mythiques, selon cette perspective,
apparaissent comme des mises en images de ce que les hommes pergoivent du monde objectif. En ce
sens, les dieux grecs, par exemple, seraient des personnifications de puissances gouvernant le monde
que les hommes ont imaginé et auxquelles ils se rapportent pour s’orienter dans le monde, ¢’est-a-dire

pour faire sens de ce qui les entoure et de ce qui a cours.

'8 Ibid., p. 18. Ce point est également soulevé par Marce! Mauss dans son Manuel d’ethnographie, Paris: Payot,
1967.

1% Ibid., p. 21.
1 [bid., p. 129.
181 1bid., p. 223.
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L’approche de Huizinga se fonde également sur un examen sémantique et étymologique de la
notion de jeu. Au travers de cette exploration (qui couvre notamment les langues anglaise, grecque,
chinoise, néerlandaise, allemande et sanscrit), I’auteur insiste sur le caractére agonistique des différents
usages du mot jeu. Cette insistance est telle que, chez lui, jeu et compétition apparaissent pratiquement

comme des synonymes. L’agén, dit-il, « accuse tous les traits formels du jeu »'**

. Ainsi, puisque, selon
lui, la culture nait dans le jeu, la compétition lui apparait investie d’une fonction de création de formes
culturelles et elle vise 1’élévation de I’individu et de la société. Cette élévation, dit-il, témoigne d’une
aspiration tout & fait humaine a la gloire et 2 [’honneur. Les hommes entrent en compétition afin de se
mettre 4 ’épreuve et de mesurer ainsi leurs capacités en vue de montrer (faire-voir) leur supériorité
(collective ou individuelle). A cet égard, la compétition ceuvre au perfectionnement de Iindividu et de
la société. Mais en tant que les participants d’une compétition cherchent, pour des raisons d’honneur,
de gloire et de vertu, & montrer leurs capacités, voire leur supériorité, la compétition reléve en ce sens
de la représentation publique. Ainsi, par exemple, dans le domaine du droit, le procés, dit Huizinga, est
un véritable agon, c’est-a-dire une lutte réglée dans laquelle des individus ou des partis s’opposent a

’aide d’arguments et de contre-arguments, et ce devant publicm.

Le domaine de ’art et de la poésie est, selon cette perspective, empreint de ’esprit agonal.
Qu’il s’agisse du théatre, de la musique ou encore des arts plastiques, pour Huizinga, le facteur agonal
ou agonistique se rapporte ici & la maniére par laquelle les ceuvres s’intégrent et s’inscrivent dans le
milieu social, c’est-3-dire dans le cadre de concours. C’est, en d’autres termes, dans un esprit de
compétition que les ceuvres sont produites et c’est cet esprit qui motive le dépassement de soi et rend
possible la création d’ccuvres d’une qualité supérieure. Enfin, pour Huizinga, la réalisation d’une
ceuvre d’art apparait comme une épreuve d’habileté. Qu’il s’agisse des guildes médiévales, des
concours architecturaux ou, de nos jours, des bourses et des subventions publiques & la création
artistique, la réalisation d’ceuvres d’art s’accomplit dans la compétition et dans la performance
d’habiletés spécifiques et difficiles 4 acquérir et & maitriser. Et c’est cette compétition et ces habiletés

qui donnent au jeu sa capacité de motiver la création de formes culturelles élevées ou supérieures.

En somme, le terme agdén indique clairement un rapport d’affrontement, un conflit entre des

opposants. L’agén est lutte ou combat. Le principe de I’agén implique également une forme d’entente

162 1147

Ibid., p. 62.
' D ailleurs, pour Simmel, le conflit judiciaire revét le méme caractére absolu que Ie conflit ludique, dans la
mesure ou, dans les deux cas, tout ce qui ne concerne pas le conflit y est exclu (G. Simmel, Sociologie, op. cit., p.
282-283). Mais pour Hinzinga, le procés ou le conflit judiciaire, en sa qualité d’agdn, a pour motif, ’honneur et la
victoire.
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sur les modalités de I’affrontement, 1’agén est donc également concours, joute réglée. Finalement,
I’agén est rassemblement, assemblée qui prend place sur 1’agora, ce qui suppose que cette association
dans I’affrontement est destinée a la représentation, ou en d’autres termes, que I’agén revét un
caractére public. A partir du principe de I’agdn, le jeu apparait comme tension et opposition,
coopération et union, représentation et action publique. Certes, ici, Huizinga, contrairement a Caillois,
parvient & faire tenir ensemble régle et fiction (ou du moins compétition et représentation), mais, a
mon sens, il ne méne pas le raisonnement a son terme, notamment en ce qui concerne le domaine du

théatre.

Au théatre, le terme protagoniste me semble éclairer ’ancrage du jeu de I’acteur & I’activité de
Pathlete. Sur le plan étymologique, le mot protagoniste est composé de « profo» qui signifie premier
et de « agdnistés » qui signifie athléte, pris dans le sens de « celui qui combat ». A I’époque des Grecs,
le terme protagoniste renvoyait a ’acteur principal d’une tragédie et donc 1’idée de combat renvoie ici,
comme le souléve Huizinga, au concours auquel se livrait les tragédiens, car cet acteur était
généralement ’auteur méme de ’ceuvre. Or, au travers du développement historique de la pratique
théatrale, le terme protagoniste finit par désigner le personnage principal d’une ceuvre, car ce
personnage est en lutte ou en opposition avec soit un autre personnage, soit avec un ordre établi, soit
encore avec lui-méme. Ainsi, au théatre, la tension ou le conflit parait également se situer au niveau de
’action méme des personnages et non seulement sur le plan de la compétition entre artistes. Bref, le
conflit se présente ici sur un plan symbolique et imaginaire (fictif). De plus, alors que I'unité
coopérative des rencontres sportives est garantie par la regle, celle des représentations dramatiques,
peut-on dire, repose sur le récit, le texte, le langage, la tradition et les conventions. En d’autres termes,
le récit, le texte, le langage, la tradition et les conventions réglent le jeu. Enfin, le théatre, on le sait, est
destiné a la représentation : une piece de théatre ne se réalise pleinement que lorsqu’elle est jouée ou
représentée devant un public. Bref, I’activité de I’acteur et celle de I’athléte se rejoignent sous la
catégorie de 1’agdn et donc du jeu, en ce sens que les activités respectives de I'athlete et de I’acteur

incluent tension et opposition, coopération et union, représentation et action publique.

Ceci dit, il me semble que I'idée de mesure est au cceur du principe de I’agén. La mesure me
parait étre la raison (d’€tre) de la joute réglée ou de la compétition pour I’honneur. Ce qui motive les
hommes a rivaliser pour montrer leur supériorité, c’est la nécessité ou le désir de prendre et de révéler
la mesure de leur aptitudes, de leurs capacités, c’est-a-dire de leur grandeur (honneur, courage, vertu,
finesse d’esprit, force physique, etc.). Mais la question de la grandeur risque a tout moment de basculer

dans la démesure. C’est ce qui, d’ailleurs, caractérise le héros tragique : la catastrophe qui s’abat sur le
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protagoniste témoigne d’un retournement d’actions ou d’actes démesurés (la folie meurtriére d’Ajax,
I’entétement d’Edipe, la vanité et I’arrogance d’Agamemnon, etc.) et ce retournement signifie la

nécessité de la mesure, entendue ici au sens de la prudence et de la juste place que I’on doit tenir.

Par ailleurs, I’idée de mesure implique un principe d’égalité. L.’ agdn, comme le montrent Jean-
Pierre Vernant ainsi que Lewis Mumford, est intimement 1i¢ a la naissance de la cité'®. Avec la
disparition de la figure de I’anax ou du roi, dans laquelle les différentes fonctions sociales (militaires,
religieuses, Iégislatives, politiques) étaient unifiées, les individualités (les chefs guerriers des diftérents
groupes rivaux) se libérent et s’opposent. C’est, en ’absence de la figure unificatrice du roi, par la
mise en place de joutes réglées que la multitude (des individualités) s’unit 4 nouveau en un tout, ou en
d’autres termes, se réconcilie avec la totalité. Mais cette opposition/réconciliation, qui est mise en
scéne publiquement, fait jouer des individus tenus pour des égaux. La joute agonale implique 1’égalité
entre au moins deux chefs qui se mesurent ’un & 'autre, et au terme de leur affrontement, la
supériorité¢ du vainqueur étant révélée, la cité peut alors s*élever a la hauteur de celui-ci. Huizinga n’a
donc pas tort d’affirmer que la compétition (ou ’affrontement réglé) est créatrice de formes sociales
(ici, la cité). Mais je crois qu’il faut reconnaitre que le caractére public de 1’opposition agonale
contribue d’une maniére tout aussi significative & ’élévation de I’ensemble de la communauté a une
forme culturelle supérieure. En d’autres termes, c’est également le caractere théatral de I’agdn (et non

seulement son caractére de compétition) qui lui confére la capacité de créer des formes culturelles.

Dans le contexte de ce que Vernant appelle la crise de la souverainet¢ de la royauté
mycénienne, la reproduction de ’unité de la cité doit des lors se fonder sur le dialogue, I’échange. La
créativité devient alors possible dans la distance qui sépare ’effectivité sociale et ’ordre symbolique.
Drailleurs, ici, la représentation dramatique se distingue ou se sépare du rite et du culte. A ce titre,
Eugen Fink interprete les cultes comme des jeux de féte, comme jeux cultuels. En tant que jeu solennel
d’une communauté, le culte peut prendre différentes formes dont celle d’un rite, d’une
(re)présentation, d’un spectacle, qui actualise le mythe et le rend visible en le rejouant'®. Cette
célébration des dieux et de leur puissance ne dissipe cependant pas les craintes de I’homme : la
souveraineté des dieux étant absolue, la distance qui les sépare des hommes reste infranchissable. Cette
distance, avance Fink, est & ’origine de la transformation du culte en tragédie, comprise ici comme

récit interprétatif du sort des hommes face a la toute puissance des dieux. A la différence du culte

'* J.-P. Vernant, Les origines de la pensée grecque, Paris : PUF, 1962. L. Mumford, La cité a travers ['histoire,
Paris : Editions du Seuil, 1964.

165 E. Fink, Le jeu comme symbole du monde, Paris : Les Editions de Minuit, 1966.
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proprement religieux, la tragédie (de méme que la comédie) établit un dialogue critique avec la cité. La
critique, la ré-flexion, la remise en question de 1’ordre sont alors possibles : il y a du jeu entre ’ordre
effectif et I’ordre symbolique, entre P’individu et la société. Ainsi, le théitre est non seulement
représentation mimétique (un « voir »), mais il est aussi représentation poétique, c’est-d-dire un
« faire ». Le théatre est & la fois un « voir » et un « faire », c’est a la fois un « faire-voir » et un « voir-
faire », et en cela, il fait société en la faisant voir autrement, c’est-a-dire en la soumettant & une

interprétation critique et réflexive.

A la lumiére de ces considérations, j’avancerais que la capacité du jeu a créer des formes
culturelles revient tout autant au thédtre qu’a la compétition mais, en sa qualité de re-présentation
poétique, fictive, esthétique et mimétique, le thédtre permet de prendre une meilleure mesure du monde
social, car il le montre & la fois comme identique et différent de lui-méme, et ce en fonction d’une
modulation de I’action déterminée de maniére conventionnelle par les genres théatraux. Le théitre
apparait alors comme ce & quoi I’identité et la différence du groupe social se mesurent. Ainsi, dans la
tragédie, la démesure du protagoniste tient 4 une action plus grande que nature, dirait Aristote, alors
que dans la comédie, le personnage apparait plus petit que nature. En d’autres termes, le théitre
contient & la fois le monde social et ce qu’il n’est pas, c’est-a-dire sa surélévation tragique et son
inversion comique, ou encore la démesure de I’exces tragique et le monde a I’envers du défaut (ou de
la sous-mesure) comique, et & cet égard, le thédtre permet aux hommes de prendre la mesure de leur
rapport au monde. Bref, il importe de déplacer I’accent mis par Huizinga sur principe de I’agén vers le
principe de mesure. En d’autres termes, la mesure a préséance sur la compétition, et donc, dans le jeu,

il ne s’agit pas tant de lutter contre autrui que de se mesurer a lui'®.

La définition du jeu proposée par Huizinga aboutit, par ailleurs, 3 des considérations plutdt
pessimistes quant & I’état du fait ludique dans la culture contemporaine'®’. L’élément ludique, dans la
culture contemporaine, serait édulcoré du fait de la systématisation de la compétition, notamment dans
le sport professionnel, car le plaisir, la spontanéité et les dimensions extatique, cultuelle ou ritualiste

liées au jeu s’y seraient perdues: la compétition serait devenue trop sérieuse, voire démesurément

1% En ce qui concerne le domaine du droit, on peut tout simplement dire que la mesurc est symbolisée par la
balance. Et donc, la dimension agonale n’est qu’un moyen d’accéder 2 la justice : le droit est d’abord motivé par la
juste mesure.

"7 1{ est & préciser que ce que I’auteur entend par culture contemporaine couvre plus au moins la période se situant
entre la seconde moitié¢ du XIXe et la premiére moiti¢ du XXe siécle. En ce sens, il s’agit de la culture de masse
naissante, puisqu’a partir du milieu du XIXe siécle, apparaissent les premieres manifestations culturelles de la
société de masse, et en premier lieu viennent les Expositions universelles (The Great Exhibition of All Nations en,
1851 a Londres) et les Jeux Olympiques « modernes » (1896 & Athénes), mais aussi les spectacles a grand
déploiement (The Buffalo Bill’s Wild West Show, 1883) et les parcs d’amusement (Coney Island, 1895).
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sérieuse. De plus, pour Huizinga, non seulement le jeu serait devenu trop sérieux, mais a I’opposé,
certaines pratiques sérieuses auraient €té contaminées par le jeu, comme c’est le cas, par exemple, avec
la publicit¢ commerciale et les techniques de propagande qui auraient contaminé la communication
sociale. Par ailleurs, pour Huizinga, les parades et autres manifestations de masse témoigneraient non
pas d’une présence accrue de I’élément ludique dans la société contemporaine, mais plutét d’un
puérilisme li¢ & la recherche de sensations fortes et de distractions banales qui ne contribuent pas a

I’élévation de I’homme et de la société 4 une condition supérieure ou meilleure.

Enfin, Huizinga, au travers de considérations sur la guerre, termine son ouvrage en indiquant les
conséquences potentiellement désastreuses de s’effritement de I’élément ludique dans la culture
contemporaine. Faisant référence a la thése de Carl Schmitt sur les rapports ennemi-ami entre les
différentes nations et selon laquelle I’ennemi, compris comme élément étranger et hostile & I’Etat donc
a la société et au peuple, doit étre anéanti dans le cadre d’une guerre totale, c’est-a-dire une guerre qui
mobilise toute la société (tous les individus) dans toutes ses facettes (militaire, économique, culturelle,
politiques, juridique, morale, etc.), Huizinga avance que lorsqu’autrui n’est plus qu’un adversaire a
éliminer (comme dans le cas des nazis a 1’égard du peuple juif), le jeu n’a plus de sens. « La véritable
civilisation, dit-il, exige toujours et a tous points de vue le fair play et le fair play n’est pas autre chose
que I’équivalent en termes ludiques, de la bonne foi »'®_En dehors de cette « bonne foi », de ce fair
play, ou encore de la juste mesure, la fonction formatrice du jeu bascule : le jeu devient déformation,
destruction, dégradation, démesure. A ce titre et dans la mesure ou, comme I’affirme Gadamer'®, le
jeu est un dialogue pré-langagier et le dialogue implique I’écoute réciproque et la présomption de la
légitimité du propos d’autrui, on peut en conclure qu’en 1’absence d’une volonté de s’entendre et d’étre
avec |’autre (pour ou contre, dirait Simmel), il n’y a plus de jeu, ni de culture, ni de civilisation. En tant
que le jeu se définit comme dialogue pré-langagier, cette recherche d’une entente est fondamentale au

jeu, cette recherche d’une entente reléve de la bonne foi et du fair play qui font du jeu un jeu.

Ceci dit, il importe maintenant de considérer le point sur lequel les théses de Caillois et de
Huizinga se différencient fondamentalement, & savoir : le hasard. Alors que pour Huizinga, les jeux de
hasard sont inessentiels et ne méritent pas d’étre pris en charge par la pensée, pour Caillois les jeux de

hasard sont les jeux les plus authentiquement humains.

1% 1 Huizinga, op. cit., p. p. 337.
' H.-G. Gadamer, La philosophie herméneutique, Paris : PUF, 1996, p. 178.
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Pour Huizinga, le principe de hasard ne participe que faiblement & la création de formes

culturelles, il n’y contribue que d’une maniére secondaire'”

. De fagon générale, les jeux de hasard sont
une forme inférieure de jeu pour lui, alors que rite, culte, théitre et compétition occupent le haut du
pavé. Bref, pour Huizinga, et c’est ce que lui reproche Caillois, il n’est pas nécessaire de prendre en
considération les jeux de hasard pour comprendre I’agir ludique, car les jeux de hasard, affirme-t-il,
apparaissent en eux-mémes stériles. Contrairement aux jeux de compétition qui exigent dextérité,

adresse, force, ruse, agilité, dit-il, les jeux de hasard ne profitent ni & la culture ni a I’esprit.

Pour Caillois, au contraire, les jeux de hasard constituent les jeux les plus spécifiquement
humains : alors que les animaux se livrent & des jeux de compétition, d’imitation et de vertige, ils ne
jouent cependant pas avec le hasard. L’attente passive de la fatalité ou de la faveur de la chance sur
laquelle on mise et qui implique un risque de perte ou une chance de gain suppose des capacités
humaines telles la représentation, la spéculation, la prévision, le calcul des probabilités, etc. De plus,
seuls les humains sont en mesure de se représenter la valeur abstraite de ’argent, et donc seuls les
humains, et plus précisément les adultes, sont en mesure d’apprécier ce type de jeux. Ainsi, Caillois
interpréte I’importante présence des jeux de hasard (les loteries et les casinos) dans les sociétés
démocratiques de masse comme compensation aux individus en situation d’infortune sociale ; a savoir,
les laissés-pour-compte de la lutte pour le prestige et la réalisation individuelle par 1’effort, le travail et
la maitrise d’aptitudes techniques et intellectuelles. Les jeux de hasard procureraient le sentiment, dans
un contexte de compétition sociale généralisée (le sport, les tournois, les luttes politiques, les concours
pour les fonctions administratives publiques ou autres emplois, etc.), que tout un chacun a la possibilité
de gagner, que la chance est répartie de maniére égale pour tout le monde. L’alea, pour parler comme
’auteur, est a la fois opposée et complémentaire a ’agdn. D’une part, ’agdn suppose la maitrise
d’aptitudes et exige énergie, concentration et participation active et, en ce sens, il s’oppose a I’alea qui
implique passivité, attente et chance. En ce sens, le hockey et la loterie sont des jeux opposés sur le
plan de leur principe ludique constitutif. Mais, d’autre part, il est fréquent qu’un méme jeu contienne 4
la fois agén et alea, qui se présentent alors comme des principes complémentaires. Ainsi, par exemple,
les jeux de carte combinent de maniére emblématique hasard (la distribution de la donne) et
compétition (les stratégies et ruses employées pour vaincre le ou les adversaires). Par ailleurs, selon

Caillois, le hasard participe de la nature méme des individus, dans le sens ol nous naissons dans un

'7% Ainsi, par exemple, I’administration de la justice dans la Gréce antique doit concilier le droit édicté par la cité a
la volonté divine. Cette volonté divine, dit Huizinga, on la découvre en consultant I’oracle et pour « connaitre
I’oracle, on tente une chance douteuse » (Ibid., 135). Or, c’est en tant que lutte verbale que, selon Huizinga,
I’élément ludique du droit acquiert sa forme emblématique, car : « ce qui est ici essentiel et primordial, c’est la
décision provoquée par une lutte réglée » (Ibid., p. 147).
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milieu social que nous ne choisissons pas, de méme que certaines de nos aptitudes nous sont innées ou
héréditaires. Ainsi, dans le contexte des sociétés contemporaines, bien que 1’égalité des chances soit
formellement proclamée, les individus ne disposent pas tous des mémes chances (hérédité, milieu .
social), et donc les jeux de hasard, et spécialement les loteries, pallient au sentiment d’injustice a

I’égard d’une compétition tronquée, faussée.

L’opposition entre Huizinga et Caillois sur la question du hasard conduit & interroger la notion
méme de hasard comme catégorie du ludique. Autrement dit, le hasard n’est peut-&tre pas un type ou
une catégorie spécifique de jeu. Tout jeu ne contient-il pas un certain degré de hasard? En fait, on peut
dire que le hasard renvoie & une part d’imprévisibilité ou d’incertitude dans le jeu: dans tout jeu,
depuis le simple pari (du genre « pile ou face ») jusqu’au jeu le plus rigoureusement réglé (comme les
échecs, par exemple), une part de hasard, ou du moins de hasardement, est a I’ceuvre. Et cet aléa varie
en fonction des jeux, c’est-a-dire, en d’autres termes, que la part de hasard dans le jeu peut étre plus ou
moins grande selon le jeu. Comme le souligne Jacques Henriot, dans tout jeu une part d’inconnu

convie celul qui joue a un certain hasardement :

Chacun hasarde et s’expose. Ce qui définit le jeu n’est pas le simple fait que la situation
présente en elle-méme une structure aléatoire : ¢’est le fait que le sujet qui s’y engage assume sa

responsabilité en allant au-devant d’un avenir dont il n’est pas parvenu a supprimer le plus
171

grand nombre possible d’aléas’ .
En fait, le hasard est & un tel point nécessaire au jeu, & tout jeu, que méme John von Neumann, le
principal fondateur de la théorie mathématique des jeux, affirme que dans un jeu strictement déterminé
qui ne contient formellement aucun élément de hasard (ce que la théorie nomme jeux & somme nulle et
a information parfaite), le hasard surgit par lui-méme au travers de I’imprévisibilité du comportement
des joueurs et que pour déjouer cette imprévisibilité, un joueur averti doit, tout en procédant a certains

calculs mathématiques, recourir lui-méme au hasard"”.

En mettant a jour le rdle fondamental du jeu a la constitution et au maintien de la civilisation
(ou du moins de la culture), les études de Caillois et de Huizinga ont significativement contribué a
’avancement de la connaissance de la société. Ceci dit, leurs conceptions respectives, ici rassemblées
sous ’expression prisme de la civilisation, souffrent d’un certain formalisme. Chez Caillois, par

exemple, ce formalisme renvoie au travail de classification qui caractérise son approche. En séparant et

LT, Henriot, Sous couleur de jouer. La métaphore ludique, Paris : José Corti, 1989, p. 244.
2 pour plus de détails, voir ci-dessous Ch. I1, p. 103.
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en enfermant les jeux dans des catégories telles que la compétition, le hasard, le vertige et la
simulation, Caillois finit par concevoir le jeu au travers de ses parties ou de ses moments partiels et par
13, il confond le tout avec ses parties. Ainsi, cette confusion aboutit a I’interprétation selon laquelle le
jeu apparait soit sous I’étoile de la fiction et de ’illusion, soit sous celle de la régle et de la raison, et ce
en fonction du type de société dans laquelle il s’inscrit. En d’autres termes, I’approche de Caillois
n’arrive pas a4 penser adéquaterent le changement, la transformation, le passage d’une forme a une
autre. De méme, I’insistance que préte Huizinga 4 la dimension agonale du jeu lui fait prendre une
partie — la compétition — pour le tout — le jeu. Dans cette perspective, jeu et compétition apparaissent
comme des synonymes : tout jeu serait agonal. Pourquoi alors distinguer 1’agén du jeu? L’agén n’est
plus seulement une dimension du jeu ou un type de jeu, il devient le jeu dans sa totalité. Ce formalisme
classificateur conduit Caillois et Huizinga a conclure que la culture contemporaine souffre d’un
effritement de la dimension cultuelle du jeu et d’un accroissement exagéré de sa dimension
agonistique. Les sociétés démocratiques de masse seraient trop compétitives et pas assez spirituelles.
L’agén, qui, pour Huizinga, a pour fonction fondamentale de créer des formes culturelles (poésie,
philosophie, art, droit, etc.), se serait retourné en son contraire : la destruction de toute forme culturelle

par la guerre illimitée ou totale.

A Paune de ce constat, il me semble important de reconduire réflexivement I’examen des
catégories mises a jour par ces auteurs, et ce dans le but de faire voir autrement le mode d’étre du jeu
dans la culture contemporaine et de redéfinir les rapports entre jeu et civilisation. Mais il importe de ne
pas simplement nier et d’oublier les contributions de Caillois et Huizinga. Au contraire, il s’agit de les
actualiser en s’en ressaisissant. A ce titre, j’entends poursuivre les réflexions de ces deux auteurs en
portant une attention particuliére aux jeux de la compétition sportive et aux jeux de fiction théitrale
car, dans la société contemporaine, ces deux formes de jeu se sont constituées en des professions ou en
des métiers et elles me paraissent, en partie pour cette raison, revétir une signification centrale a la
compréhension de notre culture. Contre Caillois et Huizinga, j’affirme d’emblée que le sérieux dont
sont investies ces deux pratiques ludiques n’a pas pour effet de les effriter ou de les corrompre. Au
contraire, je crois plutot que Deffort, I’énergic et la concentration qu’exigent la pratique
professionnelle de la compétition sportive et du jeu théatral leur confére un rdle fondamental & la
production et a la reproduction sociales, ce dont témoigne, a mon sens, les discussions et les
publications populaires et spécialisées que suscitent le sport et le théatre. De fagon générale, il appert
que les jeux de fiction et de compétition ceuvrent de mani¢re hautement. significative 4 un travail de
médiation sociale en contribuant & la formulation, & I’expression et & la transmission des idées, des

valeurs et de 1’éthos des sociétés démocratiques de masse. A cet égard, il me semble que la qualité de
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« spectacle » de ces pratiques ludiques est de la plus grande importance : « faire-voir » et « voir-faire »
’action des hommes en société. Bien qu’ils partagent un horizon social commun de signification (i.e.
société démocratique de masse), les jeux de compétition et de fiction reposent cependant sur des
déterminations différentes et donc ils « font-voir » et ils « voient-faire » autrement ou différemment
une méme réalité, une méme culture, une méme civilisation. Ainsi, I’étude conjointe de ces deux
pratiques ludiques s’inscrit dans la perspective d’un élargissement et d’un décloisonnement de la

compréhension sociologique de la culture contemporaine.
2.3 Le drame social et sa mise en suspens par le jeu

En tant que ces théses furent ici rassemblées sous le signe de la réfraction prismatique, il
importe a ce point de I’exposé de préciser davantage ce qui est réfracté¢ par le jeu, car culture et
civilisation paraissent renvoyer a des réalités beaucoup trop générales. Le concept de « social drama »
développé par Victor Turner peut ici nous éclairer'™. Le « social drama », dit Turner, se compose de
trois phases distinctes mais indissociables. Il implique d’abord une faille ou une ouverture dans le tissu
social. Qu’il s’agisse, a un niveau microsociologique, d’une transgression des rapports sociaux au sein
d’une famille, ou encore, sur le plan macrosociologique, d’une transgression juridique ou étatique, le
« social drama» a pour prologue une déviation, une faille, un écart, une breche ou encore une
ouverture (« breach » en anglais) dans I’ordre social. Cette faille, poursuit Turner, ouvre le tissu social
4 des oppositions entre des forces tenues pour légitimes au sein d’une société. Le noyau ou le ceeur du
« social drama » est en ce sens une action conflictuelle, un antagonisme. Enfin, 1’épilogue ou encore
’appel a la réconciliation du « social drama » renvoie, outre & I’appareil juridique, aux différents types
d’expressions culturelles comme le thédtre, mais aussi, & toutes les activités au travers desquelles les
hommes s’emploient a jouer avec les symboles culturels et & leur conférer de nouvelles significations
comme c’est le cas avec le sport, la danse, les concerts de musique (rock, populaire, expérimentale,
classique, etc.), les jeux de sociétés, le cinéma, la télévision, etc. Dans tous les cas, les expressions
socio-culturelles qui s’actualisent dans et par le jeu opérent un mouvement de rétroaction qui, en se
ressaisissant de la crise ou de I’antagonisme qui fait le « social drama», travaille & le faire voir

autrement en le (re)jouant.

Selon Turner, le rapport qu’entretiennent avec la société les expressions culturelles fonctionne a
la mani¢re des déplacements/renversements des identités individuelles et sociales qu’opérent les

différents rites (initiatiques, saisonniers, etc.) des sociétés premic¢res. En fait, ces

'y Turner, From Ritual to Theatre. The Human Sericusness of Play, New York : PAJ Publications, 1982.
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déplacements/renversements renvoient, selon le modele proposé par Turner, a la qualité d’espace-
temps liminal dont sont pourvus les rites. La liminalité, dit-il, correspond a une mise en suspens, & un
entre-deux au sein duquel I’ordre social et les droits et obligations des membres de la collectivité y
sont suspendus et les symboles culturels, ainsi isolés de leur contexte habituel et normal, se décuplent
en une multitude de possibilités de signification. La /iminalité est abolition de ’ancien et possibilité de
création culturelle par la recombinaison ludique des symboles et des significations mis en suspens. Et
cette recombinaison ludique, ajouterais-je, peut emprunter différents registres comme, par exemple, le
tragique, le comique, I’épique, ’absurde, etc. La notion de liminalité confirme par ailleurs I’idée,
développée par Huizinga, selon laquelle le jeu ceuvre & la (re)création de la culture. Bref, dans la
liminalité, le monde joue avec les significations familiéres de I’ordre social en les défamiliarisant, et
cette défamiliarisation contribue, au travers d’un travail de recombinaison, a produire de la nouveauté.
Mais a la différence des rites des sociétés premicres auxquels les membres de la collectivité sont tenus,
par obligation, de participer ; dans les sociétés de masse, I’individu a le choix de participer et d’assister
aux performances qui lui conviennent : d’assister & un concert de musique rock ou pop ou classique, de
visionner un film hollywoodien ou d’aller voir une piéce de Beckett, de jouer aux échecs ou au hockey,
etc. Et ces différents jeux de performance qui s’offrent a I’individu, bien qu’ils s’inscrivent au sein
d’un méme horizon social, ne reposent pas tous sur les mémes déterminations et conséquemment,
n’entretiennent pas le méme type de rapport avec I’ordre social établi : certaines formes d’expression
culturelle creusent une distance avec |’ordre établi et ceuvrent ainsi a une critique de cet ordre et de son
idéologie, alors que d’autres types d’expression tendent a recouvrir toute distance avec ce méme ordre
et contribuent ainsi a le renforcer. En d’autres termes, les expressions culturelles jouent avec, pour ou
contre, selon 1’expression de Simmel, I’ordre social. On peut ainsi convenir que le jeu réfracte le
« social drama » pour soit le recouvrir ou le contenir, soit pour le dépasser ou le redresser. Or, en tant
qu’il s’agit d’une réfraction prismatique, il appert que le « faire-voir » et le « voir-faire » ludiques
procédent et donnent lieu & une déviation et a une déformation des contenus socio-culturels qui y sont
pris en charge. De plus, la déformation ou la déviation prismatique est multiple, ¢’est-a-dire qu’elle
differe selon le jeu par lequel elle fait voir le drame social. Les différentes manieres qu’a le jeu de
réfracter le « social drama » peuvent étre comprises comme différentes mani¢res d’établir un dialogue
avec les valeurs et les idées dominantes qui tissent 1’éthos d’un ordre social donné. Et ce dialogue,

peut-on ajouter, peut étre plus ou moins critique.

Bien que I’on puisse rassembler le sport et le théatre sous un méme signe, celui du jeu, il reste
que ces deux formes sociales se rapportent, dirait Bakhtine, & différents genres du discours. Tout

phénomene social ou toute question ou réalité sociale peut étre compris comme un texte, comme un
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discours, c’est-a-dire comme un tissu de relations de significations qui se constitue dans un rapport
d’interaction entre un horizon social, un type d’expression ou de discours (et le style qu’il appelle),
I’histoire et le destinataire & qui s’adresse le discours ou I’expression. En ce sens, malgré que les
déterminations ou les médiations propres a chacune des expressions ici étudiées soient différentes d’un
discours (i.e. d’un jeu) a I’autre, ces différents discours se rapportent 4 un méme horizon social, voire
ils le tissent. Bakhtine distingue par ailleurs les discours selon deux genres généraux : les discours du
genre premier, ¢’est-a-dire les discours simples de I’échange verbal spontané, quotidien, « vivant»,
face-a-face, et les discours du genre second, ¢’est-a-dire les discours complexes et spécialisés relevant
de spheres particuliéres d’activités sociales, comme par exemple, la science, le droit, la politique,
I’économie, I’art et, en ce qui nous concerne, les jeux. Les rapports qu’entretiennent ces deux types
généraux de discours sont au fondement de la réalité sociale : les discours du genre premier constituent
la séve qui nourrit les discours du genre second, c’est-a-dire que les discours complexes comme le
discours sociologique, par exemple, puisent & mémes les énoncés des discours de la vie de tous les
jours pour les inscrire en leur sein, ce qui, du coup, transforme les énoncés du genre premier qui, dans
le cadre d’un autre texte, d’un autre discours, d’une autre expression, disent et signifient autre chose,
puisque les déterminations et les médiations sont elles aussi autres. De plus, les expressions formulées
par un discours spécialisé font I’épreuve de leur validité en retournant a la réalité « concréte », vivante,
quotidienne. Ainsi, c’est parce qu’on continue 4 « faire parler » une ceuvre ou une forme socio-
culturelle et donc qu’on en fait notre allocutaire, que cette ceuvre ou forme socio-culturelle a une vie,
une existence significative pour les individus et la collectivité. En d’autres termes, ¢’est dans la mesure
ol une ceuvre ou une forme socio-culturelle (un texte, une ceuvre, un discours, un jeu, etc.) établit un
lien avec ’expérience vécue de I’interaction vivante qu’elle peut vivre a une époque donnée dans une

société donnée.

Ceci dit, puisqu’il s’agit ici de dépasser le formalisme des approches étudi€es, il importe
maintenant de préciser & quel « social drama» j’entends rapporter le travail de réfraction prismatique
mis en ceuvre par les jeux de la compétition sportive et les jeux de la fiction théatrale. En se référant a
la thése d’Alain Ehrenberg discutée au chapitre précédent, il semble que la question de la subjectivité
individuelle, qui est devenue une question collective, constitue un des principaux drames de la culture
des sociétés démocratiques de masse. L’individu contemporain est sommé de s’inventer soi-méme et
de se prendre en charge, il se doit d’étre quelqu’un au risque de n’étre personne, et cette injonction est
vécue comme un véritable drame. En un sens, il s’agit ici d’examiner comment une méme réalité
sociale vécue — le drame d’étre quelqu’un — trouve différentes traductions en fonction des différents

traitements qu’en font différents genres de discours ou, autrement dit, comment le sport et le théatre
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traduisent respectivement la question sociale et sociologique — le « social drama» — du drame de la

subjectivité individuelle.

Je propose donc ici d’examiner comment les jeux de compétition et les jeux de fiction
réfractent et donnent & voir le drame de la subjectivité individuelle des sociétés démocratiques de
masse. Plus précisément, je retiendrai ici le hockey et le thédtre de Beckett (et plus particuliérement la
piéce Catastrophe) pour mener I’examen de la réfraction prismatique du drame d’étre quelqu’un dans
le cadre des sociétés dans quelles toutes les personnes sont égales en droits. Mais avant de procéder a
cet examen, une derniere précision doit étre faite & propos des trois temps du « social drama». Le
prologue, la faille ou I’ouverture renvoie ici a 1’égalité formelle des individus dans les démocraties de
masse, car c’est elle qui, au travers de la catégorie juridique de la « personne », crée une tension chez
I’individu qui, en sa qualité de personne, se doit d’étre lui-méme tout en devant camper une multitude
de roles (citoyens, travailleurs, consommateurs, parents, etc.) dans lesquels il se doit de briller
(exigence d’étre quelqu’un). Ainsi, I’antagonisme, le cceur du «social drama», renvoie 4 une
opposition entre ’individu et la personne, entre la singularit¢ individuelle (avec tout ce que cela
implique en termes d’inégalités, d’inclinations et de capacités) et I’universalité (des droits) de la
personne. Enfin, le hockey et le thédtre de Beckett, au travers des figures de ’athléte-vedette et du
’acteur-personnage dramatique, apparaissent ici comme deux modalités différentes & la résolution

imaginaire de la tension créée par le drame de I’individu sommé de s’inventer soi-méme.

2.4 Réfraction et traduction du drame d’étre quelqu’un : compétition sportive et fiction théitrale

Partant de 1’idée soulevée a la fois par Caillois et par Huizinga que le temps du jeu est un
temps séparé ou distinct du temps de la vie courante, j’avancerais ici que le temporalité du jeu de la
compétition sportive comme celui de la fiction théétrale est un temps d’arrét. Et dans cet arrét, le temps
dure et dans la durée, le jeu forme. Un « joueur », qu’il s’agisse du hockeyeur ou de I’acteur de théatre,
développe des aptitudes au jeu, s’attarde au jeu pour assimiler et pour intérioriser, par habitude et par
répétition, ces aptitudes. En ce sens, on peut dire que c’est avec le temps que le joueur se forme dans et
par le jeu. Le spectateur, quant & lui, se concentre pour suivre I’action dans toutes ses subtilités,
péripéties et rebondissements et développe sa concentration, son jugement, en s’y investissant
¢émotionnellement. En assistant au jeu, le spectateur se forme au jeu, car il y préte de son temps et
s’arréte ainsi pour apprécier ou critiquer ’action du jeu, son adéquation et sa pertinence. Le jeu agit
donc sur le joueur en demandant de lui qu’il (trans)forme, par la pratique et par I’entrainement, son

corps et son esprit et il agit sur le spectateur en ce qu’il exige de lui qu’il suspende ses préoccupations



86

quotidiennes pour former son attention et son esprit a suivre le déroulement de ’action mise en

spectacle.

L’idée d’un temps d’arrét me parait cependant contredire le constat partagé par Caillois et
Huizinga d’un effritement des dimensions cultuelle et ritualiste du jeu dans le contexte de la culture de
masse, car il me semble que le sérieux et le temps dont est investi le jeu, et en particulier en ce qui
concerne le hockey (du moins au Québec et au Canada), conférent a ce dernier un statut non seulement
de représentation culturelle de premier ordre, mais aussi celui d’une pratique « cultuelle », et donc le
jeun’y est pas édulcoré, il y apparait plutét comme « ritualisé ». Assister au spectacle, que ce soit celui
d’une épreuve sportive ou celui d’une représentation théitrale, fait partie du phénoméne du jeu. Je
rejoint ici Gadamer pour qui celui qui assiste a une représentation théétrale (ou a une compétition

174

sportive, ajouterais-je) est un participant de ’ceuvre (ou du match) ”. Le spectateur n’est pas dans un

état de passivité, car « assister 4 », précise Gadamer, c’est « prendre part »'”

. De plus, en assistant a un
match de hockey ou & une pi¢ce de théatre, ajouterais-je, un « nous » prend corps et prend part a

’action.

Dans le contexte actuel, il revient aux compétitions sportives, davantage qu’aux fictions
théatrales, d’offrir I’occasion pour les masses de se rassembler autour d’une passion commune, d’un
affect collectif. Les compétitions sportives sont, dans nos sociétés, 1’occasion de célébrer une
appartenance commune et méme de vouer un culte & I’équipe locale ou nationale ainsi qu’a ses
joueurs. Comme le souligne Anouk Bélanger'”, le hockey, un sport fortement ancré dans les pratiques,
les habitudes et les représentations d’ici, a joué un role déterminant dans la constitution de I’identité
québécoise. Saisi a ’aune de la notion de jeu et de son ancrage dans les rites, le hockey, pour la société
québécoise, parait revétir un caractére mythique et cultuel, donc hautement symbolique et significatif.
Comme I’indique Bélanger, le Canadien de Montréal a été traditionnellement présenté comme une
sorte de petit bataillon de francophones luttant pour leur identité dans une mer d’anglophones. Ainsi,
cette image d’un bataillon répond, & mon sens, & I’idée que I’uniforme de 1’équipe de hockey constitue
un substitut du masque que Caillois associe aux jeux et aux rites des sociétés premieres. De plus,
’espace de jeu du hockey fut jadis qualifié de « Temple du hockey » (I’ancien Forum), ses joueurs

vedettes (Maurice Richard, Guy Lafleur) apparaissent comme des « héros », des « icones ». Parce qu’il

"7 Au hockey, on dit du public qu’il est le septiéme joueur de I’équipe qui joue 4 domicile.

' H..G. Gadamer, Verité et méthode, Paris : Seuil, 1996, p. 142.

17 A. Bélanger, « Le hockey au Québec, bien plus qu’un jeu : analyse sociologique de la place centrale du hockey
dans le projet identitaire des Québécois », Loisir et société, vol. 19, no. 2, automne 1996, pp. 539-557.
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est authentiquement jeu, le hockey est, en ce sens, bien plus qu’un divertissement'”’

. D’ailleurs, il fait
parfois perdre la téte et donne lieu & une sorte d’euphorie ou d’étourdissement collectif, voire a un
vertige de masse — ce dont témoignent les émeutes ayant suivi la finale de la Coupe Stanley en 1986 et
en 1993, a Montréal. Cette excitation des foules, dirais-je en empruntant le vocabulaire de Caillois,

indique peut-étre une résurgence de 1’ilinx associé aux jeux de transes des sociétés premilres.

Par sa participation au spectacle de la compétition sportive, et ce jusque dans ses exces, le
public donne corps & un « nous ». Dans I’enceinte de 1’amphithéatre, ce « nous » se montre et se « fait-
voir » dans un décor qui affiche et qui affirme 1’appartenance des participants du jeu & une histoire
commune ; une histoire qui peut méme prendre des allures épiques, comme c’est le cas avec le
Canadien de Montréal. Ainsi, par exemple, au Centre Bell, le jeu se déroule sous les effigies des gilets
des anciens, les vedettes passées de I’équipe, les héros d’un autre dge. Ces gilets suspendus au-dessus
de la patinoire incarnent le passé mythique du légendaire Canadien de Montréal, ces gilets sont en
quelque sorte des reliques qui rendent visible la tradition de I’équipe. Ainsi, les jeux de compétition,
lorsqu’ils sont fortement ancrés dans les meeurs d’une collectivité et qu’ils sont mis en scéne et se font
spectacles, comportent une part de fiction, une part de narration imaginaire. Et cette fiction est
constitutive d’un « nous ». Au hockey, équipes et joueurs jouent sous la banniére d’une communauté
(quartier, ville, province, nation, etc.). Le spectacle de la compétition sportive est une forme sociale qui
rassemble les masses et ceuvre ainsi a les faire communier autour d’une passion commune et sous le
signe d’un étendard qui transcende les particularités individuelles. Comme le souligne Janet C. Harris,
I’attachement de la compétition sportive & un ordre socio-politique et idéologique qui la contient et qui
la transcende et la légitime est similaire a 1’attachement du rite & un ordre sacré qui le légitime et lui

donne sens :

[Clompetition in sport performances and the numerous other sights, sounds and social relations
(e.g., band music, computerized stadium signs and instant replay devices, play-by-play accounts
blaring from portable radios, team colors, and affiliation with a school, community, or nation
represented by the athletes) coalesce within the heightened certainty of the limits of the game
and frequently seem to produce strong emotional experiences for at least some of the
participants. [...] In addition, the presence of national flags, national anthems, and political
dignitaries may partially serve to legitimize the displayed normative order by attaching it to a
dominant, accepted political ideology'”®.

T A ce titre, I’expression employée par Bélanger — « le hockey au Québec, bien plus qu’un jeu » — me parait
biaisée. C’est parce qu’il est jeu, donc parce qu’il s’actualise & la maniere d’un rite ou d’une féte, que le hockey
?articipe a la constitution de 1’identité québécoise.

78 J. Harris, « Sport ans Ritual : A Macroscopic Comparison of Form », In J. Harris et R. Park (dir.), Play, Games
and Sports in Cultural contexts, Champaign (Illinois) : Human Kinetics Publishers, Inc, 1983, p. 177-189 [p. 184
pour la citation].
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Certes, les «rites » participant de la culture de masse se distinguent des rites primitifs a
proprement parler, et a ce titre, la différence la plus marquée reléve du caractere immanent des formes
culturelles contemporaines comme les compétitions sportives. Alors que les rites anciens actualisent
des mythes, c’est-a-dire qu’ils se référent a quelque chose d’autre, a un passé fondateur et a des héros
qui transcendent de I’extérieur la collectivité (dans le sens ot les héros et le passé fondateur ne sont
jamais présents « ici et maintenant » dans les sociétés qui leur vouent un culte), les rites contemporains
n’actualisent rien d’autre qu’eux-mémes. Ainsi, bien que la compétition sportive puisse contribuer a
nowrir I’imaginaire identitaire d’une collectivité, comme le démontre 4 juste titre Bélanger dans son
analyse du hockey au Québec, il reste que le spectacle sportif en tant que tel ne simule pas un récit ou
un conflit imaginaire passé ou fictif constitutif de I’identité d’un groupe social ou d’une société. Ni les
joueurs ni ’équipe, contrairement aux héros mythiques des Grecs par exemple, n’ont fondé une
véritable cité. Dans son actualisation, le sport-spectacle « neutralise sa visée purement représentative et
son jeu mimétique au profit de I’'immédiateté¢ de la fonction pragmatique de I’affrontement »'”. De
plus, lorsqu’on adule un joueur de hockey, on ’admire, d’une part, en tant que joueur de hockey, c’est-
a-dire pour ses performances, pour son coup de patin, pour son agilité, pour sa vitesse, pour sa
puissance, pour la précision de ses tirs, etc. D’autre part, on I’admire aussi pour ses qualités
personnelles, pour sa persévérance, pour sa détermination, pour son courage, etc. Le héros sportif,
I’athléte-vedette, apparait ainsi comme une figure du « self-made man », de I’individu auto-institué.
D’ailleurs, I’immixtion du spectacle-sportif dans la sphére médiatique permet de construire une
narration épique des héros du moment présent en racontant comment un individu ordinaire (un
individu qui est, au départ, comme tout le monde), a force de persévérance et de détermination
personnelles, accéde a la résussite et au succes et devient ainsi quelqu’un. L’admiration que 1’on voue
aux athlétes se rapporte a des individus qui sont dans la société, des individus qui pourraient étre nos
voisins ; et en ce sens, quiconque, pour autant que le talent y soit, peut chercher & devenir comme ces
nouveaux héros, c’est-a-dire que quiconque peut entretenir la croyance de devenir un héros, un
champion ou une star, s’il y met I’effort nécessaire et s’il entre en contact avec les gens du milieu.

Chacun, dirait Warhol, attend son quinze minutes de célébrité.

Ces considérations sur la présence des nouveaux héros 4 Iintérieur méme de la société,

meénent a préter attention & la structuration de la subjectivité individuelle en considération de la tension

7> M. Bernard, « Le spectacle sportif. Les paradoxes du spectacle sportif ou les ambiguités de la compétition
théatralisée », In C. Pociello (dir.), Sports et société. Approche socio-culturelle des approches, Paris : Editions
Vigot, 1981, p. 357.



89

ou du conflit entre « personne » et « individu » dans le cadre des sociétés démocratiques de masse. On
peut dire, a la suite de Ehrenberg, que le sport-spectacle est la théatralisation de 1’égalité
démocratique : il fait apparaitre, en les mettant en sceéne, la concurrence juste et le succes individuel

mérité. La compétition sportive « met le monde 4 I’endroit »'*

(elle le re-dresse, dirais-je), puisque
tous y luttent & armes égales et que chacun y détient sa juste place en fonction d’un classement (une
hiérarchie) objectif qui donne la juste mesure de chacun, alors que dans la réalité, il en va autrement :
les « bonnes relations », le milieu social, I’éducation donnent lieu & une « compétition tronquée » qui
défavorise certains individus et méme certaines classes d’individus ; et le classement personnel dans la
hiérarchie sociale n’est pas nécessairement imputable aux mérites et aux qualités individuels. La vie
sociale est, dans les faits, tissée d’inégalités : inégalités entre les sexes, entre les dges, entre les classes
sociales, entre les fonctions sociales, etc. Le spectacle de la compétition sportive apparait ici comme la

résolution imaginaire de la tension entre 1’égalité formelle des individus et leurs inégalités de fait'®'.

Vu sous cet angle, le sport-spectacle apparait comme une maniére non politique de soutenir et
de redresser I’ordre institué, voire de porter ’ordre égalitaire des démocraties de masse au-dela de lui-
méme. Le sport-spectacle, peut-on dire en paraphrasant Ehrenberg, est une traduction ludique de notre
imaginaire égalitaire. Et dans cette traduction, qui met le « monde & I’endroit », la mesure du soi se fait
dans la rencontre et dans I’opposition avec I’autre (le coéquipier et ’adversaire) sous 1’égide de
I’Autre, I’« Autrui généralisé », c’est-a-dire la régle du jeu. Et cette régle, parce qu’elle est la méme
pour tous, permet de prendre la mesure de la valeur de chacun. Le sport, et ce jusque dans ses
moindres clichés, dit Ehrenberg, parle de la « mesure de nos propres capacités dans les classements
irrécusables [...], du drame humain qui fait qu’un jour on peut étre tout en haut et le lendemain tout en
bas [...], de I’individu qui se sigularise ou se perd dans I’anonymat des foules, de I’indifférenciation de

masse et de la différenciation personnelle »'®

. Bref, la compétition sportive met en scéne le drame de
la subjectivit¢ individuelle, le drame d’étre quelqu’un au risque de n’étre personne. En son sein,
I’égalité, le mérite, I’objectivité de la régle sont parfaitement réalisés. En « produisant » et en mettant
en scéne des « héros» qui actualisent 1’idéal (ou I’idéologie) de la réalisation individuelle, la

compétition sportive prend forme, comme le souligne Ehrenberg, d’une épopée'®. En d’autres termes,

1% A Ehrenberg, Le culte de la performance, Paris : Calmann-Lévy, 1991, p. 42.

18 « Le sport résout, dans le spectacle, ¢’est-a-dire dans ’apparence, ce dilemme central et indéfini de 1’égalité et
de I’inégalité puisque tous peuvent entrer constamment avec tous en compétition. Il montre ce que c’est que
d’associer les hommes et les équipes suivant une ligne hiérarchique en fonction de principes purement

égalitaires ». Ibid., p. 40.

82 1bid., p. 41-42.

% Hockey, I"épopée d’un peuple est d"ailleurs le titre d’une télésérie documentaire relatant I”histoire du hockey au
Canada.
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la narrativité de la compétition sportive reléve de la forme €pique, en ce que le récit de vie des grands
athlétes apparait comme un parcours d’un individu ordinaire qui, aprés avoir traversé une mer
d’épreuves, accede a la réussite et a la gloire et finit intronisé (placé sur le trdne) dans un panthéon en
reconnaissance de ses accomplissements personnels. Et en ce sens, I’individu ordinaire qui devient un
champion donne I’illusion d’un individu qui s’est fait et qui s’est inventé lui-méme, 1’illusion d’un
individu qui s’est pris en charge et qui s’est auto-institué. Cette illusion est la réponse que le spectacle
de la compétition sportive donne au drame de la subjectivité individuelle, et cette réponse, dont les
images peuplent 1’imaginaire contemporain, contribue a renforcer I’ordre établi en le redressant et en le
portant au-dela de lui-méme. 11 s’agit bien d’une illusion, car, comme on sait, la société, la culture, les
interactions sociales tissent le soi, elles participent a la constitution de I’individualité. Et en ce qui
concerne le jeu, on peut ajouter que c’est la régle, en ce qu’elle est déja instituée, qui forme le joueur,

dans le sens oll, pour devenir un joueur de hockey, il faut intérioriser ou intégrer ses régles.

Avec Catastrophe de Beckett, cette illusion d’un individu auto-institué est, pour ainsi dire,

- s 84
mis¢ €n plecesl

. Dans cette ceuvre datant de 1982, quatre personnages — le Protagoniste (P), le
Metteur en scene (M), son Assistante (A) et Luc, I’éclairagiste (L) — peaufinent la derni¢re scéne, ou
plutdt le dernier tableau, d’une pi¢ce en cours de répétition. Juché sur un cube noir faisant office de
piédestal, « P » reste muet et immobile (il ne dit pas un mot et & peine tremble-t-il) pendant que « M »
et « A » le contemplent et commentent sa tenue et son apparence (son chapeau, sa robe de chambre,
son crine, ses mains, etc.). « M » commande ensuite 4 « A» de modifier et de retoucher certains
¢léments de « P » : enlever la robe et le chapeau, blanchir le crine, mettre les mains a 1’air libre, les
desserrer et les blanchir. Puis « A » suggére de joindre les mains de « P». « M » y consent, mais
demande a ce qu’elles soient portées a la hauteur de la poitrine de « P ». L’ Assistante se risque a une
autre suggestion et propose de mettre un béillon au Protagoniste. Excédé, le Metteur en scéne refuse et
s’exclame : « Cette manie d’explicitation! »'®°. « M » descend alors dans la salle et poursuit son travail
de sculpture théétrale : il commande & son Assistante de rehausser le piédestal pour que les premiéres
rangées de la salle voient les pieds de « P », puis il lui demande de baisser la téte de « P » parce que
son visage est trop apparent, il prescrit ensuite & « A » de décolleter la veste de « P », de lui remonter
les bas de pantalons pour plus de nudité et de blanchir les parties du corps désormais exposées. C’est a

ce moment que Luc, 1’éclairagiste, intervient. Suivant les ordres que « M » a transmis a « A», « L »

coupe I’ambiance et n’éclaire que la téte de « P ». « A » propose alors que le Protagoniste l¢ve la téte.

18 S Beckett, Catastrophe et autres dramaticules, Paris : Minuit, 1986.
'# 1bid., p. 77.
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« M », outré, refuse. Le tableau est terminé : « Bon. On la tient notre catastrophe » '**. « M » demande
de faire encore une fois la demiére image : I’éclairage diminue graduellement, « P» se retrouve
lentement dans le noir, seule sa téte (qui est baissée) est éclairée, arrét sur I’image, « M » s’exclame :
« Formidable! Il va faire un malheur »'*’. On entend au loin des applaudissements, comme si nous
étions passés de la répétition a la représentation de la piece (dont nous ne connaissons que ce dernier
tableau). Contre toute attente, un coup de théitre : « P », qui était resté muet et immobile, reléve la téte
et fixe la salle, défiant ainsi les instructions de « M ». Un malaise se fait sentir, les applaudissements

faiblissent et s’arrétent, la téte disparait dans le noir. Rideau.

Cette courte piéce (elle ne dure que dix a quinze minutes), malgré son caractére condensé et

réduit, est investie d’un haut degré de réflexivité et permet de multiples lectures'®®

. D’abord, il importe
de préciser que Beckett dédie ce dramaticule & I’écrivain tchéque Vaclav Havel, qui fut emprisonné a
la fin des années 1970 pour des raisons de subversion politique (critique du communisme, défense de
la libert¢ de Iartiste). Cette dédicace autorise une lecture politique de I’ceuvre de Beckett :
Catastrophe serait, selon cette perspective, ’illustration de la résistance de ’artiste contre la tyrannie
du pouvoir, dans la mesure ot le Protagoniste, contre les indications du Metteur en scéne, 1&éve la téte
et conteste ainsi ’ordre établi par « M », faisant ici figure de tyran. Catastrophe traite, d’une maniére

critique, du pouvoir et des modalités de son exercice.

Mais Catastrophe est, plus fondamentalement, une piece de thédtre qui traite du théatre.
D’abord, d’un point de vue étymologique, le mot « catastrophe » fait référence a la chute d’un héros
tragique : Katastrophé, qui signifie la fin ou le dénouement d’une intrigue, est composé de Kata — ce
qui est élevé, ce qui est grand — et de Strophé — action de tourner vers le bas. Bref, une « catastrophe »
se rapporte a la chute de ce qui fut élevé. Dans la piéce de Beckett, trois éléments, outre le titre,
conduisent & prendre en considération la référence au théatre tragique des Grecs. D’abord, le terme
« protagoniste » renvoie, chez les Grecs, & I’acteur principal d’une tragédie, le protagoniste est le

« premier combattant ». Mais dans la langue contemporaine, le terme « protagoniste » désigne plutét le

% 1bid., p. 80.

'8 1bid., p. 80.

'8 parmi ces multiples lectures, on retrouve celle de Antoni Libera qui interpréte cette ceuvre comme une aliégorie
de ’enfer (A. Libera, « Beckett’s Catastrophe », in L. St-John Butler (dir.), Critical Essays on Samuel Beckett,
Scolar Press, 1993, p. 332-337.). Par ailleurs, Shannon Jackson voit dans Catastrophe une séance de torture qui
fait ceuvre d’une critique de I’exercice du pouvoir (S. Jackson, « Performing the Performance of Power in
Beckett’s Catastrophe », Journal of Dramatic Theory and Criticism, printemps 1992, vol. VI, no 2, p. 23-41).
Voir également Dougald McMillan, « Human Reality and Dramatic Method : Catastrophe, Not I and the
Unpublished Plays », In J. Acheson et K. Arthur (dir.), Beckett’s Later Fiction and Drama, New York : St-
Martin’s Press, 1987, p. 98-114. S.E. Gontarsky, « Quad and Catastrophe », In S.E. Gontarsky (dir.), On Beckett :
Essays and Criticism, New York : Grove Press Inc., 1986, p. 404-406.
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personnage principal d’un drame. Beckett joue ainsi, avec les significations, puisque, dans
Catastrophe, « P » parait a la fois en lutte contre un ordre fictif dont il sort déchu (mais dont nous ne
savons rien de plus, puisque nous ne voyons que le dernier tableau d’une pi¢ce en cours de répétition)
et contre un ordre effectif réel (puisque, contre les indications de « M », « P » léve la téte et s’oppose
ainsi a ’ordre établi). Ensuite, il y a le piédestal qui, & la maniére des cothurnes des héros tragiques,
éléve le Protagoniste, et le fait ainsi apparaitre plus grand que nature. 1l est d’ailleurs dans la définition
classique de la tragédie, et ce depuis Aristote, de caractériser le héros et ’action tragiques comme étant
plus grands que nature. Enfin, Beckett, au travers du personnage de 1’Assistante, emploie le terme
« orchestre » pour désigner les premiéres rangées de la salle. « Pourquoi ce piédouche », demande le
Metteur en scéne, « Pour que I’orchestre puisse voir les pieds », répond [’ Assistante'®. Chez les Grecs,
on le sait, Porchestre est I’endroit ol joue le cheeur, ce personnage collectif qui fait partie de la

représentation mais qui ne participe pas a ’action, bien que celle-ci I’affecte et le concerne.

La piece de Beckett ne nous montre cependant qu’une tragédie en cours de répétition. Et
méme, ce qui nous est montré n’est que la derniére touche du dernier tableau d’une piece dont nous ne
savons rien. Catastrophe montre comment le théatre fabrique la chute d’un homme. En d’autres
termes, Catastrophe met en scene les modalités qu’utilise le théatre pour arriver a ses fins, ¢’est-a-dire
créer un effet sur le spectateur, 1’émouvoir en faisant-voir un personnage tomber. Ainsi, la critique du
pouvoir qui y est formulée ne s’adresse peut-Etre pas tant au pouvoir politique qu’au pouvoir du théatre

de susciter de I’émotion par la fabrication et par la « monstration » d’illusions.

Comme le souligne Bert O. States, Catastrophe réfléchit de manicre critique les fonctions
mimétique et cathartique du théatre'™. Selon lui, cette piéce montre et questionne le fait que,
représentée esthétiquement, la douleur ou la souffrance des autres peut nous étre agréable ou plaisante
a4 voir. Selon cette perspective, Catastrophe montre, pour le plaisir voyeuriste du spectateur
confortablement assis, comment la pratique du théitre dépouille un homme de son humanité en le
réduisant & un objet malléable. Et en ce sens, le Protagoniste, et ce 4 la fois en ses qualités de
personnage et d’acteur, fait-voir 1’envers exact d’un individu auto-institué : « P » ne s’invente pas lui-
méme, « P » parait presque entiérement pris en charge par les autres — « M » et « A » — ainsi que par
I’Autre ~ le texte dramatique qu’il est appelé a jouer. Or, Beckett fait se retourner cette action de

déshumanisation et de prise en charge par les autres en faisant lever la téte du Protagoniste. Toujours

'S Beckett, Catastrophe et autres dramaticules, op. cit. p. 72.
0B, 0. States, The Pleasure of the Play, Ithaca (NY) : Cornell University Press, 1994 (voir en particulier le
chapitre 12, intitulé : « The Pleasure of Pain »).
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selon States, Beckett poserait ainsi la question : « doit-on applaudir cette piéce? ». Et si oui : « & quoi
applaudit-on? ». Nous n’applaudissons pas, comme le public dans la pi¢ce que ’on entend a la fin, a
I’illusion d’une catastrophe ou ’illusion de la chute d’un personnage, nous applaudissons plutét au
refus de « P » de se plier totalement a la tyrannie de « M ». Ainsi, la catastrophe qui nous concerne
(nous, le vrai public de Beckett) est celle de la déshumanisation/manipulation qui conduit «P» a
défier ’ordre établi par « M ». Mais méme 13, le plaisir du spectateur pose probléme, car ce & quoi
nous applaudissons est catastrophique pour I’ceuvre que nous ne connaissons pas : I’acte de défiance
fait certainement s’écrouler le sens de la pi¢ce dans la piéce. Et dans la mesure ot le Protagoniste revét
certaines des caractéristiques usuelles des personnages beckettiens (les personnages de Beckett sont
des étre abimés, amochés, amoindris, etc.), il est permis de supposer que la piece dans la piéce est de
Beckett lui-méme. Ainsi, c’est comme si lors du demier tableau de Fin de partie, alors que nous
applaudissons, 1’acteur tenant le role de Clov, plutdt que de rester silencieux et immobile,
s’exclamerait, en s’adressant au public : « vous rendez-vous compte de ce que vous €tes en train de
faire, bande de salauds! ». En fait, ’acte de déshumanisation/manipulation que « M » exerce a I’égard
de « P » peut étre compris comme une opération de dépersonnalisation nécessaire a la conduite du jeu
théatral, et ce processus de dépersonnalisation ou de mise en suspens du soi, comme nous I’avons vu
au chapitre précédent, est inhérent a la capacité¢ de formation que le jeu exerce sur I’acteur et sur le

spectateur.

La réflexion critique sur la pratique théatrale que Catastrophe met en scéne concerne non
seulement les modalités employées par le théatre pour faire illusion et les moyens qui y sont pris pour
susciter de I’émotion, elle interroge également la place du spectateur qui prend plaisir au spectacle du
malbeur d’autrui et qui se réjouit de la déchéance d’un homme. Dans la mesure ou on peut supposer
que le texte de la pi¢ce dans la piéce est un texte de Beckett cela implique que le public de la pi¢ce
dans la piéce dont nous entendons les applaudissements & la fin est lui-aussi un public beckettien. Ce
public ¢’est aussi nous. Nous sommes donc pris dans la représentation. De plus, ¢’est nous que « P »,
dans son acte de défiance et de résistance, regarde lorsqu’il 1&éve la téte. C’est a nous qu’il s’adresse.

C’est contre notre attente et contre notre présence qu’il se dresse'”!

. Comme le souligne States : « the
look that fixes us must be taken as a mischievous gesture through which Beckett writes us into the
play, where we belong »2. De toute évidence, ¢’est pour nous qu’il y a une catastrophe et c’est aussi a

cause de nous. Mais & quoi donc applaudit-on? Notre plaisir tient & I’illusion de quelle catastrophe?

91 A ce titre, Beckett confia & son biographe, James Knowlson, que le geste de défiance du Protagoniste dit
clairement : « Bande de salauds, vous n’avez pas encore ma peau ». J. Knowlson, Beckett, Paris : Solin/Actes
Sud, 1999, p. 854.

2 1bid., p. 210.



94

(Celle de la chute du Protagoniste? Celle de I’aliénation/déshumanisation qui pousse a la résistance et
au refus de I’« acteur » qui joue le réle du Protagoniste? Ou celle de ce méme refus qui fait s’écrouler
la piéce dans la piéce?). En fait, Beckett piége le public : on croit applaudir a ’acte de résistance de
« P », mais cet acte de refus est un coup de théitre, une invention artistique, une illusion qui implique
un travail de dépersonnalisation et de manipulation qu’une figure d’autorité, s’appuyant elle-méme sur
autorité d’un texte, exerce sur I’individu-acteur. Cette action de dépersonnalisation/manipulation est,
par ailleurs, également exercée sur le public, puisque ce dernier applaudit 1 ou Beckett I’a voulu, et
cela ne correspond peut-étre pas a ce que le public croit applaudir. On croit applaudir & I’acte de
résistance, mais au fond, cet acte est en lui-méme catastrophique (il fait s’écrouler le sens de la piece
dans la piece). Mais peut-étre aussi que la piéce de Beckett nous dit que faire du théétre, ou plutdt
fabriquer I’illusion de la chute d’un homme, est une entreprise catastrophique. Et puisque I’on peut
supposer que la piéce dans la piéce est de Beckett lui-méme, Catastrophe ne serait pas uniquement une
critique du théatre en général, mais encore, une critique du théitre de Beckett, c’est-a-dire une

autocritique'”.

Au fond, Catastrophe télescope les catastrophes et révéle I'idée qu’une catastrophe, peu
importe laquelle, n’est possible que dans la mesure ot nous sommes la pour y assister et la rapporter au
reste du monde. Selon States, la piece de Beckett fait en cela écho au fonctionnement de la
communication de masse : « We now know that the world is literally a theater in wich the most brutal
acts are political performances or private statements directed at the consumer public. This is the grim

symbiosis of a media society »'**. Cette « symbiose sinistre » (« grim symbiosis ») renvoie, je crois, a

1% A ce sujet, on peut également souligner fe fait que « P » souffre d’une maladie dégénérative dont souffrait
Beckett : le dupuytren, une forme de dégénérescence fibreuse qui contracte et crispe les mains du Protagoniste et
les font apparaitre comme des « griffes ». Ainsi, on peut dire que non seulement « P » revét les caractéristiques
des personnages de Beckett, mais aussi qu’il représente ou qu’il incarne, dans une certaine mesure, Beckett lui-
méme. Est-ce a dire que Catastrophe traite de la lutte ou de la résistance de Beckett contre 1’establishment
théatral? Ce n’est pas siir, puisque Beckett désigne le personnage du metteur en scéne par la lettre « M », et la
lettre « M », qui revient sans cesse dans I’ensemble de I’ceuvre de Beckett (Murphy, Mercier, Molloy, Malone,
Hamm, et j’en passe), serait, comme le suggere Ludovic Janvier, « un écho du prénom de Beckett » (L. Janvier,
Pour Samuel Beckett, Paris : Minuit, 1966, p. 271). De plus, tout comme « M», Beckett était méticuleux et
tatillon dans son travail de mise en sceéne. D’ailleurs, Beckett, qui considéra que la présentation de Catastrophe en
Avignon en 1982 fut un massacre de son ccuvre, car le Protagoniste (contre les indications de ’auteur) fut présenté
dans une posture humiliante et ligoté de tout son corps, aurait pu, comme le personnage du Metteur en scéne,
s’exclamer avec outrance : « Cette manie d’explicitation! ». Bref, Catastrophe serait non seulement une critique
du pouvoir du théétre, mais aussi une autocritique, voire une critique narcissique du narcissisme beckettien, et ce
dans la mesure ou Beckett occupe simultanément les pdles du « soi » (le Protagoniste), de ’autre (le Metteur en
scéne) et de I’ Autre (le texte ou ’auteur).

" Ibid., p. 210.
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Ja structuration échoistique de la conscience de soi et de I’ordre social des sociétés médiatiques'”. Et

cette structuration échoistique est constitutive de la pi¢ce de Beckett.

A la maniére de la nymphe Echo qui ne peut que répéter les derniéres syllabes des paroles
qu’elle entend, Catastrophe nous fait entendre et nous fait voir 1’écho d’une piéce de théatre, puisque
ce qui nous est montré n’est que le dernier tableau d’une piece en cours de répétition. On peut donc
dire que cette ceuvre est la réverbération d’une piece de théatre. De méme, les applaudissements que
nous entendons au terme du drame ne sont que I’écho de véritables applaudissements, et puisque nous
sommes a la fois le public réel et le public fictif de Beckett, ces applaudissements sont I’écho de nos
propres applaudissements. Plus généralement, I’échotsme de Catastrophe peut se résumer ainsi: le
Metteur en scéne dicte ou énonce ce que le corps de « P», conjugué a I’éclairage de « L », doit
produire comme image ; ]’ Assistante en fait écho, en répétant et en inscrivant dans son carnet les édits
de « M »; le corps apathique du Protagoniste devient le lieu ol se réverbére la « vision » du Metteur en
scéne, réverbération médiatisée par 1’Assistante qui manipule le corps et les vétements de cette
sculpture vivante qu’est « P ». En somme, le corps de « P » fait écho aux manipulations de « A » qui
font écho aux prescriptions de « M ». Ceci dit, les prescriptions de « M » ne représentent cependant
pas « la » parole premiére ou originale : « M » fait lui-méme écho d’un texte qui, cependant, nous reste

inconnu, nous le public de Catastrophe.

De plus, le traitement échoistique que fait Catastrophe du drame de la subjectivité
individuelle contribue a mettre en piéces I’illusion d’un individu auto-institué, puisqu’au travers de la
figure du Protagoniste, Beckett montre qu’en réalité, ni 1’acteur ni le personnage ne s’invente lui-
méme. L’acteur, au travers de son role, fait réverbérer les prescriptions d’un metteur en scéne qui, lui-
méme, $’appuie sur un texte. A ce titre, on peut dire qu’il revient au texte de régler la performance. Au
théatre, le texte, a la maniére de la régle des jeux de compétition, est suivi par les participants du jeu
(acteurs, spectateurs, metteur en scéne, etc.). On peut donc affirmer, contre Caillois, que la fiction
inclut la régle, que le jeu n’est pas soit fictif soit réglé, le jeu est a la fois fiction réglée et régle fictive.
Drailleurs chez Beckett, le texte, aussi réduit soit-il, est d’une importance capitale. Et puisque le texte
compte peu de mots, on peut dire que chaque mot compte. Le fait qu’il emploie les mots catastrophe,
protagoniste et orchestre n’est pas anodin. Ces mots, comme on I’a vu un peu plus haut, font
explicitement référence au théatre tragique des Grecs. De plus, antagonisme ou la contradiction

inhérente a la fabrication de I’illusion de la déchéance d’un homme aux fins du plaisir tranquille du

1% Je fais ici allusion a la figure de la conscience de soi échoistique développée par J.-F. Coté dans Le triangle
d’Hermes (Bruxelles : La Letire volée, 2003). Voir ci-dessus Ch. 1, p. 57-58.
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spectateur prend corps & méme le texte, comme en témoignent les deux énoncés suivant, que Beckett
fait tenir par le personnage du Metteur en scéne: « Bon. On la tient notre catastrophe» et
« Formidable! 11 va faire un malheur » (je souligne). Les mots comptent et en cela, ils permettent de
prendre la mesure de la signification de ce qui est en jeu (tout comme la régle des jeux de compétition
fait fonction d’instrument de mesure). Or, en associant les mots «bon» et « catastrophe »,
« formidable » et « malheur », la mesure parait sens dessus dessous (nous ne savons plus si I’action est
plus grande, plus petite ou égale a I’action réelle des hommes). L’idée d’une « bonne catastrophe » et
d’un « formidable malheur » a quelque chose de comique, entendu dans le sens hégélien d’un contraste
contradictoire. Mais le contenu de Catastrophe est, quant a lui, fondamentalement tragique. Cette
rencontre du comique et du tragique fait en sorte que I’on perd le sens de la mesure : la douleur y parait
agréable et le succés parait venir avec la déchéance. Enfin, on peut ajouter que le texte que nous
suivons, celui qui régle la performance qui se déroule devant nous, produit une sorte de déréglement,
puisque la résistance et la défiance de « P » font s’écrouler le sens du texte de la piéce dans la piece. La
regle parait donc se retourner contre 1’action, le texte de Beckett régle I’expérience théétrale en
montrant son déréglement. En ce sens, la réverbération échoistique produite par le texte de Beckett

regle et dérégle a la fois le jeu de la fiction théatrale.

L’importance des mots et du texte conduit a interroger le fait qu’un seul des personnages est
désigné par un nom propre — Luc — ’éclairagiste. Son role est de mettre en lumiére I’image créée par
«Px», «M»et«A» eten ce sens, le nom « Luc» évoque « lux » qui, en physique renvoie a 'unité
d’éclairement. Le mot « lux » est également le latin de « lumiére » et de « lucide », pris dans le sens de
« rendre clair ». Enfin, le nom Luc fait aussi écho a Lucifer, le porteur de lumiére. Ainsi, Luc/Lucifer
permet au regard de voir la catastrophe, puisqu’il la met en lumiére. De plus, en anglais, Luc, qui
s’écrit Luke, est un homonyme de « look », et donc, par la maitrise de dispositifs techniques, Luc
garantit la magie de I’image, il la fait voir en déterminant, ou du moins en dirigeant ou en orientant le
regard du public par la lumiere qu’il (pro)jette sur scéne. Le role de Luc vient, par ailleurs, signifier
I’importance des moyens (des conventions, des techniques, des méthodes) par lesquels le théétre, pris
en ses qualités de « spectacle » et de « performance », actualise un texte pour le plaisir d’un public
présent « ici et maintenant ». Ainsi, Catastrophe montre que pon seulement le texte revét une
importance capitale & la structuration du sens et de la signification de ce qui est en jeu, mais encore,
que la technique et les conventions sont, elles aussi, fondamentales & I’entreprise théatrale. Ceci dit,
lors de la mise au point de I’éclairage, « M » descend dans la salle. Le tyran se trouve alors parmi
nous, le public, et par 1a, c’est comme si nous campions le role du Metteur en scéne, puisque sa voix

émane désormais du lieu oll nous nous trouvons. Nous contribuons ainsi, et ce peut-&tre malgré nous, a
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la fabrication de la chute de « P ». C’est comme si ¢’était nous qui, éclairés par Luc(ifer), édictions les
prescriptions a la fabrication de la catastrophe (ce que, au fond, nous faisons puisque tout ¢a est

construit pour notre plaisir, ¢’est notre plaisir qui prescrit toute cette entreprise).

De plus, on peut souligner le fait que « M » s’installe dans les premiers fauteils de la salle, et
cet endroit est communément désigné en tant qu’orchestra ou orchestre, c’est-a-dire la ou, dans la
tragédie grecque, le cheeur prend place. C’est donc en partie depuis le point de vue de I’orchestre, qui
est également notre point de vue, que ’image de la chute ou de la catastrophe se dessine. Cet
« orchestre » ne sera cependant pas occupé par un cheeur, mais par le public. L’orchestra, ce lieu ou se
tenait un cheeur que le public voyait et entendait se lamenter et se tourmenter, devient le lieu depuis
lequel on assiste a la représentation. Bref, le chceur n’habite plus ’orchestre, puisque ¢’est le public qui
s’y trouve. Cependant, le public ne se lamente pas, comme le cheeur, de la chute du héros, au contraire,
il applaudit, il en éprouve du plaisir. Dans le thédtre grec, le cheeur s’interpose entre le public et
’action des personnages. Le checeur, tout en étant intéressé et impliqué par I’action du ou des
personnages ne joue aucun rble dans cette action (il la commente, il s’en lamente, il exprime ses
craintes, ses espoirs, etc.). Il reste pour ainsi dire passif, il est « affecté » par Iaction, il est frappé de
passion. En tant qu’il médiatise le rapport entre le regard des spectateurs et I’action des héros, le cheeur
donne une dimension de plus 4 la représentation (il est un surcroit, un supplément). Non seulement le
cheeur est-il un regardant (il est tourné vers I’action et la commente), mais il est aussi un regardé (le
public est tourné vers lui). Mais dans Catastrophe, I’orchestre est occupée par nous, et en ce sens c’est
nous qui sommes désormais des « regardés » et des « regardants » (en plus d’étre des « tyrans »). En
faisant référence a I’orchestre, Beckett évoque peut-étre le spectre du cheeur. Peut-&tre nous montre-t-il
que les dispositifs techniques, et en particulier la lumiére que projette Luc(cifer), ont rendu le cheeur
invisible. Il reviendrait ainsi a la technique de créer un effet déterminé sur le public et a ce titre, elle se
supplée au cheeur manquant dont la plainte et la souffrance guidaient et indiquaient les émotions

suscités et activées par le théitre tragique des Grecs.

En fait, nous, le public de Catastrophe, 4 la maniére du cheeur des tragédies grecques, nous
nous interposons entre le public et 1’action de la pi¢ce dans la piéce. Il nous revient donc peut-€tre &
nous, le public de Catastrophe, de tenir la plainte du cheeur. Si nous ne savons plus & quoi nous
applaudissons, c’est peut-&tre parce que nous ne devrions pas éprouver de plaisir, au contraire, peut-
étre devrions-nous souffrir du « catastrophisme » théatral, puisque I’entreprise théatrale apparait ici
comme une entreprise de manipulation/dépersonnalisation des acteurs et des spectateurs. Or, nous

avons consenti a étre manipulés et méme, nous avons contribué a la fabrication de la catastrophe. En ce
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sens, nous sommes comme le Protagoniste, nous consentons, comme lui, a jouer le jeu. Bref, c’est de
nous dont il est question. Nous sommes coupables de notre propre malheur. Le drame du Protagoniste
est notre propre drame. On peut donc dire, comme on 1’a fait au chapitre précédent a propos de Krapp
et de La derniére bande, que : comme Narcisse nous contemplons notre propre reflet, mais ce que nous
entendons, c’est I’écho de la blessure que nous nous infligeons. Catastrophe nous conduit, voire nous
force, a prendre la mesure de nos propres actions, car cefte ceuvre nous accuse et fait de nous des
coupables. En tant que c’est le « nous» qui fait acte de tyrannie et qui fait subir la déchéance a
I’homme, cela pose la nécessité d’un acte — individuel — de résistance. En fait, la résistance est la
véritable action de Catastrophe et elle est nécessaire. La défiance de « P » est en quelque sorte sa
réponse a la condition & laquelle nous 1’assujettissons. Apres son dressage et sa chute, ’homme a le

pouvoir et méme le devoir de se re-dresser. L’homme peut et doit tirer son épingle du jeu.

Le refus de « P » de se plier 4 I’ordre de « M » renvoie peut-étre a I’idée selon laquelle le
dressage et la dépersonnalisation que le thédtre (et plus généralement la culture) fait subir 4 I’homme
appellent un re-dressement. En relevant la téte et en fixant, voire en défiant le public, le Protagoniste
proceéde & une réappropriation de soi et il donne ainsi corps a sa volonté libre (free will). Mais cet acte
d’affirmation de soi qui, au fond, répond a I’exigence d’étre soi-méme et d’étre quelqu’un, n’est pas
sans conséquences : la résistance menace de faire s’écrouler ou de faire tomber ce qui est élevé, a
savoir : les conventions et les représentations théatrales et I’ordre social dont elles sont garantes. Bref,
Catastrophe, a ’inverse du spectacle de la compétition sportive, ne porte pas I’ordre établi au dela de
lui-méme, Catastrophe retourne ou renverse plutdt cet ordre et pose, par la négative, la nécessité pour
I’homme de prendre la mesure de ses propres actions et d’en assumer les conséquences. Etre soi-
méme, c’est 4 la fois étre pour et contre autrui. Etre soi-méme, c’est a la fois étre dressé par I’autre (et
par I’Autre) et de se dresser contre lui. Etre soi-méme procéde donc d’une double négation ; étre soi-

méme appelle un travail de formation, entendu dans le sens hégélien de Bildung.

Conclusion

En somme, bien que le hockey et Catastrophe de Beckett se rapportent tous deux & un méme
horizon social — les sociétés démocratiques de masse —, ils se constituent cependant en fonction de
médiations et de déterminations différentes — celles de la compétition et du sport et celles de la fiction
et du théatre. Ces différences font en sorte que les expressions étudiées répondent ou traduisent
différemment ce dont ils traitent (c’est-a-dire, selon la perspective ici adoptée, le drame de la

subjectivité individuelle). Le spectacle de la compétition sportive ceuvre a résoudre le « social drama »
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issu de I’injonction d’étre soi-méme (i.e. I’antagonisme entre « personne » et « individu ») en portant
au dela de lui-méme I’ordre égalitaire des démocraties de masse. Le sport-spectacle redresse et idéalise
’éthos de I’imaginaire démocratique et égalitaire des sociétés de masse en le (re)présentant en une
forme et en fonction de modalités ou de médiations qui le réalisent parfaitement, c’est-a-dire en
produisant une forme sociale qui, tout en reposant sur un principe d’¢galité formelle (les joueurs luttent
tous a armes égales), hiérarchise ses membres en fonction d’instruments de mesure objectifs et justes
(pointage, classement, statistiques, etc.). Ainsi, le spectacle de la compétition sportive actualise, sous
une forme ritualisée et rigoureusement codifi¢e (arbitrée), la concurrence entre individus et groupes
d’individus. De plus, il offre I’occasion au groupe social de se réunir, de se contempler, de se
reconnaitre et de se célébrer dans 'unité et malgré les oppositions qui ’animent. Au travers du
spectacle-sportif, dit Michel Bernard, « la société se féte en se donnant a elle-méme le spectacle de son

1%_A Pinverse, Catastrophe de Beckett interroge et retourne cet éthos et cet imaginaire en

étre duel »
montrant ou en dévoilant ses contradictions. La traduction du drame d’étre soi-méme par le thédtre de
Beckett met a I’envers I’éthos et ’imaginaire égalitaires des démocraties de masse et met en piéces
I’illusion d’un individu auto-institué, en faisant-voir qu’« étre quelqu’un», c’est a la fois étre dressé
par I’ Autre (et I’autre) et se dresser contre lui : étre soi-méme, c’est étre avec, pour ef contre, les autres,
c’est-a-dire étre avec, pour ef contre, soi-méme, puisque le Soi — le Protagoniste — c’est aussi « nous-
autres » — le public. Bien qu’il revient a Roger Caillois et Johan Huizinga d’avoir jeté les fondements
sociologiques de I’¢tude du jeu comme facteur civilisationnel de premier ordre, I’approche objectiviste
et classificatrice qui caractérise les travaux respectifs de ces deux auteurs tend a ignorer les
manifestations phénoménales du jeu et a abstraire et & séparer ainsi le jeu en différentes catégories qui
témoignent d’une nostalgie de 1’origine et d’un idéal « archaique » du jeu. En en appelant aux théses
de Victor Turner et en les appliquant au probléme de la subjectivité individuelle que les travaux
d’Alain Ehrenberg soulévent, il est appert que le jeu continue encore aujourd’hui a jouer un rdle
fondamental dans le développement de la culture. Autrement dit, le redressement et le retournement de
I’éthos des démocraties de masse par le jeu de la compétition sportive et par le jeu de I’illusion
théatrale me paraissent témoigner, contre Caillois et Huizinga, de la capacité créatrice du jeu dans nos
sociétés. Enfin, je dirais simplement que 1’étude des manifestations phénomeénales du jeu (i.e. hockey,
théatre) dans nos sociétés a permis de mettre a jour les capacités du jeu & « faire-voir » et « voir-faire »

I’action des hommes dans un contexte social donné.

% M. Bernard, « Le spectacle sportif. Les paradoxes du spectacle sportif ou les ambiguités de la compétition
théatralisée », In C. Pociello (dir.), Sports et société. Approche socio-culturelle des approches, Paris : Editions
Vigot, 1981, p. 355.



CHAPITRE III

DU JEU COMME INSTRUMENT D’ANALYSE DE L’ACTION RATIONNELLE

Pour la sociologie, le jeu est non seulement un fait civilisationnel de premier ordre et un mode
fondamental de rapport a soi et a ’autre (et & I’ Autre), mais de plus, il revét parfois la qualité¢ d’un
instrument ou d’un outil au service de I’analyse et de la démonstration de I’action rationnelle
d’individus en interaction. Cette mani¢re de penser le jeu est caractéristique de ce qu’on a coutume
d’appeler « Théorie des jeux » et il revient d’abord aux mathématiques d’avoir formalisé le jeu en ces
termes'®’. Le travail de formalisation du jeu par les mathématiques interpella, par ailleurs, économistes
et sociologues. Ainsi, ce qui, pour les mathématiciens, se voulait une traduction axiomatique du jeu
visant & découvrir la maniére optimale et rationnelle d’agir dans un jeu (les échecs, par exemple) se
transforma, en cours de route, en une entreprise d’explication de phénoménes économiques et sociaux.
Selon cette perspective, le jeu fait référence a toute situtation dans laquelle des individus dont les
intéréts s’opposent ou se correspondent entrent en interaction. Afin de bien cerner les tenants et les
aboutissants d’une telle conception et d’une telle application du jeu, il importe, dans un premier temps,
de rappeler le contexte dans lequel les mathématiciens et les économistes ont entrepris d’étudier la
question du jeu. Il s’agit par 1a d’identifier les principaux ressorts au travers desquels se meuvent les
explications et les modeles axiomatiques de cette théorie. Je poursuivrai, dans un second temps, par la
présentation de diverses ramifications sociologiques de la théorie mathématique des jeux. Au travers
de cet exposé, je ferai ressortir les limites de cette conception pour la sociologie, et plus
particulierement pour la sociologie de la culture. Ces limites, comme nous le verrons lors du troiséme
point, renvoient pour I’essentiel au formalisme qui caractérise ce que Hegel nomme « entendement » et
qui se référe 3 un mode de connaissance dans lequel le sujet et I’objet se tiennent irrémédiablement
séparés. Enfin, en me rapportant a la piéce Fin de partie de Samuel Beckett, je chercherai @ montrer en
quoi le jeu de la représentation théatrale peut prendre la reléve des mathématiques dans la
compréhension que 1’on peut se faire du jeu comme phénomene social et comme concept sociologique

et de montrer ainsi comment les limites posées par le formalisme caractéristique du rapport de

%7 La « Théorie des jeux » sera ici désignée en tant que théorie mathématique des jeux, car dans les travaux
respectifs de Mead, de Simmel, de Goffman, de Caillois, de Huizinga, de Turner, etc., diverses théories sur le jeu
y sont formulées et ces théories n’ont a peu prés rien a voir avec la « Théorie des jeux ».
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connaissance de I’entendement peuvent étre dépassées. La question de la conscience de soi sera au

ceeur de la lecture qui sera faite de cette ceuvre.
3.1 Jeu, mathématiques et économie

C’est en 1928 qu’est publié le premier théoréme constitutif de la théorie mathématique des
jeux : le théoréme du minimax'*®. Ce théoréme, formulé par le mathématicien hongrois d’origine juive
John von Neumann, est le seul théoréme de la théorie des jeux & faire 'unanimité chez les
mathématiciens et il s’applique aux jeux a deux joueurs, 4 somme nulle (ce qu’un joueur gagne, l’autre
le perd) et a information complete (tous les joueurs connaissent toutes les stratégies et tous les gains [et
les pertes] de toutes les issues possibles pour tous les joueurs). Mais avant de présenter les grandes
lignes du théoréme formulé par von Neumann, il importe de préciser que ce dernier ne fiit ni le seul ni
le premier & s’étre intéressé aux jeux d’un point de vue mathématique. L’article de 1928 dans lequel
von Neumann énonce le théoréme du minimax participe, comme le souligne Robert J. Leonard, d’une
« conversation de mathématiciens » rassemblés autour de David Hilbert, un mathématicien allemand
qui entretenait le projet de fonder une méthode axiomatique permettant et justifiant la pénétration des
mathématiques dans tous les domaines d’activité de I’esprit humain (notamment la psychologie et la
science physique)'®®. C’est donc dans le contexte d’une croyance en une sorte de mathématique totale

qu’émergent les premieres esquisses d’une théorie mathématique des jeux.

L’intérét initial que prétent les mathématiciens au jeu ne concerne cependant pas n’importe
quel jeu : c’est sur le jeu d’échecs qu’ils se sont d’abord penchés. Dans une communication de 1912,
Ernst Zermelo, un des premiers mathématiciens/joueurs d’échecs a avoir alimenté la « conversation »
sur la formalisation mathématique du jeu, se demande s’il est possible de déterminer (ou du moins de
définir) « la valeur, pour I’'un des joueurs, d’une quelconque position possible au cours du jeu, ainsi

que le meilleur ou moins mauvais coup possible »*®. En d’autres termes, Zermelo cherche a

1% J_von Neumann, « On the Theory of Games of Strategy », In A.W. Tucker et R.D. Luce (dir.), Contributions to
the Theory of Games, vol. IV, Princeton : Princeton University Press, 1959, p. 13-42. Cet article constitue en fait
le texte d’une conférence prononcée par von Neumann en 1926 a la Géttingen Mathematical Society.

1% Voir R. J. Leonard, « From Chess to Catastrophe : Psychology, Politics and the Genesis of Von Neumann’s
Game Theory », Note de recherche du CIRST, avril 2006, www.cirst.ugam.ca. Plus largement, Christian Schmidt
associe la théorie mathématique des jeux au projet leibnizien d’une classification universelle des connaissances et
de leur degré de probabilité au travers de I’étude systématique de P’exercice des facultés de jugement dans le cadre
des jeux de hasard. C. Schmidt, « Quelques reperes historiques sur la théorie des jeux. De Leibniz 4 von

Neumann », Revue de synthése, Tome 127, no. 1, 2006, p. 141-158.

20 g Zermelo, « Sur une application de 1a théorie des ensembles a Ia théorie du jeu d’échecs », Economies et
sociétés, vol. 32, no. 11-12, nov.-déc. 2003, p. 1780-1784 (p. 1780 pour la citation). Il est & préciser que le
théoréme de Zermelo est incomplet. Comme ’ont remarqué les mathématiciens Konig et Kalmar, qui ont consulté
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déterminer ce qu’est une position gagnante aux échecs et s’il est possible de calculer le nombre de
coups nécessaires pour s’assurer la victoire et de déterminer I’ordre dans lequel ces coups doivent étre
effectués. On peut dire que le probléme d’échecs que Zermelo cherche & résoudre se rapporte de fagon
plus générale a la question de I’action ou du choix rationnel dans un contexte interactif. La théorie de
Zermelo est caractérisée par une analyse purement formelle du jeu d’échecs, c’est-a-dire, comme il le
précise lui-méme, qu’elle ne traite pas d’une méthode particuliere pour jouer ou pour apprendre a jouer
aux échecs™. 11 refuse par ailleurs toute considération sur la capacité d’un joueur d’anticiper en parfait

psychologue ce que ’adversaire planifie. Zermelo conclut que toute fin de partie®®

est déterminée,
c’est-a-dire que, selon la position de chaque joueur, les blancs, par exemple, peuvent forcer la victoire,
alors que les noirs ne peuvent que retarder la défaite. Ce qui importe de retenir du commentaire de
Zermelo, c’est qu’il ceuvre a traduire d’une maniere formelle et axiomatique une situation qui offre un
nombre fini de possibilités (dans le sens ou les échecs comptent un nombre déterminé de cases et de

piéces) tout en permettant un nombre quasi infini de déplacements.

Poursuivant le travail d’axiomatisation/formalisation entamé par Zermelo, von Neumann,
dans son article de 1928, propose lui aussi une définition entiérement formelle et axiomatique du jeu,
mais contrairement & Zermelo, von Neumann ne considére pas seulement le jeu d’échecs, il prétend
définir tous les jeux de stratégie, du moins tous les jeux dont le principe est I’affrontement et dans
lesquels une part d’incertitude due aux actions des autres joueurs subsiste. Mais pour y arriver, il réduit
le jeu, tout jeu, & ce qu’on nomme les jeux & deux joueurs et & somme nulle. En fait, von Neumann
cherche & découvrir s’il est possible de prédire avec justesse ce que les joueurs feront. 11 établit d’abord
qu’en tant qu’étre rationnel, un joueur cherche nécessairement & maximiser ses gains, ¢’est-a-dire
obtenir le résultat le plus avantageux possible. En d’autres termes, 1’action stratégique rationnelle
renvoie ici a I’action qui permettrait au joueur d’obtenir une satisfaction maximale en usant des
moyens — 1’information et les régles du jeu — dont il dispose. Ensuite, il suppose que tout joueur agit
avec une certaine prudence quant aux risques de pertes (ce que la théorie nomme communément un
« niveau de sécurité »). A partir du principe de la « maximisation des gains» et de la notion d’un

« niveau de sécurité », von Neumann procéde a une formalisation des choix possibles et définit deux

von Neumann pour les orienter dans leurs recherches, Zermelo ne tient pas compte du fait que I’adversaire peut
répondre de différentes maniéres 4 une méme position. Bref, le théoréme de Zermelo n’est pas, en ce sens, le
premier théoréme de la théorie mathématique des jeux (c’est le théoréme du minimax qui occupe cette position), il
relprésente plutdt le premier effort ou la premiére tentative d’axiomatisation du jeu.

201 Mais en tant que cette théorie cherche a définir ou  déterminer la valeur de chacune des positions et du
meilleur coup possible, on peut tout de méme y voir un probléme « pratique » d’échecs; d’ailleurs, selon I’aveu
méme de Zermelo, les propositions mathématiques qu’il avance dans sa note de 1912 permettraient de fonder une
théorie des ouvertures et des finales.

202 Toute partie d’échecs s divise en trois temps : I’ouverture, le milieu de partie et la fin de partie.
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poles stratégiques : la stratégie maximin, qui vise & maximiser les gains minimaux d’un joueur, et la

stratégie minimax, qui vise a minimiser ses pertes maximales.

Ceci dit, selon la situation envisagée, I’adoption d’une stratégie minimax ou maximin ne
garantit pas nécessairement le meilleur coup, puisqu’un joueur peut trés bien deviner et anticiper les
choix de son adversaire. Face a cette difficult¢, von Neumann avance que plutét que de choisir
directement une stratégie, le joueur peut attribuer une probabilité aux différentes stratégies se trouvant
dans sa liste d’instructions en calculant la fréquence & laquelle chacune de ses stratégies lui
permettraient de remporter la partie et choisir aléatoirement (« from an urn containing these

numbers »***) la stratégie qu’il jouera; c’est ce qu’on nomme généralement une « stratégie mixte 2%,

Von Neumann poursuit son article en montrant que, dans une situation ot les joueurs peuvent
avoir recours & des stratégies mixtes, la stratégie minimax d’un joueur correspond a la stratégie
maximin de I"autre. L’équilibre produit par ce théoréme permet a chaque joueur d’atteindre le « niveau
de sécurité », et en ce sens, tout joueur qui met en application ce théoréme adopte la maniere optimale
de jouer, alors que celui qui en dévie risque fort de perdre le jeu. Mais en produisant ainsi un équilibre,
le théoréme du minimax annule le jeu, dans le sens ou il ne reste plus de jeu, car le résultat est connu
avant méme que [’on ait joué. En somme, ce que montre le théoréme de minimax, c’est que pour un
jeu, ou plutét pour tout jeu a deux joueurs, & somme nulle et a information compléte, il existe une
maniere objective et optimale de jouer qui maximise I’espérance de gains et limite les risques de pertes

et que si chaque joueur adopte un tel comportement, le jeu s’équilibre et s’annule.

203§, yon Neumann, op. cit., p. 23.

2041 a notion de stratégie mixte est difficile & saisir pour un non mathématicien. Comme 1’indique Bernard
Guerrien : « Les stratégies mixtes sont une notion étrange, peu intuitive, difficile a justifier. Elles sont en fait le
produit de I’imagination des mathématiciens, qui ont vu en elles un “truc” qui leur permet d’appliquer certains de
leurs théorémes » (B. Guerrien, La théorie des jeux, Paris : Economica, 2002, p. 57). En fait, cette notion
fondamentale au théoréme du minimax remonte non pas 4 von Neumann, mais a Emile Borel. 11 importe d’ailleurs
de préciser qu’en 1959, le mathématicien frangais Maurice Fréchet soulevait une polémique en prétendant que le
véritable fondateur de la théorie mathématique des jeux était Emile Borel qui, en 1921, publiait une note (« La
théorie du jeu et les équations intégrales & noyau symétrique gauche ») dans laquelle il établit certains éléments du
théoréme du minimax : « 1 est donc possible d’adopter une manijére de jouer permettant de lutter avec des chances
égales contre tout joueur; cette maniére de jouer consiste, avant de prendre une décision quelconque, a tirer au sort
dans des conditions qui attribuent respectivement les probabilités P1, P2, P3 aux codes C1, C2, C3. » (E. Borel
reproduit In M. Fréchet, « Le role d’Emile Borel dans la théorie des jeux », Revue d’économie politique, no. 69,
1959, p. 139-167 [p. 143 pour la citation]). Face a I’affirmation de Fréchet, von Neumann répond en précisant que
bien que Borel identifie effectivement les principaux éléments du minimax, il ne fait cependant pas la
démonstration compléte du théoréme. D ailleurs, Borel doute méme de la vérité de ce qu’il propose. Bref, Borel
pressent le théoréme du minimax et von Neumann (qui n’a pas lu Borel au moment ot il rédige son article de
1928) en fournit la démonstration compléte.
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La démonstration empirique de ce théoréme ne se rapporte cependant pas au jeu d’échecs, car
ce jeu est trop complexe et compte trop de positions possibles (aprés seulement un tour, le jeu compte
400 positions possibles, puisqu’au premier coup, chaque joueur compte vingt possibilités). Von
Neumann avance plutét que son théoréme fournit la preuve de la nécessit¢ du bluff au poker en
indiquant dans quelle mesure ou selon quelle fréquence, le bluff permet de maximiser les gains et de
minimiser les pertes. Ceci dit, il reste tout de méme que le jeu d’échecs est a I’origine de I’intérét de
von Neumann pour les jeux. Le jeu d’échecs, communément qualifié de « roi des jeux », apparait,
d’une certaine maniére, comme « la » référence ultime des jeux a deux joueurs et 8 somme nulle. C’est
le jeu d’échecs qui donne son essor au travail de formalisation/axiomatisation du jeu. Ce sont les
échecs qui posent le plus grand défi aux mathématiciens et autres chercheurs. D’ailleurs, a cette
époque, les échecs suscitent une panoplie de commentaires avec lesquels les analyses des
mathématiciens rivalisent. Ainsi, par exemple, contre 1’approche logico-formelle alors en vogue dans
le monde des échecs et & laquelle 1’approche axiomatique des mathématiciens du cercle de Hilbert se
rapporte, le philosophe et mathématicien champion du monde des échecs de 1897 & 1921, Emanuel
Lasker, congoit le jeu d’échecs comme une Jutte ou un combat opposant deux volontés psychiques.
Son jeu se fondait, entre autres, sur la déstabilisation psychique de ’adversaire. Ainsi, en sacrifiant
volontairement du matériel, en laissant [’adversaire occuper des positions avantageuses, en jouant des

coups inusités, Lasker embrouillait ses rivaux et les privait de leurs repéres usuels””.

En ce qui concerne von Neumann, il est intéressant de souligner que sa derniére incursion
dans le domaine des jeux, qui date de 1956 (époque a Jaquelle il ne travaille plus sur la théorie des
jeux), se rapporte a la mise sur pied d’un ordinateur — Manic I — pouvant jouer une version simplifiée
des échecs (I’échiquier ne comptait que 36 cases et le jeu ne comportait pas de fous) en appliquant le
théor¢me du minimax. En fait, Manic I fut congu pour améliorer le contrdle de I’arsenal des bombes a
hydrogéne et non pour jouer aux échecs. Ainsi, bien que cette machine était en mesure de traiter
environ dix mille instructions & la seconde, cela n’était pas assez pour traiter suffisamment rapidement

de I’ensemble des possibilités qu’offre une véritable partie d’échecs.

Mais pour revenir a I’article de 1928, il importe de signaler que, bien que von Neumann
évoque I’idée que toute situation dans laquelle des individus entrent librement en interaction et

cherchent & satisfaire leurs intéréts peut étre comprise comme un jeu de stratégie, & ce stade de

25 Dans un autre ordre d’idées, Ernest Jones proposait, en 1931, une analyse des échecs 4 I’aune du concept
psychanalytique du meurtre du pere. Voir a cet égard E. Jones, « Le cas de Paul Morphy », In Essais de
psychanalyse appliquée. Tome I Essais divers, Paris : Payot, 1973, p. 133-158.
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développement, I’analyse des jeux d’un point de vue mathématique ne concerne ni I’économie ni la
sociologie. L’intérét pour le jeu est strictement mathématique. Les articles de Zermelo et von
Neumann s’adressent d’abord et avant tout (pour ne pas dire uniquement) & un cercle limité de
mathématiciens (celui qui s’est constitué autour de Hilbert). Et I’intérét que prétent les mathématiciens
pour le jeu tient en la croyance qu’ils entretiennent en la capacité explicative du formalisme

mathématique.

Von Neumann termine son article de 1928 avec quelques remarques sur les jeux a trois
Jjoueurs. Ici cependant, I’équilibre du minimax n’est pas immédiatement réalisable car il y a possibilité
pour les joueurs de créer des alliances. En fait, la question des alliances ou des coalitions constitue le
ceeur de Iouvrage fondamental Theory of Games and Economic Behavior’™. Paru en 1944, cet
ouvrage de plus de 600 pages fut rédigé par von Neumann en collaboration avec I’économiste
autrichien Oskar Morgenstern qu’il a rencontré 4 la fin des années 1930 a Princeton aux Etats-Unis,
tous deux ayant fui le nazisme. Comme le titre méme du livre I’indique, ’analyse des jeux est ici
formulée en fonction d’applications qui vont au-dela de préoccupations strictement mathématiques®’.
Mais afin de rendre compatible 1’approche axiomatique des mathématiques avec les questions d’ordre
€conomique, von Neumann et Morgenstern traduisent la question de la valeur d’un jeu (d’une position
ou d’une stratégie) en termes de gains mesurables en « monnaie » ou en « utilité ». Autrement dit, ce
qui dans un jeu correspond au meilleur coup possible (c’est-a-dire la stratégie qui rapporte le plus)
renvoie, dans le monde de I’économie, aux préférences de I’acteur économique (qu’il s’agisse d’un
producteur ou d’un consommateur), ¢’est-a-dire, puisqu’il est un étre rationnel, le maximum de gains
(« monnaie » ou « utilité ») qu’il croit étre en mesure d’obtenir avec les moyens dont il dispose. Ce qui
parait d’abord sous I’aspect d’une préférence subjective se transforme, du fait de la rationalité
présumée de l’acteur économique ou du « joueur », en mesure objective de la valeur et donc, il est
ainsi possible d’attribuer un nombre, une valeur numérique objective, a un joueur ou a une coalition en
fonction, bien sfr, de la stratégie retenue. De plus, ces gains, précisent les auteurs, sont transférables

d’un joueur (ou d’une coalition) & un{e) autre et peuvent s’additionner.

La question du transfert et de I’addition des gains reste cependant liée au probléme de I’action

rationnelle, ¢’est-a-dire le probléme de la maximisation des gains. Ainsi, ce que la théorie entend par

2% J. von Neumann et O. Morgenstern, Theory of Games and Economic Behavior, Princeton : Princeton
University Press, 1953 [1944].

297 « We hope to establish satisfactorily, after developing a few plausible schematizations, that the typical
problems of economic behavior become strictly identical with the mathematical notions of suitable games of
strategy ». 1bid., p. 2.
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« coopération » ne se rapporte pas a une attitude moins « égoiste » ou plus « altruiste » que I’attitude
du participant d’un jeu a deux joueurs — puisque c’est justement une volonté (rationnelle) de maximiser
des gains individuels potentiels qui motive la « coopération ». De plus, c’est précisément parce que
tous les participants cherchent & maximiser leurs gains que la formation de coalitions devient
« nécessaire », puisque, contrairement & la fable de Robinson Crusoé qui, seul sur son fle, fait des
choix et agit en cherchant uniquement a tirer le maximum (de valeur) des ressources a sa disposition,
ici, les différents maximums des différents joueurs entrent en conflit. Enfin, Theory of Games and
Economic Behavior rejette I'idée qu’un accroissement du nombre de participants méne a une
compétition plus libre et plus juste (ce que les économistes nomment « concurrence parfaite »),
puisque ce qui est ici visé c’est la mise & jour de modeles stables dans lesquels fous les participants
tirent le maximum de gains qu’ils sont en mesure de tirer, ce & quoi la formation de coalitions répond.
Le probléme est en ce sens un probléme d’équilibre similaire a I’optimum de Pareto : optimiser les
gains de chacun de sorte qu’aucun participant n’ait intérét a changer les régles du jeu et a quitter ou a
démanteler une coalition. La réalisation d’un tel équilibre garantirait des issues que tous les
participants ou concurrents trouvent satisfaisantes. Face & ces exigences, von Neumann et Morgenstern
proposent un concept de solution aux jeux a » joueurs, & somme nulle et & information compléte qui se

décline en deux temps : les imputations et les ensembles stables.

Pour illustrer la question des imputations, définies ici comme des vecteurs de paiements qui
ordonnent le partage ou la distribution des valeurs (« monnaie » et « utilité »), les auteurs imaginent un
jeu a trois joueurs dans lequel deux participants peuvent former une coalition, mais, selon la situation
et les régles du jeu en cours, cette coalition procure un gain plus grand au premier joueur (premiére
imputation). lls supposent ensuite que le deuxi¢me joueur a la possibilité de former une coalition avec
le troisieme joueur; coalition qui aurait une moins grande valeur que la premiére, mais dont les gains
seraient plus élevés individuellement pour le deuxieme joueur (deuxieme imputation). Afin de
maintenir son avantage, le premier joueur pourrait offrir de transférer une partic de ses gains au
deuxi¢me joueur afin de maintenir la premiere coalition (froisi¢tme imputation). Face a cela, le
troisiéme joueur peut & son tour faire une contre-proposition, et ainsi de suite. Bref, la répartition des
gains ne dépend pas uniquement des régles du jeu, elle dépend aussi du jeu d’influence que crée
Pinteraction entre les joueurs et les coalitions. A partir de cet exemple trivial, les auteurs soulignent
que le seul concept de solution susceptible de résoudre ce «jeu» renvoie a4 un « systétme ou un

ensemble d’imputations »**. Mais un tel concept de solution reste somme toute insatisfaisant, car il

208 « It is clear that in the above three-person game no single imputation from the solution is in itself anything like
a solution. [...] Thus only the three alliances and their imputations together form a rational whole which
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donne lieu a un nombre trop élevé d’imputations. En d’autres termes, les multiples alliances que les
participants peuvent former au travers d’un jeu d’offres et de contre-offres produisent un mouvement
circulaire incessant qui nuit & la stabilité du « jeu ». Afin de réduire le nombre trop élevé d’issues que

ce concept de solution rend possible, les auteurs introduisent la notion de « domination ».

La notion de domination renvoie & I’idée d’un « ensemble d’imputations » dans lequel le plus
grand nombre de participants tirent un maximum de gain (deux joueurs sur trois, par exemple). Ainsi,
dans une situation ou la valeur imputée & une coalition X procure un gain supérieur a tous ses
membres, aucun des membres de X n’aura intérét a quitter I’ensemble. Un ensemble d’imputations est
une solution lorsque, d’une part, aucun partage des imputations de la coalition n’est dominé par une
imputation contenue dans cette méme coalition, et d’autre part, lorsque toutes les imputations
extérieures a la coalition sont dominées par au moins une imputation de la coalition. Les auteurs
nomment « ensemble opérant » (en anglais : effective set), ’ensemble d’imputations dans lequel au
moins une coalition domine les autres. Ceci dit, la notion de domination ne suffit pas, elle non plus, a
garantir la stabilité recherchée, puisque les imputations extérieures & I’ensemble opérant ne sont pas

stables ; elles sont dominées et donc, elles chercheront a changer la situation.

Afin de remédier & cette persistante instabilité et en vue de justifier la multiplicité des
« solutions » générées par leur modéle théorique, les auteurs introduisent, sans la développer
cependant, une notion « extra-mathématique » et «extra-économique»: les «normes de
comportement socialement reconnues» (accepted standards of behavior). Pour les auteurs, la
multiplicité des ensembles d’imputations renvoie ou correspond a la multiplicit¢ des normes de
comportement liées aux différentes configurations sociétales. Partant de I’idée que les humains
s’adaptent & leur milieu physique (i.e. leur société) en adoptant diverses attitudes liées a la tradition,
aux meeurs, aux coutumes, les auteurs avancent que les normes de comportement issues de la tradition
renvoient & des alternatives (légitimes et acceptées socialement) auxquelles les hommes sont
susceptibles de recourir dans un contexte donné. Ainsi, I’ensemble des normes de comportement d’une
société donnée se présente, aux yeux des auteurs, en tant que systéme d’imputations ou, en d’autres
termes, les imputations que 1’analyste du jeu doit retenir sont celles qui se conforment (théoriquement)

aux normes de comportement d’une société donnée®®.

determines all of its details and possesses a stability of its own. It is, indeed, this whole which is the really
significant entity [...] i.e. if one particular alliance is actually formed, the others are present in a virtual

existence ». J. von Neumann et O. Morgenstern, op. cit., p. 36.

2 « An imputation y which conforms with the “‘accepted standard of behavior’” may be upset by another
imputation x, but in this case it is certain that x does not conform. It follows from our other requirements that then
x is upset in turn by a third imputation z which again conforms. Since y and z both conform, z cannot upset y — a
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La notion de « normes de comportement » apparait comme une instance complémentaire a la
rationalité instrumentale (celle qui s’en tient au principe de la maximisation des gains et préférences,
ou encore au calcul colit-bénéfice) et participe de mani¢re fondamentale & la stabilité interne du jeu.
Cette notion permet ainsi au théoricien d’éliminer, lors de I’analyse d’une situation ou d’un
phénomene €économique, certaines imputations qui ne se conforment pas aux normes de comportement
de la société dans laquelle la situation ou le phénoméne économique étudié prend place. Ainsi, les
« normes de comportement » correspondent aux déterminations de 1’activité sociale qui ne sont pas
rationnelles en finalité, c’est-a-dire, selon la typologie de Max Weber, les activités sociales qui sont
rationnelles en valeur (dans le sens ol la religion ou les croyances morales imputent & une action une
raison en laquelle I’individu croit inconditionnellement) ainsi que les activités sociales dont la finalité

210

est déterminée de fagon traditionnelle®™. Mais cette intuition ne sera jamais approfondie par les

successeurs de von Neumann et Morgenstern.

Ceci dit, tout comme la pensée de Max Weber, Theory of Games and Economic Behavior est
marqué du sceau de I’ambiguité. D’une part, bien que von Neumann et Morgenstern rejettent les
théories économiques néoclassiques (notamment en ce qui concerne la question de la concurrence
parfaite), la définition qu’ils donnent de I’action stratégique rationnelle, c¢’est-a-dire maximiser les
gains en usant des ressources disponibles (régles du jeu et information), s’avére tout a fait compatible
avec la vision de I’économie qu’ont les tenants de la théorie néoclassique. Ce qu’on a coutume
d’appeler « théorie néoclassique » se réfere aux théories économiques du dernier quart du XIXe siecle
qui s’inspirent de la théorie économique classique et de son libéralisme en ce qu’elles lui empruntent
P’idée selon laquelle le marché est en mesure de s’autoréguler et donc que le rdle de I’Etat, en ce
domaine, doit étre réduit au minimum. Mafis, contrairement & la théorie classique (Smith, Ricardo,
etc.), les tenants de I’approche néoclassique (Menger, Marshall, etc.) ne congoivent pas la question de
la production de la valeur du point de vue de ’objectivité ; ils s’intéressent plutdt aux préférences
subjectives individuelles et aux moyens rationnels de satisfaire ces préférences. En d’autres termes, les
néoclassiques limitent leurs analyses & la seule explication des phénoménes économiques du point de
vue de la rationalité individuelle, alors que les tenants de la théorie économique classique entretenaient
I’ambition de formuler une théorie globale de la société & ’aune des catégories de ’économie de

marché (I’offre et la demande, la richesse, la puissance d’achat, la division du travail, la libre

further illustration of the intransitivity of ’domination”’. Thus our solution S corresponds to such “’standards of
behavior’’ as have an inner stability : once they are generally accepted they overrule everything else and no part of
them can be overruled within the limits of the accepted standards ». Ibid., p. 41-42.

219 M. Weber, Economie et société, Paris : Plon, 1971, p. 22.
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circulation des marchandises, etc.). Bref, les néoclassiques fondent leurs explications des phénomeénes
économiques sur les comportements des individus en ne retenant qu’un seul type de comportement,
celui qui consiste a maximiser leurs préférences ou, en d’autres termes, attitude selon laquelle les

choix et les actions individuels sont motivés par un calcul coiit-bénéfice.

Mais, d’autre part, dans la mesure ot von Neumann et Morgenstern font intervenir la notion
de « normes de comportement », on peut dire que Theory of Games and Economic Behavior ne se
fonde pas sur une conception strictement néoclassique de I’économie, puisque les questions d’équilibre
et de stabilité ne sont ici cohérentes qu’en considération de « variables » relevant de la tradition et des
valeurs et croyances culturelles. Cet ouvrage est en ce sens préoccupé a dé-couvrir les structures sous-
jacentes du domaine économique et de la société (« normes de comportement », tradition, etc.) et & ce
titre il renoue avec 1’idéal des classiques dont la pensée économique relevait d’une conception globale
de la société. De plus, et comme le suggére Leonard, pour von Neumann, mathématicien juif-hongrois
exilé aux Etats-Unis, Theory of Games and Economic Behavior tient peut-étre lieu d’une recherche
désespérée d’ordre, d’équilibre et de stabilité dans un contexte de grands bouleversements sociaux et
de grande instabilité : le désordre créé par la Deuxi¢éme Guerre mondiale et par le nazisme en
particulier®'’. A ce titre, on peut supposer que I’absence de considération sur le rdle constitutif de 1’Etat
dans I’établissement et la régulation des régles du jeu économique tient au fait que von Neumann, qui a
vu PEtat nazi déstabiliser I’Europe entiére, ne croit pas I’Etat garant de la stabilité sociale et

économique d’une société.

En somme, les visées de Morgenstern et von Neumann renvoient a un effort pour traduire
mathématiquement des comportements humains relatifs au domaine économique, et ce en vue de
découvrir la rationalité inhérente ou intrinseéque d’un ordre socio-économique stable et équilibré, c’est-
a-dire un ordre dans lequel la répartition globale des valeurs et la maximisation des gains individuels
sont réconciliées. Le modele d’analyse que propose Theory of Games and Economic Behavior est
cependant enti¢rement statique’', Ainsi, malgré ses 600 pages de développement, cet ouvrage ne

prend jamais en charge la question du changement social, du devenir historique, bref de I’effet

21t Against a background of seismic changes, von Neumann took certain emphases — equilibrium; theoretical
simplicity; selfishness as a benchmark; the centrality of social norms — and worked them into an analysis of stable
coalition-formation. It is difficult not to see in his efforts an element of perhaps subconscious resistance to the
conditions of the time; an almost defiant willingness to see order beyond disorder, equilibrium beyond confusion,
to seek an inevitable return to normality once the present transition, with its “abnormal spiritual tensions” was
over ». R. Leonard, « From Chess to Catastrophe », op. cit., p. 78.

212 « We repeat most emphatically that our theory is thoroughly static .» J. von Neumann et Q. Morgenstern, op.
cit., p. 44.
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qu'exercent le temps et I’expérience sur la dynamique des interactions humaines et leurs
transformations. De plus, les auteurs ne précisent 4 aucun moment sur quels principes se fondent la

formation des coalitions, ni ce qu’elles deviendront®'?,
2

Ceci dit, I’approche coopérative et la théorie des coalitions que propose Theory of Games and
Economic Behavior n’est pas 1’approche dominante dans I’usage que connut la théorie mathématique
des jeux (notamment en économie). Certes, ’ouvrage fut bien recu 4 sa publication, mais la complexité
de la dimension mathématique y est telle que les économistes n’arrivérent pas & s’en ressaisir. De plus,
le concept de solution qui y est formulé se révele problématique : I’ensemble stable d’un jeu peut étre
vide et en ce sens, le modele propos€ par von Neumann et Morgenstern ne répond pas entiérement aux
préoccupations des €économistes, d’autant plus que ce modele exige une connaissance systématique des
« normes de comportement socialement acceptées» et conséquemment cela appelle une étude
approfondie des sociétés et de leurs cultures. C’est ainsi qu’au cours de la décennie qui suivit la
publication de Theory of Games and Economic Behavior, le développement de la théorie, qui sera
d’abord le fait des mathématiciens puis des économistes, laissera graduellement de c6té la question des
normes sociales, de la tradition et de la société prise comme une totalité, au profit de la notion de

croyances individuelles.

Il importe, par ailleurs, de souligner le contexte dans lequel le développement de la théorie fut
poursuivi. Aux Etats-Unis, la fin de la Deuxiéme Guerre mondiale ainsi que la naissance de la guerre
froide sont marquées par I’émergence d’une puissante économie militaire. Une part importante du
budget américain pour la recherche et le développement est consacrée & ’industrie militaire et a la
Défense™’. Ainsi, les mathématiciens qui se sont alors attardés & la théorie des jeux 1’ont fait en
fonction des préoccupations militaires et stratégiques. En d’autres termes, ’orientation de la théorie
mathématique des jeux fut, & ce moment, influencée, voire déterminée, par ’armée et ses divers
organes de recherche et de développement (par exemple, le Operations Evaluation Group, attaché a la
U.S. Navy, ou encore le Statistical Research Group, attaché a la U.S. Air Force). C’est d’ailleurs grace

a 'influence de von Neumann, qui, & ce morent 14, ne travaille plus sur le jeu, que les mathématiciens

213 « Qur problem is not to determine what ought to happen in pursuance of any set of — necessary arbitrary — a
priori principles, but to investigate where the equilibrium of forces lies ». Ibid., p. 43.

214 philip Mirowski avance qu’en 1943, cette part représente 90% du budget de recherche et développement (P.
Mirowski, « When Games Grow Deadly Serious : The Military Influence on the Evolution of Game Theory », In
C. D. Goodwin (dir.), Economics and National Security : A History of their Interaction, Annual Supplement to
History of Political Economy, Vol 23, 1991, Durham/Londres : Duke University Press, p. 229). L’auteur ajoute un
pet plus loin : « The military needed a science which could produce results in a mechanical fashion; perhaps all
strategy might become mechanized, programmed into a bank of computer, guaranteeing the optimal battle ». (p.
250).
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sensibles aux questions de stratégies accéderent a d’importants postes au sein des différents organes
liés a ce qui allait devenir, selon I’expression de Eisenhower, le complexe militaro-industriel. En fait, il
importe de préciser qu’a 1’époque, von Neumann était tenu pour I’un des plus éminents scientifiques
du pays, sinon le plus éminent et qu’il était déja grandement impliqué dans le domaine militaire : ses
recherches d’alors concernent, pour ’essentiel, le probléme de I’intelligence artificielle, de la structure
des automates ainsi que de la programmation linéaire dont la fonction est de transformer un probléme

mathématique en un code d’instructions.

La théorie mathématique des jeux prit donc une orientation qui devait satisfaire les
préoccupations militaires et c’est ainsi que les notions de stratégie et de conflit redoublérent en
importance ; « the military connection created and reinforced the conviction that somehow game
theory was about formalizing conflict »*'°. Cette orientation que les militaires fournirent a la théorie
donna lieu 4 un abandon du contenu original développé dans Theory of Games and Economic Behavior
(c’est-a-dire la théorie des coalitions et le concept d’ensemble stable) au profit du modele dualiste (jeu
a deux joueurs) et de son concept de solution formulé en 1928 : le théoréme du minimax. Ainsi par
exemple, le groupe ASWORG (Anti-Submarine Warfare Operations Research Group, affilié & la
Statistical Research Group, elle-méme affiliée a la U.S. Air Force) eut recours au minimax afin de
planifier ses opérations de surveillance aérienne du détroit de Gibraltar, lequel était emprunté par les
sous-marins allemands approvisionnant le Reich en métal et en caoutchouc. Le mathématicien P.M.
Morse, pour qui cette situation correspond a un jeu 4 deux joueurs (sous-marin contre avion) dans
lequel ce que I'un des participants cherche & minimiser (se faire repérer) s’oppose a ce que |’autre
participant cherche & maximiser (repérer 1’autre), démontra comment le recours aux stratégies mixtes
(distribution des probabilités d’un ensemble de stratégies dites pures) et au théoréme du minimax

permettait de résoudre de maniére optimale ce probléme.

L’importance de Theory of Games and Economic Behavior ne tient donc pas a I’application
de ses propositions. L’ importance de cet ouvrage tient plutdt, comme le souligne Leonard, au fait qu’il
a contribué a la fondation d’une communauté de théoriciens/mathématiciens qui ont développé la
théorie®'. Ironiquement, ces développements, comme le laisse entendre le paragraphe précédent, ne

poursuivent pas ’essentiel du contenu présenté dans Theory of Games and Economic Behavior. C’est

215 [y

Ibid., p. 243.
216 R. J. Leonard, « Creating a Context for Game Theory », In E. Roy Weintraub (dir.), Toward a History of Game
Theory. Annual Supplement to Volume 24 of History of Political Economy, Durham/Londres : Duke University
Press, 1992, p. 29-76.



112

plutét en référence au théoréme du minimax congu par von Neumann en 1928, que la théorie

mathématiques des jeux prit son essor véritable.

C’est dans cet état d’esprit que fut formulé et acclamé ce qui allait devenir le concept de
solution le plus cité de la théorie mathématique des jeux, a savoir : I’équilibre de Nash (d’aprés le nom
du mathématicien qui le formula : I’ Américain John Forbes Nash?'"). D’abord, le théoréme du minimax
de von Neumann apparait, rétrospectivement, comme une variante de 1’équilibre de Nash, mais il n’est
valable que pour les jeux a deux joueurs et & somme nulle, alors que le théoréme de Nash s’applique
aux jeux a n joueurs et & somme non-nulle (les gains d’un joueur n’équivalent pas les pertes de I’autre),
et en ce sens, on peut dire que Nash renoue avec le modele dualiste, modele qui jouit de la faveur des

stratéges militaires.

Ceci dit, avant de présenter la définition de I’équilibre de Nash, un bref commentaire sur ce
que les théoriciens du jeu nomment des « issues rationalisables » et des « stratégies dominées »
s’impose. Par « stratégie dominée », on entend toute stratégie d’un joueur qui donne un gain inférieur a
ses autres stratégies, peu importe ce que feront les autres joueurs. Par exemple, dans une situation ou
un « joueur » dispose de deux stratégies, [’une lui procurant soit 1 soit —1 (en fonction de ce que fera
I’adversaire) et I’autre lui donnant soit 2 soit 0, la deuxieéme stratégie domine la premiére (qui est donc
la stratégie dominée) car elle procure davantage au joueur. La notion de stratégie dominée implique
donc I’élimination des stratégies qui rapportent moins que les autres. Mais cela ne suffit pas, puisque,
plus souvent qu’autrement, dans un jeu out les joueurs disposent de plus de deux stratégies,
I’¢limination des stratégies dominées ne garantit pas qu’il ne restera qu’une seule solution. Il arrive
méme qu’un jeu n’a pas du tout de stratégies dominées. 1l importe donc de restreindre davantage les
criteres qui doivent guider le joueur dans ses choix de stratégie. C’est ce que permettent les « issues
rationalisables ». Dans une situation (un « jeu ») dans laquelle un joueur ne dispose d’aucune stratégie
dominée ou encore qu’il dispose d’un trop grand nombre de stratégies dominantes, les « issues
rationalisables » font appel a la capacité du joueur d’anticiper le choix des autres. Le joueur suppose
d’abord ses adversaires rationnels (c’est-a-dire qu’ils cherchent & maximiser leurs gains), puis, il
examine les stratégies dont ils disposent, pour enfin présumer qu’ils choisiront leurs stratégies
dominantes. Cela implique donc une croyance : le joueur croit que ses adversaires sont rationnels.
Mais ici aussi, les solutions sont trop nombreuses, le recours a 1’élimination des stratégies dominées et

4 I’examen des issues rationalisables ne sont pas suffisants a la prise de décision. C’est ici que

27 1 F. Nash, « Equilibrium Point in N-Person Games », Proceedings of the National Academy of Sciences, vol.
36, no. 1, 1950, p. 48-49.
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I’équilibre de Nash intervient. En fait, I’équilibre de Nash permet de restreindre davantage les choix
des « joueurs » en ce qu’il implique que tous les participants doivent étre satisfaits de I’issue du jeu.

On peut définir I’équilibre de Nash comme un concept de solution qui désigne :

une combinaison de stratégies (une par joueur) telle que chacune de ces stratégies est choisie en
prévoyant correctement ce que feront les autres. Le fait que les prévisions sont correctes est
essentiel dans la définition de I’équilibre de Nash; on peut d’ailleurs considérer que celle-ci
reléve de I’autoréalisation : chacun, en choisissant une stratégie d’un équilibre de Nash en
pensant que les autres en feront autant, « réalise » ainsi I’équilibre auquel il s’attend'®.

I1'y a donc équilibre de Nash, si et seulement si toutes les anticipations de tous les joueurs se
réalisent. lci, bien siir, la maximisation des gains dépend de ce que font les autres et la réalisation de
I’équilibre n’est possible que si tous les participants partagent les mémes croyances. Bref, la rationalité
et les croyances individuelles forment les deux principaux termes de I’équilibre de Nash?"’. Afin
d’illustrer 1’équilibre de Nash, on évoque généralement un jeu, ou plutdt un scénario de toute picce
inventé : le Dilemme du prisonnier. La police a arrété deux malfrats suspectés d’avoir commis un délit
ensemble, mais elle manque de preuves pour les inculper. Afin de faire parler les truands, la police
sépare les deux hommes et leur fait & chacun I’offre suivante : dénoncer I’autre et étre dénoncé donne
une peine de 4 ans. Dénoncer |’autre sans étre dénoncé entraine une peine d’un an. Ne pas dénoncer
autre et étre dénoncé entraine une peine de 6 ans. Ne pas dénoncer ’autre sans étre dénoncé donne
une peine de 3 ans de prison. Dans ce scénario, la meilleure issue individuelle (i.e. le choix rationnel
tel que la notion de stratégie dominée le définie) est de dénoncer ’autre sans étre dénoncé (1 an de
prison). La seconde meilleure issue est de ne pas dénoncer sans étre dénoncé (3 ans de prison). La
troisi¢me meilleure issue est de dénoncer et étre dénoncé (4 ans de prison). Et la pire issue est d’étre
dénoncé sans dénoncer I’autre (6 ans de prison). Le Dilemme du prisonnier donne lieu & une situation
paradoxale : la décision rationnelle, celle qui consiste en ’élimination des stratégies dominées en vue
de choisir I’option la plus payante, ne maximise pas les gains, puisque la dénonciation apparait comme
le choix le plus siir en I’absence de communication entre les « participants », mais lorsque cette option
est choisie par les deux « joueurs », I’issue est moins avantageuse que si tous deux s’étaient tus. Dans
cette situation, I’équilibre de Nash renvoie a la dénonciation mutuelle dont le résultat entraine une

peine de 4 ans. Ainsi, I’équilibre de Nash, bien qu’il se fonde sur une logique strictement rationnelle

28 B Guerrien, La théorie des jeux, Paris: Economica, 2002, p. 48-49.

29 « Rationalizable equilibria (of which Nash equilibria are a subset) are points at which the strategies played are
justified by a consistent (if possibly incorrect) system of conjectures as to what 4 thinks B thinks A thinks B thinks
A will play, and so forth ». F. Fisher, « Games Economists Play : A Noncooperative View », RAND Journal of
Economics, Vol. 21, no. 1, printemps 1989, p. 116.
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qui vise a optimiser les résultats, n’est paradoxalement pas optimal au sens de Pareto, puisque si les

deux criminels se taisaient, ils augmenteraient leurs gains (3 ans de prison plutét que 4).

Ceci dit, contrairement & Theory of Games and Economic Behavior, 'équilibre de Nash
satisfait pleinement les attentes des économistes et plus particulierement les tenants de la théorie
néoclassique pour qui ’individu (qu’il s’agisse du producteur ou du consommateur) constitue le point
de départ de toute explication/compréhension des phénoménes économiques. On doit également
souligner que la ot von Neumann et Morgenstern faisaient intervenir la notion de «normes de
comportement », 1’équilibre de Nash en appelle aux croyances individuelles. Mais de quelles
croyances s’agit-il? D’ou viennent ces croyances et 4 quoi se rapportent-elles? [1 semble que la seule
croyance envisageable ici est la croyance selon laquelle les acteurs rationnels cherchent 4 maximiser

des gains potentiels (raisonnement on ne peut plus tautologique).

La substitution de la notion de normes de comportement d’une société donnée par I’idée de
croyances individuelles donne lieu a une représentation dans laquelle il n’y a plus de société, plus de
culture, plus de fradition, etc. Il ne reste qu’un environnement abstrait dans lequel les individus pris
isolément ne cherchent qu’a maximiser leurs préférences. Ainsi, 1a ou Theory of Games and Economic
Behavior prévoit, comme on I’a vu, une conception de I’action rationnelle similaire a celle de Weber
en ce qu’elle combine la finalité instrumentale de P’action (i.e. la maximisation des gains) aux finalit€s
et aux déterminations traditionnelles et « morales » des activités sociales, 1’équilibre de Nash réduit la
question de la rationalité aux seules finalités et déterminations individuelles et en ce sens, on peut
avancer que ce modele d’analyse est porteur d’'une conception strictement instrumentale de I'agir
humain. De fagon générale, la théorie mathématique des jeux reléve de I’individualisme
méthodologique, puisqu’elle raméne toute compréhension de la société a la rationalité¢ des individus.
Mais alors que Theory of Games and Economic Behavior tient compte de la société dans laquelle les
phénoménes économiques prennent place et prévoit en ce sens la question des valeurs et des traditions
culturelles, I’équilibre de Nash, a la maniere des conceptions néoclassiques de 1’économie, réduit toute

activité dinteraction sociale 4 des déterminations et des finalités individuelles™.

20 e tournant individualiste que Nash donna 2 la théorie mathématique des jeux déplut grandement & von
Neumann, car il considérait I’équilibre de Nash étranger 4 sa conception de la théorie, notamment en ce qui
concerne la capacité des joueurs de communiquer et conséquemment de s’entendre sur leurs choix et donc sur les
issues possibles du jeu. De plus, pour von Neumann, la théorie n’est valable et ne peut &tre vérifiée empiriquement
qu’en considérant ’ensemble d’une société donnée sur une période relativement longue : « I think that nothing
smaller than a complete social system will give a reasonable empirical picture. Here, over relatively long periods
of time, one can meaningfully assert that the system has not changed while the positions of various participants
within it may have changed many times ». J. von Neumann cité par R. J. Leonard, « From Von Neumann to Nash:
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Ceci étant dit, il reste maintenant a se demander a quoi servent I’équilibre de Nash et le
Dilemme du prisonnier? Pour David Kreps, selon qui le but de la théorie mathématique des jeux est
d’aider les économistes & comprendre et a prédire certains phénoménes économiques™', I’équilibre de
Nash ne sert qu’a identifier [’option qui va de soi (ce qu’il appelle « fagon naturelle de jouer » ou
encore « self-evident way to play »), et cette « option qui va de soi» conjugue rationalité et croyances
(en la rationalité et aux préférences d’autrui). La situation paradoxale a laquelle donne lieu le Dilemme
du prisonnier est, dit-il, fréquente dans le monde des affaires. 11 évoque, a titre d’exemple, un scénario
dans lequel deux firmes rivales ayant la possibilité d’investir dans la promotion de leurs produits afin
de maximiser leurs profits (tout en nuisant aux profits de 1’autre) hésitent a entreprendre une telle
stratégie car si toutes deux optent pour la méme stratégie (investir dans la promotion), les bénéfices des
deux en souffriront™. Ici, la similitude avec le Dilemme du prisonnier renvoie au fait que la
maximisation des gains dépend de la capacité des « joueurs » d’anticiper la décision de 1’autre, et que
cette anticipation, selon la solution de Nash, dépend de la croyance en la rationalité¢ de 1’adversaire (la
premiere firme pense-t-elle que la seconde firme pense que la premiere firme optera pour
’investissement dans la promotion...). Pour qu’il y ait équilibre de Nash, les deux firmes doivent avoir
adéquatement anticipé le choix de Iautre et étre ainsi chacune satisfaite de son propre choix. Dong, il y
aura équilibre de Nash si la premiére firme investit dans la promotion en ayant prévu que 1’autre firme
ne le fera pas et que cette autre firme ne le fait effectivement pas en pensant que la premiére firme le
fera. Mais I’équilibre de Nash peut également renvoyer a une abstention, chez les deux firmes,
d’investir dans la promotion si chacune a prévu que 1’autre ne le ferait pas. Mais s’agit-il 1a vraiment
d’une « maniere naturelle de jouer »? On en doute. Comme le souligne Guerrien, il y a équilibre de
Nash uniquement si tous les joueurs ont annoncé 1’ensemble de leurs stratégies, car dans la définition
méme de la solution de Nash, tous les joueurs doivent trouver satisfaction, et en ce sens, ils leur faut
connaitre ’ensemble des options des autres afin de savoir s’ils ne regrettent pas leurs choix. Cette
maniere de procéder (i.e. annoncer I’ensemble des stratégies) parait bien loin d’une « maniére naturelle
de jouer », notamment en ce qui concerne la compétition entre des firmes rivales. Guerrien va méme

jusqu’a affirmer que rien ne justifie le privilege accordé & I’équilibre de Nash, « si ce n’est le plaisir

Economics, Game Theory and Social Process », Cahiers de recherche du département de sciences économiques
de I'UQAM, no. 9313, novembre 1993, p. 31

2D, Kreps, Game Theory and Economic Modeling, Oxford University Press, 1991, p. 5.

222 « Each of the two firms is led to advertise in order to increase its own profits at the expense of its rival’s, and if
both do so, both do worse than if they could sign a binding agreement (or otherwise collude) to restrict
advertising ». Ibid., p. 38.
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qu’éprouve le mathématicien a travailler [ou jouer!] avec des points fixes »**. Par ailleurs, Franklin
Fisher, pour qui la théorie mathématique des jeux en général ne se rapporte pas tant au jeu de
I’économie qu’aux jeux auxquels s’adonnent les économistes, souligne que ’équilibre de Nash
démontre que tout ce qu’on peut imaginer de sens¢ ou de vraisemblable (ou encore

d’approximativement rationnel) est une solution a un jeu®.

Du fait de son formalisme extréme, la théorie mathématique des jeux dans son ensemble est
en réalité trés peu intuitive. Pour Guerrien, contrairement & Kreps, les situations, hypothéses et
définitions qui rendent possible le traitement mathématique des jeux « n’ont pratiquement pas de
rapport avec des situations vécues »*>>. De plus, dans le cadre du théoréme du minimax tout comme
dans le cadre de I’équilibre de Nash et de la théorie des coalitions, toutes les options de tous les joueurs
doivent étre connues avant méme que le jeu n’ait débuté. A cet égard, on doit reconnaitre que la
situation de jeu idéale pour les mathématiciens est une situation dans laquelle il n’y a plus de jeu,
puisque le formalisme mathématique, en cherchant & tout prévoir et tout savoir d’avance, élimine toute
incertitude, et du coup, il conduit & une réduction de toute marge de manceuvre et de tout mouvement
qui rendent possible le déploiement du jeu. Comme le dit Colas Duflo : « Quand tout est su, il n’y a

226

plus de jeu » et, pourrait-on ajouter, plus rien ne bouge™”. Bref, les jeux sont faits avant méme d’avoir

commence.

A la lumiere de ces considérations, il semble que la contribution de 1’équilibre de Nash, et
plus largement de I’ensemble de la théorie mathématique des jeux, est plutdt mince et conduit a
remettre en question 1’utilit¢ méme d’une telle théorie. Pour Guerrien, la seule véritable contribution
de la théorie mathématique des jeux tient & son caractére prudent, voire sceptique, quant a la vision
insouciante de I’approche néoclassique traditionnelle, puisque la théorie nuance, voire remet en
question, certaines catégories constitutives de cette approche, comme, par exemple, la notion de
concurrence parfaite. En d’autres termes, I'utilit¢ de la théorie mathématique des jeux serait de
soulever des problémes (et non de les résoudre). Dans un ordre d’idées similaire, Duflo suggére que la
principale contribution de la théorie mathématique des jeux est d’avoir montré que dans le jeu, il y a
incertitude, c’est-a-dire qu’il y a quelque chose en jeu, et que cette incertitude appelle une « économie
du risque et de la prudence », qui elle-méme engendre un comportement et une pensée rusés. Cela vaut

particuliérement pour le théoréme du minimax dans lequel un comportement prudent — ’identification

23 B, Guerrien, La théorie des jeux, op. cit, p. 54.

4 F, Fisher, op. cit., p. 116.

25 B. Guerrien, La théorie des jeux, op. cit, p. 68.

226 . Duflo, Jouer et philosopher, Paris : PUE, 1997, p. 127.
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d’un « niveau de sécurité » et d’une stratégie qui minimise les pertes maximales — se conjugue & un
comportement risqué (et rus€) — le tirage au sort de la stratégie jouée. En d’autres termes, on peut dire
que le minimax rend compte, sur le plan logico-formelle, de I’importance fondamentale de la juste

mesure dans le jeu.

Enfin, on se doit de souligner le fait que depuis la publication du théoréme de Nash, de
multiples variantes des modeles d’analyse ont vu le jour”. Mais comme le souligne Fisher dans
Iarticle précédemment discuté, ces variantes apparaissent comme autant de fables ou d’anecdotes qui,
comme le Dilemme du prisonnier, sont inventées par les économistes afin de décrire de maniére
formelle des réalités économiques. Cet aspect de la théorie mathématique des jeux a pour effet de
redoubler le probleme du formalisme : alors que les théses de Zermelo, von Neumann, Morgenstern se
fondent sur des jeux auxquels on s’adonne véritablement (échecs, poker, roche-papier-ciseaux, etc.), a
partir des années 1950, les différents modeles d’analyse ne se fondent pas sur des jeux qui existent
déja. On invente des fables, des scénarios extrémement simples qui ne se rapportent a aucun
phénoméne de la réalité effective. Au contraire, on tente de faire rentrer les phénomenes de la réalité
effective dans des modeles qui, n’ayant pas pris en compte ’intuition de von Neumann et Morgenstern
relative 4 la question des « normes de comportement » (qui appelait la contribution des disciplines
comme [’histoire, la sociologie, ’anthropologie, la philosophie éthique, afin de connaitre les sociétés,
les cultures, les traditions, etc.), réduisent tous les comportements humains & une méme loi, une méme
catégorie : ’action rationnelle, prise ici comme maximisation des gains et des préférences. En d’autres
termes, les différents modeles d’analyse illustrés par les fables dont raffolent les économistes ne font
qu’expliquer les différences internes du postulat de la rationalité. Plus largement, tous les modeles
d’analyse produits par la théorie mathématique des jeux, y compris le minimax et la théorie des
coalitions, apparaissent comme des distinctions ou des différences internes au principe de la rationalité,
donc des différences qui ne sont pas des différences effectives. Ainsi, par exemple, les modéles du jeu
coopératif et non-coopératif ne sont que des différences de la méme chose — la maximisation des gains
et préférences — et en ce sens, ce sont des différences qui n’en sont pas, puisque toutes deux répondent

de la loi de la rationalité.

Ceci dit, la théorie mathématique des jeux a tout de méme su séduire un certain nombre de

sociologues, mais contrairement aux économistes, ils n’y ont pas recouru en tant qu’instrument de

27 Pour une présentation générale de ces modéles voir : P. Gonzalez et J. Créte, Jeux de société. Une initiation a
la théorie des jeux en sciences sociales, Québec : Presse de 1’Université Laval, 2006. Pour une présentation plus
détaillée de ces mémes modeles, voir ’ouvrage de référence de M. Shubik, Théorie des jeux et sciences sociales,
Paris : Economica, 1982.
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prédiction, mais plutét en tant qu’outil d’analyse et d’explication de certains phénoménes sociaux. 11

importe donc maintenant d’examiner les études sociologiques s’inspirant de cette théorie.
3.2 Théorie mathématique des jeux et sociologie

La premiére tentative (ou du moins, une des premiéres tentatives) d’appropriation de la
théorie mathématique des jeux par la sociologie est le fait de I’ Américaine Jessie Bernard qui, en 1954,
signe un article intitulé « The Theory of Games of Strategy as a Modern Sociology of Conflict »*,
Comme le titre méme de I’article I’indique, la perspective ici adoptée est celle du conflit, et en ce sens,
cela témoigne de ’influence, discutée précédemment, de I’économie militaire sur I’orientation et le
développement de la théorie mathématique des jeux au cours des années 1950 et 1960. Dans cet
article, qui se veut essentiellement programmatique, Bernard entretient 1’espoir d’une contribution
significative de la théorie mathématique des jeux a I’explication/interprétation des organisations
sociales et surtout des conflits sociaux. Comme le précise Bernard elle-méme, ce texte n’est pas une
présentation de la théorie des jeux en tant que telle, mais plutot une présentation a propos de la théorie
et de ses possibilités d’application a la sociologie du conflit. L’auteur y expose les principaux concepts
de la théorie (tels que, par exemple, le concept d’action rationnelle, le concept de stratégie, le concept
de solution, etc.) et illustre rapidement quelques-unes de ses applications sociologiques en référence a
des exemples forts généraux tel que la lutte entre deux partis politiques lors d’une campagne électorale

ou encore les tractations entre deux nations sur le point de signer un traité.

Ce qui ressort de cette premiere tentative d’appropriation sociologique de la théorie des jeux
tient paradoxalement aux limites et aux problémes que pose une telle théorie pour la sociologie et plus
particuli¢rement pour la sociologie de la culture. Ainsi par exemple, au moment de présenter le
concept de stratégie, Bernard souligne que la question de la créativité n’apparait pas dans la
conception axiomatique de la théorie. En ce sens, le concept de stratégie, tel que le formule la théorie
des jeux, ne tient pas compte, par exemple, des astuces (feintes, menaces, riposte détournée, attaque
anticipée, etc.) imaginées par les protagonistes d’un véritable conflit afin d’embrouiller I’adversaire.

Ces astuces, on doit le reconnaltre, sont intrinséques & 1’élaboration d’une véritable stratégie.

Bernard souléve ¢galement [Dinsuffisance, pour la sociologie, de la conception

mathématique/axiomatique des régles du jeu et des institutions. Dans le cadre de la théorie

28§ Bernard, « The Theory of Games of Strategy as a Modern Sociology of Conflict », The American Journal of
Sociology, Vol. LIX, no. 5, mars 1954, p. 411-424.
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mathématique des jeux, les régles d’un jeu se résument aux instructions qui spécifient ce qui est permis
et interdit de faire, ce qui est exigé par le jeu et ce qu’il est possible de gagner dans un jeu (les gains).
Par rapport a une telle formulation, I”auteur souligne notamment que dans une situation sociale réelle,
nous ne sommes pas toujours en mesure d’évaluer correctement ce qu’il est possible de gagner et que,
contrairement a un jeu véritable, il est loin d’étre siir que I’on puisse identifier et connaitre la totalité
des « lois » sociales?™. Mais il faut aller encore plus loin. Il n’est pas suffisant, du point de vue de la
sociologie, d’étudier la question des régles du jeu en s’en tenant strictement a des considérations

concernant ce qui est permis ou interdit par le jeu et sur ce qu’il est possible de gagner.

Dans un texte polémique qui allait annoncer sa sociologie du droit, Max Weber avance que
jouer en se soumettant a la régle du jeu du skat (jeu de cartes proche du bridge) signifie que les joueurs
adoptent une conduite qui se conforme 2 la norme (le droit, la régle) du jeu et que I’un des joueurs sera
désigné comme le gagnant du jeu™’. Cette définition, poursuit-il, est sujette a diverses considérations
relevant de trois ordres de signification. Sur le plan purement idéel, la régle du jeu peut faire 1’objet de
discussions relatives a la politique du skat : doit-on introduire une nouvelle régle ou, au contraire en
éliminer une autre afin de mieux servir les valeurs pratiques du jeu (le plaisir, le délassement, la
convivialité, etc.)? Toujours sur le plan idéel, la régle du jeu peut faire I’objet de discussions
dogmatiques comme, par exemple, lorsqu’on s’interroge sur la logique de I’enchainement des coups ou
de la maniére de faire des gains. Enfin, cela peut donner lieu & des considérations relevant de la
jurisprudence du jeu du skat: lorsque, par exemple, un joueur commet une faute x, doit-il étre
immédiatement exclu du jeu ? Bref, le premier ordre de signification de la régle du jeu appartient au

domaine du droit et de la politique du jeu du skat.

Se soumettre a la regle peut ensuite signifier que les joueurs jouent dans les « régles de I’art »,
c’est-a-dire qu’ils adoptent une conduite adéquate & la poursuite du but du jeu, voire adéquate a la
maximisation des gains. Ce niveau de signification rejoint donc les préoccupations des mathématiciens
et économistes théoriciens du jeu. Mais contrairement a ces derniers, Weber ne réduit pas la conduite
du joueur & un comportement strictement instrumental déterminé uniquement par la logique
mathématique, il la rattache plutdt aux dimensions empirique et historique du jeu. Ainsi, ce sont, dit-il,

les régles de I’expérience qui font accéder le joueur & une plus grande maitrise des « régles de I’art » et

9 « Thousands of correlation coefficients, of coefficients of association, of chi squares, of analyses of variance,
are computed every year by social scientists in an effort to find out just how the social system operates, what the
rules of this game of social life are. Some of the rules are fairly well established and clear cut. But probably a
great many more « sociological laws » or rules are as yet unknown ». Ibid., p. 416.

29 M. Weber, Rudolf Stammler et le matérialisme historigue, Québec : PUL/Cerf, 2001, p. 136.
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a Padoption d’une conduite adéquate a la maximisation des gains. Autrement dit, la pratique du jeu est
un fait historique. Et en ce sens, aux échecs, par exemple, les différentes positions possibles ne sont
pas strictement déterminées par des calculs mathématiques : la défense sicilienne, par exemple, s’est
révélée étre une positions adéquate 4 la poursuite du but du jeu au travers de sa mise en pratique
effective et empirique et elle s’est transmise historiquement au travers de traités ou de manuels
d’échecs™. 1l s’agit donc, en ce sens, d’un processus de sédimentation et de transmission historiques
de la valeur des positions et des combinaisons. Bref, Weber, tout en tenant compte de la dimension
instrumentale de ’action du joueur qui se conforme au but du jeu en adoptant une conduite contribuant
a maximiser ses gains, met de [’avant le fait que la valeur d’une position, d’une combinaison ou d’une

distribution se constitue historiquement dans I’expérience pratique du jeu.

Enfin, la soumission a la regle peut signifier le respect de 1’éthique du jeu, c’est-a-dire
[’adoption de comportements qui fondent « 1’étre-ensemble » du jeu comme, par exemple, jouer avec
sérieux et concentration et dénoncer le joueur qui joue avec nonchalance. Ou encore, jouer avec
convivialité en partageant nowrriture et boissons lors de parties se jouant entre amis. Ce niveau de
signification renvoie aux habitudes ou encore aux normes de comportement auxquelles la pratique du

jeu a, au travers de sa tradition, conféré une valeur. A ce titre, le jeu parait réglé culturellement.

En fait, Weber esquisse ici un idéal-type du jeu du skat, c’est-a-dire qu’il retient et accentue
certains traits ou certaines caractéristiques de ce jeu a partir de la connaissance de sa régle ou de sa
norme « idéelle », et cela en vue d’évaluer dans quelle mesure la réalité empirique d une partie de skat
correspond a cet idéal-type. Ainsi, il poursuit son exposé en affirmant que pour expliquer le
déroulement du jeu, le sociologue doit non seulement connaitre la régle du jeu, mais qu’il doit aussi
prendre en considération les représentations qu’ont les joueurs de ces régles et de ce jeu, de méme
qu’il doit examiner dans quelle mesure I'usage des régles se conforme aux représentations de ces
régles que se fait le joueur. Enfin, le sociologue doit évaluer dans quelle mesure I’usage et la
représentation individuels des régles du jeu se conforment au but et aux exigences du jeu, et ce, a

’aune de I’idéal-type qu’il s’est donné.

Par rapport & la conception mathématique/axiologique selon laquelle le joueur use de la régle
du jeu d’une maniére instrumentale, c’est-a-dire uniquement afin de maximiser ses gains, ’approche

wébérienne superpose différents niveaux de signification de I’action des joueurs et multiplie ainsi les

Bl a défense sicilienne n’est pas née en méme temps que le jeu d’échecs, mais elle existe depuis prés de 500 ans
et elle est encore aujourd’hui ’ouverture la plus fréquemment jouée.
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médiations au travers desquelles le jeu fait sens. Ainsi, puisqu’il s’agit ici de sociologie, il importe, dit-
il, de prendre en considération les conditions générales dans lesquelles se déroule le jeu: le sexe et
I’4ge des joueurs, le contexte dans lequel le jeu prend part (lors d’un tournoi, en famille ou entre amis,
etc.), les habitudes culturelles liées a la pratique de ce jeu (ex. : boire de la biére, fumer des cigarettes,
parler fort, frapper sur la table, etc.). Il n’est donc pas suffisant, d’un point de vue sociologique, de
définir la régle du jeu en tenant uniquement compte de ce qui est permis ou interdit de faire. La régle
du jeu, dit-il, est une présupposition & un jeu concret, et ce dans la mesure ot ¢’est la connaissance des
régles d’un jeu qui assure au sociologue que la réalité qu’il étudie est bel et bien ce jeu. Mais le
sociologue doit également « déterminer, par exemple, le degré d’aptitude naturelle et d’expérience des
joueurs, leur niveau de vivacité conditionné par leur attention en un moment déterminé, le niveau de
consommation de biére de chacun et son influence sur la constance de leur adaptation a la maxime de

conformité au but, etc. »*2.

La question de la régle se rapporte également & la question des institutions. Mais nous devons
ici quitter la pensée de Weber, qui ne traite pas de cette question, et revenir au texte de Jessie Bernard,
qui, discutant de I’apport de la théorie des jeux & la compréhension des phénoménes de culture,
souligne le fait fondamental que la culture et les institutions qui ’objectivent, contrairement a la
théorie mathématique des jeux, ne sont pas statiques: elles ceuvrent sans cesse a transformer les
«régles du jeu», parce qu'elle en font partic. Pour les théoriciens/mathématiciens du jeu, les
institutions, lorsqu’elles sont prises en considération, se réduisent a un élément d’une solution
particuliere d’un type de jeu particulier : les jeux de coopération impliquant des coalitions. Bref, les
institutions ne feraient pas partie des régles du jeu, elles ne seraient qu’une donnée ou qu’une variable
d’une solution d’un ensemble d’imputations®. Ceci apparait tout a fait erroné d’un point de vue
sociologique, puisque, comme I’a montré avec exactitude George Herbert Mead, ce sont les
institutions qui, en leur qualité d’« Autrui généralisé », font la régle, dans le sens ou elles fondent et
constituent des espaces communs de signification au sein desquels les individus d’une méme
collectivité peuvent et savent agir de maniére convenue ou requise. En ce sens, c’est parce qu’il y a,
par exemple, des institutions nommées « monnaie » et « propriété privée », elles-mémes instituées par
I’Etat, pris ici comme institution investie de la capacité d’institutionnalisation™, que les « jeux

sociaux » (qu’ils soient économiques, politiques ou autres) sont possibles. Malgré cela, Bernard croit

2 M. Weber, op. cit., p. 140.

233 pour un survol général du traitement de la question des institutions par la théorie mathématique des jeux, voir
le texte de synthése de P. Mirowsky, « Institutions as a Solution Concept in 2 Game Theory Context », In P.
Mirowsky (dir.), The Reconstruction of Economic Theory, Boston : Kluwer-Nijhaff, 1986, p. 241-263.

24 Sur Ja question de I’Etat comme instition investie de la capacité d’institutionnalisation, voir Michel Freitag,
Dialectique et société T. IT, Montréal : Albert Saint-Martin, 1986, p. 287-310.
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tout de méme qu’il est possible d’adapter la théorie des jeux & I’analyse sociologique en précisant et/ou

en redéfinissant certains de ses concepts.

D’ailleurs, en 1964, elle proposa une analyse des rapports conjugaux et des différents
ajustements qu’exige la vie de couple de la part des époux en recourant a une version modifiée de la
. théorie mathématique des jeux, celle formulée par Thomas Schelling®®. Pour Schelling, la théorie
mathématique des jéux n’offrait pas une conceptualisation adéquate de la notion de stratégie, car elle
laissait dans I’ombre certaines dimensions fondamentales de I’action stratégique comme par exemple :
la dissuasion, la persuasion, la menace, la promesse ainsi que la question de la négociation (tacite ou
explicite, précise-t-il). Bien qu’il retienne I’idée que la conduite des adversaires est guidée par la
maximisation des gains, il souligne cependant que les jeux a somme nulle constituent un cas limite : ils
représentent des situations de « pur conflit». En privilégiant un tel modéle, la théorie mathématique
des jeux s’aveére incapable de formaliser des situations dans lesquelles s’imbriquent conflit et intérét
commun (certes, Theory of Games and Economic Behavior traite de la coopération, mais la maniére
par laquelle les coalitions se forment, c’est-a-dire les stratégies employées par les joueurs pour se lier
entre eux, n’y est jamais formulée). Face a ces limites, Schelling propose une nouvelle catégorisation
des jeux : a une extrémité, il situe les jeux de pur conflit, & [’autre extrémité, se trouvent les jeux de
pure coordination, et au centre, les jeux a4 motivations mixtes. Les jeux de pur conflit renvoient,
comme on I’a vu, aux jeux a somme nulle; jeux dans lesquels ce que I’un des joueurs gagne, [’autre le
perd. La rationalité, prise ici dans le sens d’une maximisation des gains, caractérise ce type de jeu.
Pour ce qui est des jeux de pure coordination, c’est-a-dire les jeux dans lesquels seul un intérét
commun lie les joueurs, ils révelent I’importance fondamentale des notions comme I’imagination,
’esthétique, ’analogie, la symétrie, etc. Ainsi, la question de la rationalité individuelle n’apparait pas
comme la seule détermination de 1’action, puisque la tradition, les mceurs et les normes de
comportements contribuent ici de maniére essentielle au déroulement du jeu (Schelling souligne
d’ailleurs que les concepts sociologiques de « réle » et de la réciprocité de I’action, tel qu’on I’a vu
chez Mead et chez Goffman, permettent de mettre en lumiére les modalités par lesquelles la
coordination entre joueurs s’effectue). Enfin, les jeux & motivations mixtes, qui sont, en réalité, I’objet
principal de ce livre, impliquent a la fois les notions de conflit et d’intérét commun et concement tout
autant les relations entre alliés qu’entre adversaires. De fagon générale, Schelling propose, comme il le

dit lui-méme, une théorie de la décision interdépendante; théorie qui insiste sur la capacité de

5 J. Bernard, « The Adjustments of Married Mates », In H.T. Christensen (dir.), Handbook of Marriage and the
Family, Chicago : RAND McNally and Company, 1964, p. 675-739. T. Schelling, Stratégie du conflit, Paris :
PUF, 1986 (1960).
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négociation des joueurs en communiquant explicitement ou tacitement entre eux. La
communication/négociation entre les joueurs, ajoute-t-il, est faite essentiellement de promesses et de
menaces qui se doivent d’étre crédibles si les joueurs désirent rester dans le jeu (en d’autres termes, on

peut dire que les joueurs mettent en jeu leur crédibilité en professant menaces et promesses).

Ainsi, en ce qui concerne I’analyse des relations de couple, Jessie Bernard se référe a une des
fables produites par la théorie : la Bataille des sexes. Ce « scénario » met en scéne deux conjoints qui
se disputent, I’un désirant aller voir un match et I’autre un concert. Il y a donc conflit. Mais, ni I’un ni
’autre ne veut ni rester a la maison ni sortir seul. I1 y a donc également un intérét commun. Comme le
veut la théorie des jeux, Bernard traduit ce petit scénario en un tableau de gains et de pertes de chacune
des options (sortir au concert, sortir au match, sortir seul, rester a la maison) de chacun des « joueurs »,
mais elle ne donne pas de solution véritable au « jeu», elle ne fait que multiplier les modéles
d’analyse : le modeéle de la négociation, le modele de la coordination, le modéle de I’escalade et du
schisme, etc. En d’autres termes, les explications tournent sur elles-mémes car elles ne se rapportent a
aucun phénomene effectif, elles ne se rapportent qu’a une fable, qui n’est elle-méme qu’une variante
d’un modéle d’analyse se fondant sur d’autres modéles d’analyse, qui ont tous en commun la « loi » de

la rationalité (instrumentale) de la maximisation des gains et préférences.

De toute évidence, dans une véritable situation sociale, les décisions individuelles dépendent
de différents facteurs culturels, sociaux et psychologiques qui ne se traduisent pas mathématiquement :
la perception du couple chez tel homme ou telle femme dans telle ou telle société, les attentes de tel
homme ou de telle femme a I’égard de son conjoint, les attentes différentes et culturellement
déterminées des hommes et des femmes a 1’égard du couple, la définition culturelle du réle de
I’lhomme ou de la femme dans un couple, etc. Bref, malgré les modifications apportées a la théorie
mathématique des jeux, Bernard finit par admettre qu’il est trop difficile de plier la réalité humaine a
des schémes purement formels. D’ailleurs, suite a4 la parution de cet article, elle abandonna

complétement le recours a la théorie des jeux.

Les limites et problémes que génére I'utilisation sociologique de la théorie mathématique des
jeux n’ont cependant pas empéché les sociologues de poursuivre dans la voie ouverte par cette
derniére. A la méme époque que Bernard, Goffman pergoit dans la théorie des jeux un outil utile (mais
complémentaire) & la compréhension des interactions face-a-face. Tel que mentionné au premier
chapitre, dans Strategic Interaction, Goffian retient de la théorie mathématique des jeux I’idée que

P’individu est un acteur rationnel et calculateur dont les actions visent la maximisation des gains et la
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minimalisation des risques. Mais, ajoute-t-il, les jeux a deux joueurs et & somme nulle, pris ici comme
jeux de pure opposition ou de pur conflit, laissent dans ’ombre des éléments fondamentaux a la
compréhension sociologique des interactions stratégiques. En fait, tout comme Bernard, Goffman se

réfere a la version modifiée que propose Schelling de la théorie des jeux.

Les situations sociales réelles dans lesquelles les acteurs emploient des stratégies
d’interaction, précise-t-il, se constituent au sein d’un cadre normatif. En d’autres termes, ce sont les
normes sociales qui régulent les interactions (stratégiques ou autres). Ce cadre normatif se présente
comme un systéme d’application des stratégies d’interaction qui contraint, restreint et autorise les
actions individuelles. Goffman identifie ainsi quatre éléments qui participent de ce systéme
d’application : les normes sociales peuvent contraindre 1’individu & « jouer le jeu », dans e sens ou
face a une certaine situation ’individu peut ne pas avoir le choix d’y participer (Goffman avance que
méme le refus de «jouer le jeu» apparait comme un choix de stratégie); les normes sociales
restreignent les choix de stratégies que I’individu peut employer et en ce sens elles structurent et
limitent les choix possibles; les normes sociales agissent également sur les joueurs en ce que, une fois
I’individu engagé dans le jeu, il se commet, par la force méme qu’exercent les normes sociales sur lui,
a poursuivre son engagement; enfin, dit-il, les gains que procurent une stratégie sont intrinséques a la
situation sociale (ou au jeu de I’interaction), et en ce sens, chaque coup posé implique un résultat
déterminé socialement. En somme, tout jeu d’interaction est socialement médié. En fait, Goffman est,
tout compte fait, beaucoup plus prés de I’interactionnisme ou du situationnisme sociologique que de la

théorie mathématique des jeux.

Le sociologue frangais Michel Crozier se fonde également sur la version modifiée de la
théorie formulée par Schelling, mais il adopte plut6t une posture se rapprochant de I’individualisme
méthodologique, et ce dans la mesure ol son analyse de I’action collective vise I’explication du
fonctionnement des organisations & partir de la stratégie des acteurs (individuels) qui y prennent part.
Ainsi, partant du constat que 1’agrégation d’actions individuelles tend a produire des effets non désirés
(effets pervers), Crozier, en collaboration avec Erhard Friedberg, propose de penser I’action collective,
et plus précisément I’action organisée au sein d’entreprises ou autres regroupement a caractére
fonctionnel, en s’inspirant de la théorie mathématique des jeux, et en particulier du Dilersme du
prisonnier car, disent-ils, comme dans le Dilemme du prisonnier, I’action organisée tend a produire des
effets contre-intuitifs et indésirables malgré la détermination rationnelle en finalité de [’action des

différents acteurs qui y prennent part™°. De fagon générale, ces auteurs retiennent de la théorie

¢ Voir M. Crozier et E. Friedberg, L ‘acteur et le systéme, Paris : Editions du Seuil, 1977.
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mathématique des jeux l’idée que les individus — appelés ici acteurs — agissent rationnellement en
usant de moyens — des stratégies qui peuvent €tre plus ou moins risquées ou agressives — leur
permettant de satisfaire leurs intéréts au sein d’un tout organisé détenant ses propres intéréts (que ne
partagent pas nécessairement les individus particuliers ou du moins qui se différencient des intéréts
particuliers des membres de I’organisation). Selon la logique de I’action collective, telle qu’ici
présentée, les individus interagissent sur le mode de la négociation ou du marchandage en évaluant
leurs possibilités de gains et de pertes ainsi que celles des autres « joueurs », et ce dans le cadre de
régles contractuelles, prises ici comme régles du jeu. De plus, c’est dans la mesure ou une part
d’incertitude persiste que la négociation et le marchandage peuvent avoir lieu. En ce sens, la capacité
des acteurs de tirer leur « épingle du jeu» (ce que les auteurs nomment la « liberté¢ » des acteurs)
provient de I’indétermination relative des manieres de résoudre une situation problématique (un conflit

de travail, par exemple) au sein d’une organisation fonctionnelle.

Ainsi, au sein d’une organisation, les différents acteurs disposent d’une marge de liberté, d’un
espace de négociation, qui apparait comme une sorte de pouvoir que chacun peut exercer sur les autres.
Ce pouvoir gagne en importance auprés des acteurs qui sont en mesure de contrdler 1’information et
I’incertitude, c’est-a-dire de manipuler la situation ainsi que ses participants. Selon cette perspective, le
jeu apparait non pas comme une image ou une métaphore des rapports sociaux, mais plutét comme un
mécanisme par lequel les individus structurent et régularisent leurs relations. Le jeu se réduit ici a des
rapports de force régularisés par I’efficience stratégique des coups et contre-coups des différents
acteurs engagés dans le jeu. En d’autres termes, ceux des auteurs, le jeu régule la coopération et la

. g . s ge . - 7
confrontation et concilie ainsi liberté et contrainte®’.

Cette conception sociologique de la notion de jeu est strictement instrumentale et recouvre du
coup la dimension symbolique de [’action humaine. En ce sens, les questions de I’'imagination et de la
créativité n’apparaissent nulle part dans ce modéle, alors qu’elles sont fondamentales & I’élaboration
d’une stratégie et a la capacité des joueurs de rester dans le jeu et de laisser ouverte les possibilités
d’action qu’offre le jeu. En d’autres termes, puisque les « acteurs » de Crozier et Friedberg usent de
leur libert¢ sans imagination ni créativité (ce qui implique qu’ils ne recourent pas & leur mémoire et
qu’ils n’ont intériorisé aucune habitudes normatives), on peut alors comprendre leur conduite comme
celle d’un automate ou d’un logiciel informatique. De plus, le pouvoir se résume, selon cette
perspective, & la capacité de manipuler, de mobiliser et de contrdler I’incertitude : « [le pouvoir] n’est

au fond rien d’autre que le résultat toujours contingent de la mobilisation par les acteurs des sources

7 1bid., p. 113.
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d’incertitudes pertinentes qu’ils contrlent dans une structure de jeu donné, pour leurs relations et

tractations avec les autres participants du jeu »**

. Ainsi, cette sociologie de I’action organisée fournit
des outils de contrdle de I’incertitude et de I’information en situation de négociation, et elle achoppe
bien siir sur les questions du désir et de la demande de reconnaissance intrinséques au « drame » de la
conscience de soi dans les sociétés démocratiques de masse, c’est-a-dire le paradoxe selon lequel tout
ordre social implique une hiérarchisation des rdles et des statuts alors que le principe méme des
démocraties de masse repose sur le principe de Iégalité. En fait, chez Crozier et Friedberg, les acteurs
(ou les individus) sont tous semblables et forment une masse homogene de stratéges de la vie

quotidienne et de la vie bureaucratique qui calculent et qui marchandent sans cesse en vue d’obtenir un

maximum de gains ou de limiter leurs risques de pertes.

D’une maniére similaire aux analyses de Crozier et Friedberg, Raymond Boudon met en
application la théorie mathématique des jeux en campant la posture épistémologique de
’individualisme méthodologique et de la théorie du choix rationnel, la variante €conomique et
instrumentale de I'individualisme méthodologique. Dans son ouvrage intitulé Effets pervers et ordre
social, Boudon, contre les approches de type culturaliste, recourt au Dilemme du prisonnier pour
expliquer ce qu’il appelle des effets pervers, c’est-a-dire, tout comme chez Crozier et Friedberg, les
conséquences désagréables, non désirées et généralement non désirables occasionnées par I’agrégation
de décisions (et d’actions) individuelles. Par exemple, dans le contexte de la France des années 1960,
ol I’enseignement supérieur traditionnel peine a satisfaire les besoins de formation, un certain nombre
d’étudiants obtiennent, suite & des études supérieures, des emplois dont la rémunération ne differe
guere d’emplois qu’ils auraient pu obtenir par des études plus courtes. Face a cette situation, 1’Etat mit
sur pied un programme d’enseignement supérieur dont la durée était plus courte mais qui garantissait
I’accés & un certain nombre d’emplois auxquels donnaient acces les études traditionnelles. Mais
I’entreprise fut un échec : les étudiants continuérent d’opter pour I’enseignement traditionnel. En
d’autres termes, ceux de Boudon : « la création des institutions d’enseignement court a, dans certains
cas, créé une structure d’action collective telle qu’en effectuant des choix raisonnables les individus

obtiennent des résultats défavorables 4 la fois pour eux-mémes et pour la collectivité »*°.

Cette situation, dit Boudon, s’apparente & la structure du Dilemme du prisonnier en ce qu’elle
donne lieu & un résultat sous-optimal, malgré la rationalité des décisions prises individuellement par les

¢tudiants. Mais, précise-t-il, elle s’en distingue également dans la mesure ol un certain nombre

28 Ibid, p. 30.
% R. Boudon, Effets pervers et ordre social, Paris : PUF, 1977, p. 100.
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d’étudiants ayant suivi des études traditionnelles accédent a des postes qui correspondent & ces études.
Bref, contrairement au Dilemme du prisonnier dans lequel tout le monde est perdant, dans la situation
décrite par Boudon, une partie des « joueurs » optimise ses gains. Tel que la théorie le demande,
Boudon traduit cette situation en un schéme formel et identifie ainsi les choix des étudiants : soit ils
optent pour ’enseignement court et s’assurent d’un bénéfice d’une valeur de 1, soit ils optent pour les
études traditionnelles et peuvent faire soit un bénéfice de 2, soit un bénéfice de 1, soit un bénéfice nul.
Puis, Boudon imagine une cohorte de 20 étudiants dans un contexte ou le marché de I’emploi n’offre
que six postes dont le bénéfice est de 2, huit postes dont le bénéfice est de 1, et six autres postes dont le
bénéfice est nul. A partir de ces données, Boudon montre qu’en agissant rationnellement, ¢’est-a-dire
en estimant ce qui est susceptible de maximiser leurs gains, un certain nombre d’étudiants ayant opté
pour les études traditionnelles obtiennent un résultat sous-optimal, c’est-a-dire un résultat équivalent
ou inférieur & ce que garantissent les études courtes. Bref, en optant pour les études courtes, ils auraient
pu faire un bénéfice soit supérieur soit égal au bénéfice des études traditionnelles, mais en consacrant

moins de temps & leurs études.

Ce type d’explication a certes le mérite d’éclairer une situation sociale paradoxale, mais son
formalisme extréme recouvre certaines dimensions fondamentales de 1’action sociale et de I’interaction
sociale, dont en particulier la question des normes sociales intériorisées par les sujets sociaux. Ainsi, le
modele proposé par Boudon ne tient pas compte de la « valeur » des rdles sociaux et des structures
hiérarchiques dans lesquelles ils s’inscrivent. En ce sens, il n’est pas suffisant de croire en une stricte
rationalité des décisions individuelles, puisque toute la structure culturelle-symbolique d’une société
conjuguée a la structure institutionnelle et idéologique de cette méme société¢ agit de maniére
déterminante sur la « rationalité » des individus. Les valeurs sociales, les normes de comportement, les
traditions, les institutions et les idéologies sont des instances déterminantes qui conferent un sens aux
actions individuelles, mais elles ne se traduisent pas mathématiquement. En ce sens, on peut réitérer ici

le propos de Goffman selon lequel tout jeu d’interaction est socialement médié.

La pensée sociologique de Boudon est emblématique de I’individualisme méthodologique et
elle reproduit les tensions et ambiguités qui habitent cette approche depuis Weber™. En fait, pour
Boudon, Iindividualisme méthodologique se raméne a trois postulats fondamentaux qu’il puise chez
Weber : le postulat individualiste selon lequel tout phénomeéne social a pour point de départ les

croyances, actions, conduites, attitudes individuelles; le postulat de la compréhension selon lequel

0 yoir R. Boudon, « Théorie du choix rationnel ou individualisme méthodologique? », Revue du MAUSS, no. 24,
2004, p. 281-309.
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’acte de compréhension des actions, croyances, conduites, attitudes individuelles, est une
reconstruction théorique ou idéal-typique du sens qu’elles ont pour ’acteur individuel a qui elles se
rapportent; le postulat de la rationalité selon lequel les croyances et actions individuelles sont
déterminées par la rationalité, c’est-a-dire que I’acteur y adhere parce qu’elles ont un sens pour lui. Il
précise, par ailleurs, que la rationalité, pour lui comme pour Weber, ne se résume pas a un calcul colit-
bénifice, comme cela est le cas chez les tenants de la théorie du choix rationnel. Il reconnait d’ailleurs
les limites de cette derniére en soulignant qu’elle n’est pas en mesure de saisir les comportements
sociaux relevant de la foi ou de croyances non triviales, de méme qu’elle n’arrive pas a expliquer les
attitudes morales de solidarité et de partage. Ainsi, bien que son analyse des programmes d’études
supérieures releve de la théorie mathématique des jeux et conséquemment de la théorie du choix
rationnel, Boudon prétend se faire le défendeur de la rationalité axiologique; notion qui, chez Weber,
renvoie & /’action rationnelle en valeur, ¢’est-a-dire I’action dont le sens est imputable aux valeurs et
croyances que I’individu tient pour vraies (en lesquelles il croit profondément). Bref, Boudon réitére la
distinction établie pas Weber entre rationalité instrumentale et rationalité axiologique et ne fait que
mentionner I’action dont les raisons tiennent a la tradition et & I’affectivité, car, pour lui comme

apparemment pour Weber, elles sont moins importantes, moins déterminantes.

En fait, la typologie wébérienne des déterminations/finalités de ’activité sociale peut se
comprendre comme un arrangement hiérarchisé des types de rationalité en fonction du degré de
contrle que I’acteur peut exercer sur son action. Weber confere ainsi une plus grande importance a
’action sociale rationnelle en finalité parce qu’elle permet & ’acteur de mieux conitrbler les fins,
valeurs, moyens et conséquences de son action. A cette supériorité de ’action sociale rationnelle en
finalité correspond la méthode par laquelle Weber se saisit de la réalité sociale, dans le sens ou la
construction méme des types idéaux est marquée par un souci de contrble des données et des
explications causales : 1’idéal-type wébérien apparait, selon cette perspective, comme une stratégie de

recherche au service de 1’efficace scientifique.

Mais contrairement aux économistes néoclassiques et aux tenants de la théorie mathématique
des jeux qui construisent des modeles d’analyse arbitraires ¢’est-a-dire des fables comme celle du
Dilemme du prisonnier ou de la Bataille des sexes, pour Weber, le modéle de I’action rationnelle en
finalité est un idéal-type a caractere historique. En ce sens, il reconnait la validité de ce modéle en le
re-situant et en le subordonnant a un développement socio-historique plus large ou, en d’autres termes,
il reconnait que le modele de I’action rationnelle en finalité est un modéle historique, ¢’est-a~dire un

idéal-type se rapportant & une phase déterminée du développement des formes sociales et plus



129

particuliérement la forme socio-économique qu’est le marché. Ainsi, selon Michel Freitag, ce n’est que
dans la mesure on la rationalité instrumentale s’est érigée en tant que norme objective a partir d’une
généralisation des principes du fonctionnement du marché mis & jour par la science économique
qu’elle peut apparaitre, aux yeux de Weber, supérieure aux autres types de rationalité. En conférant un
statut supérieur a [’activité sociale répondant du schéme intéréts-fins-moyens qui caractérise la
rationalit¢ instrumentale, la pensée wébérienne tend & imputer 2 la logique coGt-bénifice une valeur
normative globale qui a pour effet de recouvrir le concept méme de société. Mais sur ce point, il y a
ambiguité : alors que Weber prétend que la construction des types idéaux reléve de I’arbitraire du
chercheur qui retient et accentue certaines caractéristiques du phénomeéne étudié, on doit cependant
souligner que sa capacité de synthése conjuguée a sa grande érudition et a son importante connaissance
des formes socio-historiques I’aménent & construire des types idéaux qui relévent davantage d’un
travail de reconstruction a caractére synthétique de formes sociales déja constituées que d’un travail de

construction arbitraire®®!.

En fait, le postulat individualiste selon lequel tout phénomene social a pour point de départ
I’individu est tout simplement erroné : avant d’étre en mesure d’orienter son action en fonction des
raisons qu’il se donne, ’individu doit d’abord apprendre la langue, le langage commun, de sa société
qui, elle, existe avant ’individu. C’est cette langue et cette soci€té, qui préexistent a I’individu, qui lui
permettent de se constituer une identité, un soi. Ainsi, avant de calculer, avant de pouvoir donner une
raison a son action, I’individu apprend & parler et dans cet apprentissage il intériorise des valeurs, des
normes, des symboles significatifs qui lui permettent ensuite de réfléchir, de calculer, de comprendre,
d’expliquer, d’évaluer, d’anticiper, etc. Bref, une société se constitue au travers de différents paliers de
médiations : la culture et les symboles significatifs qu’elle transmet et qui forment les croyances, les
traditions, les valeurs d’une société; les institutions, 1’Etat et son appareil juridique; la science et les
idéologies, etc. Ces diverses médiations se forment historiquement et se trans-forment au travers d’un
effort d’interprétation subjective et réflexive du rapport au monde qu’entretiennent les individus qui
composent la société. En ne tenant pas explicitement compte du concept de société, la pensée
wébérienne est susceptible d’étre interprétée comme une pensée dans laquelle Iacteur social, a la
mani¢re de I’homo ceconomicus des économistes néoclassiques, manceuvre stratégiquement au sein

d’un environnement constitué d’opportunités et de contraintes a I’action humaine.

21 M. Freitag, « Pour un dépassement de I’opposition entre “holisme” et “individualisme” en sociologie », Revue
européenne des sciences sociales, T. XXXII, no 99. 1994, p. 169-219.
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L’absence ou I’oubli du concept de société tient, entre autres choses, a un refus de ’idée d’un
sens ou d’un esprit objectif qui s’impose aux individus et qui détermine le sens de leurs actions malgré
eux. En d’autres termes, les tenants de I’individualisme méthodologique rejette les analyses
sociologiques de type holiste qui fondent leurs explications de Pactivité sociale sur I’idée d’une
« conscience collective ». Ce refus est clairement exprimé par Jon Elster qui, dans un texte datant de
1982, propose de revisiter et corriger la pensée de Marx 4 Il'aune de I'individualisme
méthodologique et de la théorie mathématique des jeux pour donner ainsi un fondement
microsociologique a cette pensée et la délester de sa « téléologie objective », c’est-a-dire la conception
selon laquelle le devenir historique serait un processus se déployant en 1’absence ou malgré I’intention
subjective des individus qui y prennent part. Bref, Elster réfute ’idée que le capital, du fait de la
logique objective du capitalisme, s’autoréaliserait et que I’histoire humaine ne serait que la
concrétisation de la lutte des classes et qu’elle poursuivrait ce but indifféremment des subjectivités
individuelles qui y participent. En refusant une telle conception, Elster rejette du coup I’idée méme
d’un sens global auquel se rattachent les significations particuliéres. Et en rejetant 1’idée d’un sens
global des actions individuelles et des pratiques sociales, Elster interpréte de fagon statique et an-
historique la question des classes sociales. Il propose ainsi d’examiner la dynamique de la solidarité et
de la coopération au sein des classes sociales ainsi que la lutte entre les classes en évoquant et en

empruntant certains mode¢les appartenant & la théorie mathématique des jeux.

De fagon générale, ’auteur présume que chaque acteur individuel au sein d’'une méme classe
(soit la classe des travailleurs, soit la classe des propriétaires ou employeurs) dispose de deux stratégies
- une stratégie de solidarité et une stratégie égoiste — qui, toutes deux, répondent a I’exigence de
I’action rationnelle, c’est-a-dire la « loi » de la maximisation des gains ou des préférences. En d’autres
termes, que I’individu choisisse la stratégie égoiste ou qu’il choisisse la stratégie solidaire, son choix
sera dans les deux cas déterminé par le méme principe, le méme régle abstraite (celui de la
maximisation des gains et des préférences). Ces deux stratégies, précise-t-il, se rapporte & un jeu a
deux joueurs dans lequel d’un coté se situe ’acteur individuel (« me ») et de 1’autre se trouve tous les
autres individus (« everybody else »). Ce jeu offre, selon le modele proposé par Elster, quatre
possibilités d’action : 1) tous les acteurs emploient la stratégie solidaire, 2) tous les acteurs emploient
la stratégie égoiste, 3) I'acteur (« me ») utilise la stratégic solidaire si tous les autres acteurs
(« everybody else ») usent de la stratégie €goiste, 4) ’acteur (« me ») utilise la stratégie égoiste si tous

les autres acteurs (« everybody else ») optent pour la stratégie solidaire. A partir de ce modele, I’auteur

2 J. Elster, « Marxism, Functionalism, and Game Theory : The Case for Methodological Individualism », Theory
and Society, Vol. 11, No. 4, 1982, p. 453-482.
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examine différentes possibilités d’actions et distingue la dynamique propre a la classe des travailleurs
de la dynamique de la classe des employeurs : le jeu des travailleurs est un jeu de coordination du type
de la Bataille des sexes, alors que le jeu des employeurs reléve davantage du modéle non-coopératif du
Dilemme du prisonnier. Bref, Elster recourt aux modéles axiomatiques de la théorie des jeux afin de
donner un fondement individualiste a la dynamique des classes sociales. Mais dans la mesure ol tous
les modeles que propose la théorie mathématique des jeux sont statiques, peut-on vraisemblablement

affirmer que ces modéles éclairent la dynamique des classes sociales?

Selon cette perspective, les classes sociales ne peuvent que rester toujours identiques a elles-
mémes; elles ne bougent pas, elles ont toujours la méme configuration, puisque la subjectivité des
individus qui les composent se réduit a des dispositions stratégiques préétablies extérieurement par le
chercheur et qui servent toujours les mémes valeurs, les mémes finalités, et les mémes intéréts. La
détermination rationnelle de ’action individuelle donne ici lieu & des modéles d’analyse dans lesquels
les stratégies, qu’elles soient égoiste ou solidaire, sont figées. De plus, le recours a des modeles de jeu
inventés de toute piece (Dilemme du prisonnier, Bataille des sexes, etc.) fait en sorte que 1’analyse ne
se fonde sur aucune manifestation phénoménale effective. Et en ce sens, ces modeles séjournent, selon
I’expression de Hegel, dans le tranquille royaume des lois*”. Ainsi, lorsque Elster emploie les notions
de «classe sociale», de «travailleur», d’« employeur», il ne tient nullement compte des
transformations de la réalité effective des «classes sociales», des «travailleurs» et des
« employeurs ». Les notions de « classe sociale », de « travailleur », d’« employeur » apparaissent
plutét comme des catégorie abs-traites séparées de la réalité effective. Cette maniére de penser les
rapports sociaux est incapable de faire voir le changement en tant que tel. De plus, ce mode de
connaissance donne lieu & une indifférenciation des conduites égoiste et solidaire, puisque toutes deux
ne sont que des variantes qui répondent de la méme « loi» : la maximisation des gains et préférences.
Et pour expliquer ces différences qui ne sont pas des différences, Elster recourt a divers modeéles
d’analyse dans lesquels les significations tournent sur elles-mémes sans jamais pénétrer ni méme

toucher les phénomeénes que ces modeles sont censés expliquer.

Les analyses sociologiques s’inspirant de la théorie mathématique des jeux souffrent, tout
comme la théorie elle-méme, de leur incapacité de penser le changement. En se rapportant a des
modéles ou plutdt & des scénarios (ou a des fables) inventés aux seules fins de I’analyse de I’action
rationnelle, plutdt qu’en se rapportant & des jeux auxquels on joue réellement (comme les échecs, le

poker, etc.), I’analyse des phénoménes sociaux qui s’appuie sur la théorie mathématique des jeux ne

* Hegel, Phénoménologie de ’esprit, Paris : Aubier, 1991, p. 128.
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voit pas que dans un jeu comme les échecs par exemple, le style individuel d’un joueur est une mise en
acte de variations imaginatives qui renouvellent la pratique du jeu. Comme I’affirme et le montre Brian
Massumi a propos du soccer : « It is through stylistic, free variations that an already-constituted sport

evolves »**.

En d’autres termes, le style individuel d’un joueur contribue & la trans-formation d’un jeu
déja-constitué. En ce sens, les stratégies aussi sont appelées a se transformer ou & évoluer du fait de
’inventivité stylistique des individus qui y prennent part. Et & cet égard, I’évolution du jeu d’échecs est
emblématique de ce processus, dans la mesure ou, rétrospectivement, I’histoire des échecs se présente
comme une succession de différentes maniéres de jouer issues de la pratique méme du jeu et surtout de
la confrontation des styles. Plus précisément, 1’histoire modeme des échecs (XIXe et XXe siécle) se
répartit, selon la typologie de Anthony Saidy, en quatre périodes auxquelles correspondent quatre
styles objectifs de jeu : le style romantique, 1’approche scientifique, la révolution hypermoderne, et la
nouvelle dynamique®”. Ainsi, au XIXe siécle (et méme avant), on pratique le jeu selon le style
romantique, c’est-a-dire une maniére de jouer qui met ’accent sur les combinaisons, la prise de piéces
adverses et les tactiques & court terme. Adolf Anderssen, modeste instituteur allemand, fut le plus
grand représentant de cette école ou de ce style au XIXe siecle. Mais en 1851, il affronta un jeune
Américain de 21 ans, Paul Morphy, qui parvint & battre le champion en usant d’un style alors inédit et
qui caractérise ce qui allait devenir I’approche scientifique (ou systématique) : le jeu de position. Alors
que les romantiques comme Anderssen pratiquaient le jeu en fonction de coups défensifs ou offensifs
spécifiques, ¢’est-a-dire qu’ils appréhendaient le jeu de maniére tactique, donc selon une vision a court
terme de la partie, Morphy €laboraient des stratégies a long terme en cherchant & développer les pi¢ces
afin d’occuper le centre de I’échiquier et a positionner les pions de fagon a ouvrir des lignes d’attaque,
etc. La force de Morphy était telle que le style romantique devint par la suite désuet, et I’on vit une
nouvelle école se former (non pas autour de Morphy qui, pour des raisons personnelles, quitta le

246

monde des échecs™ ). Bref, comme I’avance Saidy : « Morphy may be compared to Beethoven in

music : the great transitional figure who signalled the start of a new era »**".

244 B Massumi, Parables for the Virtual, Dutham/Londres : Duke University Press, 2002, p. 78. « The
individuality of the style is a collective individuation : it is collective in the absolute dependence on an intermixing
of the multiple and heterogeneous elements of the sport, and it is an individuation in the sense that it is the mother
of the sport’s unique evolution ». Ibid.

25 A Saidy, The Battle of Chess Ideas, Dallas : Chess Digest Inc., 1972. Voir Egalement D. Shenk, The Immortal
Game, Bond Street Books, 2006.

26 Voir Ermest Jones, « Le cas de Paul Morphy », op. cit.

M7 A Saidy, op. cit., p. 19.
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De fagon générale, on peut interpréter la succession des différentes approches du jeu d’échecs
(romantique, scientifique, etc.) comme un processus de sédimentation qui a objectivé des styles ou des
maniéres de jouer en se nourrissant des variations stylistiques individuelles qui ont surclassé et dépassé
les « styles objectifs » précédents. En ce sens, on peut dire, 4 la suite de Massumi, qu’un jeu déja-
constitué et formalisé par des régles objectives qui assurent son identité (dans le sens ou le jeu reste le
méme, ¢’est-3-dire qu’il est identique & lui-méme) se trans-forme ou évolue au travers des variations
stylistiques individuelles qui contournent la régle sans pour autant I’enfreindre (dans le sens ou, par
exemple, Morphy, tout en respectant les régles du jeu, a contourné 1’approche tactique qui réglait
I’« école romantique »). Ceci dit, I’inventivité stylistique ne procéde pas d’une «tabula rasa» ;
’émergence d’un nouveau style est conditionnée par les styles pratiqués antérieurement. Ainsi, par
exemple, a I’époque ou reégne le style scientifique de 1’école de Steinitz-Tarrasch, le style de jeu de
Mikhail 1. Tchigorin est d’abord apparu comme une résurgence du style romantique, car le jeu de
Tchigorin témoignait de I’importance de chaque position individuelle et évoquait en cela le principe
romantique d’attaque et de défense de positions spécifiques. Mais rétrospectivement, le jeu de
Tchigorin apparait, pour nous, comme une anticipation du style hypermoderne. Pour le dire autrement,
les styles de jeu et les stratégies qui s’y rapportent doivent €tre compris comme les maillons d’une
chaine, c’est-a-dire que les différents styles et stratégies sont reliés les uns aux autres et forment ainsi
le jeu d’échecs tel qu’il est devenu et tel que nous pouvons le connaitre. Bref, les significations
particuliéres s’inscrivent dans une structure globale de sens, et ce sens nous apparait au travers d’un
examen rétrospectif du phénoméne du jeu d’échecs — examen que les tenants de la théorie

mathématique des jeux n’entreprennent jamais.

En somme, lorsque Elster entend expliquer les questions de la solidarité au sein des classes
sociales et de la lutte entre les classes en ne recourant qu’a des modeles axiomatiques formels, il ne
peut pas prendre en considération la trans-formation de la réalité effective des classes sociales et des
individus qui les composent. En d’autres termes, la catégorie analytique « classe sociale » ne renvoie
plus qu’a elle-méme, c’est-a-dire une catégorie statique, immuable et qui apparait comme déconnectée
de la manifestation phénoménale des classes sociales. La réalité effective des classes sociales, faut-il le
rappeler, n’est pas la méme pour ’homme du XIXe siécle que pour I’homme du XXe ou du XXle
si¢cle, mais la catégorie analytique mise de ’avant par Elster reste la méme. Contre Elster et les
tenants de I’individualisme méthodologique, on doit reconnaitre que tout comme les styles et les
stratégies aux échecs se sont constitués progressivement au travers de la pratique du jeu et de son

évolution, les classes sociales et les actions des individus qui les composent se structurent en référence



134

au sens général que poursuit le développement de la société, sens dont nous devons rendre compte par

un examen rétrospectif des épisodes constitutifs du devenir global de la société.

De fagon générale, le recours a la théorie mathématique des jeux en sociologic donne lieu &
des analyses qui souffrent toutes d’un probléme de statisme. On pourrait poursuivre encore
longuement cette présentation des theses sociologiques s’inspirant de la théorie mathématique des
jeux, mais cela reviendrait a réitérer la méme chose : toutes ces analyses souffrent d’€tre incapables de
saisir le changement™®, Je me contenterai plutdt ici d’un dernier exemple, celui de la sociologie du
sport de Pierre Parlebas, qui me parait emblématique de ce que Hegel nomme « entendement » — soit
un rapport de connaissance qui, selon [I’expression hégélienne, ne produit qu’une «table des

matiéres », qu’un « sommaire du contenu » sans jamais présenter ce contenu en tant que tel**.

Dans son ouvrage intitulé Eléments de sociologie du sport, Parlebas recourt aux catégories et
aux modeles de la théorie mathématique des jeux dans une perspective essentiellement taxinomique”*°.
Cherchant a éviter de plaquer des catégories sociologiques toutes faites, Parlebas en appelle a des
catégories « extra-sociologiques » dont celles de la théorie mathématique des jeux, afin de mener a
terme son entreprise de classification, mais, et ’auteur ne semble pas s’en rendre compte, ces
catégories « extra-sociologiques » sont elles aussi déja toutes faites. Les catégories et modeles issus de
la théorie mathématique des jeux, affirme-t-il, contribuent significativement a la constitution d’un
« herbier des jeux sportifs »*'. Ainsi par exemple, I’auteur se référe a la théorie des jeux afin de faire
correspondre certaines caractéristiques des sports avec les catégories et les modeles de la théorie
mathématique des jeux : jeu compétitif, jeu semi-coopératif, jeu coopératif, jeu a information parfaite
ou compléte, etc. Parlebas décline au total douze modéles de la théorie des jeux pour finalement
constater que la grande majorité des sports institutionnels revétent les caractéristiques des jeux a deux
joueurs (ou & deux équipes) a somme nulle et & information compléte, c¢’est-a-dire le modéle mis a jour
par von Neumann en 1928. Mais [’auteur ne s’arréte pas la. Il emprunte une kyrielle de catégories et de
critéres permettant de distinguer et de classifier les sports en puisant dans diverses sources (ce qu’il
nomme lui-méme un polycopier de classifications) : les critéres classiques, les catégories mises 4 jour

par les sciences humaines, le critére bio-énergétique, les catégories de I’analyse systémique, etc. A

8 Pour une présentation systématique, mais non exhaustive, des différents usages de la théorie mathématique des
jeux en sociologie, voir Richard Swedberg, « Sociology and Game Theory : Contemporary and Historical
Perspectives », Theory and Society, no 30, 2001, p. 301-335.

29 Hegel, Phénoménologie de [esprit, op. cit., p. 62.

20 p Parlebas, £léments de sociologie du sport, Paris : PUF, 1986.

B 1bid., p. 67.
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partir d’un travail de recoupement des divers criteres des diverses approches examinées, Parlebas
propose sa propre classification qui, elle, compte huit classes de jeu. Les multiples criteres, catégories
et modéles qui interviennent dans cet ouvrage sont si nombreux que ce qui devait aboutir & une
classification des sports permettant de mieux voir ce qu’est le sport produit I’inverse : ni le sport ni le
jeu ne sont rendus visibles, au contraire, les catégories et modéles que Parlebas mobilise recouvrent

plutét les sports et ne montrent finalement qu’eux-mémes.

Ceci dit, la thése principale de cet ouvrage consiste en I’observation suivante : les sports
institutionnalisés (ceux qui sont enseignés a I’école, ceux qui disposent de fédération nationale ou
internationale, ceux qui sont joués aux Olympiques, etc.) ne correspondent pas aux préférences
individuelles, et ce dans la mesure o, par exemple, seulement 6% des éléves de lycée ont un intérét
pour la gymnastique et 1’athlétisme, alors que ces disciplines représentent ensemble 60% des pratiques
imposées au lycéens. S’interrogeant sur les fondements de la sélection des sports institutionnalisés,
Parlebas avance, non sans raison, que les préférences institutionnelles sont déterminées par la logique
du spectacle, en ce que, par exemple, on retient des sports se déroulant dans un espace clos que la
caméra est en mesure de capter dans sa totalité. Plus fondamentalement, Parlebas souligne le fait que
les sports retenus par les institutions sont des activités physiques dans lesquelles les aléas provenant de
I’environnement sont minimes, car les résultats, dit-il, doivent étre percus comme le produit du mérite
et que priment les jeux dans lesquels opere le principe agonal. L’auteur en conclut que les sports
institutionnalisés sont des modeles d’ordre, voire des producteurs d’ordre. Cela me parait tout a fait
juste, puisque c’est cela méme que j’affirmais au chapitre précédent. Cependant, 1’observation de
Parlebas reste formelle : il ne précise a aucun moment le type d’ordre dont est porteur le spectacle
sportif. Il pose d’ailleurs d’une maniére plutdt ambigug le rapport qu’entretient le sport avec le reste de
société, comme en témoigne le passage suivant : « les formes ludiques empruntées par 1’action motrice
se développent sous I’influence permanente des normes affectives et morales qui modé¢lent I’ensemble
des manifestations sociales »***. Mais, doit-on se demander, quelles influences ont quelles normes
affectives ou morales sur quelles sociétés? En se contentant de remarques formelles, 1’auteur ne voit
pas que les questions du mérite et de la performance se rapportent, dans les sociétés démocratiques de
masse, au drame de la subjectivité et de I’exigence qui pese sur I’individu d’étre quelqu’un, d’étre une
personne et d’étre soi-méme. De méme, I’évincement des aléas de la nature et la formalisation des
espaces de jeu (le terrain, la patinoire, la piscine, etc.) témoigne certes d’un caractere « ordonné » des
sports institutionnalisés, mais il faut ajouter que par-13, la compétition sportive offre le spectacle d’une

concurrence parfaite qui résout, sur le plan imaginaire, la tension entre 1’égalité formelle des individus

2 Tbid., p. 187.
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et leurs inégalités de fait, et a ce titre, le sport contribue effectivement a soutenir, a (re)produire et a
redresser ’ordre établi, ¢’est-a-dire, ici, I’ordre des sociétés démocratiques de masse. Bref, I’ouvrage
de Parlebas, tout en identifiant avec justesse certains des rapports qui lient le sport & la société, ne
pénétre pas véritablement le phénomene du sport, il lui substitue plutét un complexe de catégories et

de modeéles qui fournissent des explications logico-formelles qui tendent a tourner sur elles-mémes.

3.3 Une pensée qui joue avec elle-méme

En fait, la connaissance produite par la théorie mathématique des jeux et par ses ramifications
sociologiques reléve de ce que Hegel nomme entendement, la premiére figure de la conscience qui
acceéde au domaine de Iintelligibilité. L’entendement, dit-il, tient la réalité du monde pergu (les choses
et leurs propriétés) comme un monde d’apparences changeantes, comme un monde de phénomeénes en
mouvement, ou encore comme un monde constitué d’apparitions phénoménales animées par des forces
d’attraction et de répulsion qui leur sont sous-jacentes (dans le sens ou, par exemple, le phénomene de
I’électricité est ce qui apparait au travers du jeu des forces négative et positive). Par I’intermédiaire de
ce qui apparait (les phénomeénes), I’entendement ceuvre a pénétrer ce que la perception tenait pour des
choses et leurs propriétés et y découvre les lois qui régissent le jeu des forces qui constituent le monde
phénoménal. En tant que ’entendement cherche la vérité intérieure des choses, cela fait naitre un
monde suprasensible situé en quelque sorte au-dessus du monde pergu. Ce monde suprasensible est le
« vrai monde » pour ’entendement, car c’est en lui que les choses perdurent et restent identiques &
elles-mémes sous la forme de lois universelles, alors que le monde pergu des phénomeénes, du fait de
I’alternance et de ’opposition du jeu des forces qui le constitue, est instable et change constamment.
Le monde phénoménal existe donc comme changement continu au dessus duquel le monde
suprasensible s’éleve et s’édifie en tant que monde des lois durables et objectives. L’entendement est
donc un rapport de connaissance qui maintient la séparation sujet-objet et qui, en cela, procéde par
abstraction, puisque les lois qu’il découvre sont «tirées de» ou « extraites» des apparitions
phénoménales a lintérieur desquelles [I’entendement pénétre. Par-la, ces lois se séparent des
phénomenes et reposent ainsi dans le royaume tranquille du monde suprasensible dans lequel rien ne

bouge, dans lequel les lois et les catégories durent et perdurent.

Cependant, en subsumant les différences phénoménales sous le signe de la loi, ¢’est-a-dire, en
réunissant, par exemple, les phénomenes de la chute des corps et du mouvement des corps célestes
sous I'unique loi de I’attraction universelle, I’entendement vide les phénomenes de leurs contenus

propres, puisque ce qui est propre au phénomeéne de la chute des corps par rapport au phénomeéne de
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mouvement céleste est ici aboli par la loi de I’attraction universelle””. En ce qui nous concerne, on
peut dire que, lorsque von Neumann, par exemple, subsume et réduit tous les jeux de stratégie a une
série d’invariants comme la maximisation des gains et des préférences et la minimisation des risques
de pertes, il réunit sous la méme « loi », donc il indifférencie, ce qui du point de vue phénoménal est
différent (le jeu d’échecs n’est pas, sur le plan phénoménal, identique au poker). En d’autres termes, le
phénoméne « jeu de stratégie » est ce qui apparait au travers d’un jeu de forces : d’un c6té, il se trouve
une force qui cherche & maximiser une valeur (un gain) et de I’autre c6té, une autre force cherche a
minimiser cette méme valeur™. Par 13, les phénoménes que sont le jeu d’échecs et le poker se vident
de leurs contenus propres. L’approche axiomatique mise de 1’avant par les mathématiciens fait donc
naitre un monde suprasensible dans lequel les lois durent et perdurent, alors que dans la réalité
phénoménale, les jeux (tout comme la société et 1’économie) sont différents les uns des autres et
changent avec le temps. Ainsi, le jeu ou le mouvement d’opposition des forces de la maximisation-
minimalisation auquel correspond, dans le monde phénoménal, une variété de jeux a deux joueurs, se
duplique, dans le royaume tranquille des lois, en une formule ou une démonstration mathématique
universellement et formellement valable, comme c’est le cas avec le théoréme du minimax, par
exemple. De méme, il appert qu’en réunissant les phénoménes de la coopération et de la non-
coopération dans le jeu sous le seul signe du postulat de la rationalité, prise comme maximisation des
gains et des préférences, ce qui est propre au phénomeéne de la coopération par rapport au phénomene

de la confrontation est aboli par la loi de la maximisation des gains.

L’activit¢ par laquelle 1’entendement rend compte de différences qui ne sont pas des
différences renvoie, dit Hegel, a ce qu’on appelle explication. Mais puisque les différences qu’explique
I’entendement ne sont pas & méme la chose méme, mais sont plutdt des différences pour
I’entendement, I’explication n’explique rien d’autre que [P’activité de I’entendement lui-méme.
L’explication, précise Hegel, est une activité tautologique. Dans les explications qu’il donne,

I’entendement se meut en lui-méme et s’éprouve en tant que monologue immédiat avec soi-méme™’.

53 « [L]a loi est, d’un cbté, Iintérieur, ce qui est en soi, mais est en méme temps & méme cet intérieur, le
différencié ; le fait, donc, que cette différence soit différence intérieure est donnée en ceci que la loi est force
simple, ou est comme concept de la différence, et donc est une différence du concept. Mais cette différence interne
n’échoit encore pour I’instant qu’a I’entendement ; et elle n’est pas encore posée a méme la chose méme ». Hegel,
Phénoménologie de !'esprit, Paris : Aubier, 1991, p. 132.

254 « It is easy to picture the Jorces struggling with each other in such a two person game. The value of g(x,y) is
being tugged at from two sides, by S1 who wants to maximize it, and by S2 who wants to minimize it ». J. von
Neumann, « On Theory of Games of Strategy », op. cit., p. 21 (je souligne).

5 ( Et si dans la pratique de I’explication on éprouve tant d’autosatisfaction, ¢’est parce que la conscience qu’on
y a, pour dire les choses ainsi, dans un monologue immédiat avec soi-méme, ne jouit que de soi, semble certes, ce
faisant, mener une autre visée, mais ne fait, en réalité, que baguenauder ici et 12 en la seule compagnie de soi-
méme ». Hegel, Phénoménologie de ’esprit, op. cit., p. 140.
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L’activité de I’explication est un pur formalisme. Ainsi, par exemple, pour expliquer les différences
produites dans le monde phénoménal, la théorie mathématique des jeux se rapporte, non pas aux
phénoménes comme tels, mais plutét & ses propres définitions; et en particulier a sa définition de
I’action rationnelle, c’est-a-dire la « loi » de la maximisation des gains. A ce titre, les explications des
différences phénoménales que propose la théorie mathématique des jeux sont tautologiques et
conduisent, dans le cas qui nous concerne, a I’énonciation de fables et a la production de modeles
analytiques (pris en tant que variantes de mode¢les précédents) qui expliquent non pas les jeux en tant
que tels (qu’ils soient sociaux, économiques ou autres), mais les différences internes a la loi de ’action
rationnelle. En ce sens, le Dilemme du prisonnier n’explique aucun phénomeéne du monde réel et ne
correspond a aucun jeu que ’on pratique effectivement dans la société. Le Dilemme du prisonnier rend
plutét compte d’une distinction interne a la logique de l’action rationnelle et de sa «loi» de la
maximisation des gains. C’est donc une pure explication formelle qui ne com-prend pas le phénoméne
du jeu : I’entendement, pour reprendre I’expression de Hegel, ne fait que baguenauder avec lui-méme.
En fait, la « législation » de I’entendement n’arrive pas a saisir le changement en tant que tel, puisque
ce n’est pas en référence aux phénoménes eux-mémes que ’entendement explique les différences qui
adviennent au monde. Ainsi, les diverses applications sociologiques de la théorie mathématique des
jeux ne font que prolonger les explications tautologiques mises de I’avant par la théorie elle-méme, en
ce sens que, par exemple, les théses de Schelling, Bernard, Elster et consorts apparaissent comme des
variantes produites & partir des modéles établis par les mathématiciens et les économistes. Et ces
variantes ne font que multiplier les catégories analytiques et ne pénétrent jamais réellement les
phénomenes, elles ne font que les modéliser. Et ce sont ces modélisations, en leur qualité
d’explications, qui sont porteuses du mouvement. Dans ce mouvement, les significations s’inversent et

se renversent et les catégories se multiplient et se déclinent en diverses variantes, et ce a I’infini.

Ceci dit, pour Hegel, le formalisme par lequel lactivité de ’explication procéde contient
désormais ce qui manquait au monde des lois, & savoir: le mouvement. Ce qui auparavant
n’apparaissait qu’au niveau du phénomene pénétre alors le monde suprasensible. Le processus
explicatif de I’entendement, afin de rattacher I’universalité de la loi a la diversité phénoménale, pose la
loi comme étant faite de la méme maniére que la force (dans le sens ol la « loi » formulée par le
théoréme du minimax, par exemple, correspond a un jeu des forces opposées, qui correspondent elles-
mémes aux intéréts des joueurs, c’est-a-dire la maximisation des gains et la minimisation des pertes).
En faisant ainsi correspondre loi et force, I’entendement a fait passer le mouvement du coté de
I’intériorité, et puisque le domaine de 1’intériorité est ce que découvre I’entendement, cela signifie que

le mouvement se retrouve 4 méme ’entendement. L’expérience que fait I’entendement du changement
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donne lieu a un redoublement de la loi: une seconde loi, qui est I’inverse de la premiére loi, se
présente a lui. Cette seconde loi est ’inverse de la premiére en ce que la premiére loi se rapportait « &

6

la différence qui perdure dans D’identité constante a soi-méme »**° alors que la seconde loi, au

contraire, rend compte du « devenir non-identique de [’identique, et inversement, [du] devenir

identique du non-identique »*’

. Dans le cadre de la théorie mathématique des jeux, cet invertissement
de la loi se présente, par exemple, dans le fait que la fable du Dilemme du prisonnier, prise ici comme
seconde loi, ¢’est-a-dire comme loi issue du mouvement interne de ’entendement, montre que ce qui
est rationnel n’optimise pas les bénéfices, alors que selon le principe de la premiere loi telle qu’elle se
présente dans le théoréme du minimax, ce qui est rationnel est ce qui optimise les bénéfices. A la
seconde loi qui est I’inverse de la premiére correspond donc un second monde suprasensible : le

« monde inversé ».

En un sens superficiel, dit Hegel, ce second monde suprasensible peut étre vu comme le
contraire du premier monde, en ce qu’il en aurait ’aspect inverse. Ce qui serait au niveau phénoménal
sucré serait en soi ou au niveau interne aigre ou encore, ce qui serait en soi une conduite optimale
serait pour soi sous-optimal. Mais ce genre d’oppositions (I’interne/l’externe, le suprasensible/le
phénoménal) dit Hegel, n’est pas valable ici, puisque le second monde suprasensible inclut en lui
I’opposition, ¢’est-a-dire la chose et son contraire : « il est pour soi le monde inversé, c’est-a-dire le
monde inverse de soi-méme; il est 2 la fois lui-méme et son contraire au sein d’une seule Unité »>°.
Selon Gadamer, la notion d’un « monde inversé » renvoie a la fois a I’idée d’un monde sens dessus
dessous et 4 I’idée d’un monde perverti ou du moins distordu®’. En ce sens et toujours selon Gadamer,
le principe de I'inversion et du renversement fonctionne a la mani¢re d’une satire qui, en représentant
le monde sens dessus dessous, contient a la fois I’endroit et ’envers du monde qu’elle représente, et en
ce sens, « lautre y est immédiatement lui-méme présent »**. Par-1a, la satire rend compte 4 la fois
d’un idéal de vérité et de sa perversion/inversion. Ainsi, selon Gadamer, la notion de « monde
inversé » chez Hegel montre que le processus d’abs-traction qui caractérise le premier monde
suprasensible distord, voire pervertit le réel. Hegel, selon Gadamer, montre ainsi que la séparation de

I’intelligible et du phénoménal est erronée. En s’inversant en lui-méme, le monde suprasensible rejoint

B8 1bid,, p. 134.
7 Thid.
¥ Ibid.,, p. 137.

2% 1 .-G. Gadamer, Hegel’s Dialectic : Five Hermeneutical Studies, New Haven/Londres : Yale University Press,
1976, p. 48-49.

20 Hegel, Phénoménologie de ’esprit, op. cit., p. 137.
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le phénomene, en ce que c’est 4 méme le phénoméne que la différence est. Le « monde inversé » est

donc le vrai monde, puisqu’il a en lui-méme la médiation.

Dans la Phénoménologie de I’esprit, le concept de « monde inversé » fait office de passage de
la conscience naturelle & la conscience de soi. La conscience de soi, y lit-on, est ce qui, a ’infini, se
réfléchit soi-méme en soi-méme, alors que la conscience naturelle, dont I’entendement constitue la
forme supréme, n’arrive a réfléchir qu’a partir d’un objet qu’elle maintient & I’extérieur d’elle-méme.
Mais cette infinité & laquelle le « monde inversé » fait accéder est pour nous — nous qui lisons la
Phénoménologie de I’esprit — et non pour ’entendement, car pour lui, le mouvement de la distinction
interne n’est qu’un avénement : « La méme chose qui pour lui est objet dans une enveloppe sensible,
I’est pour nous dans sa figure essentielle comme concept pur. Cette appréhension de la différence telle
qu’elle est en vérité, ou encore, I"appréhension de I’infinité en tant que telle, est pour nous »**'. En fait,
précise Hegel, le processus ou le mouvement de 1’explication que I’entendement met en ceuvre ne fait
que la description (vide et formelle) de ce qu’est la conscience de soi, car, dit-il 1 « 1l appert que
derriére le soi-disant rideau censé cacher et couvrir I'intérieur, il n’y a rien a voir si nous n’allons pas
nous-mémes faire un tour derriére, & la fois pour qu’il y ait vision, et pour qu’il y ait 1a derriére

quelque chose a voir »*%,

Afin de surmonter la séparation du phénoménal et de I’intelligible que produit I’entendement,
il nous faut quitter le domaine des mathématiques, car la figure du savoir qui succéde a I’entendement
et dans laquelle la chose et son savoir ne font qu’un est la conscience de soi, et cette derniére n’est pas
traduisible mathématiquement. L’infinité & laquelle accéde I’entendement au travers du processus
explicatif issu du redoublement de la loi et de I’inversion du monde suprasensible, décrit I’activité de
la conscience de soi, en ce que la conscience de soi est ce qui se différencie de soi & méme soi-méme.
« Je est a la fois le contenu de la relation et I’acte de la relation »***. La conscience de soi n’est limitée
par aucune frontiere, aucun objet extérieur ne s’y oppose. Mais la conscience de soi n’est, a ce stade,
que pour elle-méme : elle ne s’est pas encore posée en son unité avec la conscience de soi en général.
En d’autres termes, la conscience de soi advient d’abord en tant qu’abstraction, elle est
autoréférentielle : Je suis Je. Elle ne se découvre et n’est d’abord certaine d’elle-méme qu’en tant
qu’individualité, elle se sait égale a elle-méme (dans I’expression « je suis je », c’est le « je » qui est et

c’est le « je » qui sait : je sais/je suis). Avec la conscience de soi, dit Hegel, nous accédons a la terre

%! Ibid., p. 140.
262 1bid., p. 141.
23 Ibid., p. 143.
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natale de la vérité. Cela signifie que la terre étrangére d’un monde autre (le monde suprasensible) a
disparu : la conscience de soi ne cherche pas & pénétrer quelque chose qui lui est extérieure, elle trouve
plutdt la vérité en son sein méme. Ainsi, ’étre-autre (i.e. le ce qui est de la certitude sensible, la chose
et ses propriétés de la perception et le jeu des forces de I’entendement) n’est alors que la différence
que la conscience de soi a d’elle-méme, et en ce sens, la différence, pour la conscience de soi, est

abolie en tant qu’étre-autrez“.

Or, puisque dans le passage de la figure de l’enteridement a celle de la conscience de soi est
posée |’exigence de tenir ensemble le phénoménal et I’intelligible, je propose maintenant de retourner
au phénoméne du jeu, car il appert qu’au travers de son développement, la théorie mathématique des
jeux a perdu le phénoméne du jeu en cours de route. Je rappelle a ce titre que I’impulsion initiale de
cette théorie renvoie a un intérét pour le jeu d’échecs, mais qu’au travers de la multiplications des
modeles, des théorémes et des explications logico-formelles, le jeu en tant que tel a disparu pour
laisser place 4 des fables ou autres scénarios inventés aux seules fins de I’analyse et de la
démonstration mathématique, économique ou sociologique. Or, comme on le sait, il existe des fables
qui, elles, participent d’un véritable jeu, celui de la représentation théatrale. Alors que les nombres, les
formules et les théorémes n'appartiennent pas au monde visible des manifestations phénoménales, ils
ne relévent pas de la présence, le thédtre, au contraire, est précisément manifestation et (co)présence
visibles : une présence qui se manifeste sur scéne et une présence qui prend place dans la salle. Le
théatre est en lui-méme un « faire-voir » du mouvement de la reconnaissance par lequel la conscience
de soi se réalise, car le théétre, lui, est présent dans la société, voire : il est présence de la société a elle-
méme. En d’autres termes, le théatre se joue dans et par la société, il est a la fois « action de regarder »
et « représentation que 1’on regarde », il est un « ce qui voit » et un « ce qui est vu », il est présence de
la société a elle-méme, et par cette présence, la société est en mesure de se ré-fléchir elle-méme par
elle-méme. De plus, le théétre, & la maniere du concept hégélien du « monde inversé », contient & la
fois le monde social et ce qu’il n’est pas, c’est-a-dire son retournement tragique et/ou son inversion
comique. En un sens, le théatre vient ici prendre la reléve des mathématiques dans la compréhension

que ’on se fera du jeu comme phénoméne social et comme concept sociologique, car les fables

% Ce qui est autre n’est qu’un moment différencié de la conscience de soi et dong, cet tre-autre ne subsiste pas
par lui-méme (puisqu’il n’a pas d’étre). La conscience de soi simple et immédiate est certaine d’elle-méme et sait
que ce qui se présente a elle comme objet extérieur n’a pas de réalité véritable, car cet objet ne subsiste pas en soi
et pour soi (I’objet dépend de la conscience qu’on en a). Pour le « je », tout ce qui existe ce sont des
représentations du « je », et donc, la différence entre ce qui est et ce que le « je » se représente n’est pas vraiment
une différence. En d’autres termes, la conscience de tout objet est conscience de soi : « moi, j’ai savoir de ’ob-jet
comme ce qui est mien (il est ma représentation), j’ai donc, moi, en lui, savoir de moi ». Hegel, Encyclopédie des
sciences philosophiques Il — La philosophie de l'esprit, Paris : Vrin, 1988, p. 227.
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produites pour le théétre « font-voir » des hommes, donc nous-mémes, en action, alors que les fables
produite par les mathématiques ne font voir que les mathématiques elles-mémes. Et dans la mesure ou
Hegel examine le processus de la reconnaissance du « coté de la non-parité »**°, c’est-a-dire sous la
forme d’un rapport entre une conscience dominante qui est reconnue (le Maitre) et une conscience
assujettie ou dominée qui reconnait (le Valet ou I’Esclave), la piéce Fin de partie de Samuel Beckett

semble toute désignée pour entreprendre cet examen.
3.4 Partie (presque) finie

Fin de partie de Beckett montre deux hommes qui, dans une chambre sans meuble pourvue de
deux petites fenétres qui donnent sur un monde gris et sans vie rappelant les limbes, attendent que
« ¢a» finisse : « Fini, c’est fini, ¢a va finir, ¢a va peut-&tre finir »%%_ Quelque chose qui doit arriver a
terme est en train de suivre son cours. Hamm, le maitre des lieux, un aveugle dont le bas du corps est
paralysé, insiste pour occuper le centre de la chambre et ne cesse de réclamer ses calmants, tandis que
Clov, le valet, est incapable de s’asseoir et obéit aux divers caprices de Hamm. De plus, Clov
s’emploie a « fabriquer de I’ordre », c’est son réve, et Hamm, quant & lui, tient & réciter ou & déclamer
un extrait du roman sur lequel il travaille. La piéce compte deux autres personnages — Nell et Nagg, les
géniteurs de Hamm — complétement immobiles puisqu’ils sont tous les deux enfoncés dans des
poubelles. Dans Firn de partie, ’action est réduite au minimum : «Mais qu’est-ce qui se passe, qu’est-
ce qui se passe? », demande Hamm avec angoisse. « Quelque chose suit son cours », répond Clov®®’.
Et un peu plus loin, Clov demande : « Pourquoi cette comédie, tous les jours ?» et Hamm de
répondre : « La routine. On ne sait jamais »*, Quelque chose suit son cours, quelque chose, donc, est
en train de se produire, quelque chose, « ici et maintenant », se transforme ou change. Mais les
personnages n’arrivent pas a signifier ce quelque chose : « On n'est pas en train de... de... signifier
quelque chose? », demande Hamm. « Signifier? Nous, signifier! (Rire bref) Ah elle est bonne », lui
répond Clov*®. En fait, Hamm et Clov ne font que tergiverser et plaisanter, ils se plaignent et
cabotinent, et ils tournent sur eux-mémes : « Fais-moi faire un petit tour. (Clov se met derriére le
Sfauteuil et le fait avancer.) Pas trop vite! (Clov fait avancer le fauteuil) Fais-moi faire le tour du

monde! (Clov fait avancer le fauteuil.) Rase les murs. Puis raméne-moi au centre. (Clov fait avancer le

25 Hegel, Phénoménologie de Iesprit, op. cit., p. 152.
26 3, Beckett, Fin de partie, Paris : Minuit, 1957, p. 15.
267 Ibid., p. 28.

268 1bid., p. 49.

% 1bid., p. 49.
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fauteuil ) P étais bien au centre, n’est-ce pas? »*’°. Bref, quelque chose suit son cours, mais rien ne

semble bouger : les personnages sont enfoncés dans le présent, le temps apparait pour ainsi dire arrété :

Hamm — Quelle heure est-il?
Clov — La méme que d’habitude”".

Quelque chose est en cours, mais le temps est arrété. Comme le suggere le titre méme de la piéce, ce
quelque chose est un jeu, une partie qui est en cours et qui est sur le point de finir. En ce sens, la
premiére réplique de Hamm est : « A — (bdillements) — & moi. (Un temps.) De jouer »*”. Et lors de son
monologue final, Hamm dit & nouveau : « A moi (Un temps.) De jouer ». Mais, a ce moment, il a
accepté la défaite : « Vieille fin de partie perdue, finir de perdre »””. La partie a assez duré, la fin, qui

est attendue depuis le tout début, est enfin venue (ou presque).

Mais & quoi jouent Hamm et Clov? Quelle est cette partie qui n’en finit plus de finir? En tant
que Beckett traduisit le titre de sa piéce par Endgame et non par « End of the Game », et que le mot
endgame est spécifique au lexique des échecs, cela autorise d’avancer que Hamm et Clov se livrent a
une partie d’échecs. Ainsi, tout comme la théorie mathématique des jeux, Fin de partie prend son essor
4 partir d’un intérét pour le jeu d’échecs, mais, comme nous allons le voir & I’instant, le traitement que
fait cette ceuvre du jeu d’échecs fait apparaitre les médiations constitutives de la conscience de soi — le
désir et la reconnaissance —, médiations que les mathématiques ne peuvent pas traduire dans leur
langage axiomatique. Mais plus précisément, Fin de partie, selon Deirdre Bair, biographe de Beckett,
ferait écho au livre d’échecs — L’opposition et les cases conjuguées sont réconciliées — que Marcel
Duchamp, en collaboration avec Vitaly Halberstadt, a publi¢ en 1932. D’ailleurs, Beckett aurait

fréquenté Duchamp 2 Paris dans les années 1930, tous deux partageant la passion des échecs®”.

Dans leur livre, Duchamp et Halberstadt traitent d’un probléme de fin de partie fort particulier
et plutdt rare. Comme I’indique Duchamp lui-méme dans ses entretiens avec Pierre Cabanne : « les
fins de parties sur lesquelles cela se joue [i.e. les cases conjuguées] n’intéressent aucun joueur d’échecs
[...] Ce sont des problémes de fins de parties possibles, mais si rares qu’ils sont presque utopiques ».
Ces problemes renvoient, plus largement, a ce que ’on a coutume d’appeler des finales de pions

(finale au cours de laquelle il ne reste que les deux rois et quelques pions sur I’échiquier). Mais la

0 1bid., p. 41.

' 1bid., p. 18.

2 1bid., p. 16.

2 Ybid., p. 110.

D, Bair, Samuel Beckett, Paris : Fayard, 1979, p. 416-425.

25 p_ Cabanne, Entretiens avec Marcel Duchamp, Paris : Pierre Belfond, 1967, p. 145-146.
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particularité des finales analysées par les auteurs tient au fait que seuls les rois sont encore mobiles; les
pions sont bloqués et ne peuvent plus avancer. On voit donc que dans ce type de situation, comme dans
Fin de partie de Beckett, presque plus rien ne bouge, puisque les rois ne peuvent avancer que d’une
seule case 4 la fois. Quelque chose suit son cours, mais cela se passe lentement : la partie s’éternise, le

temps s’arréte.

La solution mise & jour par Duchamp et Halberstadt pour régler ce probléme ne renvoie ni a
des calculs de probabilités ni & Iidentification de stratégies maximin ou minimax. La solution
découverte par Duchamp et Halberstadt reléve plut6t de la géométrie et consiste en I’identification de
formes correspondantes et symétriques entre les domaines respectifs de chacun des rois. Ainsi, plutét
que de calculer des valeurs numériques afin de jouer le meilleur coup possible, il s’agit d’imaginer une
ligne transversale séparant les deux domaines et de rabattre, a partir de cette ligne, un des domaines sur
lautre. Par-13, une symétrie de figures ou de formes entre les deux domaines ainsi qu’une
synchronisation des mouvements des rois sont créées, et cela permet d’identifier les cases que les
joueurs doivent occuper afin de préserver I’avantage. La parenté entre le livre de Duchamp et la piéce
de Beckett a conduit Andrew Hugill & interpréter le r6le de Hamm comme celui d’un roi qui ne fait que
retarder la défaite. En d’autres termes, Hamm, selon Hugill, n’aurait pas compris la géométrie
duchampienne. D’ailleurs, Hamm est aveugle et paralysé des jambes, il ne voit pas ce qui se passe sur
I’« échiquier » et ne peut se déplacer par lui-méme, alors que Clov, qui certes ne voit pas bien et titube,
arrive tout de méme  voir et 4 se déplacer. Mais pour conclure la partie, il faut que Hamm soit dans la
position adéquate. En d’autres termes, le coup final que Clov doit porter 8 Hamm dépend de la position
que jouera Hamm, car, comme en témoigne sa premiére réplique — « A — (bdillements) — a moi. (Un
temps) De jouer » — c¢’est Hamm qui a le trait, c’est & lui de jouer, et en ce sens, toute la piece ne serait
que I’attente de ce coup final. A la fin du drame, au moment ot Hamm a accepté la défaite — « Vieille
fin de partie perdue, finir de perdre » — Clov, qui est aux cotés de Hamm, reste immobile jusqu’a la

toute fin, comme si, selon Hugill, il avait mis Hamm en échec et mat’’®. Pour ma part, je ne crois

775 A. Hugill, « Beckett, Duchamp and Chess in the 1930s ». Samuel-Beckett. net/hugill. html. Soulignons qu’en
1967, lors d’une production de Fin de partie, Beckett, aurait dit au comédien jouant le réle de Hamm : « Hamm
est un roi dans cette partie d’échecs perdue dés le début. D’entrée, il sait qu’il fait des coups tonitruants mais
dépourvus de sens. Maintenant, a la fin, il fait quelques coups absurdes, comme n’en ferait qu’un mauvais joueur
d’échecs. Un bon joueur aurait renoncé depuis belle lurette. Hamm essaie uniquement de retarder I’issue
inévitable. Chacun de ses gestes est I’un des derniers coups inutiles qui retardent la fin. 11 joue mal » (Cité par D.
Bair, op. cit., p. 420). Ceci dit, Hugill n’est pas le seul 4 avoir interprété Fin de partie & ’aune du jeu d’échecs.
Dans un article datant de 1959, Richard Eastman suggére que Clov et Hamm sont des pi¢ces d’une partie
d’échecs. Mais ici, Hamm et Clov appartiendraient an méme camp (Hamm serait le roi et Clov un pion) et
s’opposeraient a Nell et Nagg (R, Eastman, « The Strategy of Samuel Beckett’s Endgame », Modern Drama, Vol.
1L, no 1, mai 1959, p. 36-44). De méme, Hugh Kenner suggére que Hamm est a la fois un roi et joueur d’échecs
qui aurait sacrifié toutes ses pi¢ces a I’exception de Clov qui, du fait de sa démarche oblique, serait un cavalier.
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cependant pas qu’il y ait de vainqueur dans cette partie perdue d’avance. L’écriture de Beckett et sa
recherche de 1’irréductible apparait plutét comme une impasse, un pat. C’est plutdt en référence aux
¢léments de symétrie, de correspondance et de synchronisation que Fin de partie, selon la perspective
ici adoptée, fait écho au livre de Duchamp et Halberstatd, car comme 1’affirme Beckett lui-méme, « Il
n’y a pas de hasards dans Fin de partie. Tout est basé sur I’analogie et la répétition »*". A chaque
réplique correspond une contre-réplique. A chaque coup porté dans le registre du tragique correspond
un contre-coup comique : « La piéce, précise-t-il, est pleine d’échos ; ils se répondent les uns aux

autres »°'%,

Dans la mesure ol I’ceuvre de Beckett intégre, a partir du livre de Duchamp et Halberstadt,
des éléments de symétrie ou d’analogie relevant du domaine de la géométrie, cela signifie, entre autres
choses, que cette picce de thébtre comporte une part de mathématiques (puisque la géométrie
appartient aux mathématiques). Mais alors que D’interprétation strictement mathématique du jeu
d’échecs est un rapport d’objectivation a sens unique qui reléve du domaine de I’entendement et donc
qui produit un savoir de ’objet qui reste extérieur a lui, Fin de partie de Beckett releve plutdt de la
conscience de soi en ce que, d’une maniere similaire au jeu d’échecs, le petit jeu de coups et de
contres-coups, cet échange désespéré et désespérant dans lequel se sont engagés Hamm et Clov,

apparait comme un combat & mort :

Hamm — Pourquoi ne me tues-tu pas?
Clov — Je ne connais pas la combinaison du buffet.

Et, un peu plus loin :

Clov — Si je pouvais le tuer je mourrais content”.

Pour étre reconnu, pour acquérir une véritable autonomie et une réelle liberté, ¢’est-a-dire devenir un

soi libre, il est nécessaire pour les consciences de soi qu’elles mettent en jeu ou en danger la vie méme

280

de leur étre-la immédiat et particulier™ . En d’autres termes, la conscience de soi, en cherchant a faire

De plus, dans cette perspective Nell et Nagg seraient des pions hors-jeu, des pions qui ont été pris et que ’on
dispose & c6té de 1’échiquier. (H. Kenner, « Life in the Box », In B. G. Chevigny (dir.), Twentieth Century
Interpretations of Endgame, Englewood Cliffs : Prentice-Hall Inc., 1969, p. 53-60).

" Beckett cité par Deirdre Bair, op. cit., p. 420.

28 Beckett cité par I. Knowlson, Beckett, Paris : Solin/Actes Sud, 1999, p. 697.

'S, Beckett, Fin de partie, op. cit., p. 22 ; p. 43.

0 « L’individu qui n’a pas mis sa vie en jeu peut, certes, &tre reconnu comme personne; mais il n’est pas parvenu
a la vérité de cette reconnaissance, comme étant celle d’une conscience de soi autonome ». Hegel,
Phénoménologie de ’esprit, op. cit., p. 153. En d’autres termes, Hege! affirme qu’un individu peut &tre reconnu
légalement comme une personne, mais cela ne suffit pas a le faire accéder a la liberté et I’autonomie.
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la preuve qu’elle est un pur étre pour soi, doit supprimer ’autonomie de 1’autre conscience de soi en

mettant sa propre vie naturelle (corporelle) en jeu; pour accéder a la véritable autonomie, elle doit

281

s’élever au-dessus de la singularité de son existence immédiate ainsi que celle de I'autre™". Ainsi, et

comme le dit Hegel : « Nous voyons se répéter dans ce mouvement le proces qui s’était présenté
comme jeu des forces, mais dans la conscience. Ce qui dans le premier cas €tait pour nous, est ici pour

A A 2
les extrémes eux-mémes »*®

. Ce que I’activité de I’entendement (ou encore le jeu des mathématiques)
congoit comme un « jeu de forces » régissant de lintérieur le phénomene du jeu d’échecs et se
déployant, sous la forme de lois, & I’intérieur de la conscience, se retrouve dans le mouvement de la
reconnaissance entre deux consciences de soi (une conscience de soi prise comme « force dominante »
et une autre comme « force dominée »). En d’autres termes, le mouvement d’attraction et de répulsion

du jeu des forces apparait, dans Fin de partie, pour ies personnages eux-mémes :

Clov — Vous voulez donc tous que je vous quitte?

Hamm — Bien sfr.

Clov — Alors je vous quitterai.

Hamm — Tu ne peux pas nous quitter.

Clov — Alors je ne vous quitterai pas.

Hamm — Tu n’as qu’a nous achever. (Un temps.) Je te donne la combinaison du buffet si tu
jures de m’achever.

Clov — Je ne pourrais pas t’achever.

Hamm — Alors tu ne m’achéveras pas™’.

Bref, le jeu des forces se transpose ici en une lutte pour la reconnaissance. En d’autres termes,
le jeu d’échecs, tel qu’il apparait dans cette ceuvre, peut €tre compris comme une transposition ludique
et symbolique de la lutte pour la reconnaissance. Ainsi, en tant que Hamm et Clov apparaissent comme
deux joueurs d’échecs ou plutdt comme les deux rois d’un jeu d’échecs, on peut dire que, bien qu’ils

soient engagés dans un combat & mort, ils dépendent I’un de I’autre pour exister :

Hamm — Je ne te donnerai plus rien a manger.

Clov — Alors nous mourrons.

Hamm — Je te donnerai juste assez pour t’empécher de mourir. Tu auras tout le temps faim.
Clov — Alors nous ne mourrons pas”*’.

21 « [M]oi, je ne peux pas me savoir dans I’autre comme moi-méme, pour autant que I’autre est, pour moi, un
autre étre-la immédiat; je suis, pour cette raison, dirigé vers la suppression de cette immédiateté qui est la sienne.
Tout autant, je ne peux pas, moi, étre reconnu en tant qu’fun] immédiat, mais seulement dans la mesure ou, moi, je
supprime en moi-méme I’immédiateté et par 12 donne un étre-1a 4 ma liberté ». Hegel, Encyclopédie des sciences
Ehilosophiques Il — La philosophie de ['esprit, op. cit., p. 230.

82 Hegel, Phénoménologie de I'esprit, op. cit., p. 151.

B3 §. Beckett, Fin de partie, op. cit., p. 55.

4 Ibid., p. 20.
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Selon la dialectique de la domination-servitude développée par Hegel, le maitre et I’esclave
ne sont pas des égaux : la conscience de soi du maitre est un « pour soi » (un « moi »), car le valet ou
I’esclave, qui a tremblé devant la mort et a renoncé 4 sa propre autonomie, reconnait I’autonomie du
maitre et se soumet & lui, confirmant ainsi la certitude de soi du maitre. La conscience de soi du valet
s’abolit donc en tant qu’étre pour soi, puisque le valet n’existe que pour le maitre, n’existe que parce
que le maitre I’a épargné. Mais si le maitre a épargné le valet, c’est qu’il en a besoin, son existence,

non seulement physique, mais aussi psychique, en dépend :

Clov — Je te quitte.

Hamm — Non!

Clov — A quoi est-ce que je sers?
Hamm — A me donner la réplique®®’.

En fait, ’exposé de la dialectique domination-servitude montre que le maitre jouit des choses
de la vie par Iintermédiaire du (travail du) valet. A ce titre, le maitre apparait comme un
consommateur-jouisseur. Dans Fin de partie, Hamm est fondamentalement un consommateur de
calmants (mais dans ce monde sans vie, il ne reste malheureusement plus de calmants...). L’esclave ou
le valet, quant & lui, est un travailleur, il s’active pour satisfaire les désirs du maitre, mais, en ce qui

concerne la pi¢ce de Beckett, Clov ne sait plus pourquoi il obéit au maitre :

Clov — Fais ceci, fais cela, et je le fais. Je ne refuse jamais. Pourquoi?
Hamm — Tu ne peux pas™®,

Le maitre et le valet sont interdépendants, mais le maitre, dit Hegel, n’obtient la vérité de la
certitude de soi-méme qu’au travers de la reconnaissance que lui accorde une conscience de soi
inessentielle, une conscience de soi qui a renoncé a son autonomie, ¢’est-a-dire la conscience de soi du
valet. Cela implique que la véritable autonomie se situe du coté de la conscience servile, car dans le
service ou plutot le travail, la conscience de soi parvient a elle-méme, puisque par son activité, elle
fagonne le monde de la vie qui, autrement, n’est qu’évanescence, changement continu. Dans le travail
du valet, la conscience de soi s’objective et le monde prend forme et perdure. Bref, en fagonnant le
monde, I’esclave se fagonne lui-méme. Dans Fin de partie, Clov, la conscience servile, aime ’ordre, il

287

essaie méme de « fabriquer un peu d’ordre »'. Hamm, quant a lui, est dépourvu de moyens, il fait

2 Ipid., p. 79-80.
26 1bid., p. 61.
%7 1bid., p. 79.



148

d’ailleurs la confidence suivante : « Absent, toujours. Tout s’est fait sans moi. Je ne sais pas ce qui

s’est passé. (Un temps.) Tu sais ce qui s’est passé, toi? (Un temps.) Clov! »**,

La partie est presque finie, Hamm a renoncé, il a, comme il le dit lui-méme, fini de perdre. La
vérité respective des roles des personnages — le maitre et le valet, Hamm et Clov — est sur le point de
s’inverser. Ainsi, lorsque, pour la seconde fois, Clov s’interroge sur sa servitude — « Pourquoi je
t’obéis toujours. Peux-tu m’expliquer ¢a? » — Hamm lui répond que ¢’est peut-étre par pitié®®. A partir
de ce moment, Clov cesse (ou presque) d’obéir 8 Hamm, et en ce sens, on peut dire que cette piti¢ du
valet a ’égard du maitre témoigne du fait que c’est la conscience servile qui a ménagé la conscience
dominante, ou encore, que la conscience de soi du valet s’est avérée supérieure a la conscience de soi
du maitre : le travail de Clov I’a emporté sur la jouissance de Hamm. En se libérant, Clov devient
I’égal de Hamm. Et en devenant des égaux, le caractére réciproque de leur relation se révele
pleinement : Hamm et de Clov sont interdépendants, ils forment un « nous » qui est un « je » et un
«je» qui est un « nous », dirait Hegel”. D’ailleurs, alors que Clov est sur le point de « gagner la
sortie », Hamm [’interpelle pour le remercier. Clov lui répond en lui disant que c’est lui qui le

remerciait, ce & quoi Hamm rétorque : « C’est nous qui nous remercions »*',

Selon la dialectique domination-servitude, aprés avoir fait successivement les expériences de
la peur de la mort, du service et de la formation/fagonnement, le valet ou ’esclave réalise I"universalité
de la conscience de soi, c’est-a-dire qu’il accéde a la libert¢ intérieure. Mais dans le monde sans vie et

dépourvu de sens de Fin de partie, « €ire libre » conduit a I’aveuglement et I’immobilisme :

Un jour tu seras aveugle. Comme moi. Tu seras assis quelque part, petit plein perdu dans le
vide, pour toujours, dans le noir. Comme moi. (Un temps.) Un jour tu te diras, Je suis fatigué, je
vais m’asseoir, et tu iras t’asseoir. Puis, tu te diras, J’ai faim, je vais me lever et me faire &

28 Ibid., p. 98.

2 1bid., p. 99.

2 Dans sa forme simple et immédiate, la conscience de soi, qui est conscience désirante, n’est certaine d’elle-
méme qu’en tant qu’individualité, elle ne s’est pas encore véritablement réalisée. Ce qui est vivant, ce qui posséde
la structure de la vie, c’est I’espéce ou le genre et non I’individu. La « chose » individuelle vivante n’existe donc
pas en tant qu’individu, elle existe plutot en tant que modalité par laquelle I’espéce ou le genre auquel elle
appartient se préserve, car c’est 1’espéce ou le genre qui, dans son devenir ou dans sa fluidité infinie, est identique
a lui-méme tout en étant composé d’individualités différentes les unes des autres. L’identité structurelle entre le
processus du vivant et la conscience de soi fait voir que la conscience de soi n’est pas une individuation du type je
suis je, cette identité montre plutdt que la vérité de la conscience de soi est d’étre un « je » qui est un « nous » et
un « nous » qui est un « je ». Mais cette identité de la vie et de la conscience de soi apparait pour nous, nous qui
lisons la Phénoménologie de I'esprit. Pour que la conscience de soi accéde a un tel savoir de soi-méme, elle doit
s’engager dans le processus de la reconnaissance avec une autre conscience de soi. En d’autres termes, la
conscience de soi n’est possible que dans son dédoublement.

1 Ibid., p. 109.
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manger. [...] Mais tu ne te leveras pas et tu ne te feras pas a manger. [...] L’infini du vide sera
292

autour de toi, [...] tu y seras comme un petit gravier au milieu de la steppe ~*.
Ainsi, bien qu’il prétende gagner la sortie, Clov reste immobile et silencieux auprés de
Hamm. La conduite de Clov, pourrait-on dire, parait incertaine. Il fait en quelque sorte figure d’un
individu incertain, dirait Ehrenberg, et cette incertitude ou ce sentiment d’insuffisance fait en sorte

qu’il cherche a « mieux » s’éprouver, comme en témoigne son dernier soliloque :

Je me dis — quelquefois, Clov, il faut que tu arrives & souffrir mieux que ¢a, si tu veux qu’on se
lasse de te punir — un jour. Je me dis — quelquefois, Clov, il faut que tu sois 1a mieux que ¢a, si
tu veux qu’on te laisse partir — un jour. Mais je me sens trop vieux, et trop loin, pour pouvoir
former de nouvelles habitudes. Bon ¢a ne finira donc jamais. (un temps.) Puis un jour, soudain,
ca ﬁzrgt, ¢a change, je ne comprends pas, ¢ga meurt, ou c’est moi, je ne comprends pas, ¢a non
plus™.

L’attitude de Clov, son entétement & rester auprés de Hamm, peut également se comprendre
comme un désir de la vie, car dehors c¢’est la mort. Plus largement, dans un «ici et maintenant »
dépourvu de sens, Hamm et Clov apparaissent comme des « figures, personnages autonomes,
consciences abimées dans 1’étre de la vie» **. En d’autres termes, la recherche de I’irréductible que
Beckett entreprend dans Fin de partie conduit a la découverte dun « increvable désir »**. C’est
d’ailleurs d’abord sous la forme du désir que la conscience de soi s’apparait 4 elle-méme et qu’elle
entame véritablement son développement. La conscience de soi confirme son savoir d’elle-méme dans
I’objet qu’elle désire. En d’autres termes, la premiére médiation par laquelle la conscience de soi se
produit elle-méme (ou s’engendre) est le désir. Sous ce rapport, dit Hegel, la conscience de soi
intuitionne dans I’objet de son désir (dans ce qui est autre) son propre manque. Elle voit ainsi dans
’objet quelque chose qui lui fait défaut mais qu’elle considére comme lui appartenant en propre, car
elle ne connait immédiatement qu’elle-méme et elle tient ’autre comme quelque chose de nul ou
d’inessentiel. En satisfaisant son désir et en abolissant ainsi la contradiction, la conscience de soi abolit
|’objet en tant qu’étre-autre et le pose subjectivement, c’est-a-dire en elle-méme. Mais le désir est
destructeur, puisque dans sa satisfaction, I’objet est aboli, et de cette abolition renait le manque. Dans
la résurgence du manque, le désir se réengendre et poursuit son activité de consommation destructrice.
Dans la satisfaction du désir, la conscience de soi s’éprouve, mais puisqu’elle y détruit I’objet, rien ne
dure pour elle, elle n’est qu’un sentiment passager de soi. Elle a donc besoin d’un objet qui se

maintient par lui-méme et en lui-méme face a elle, un objet autonome, c’est-d-dire une autre

2 Ihid., p. 53.

% Ibid., p. 108.

24 Hegel, Phénoménologie de Iesprit, op. cit., p. 152.

%5 | expression est d’Alain Badiou, Beckett. L’increvable désir, Paris : Hachette, 1995.
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conscience de soi. L’impulsion du désir doit étre dépassée et subsumée en un rapport de

reconnaissance réciproque entre des consciences de soi.

Hamm et Clov ne sont libres de (presque) rien, ils sont enfoncés dans le présent, mais ce
présent est un monde absurde, et malgré cette absurdité, ils persistent & « jouer », ils résistent &
I’anéantissement total, ils repoussent I’inévitable fin (I’impossible fin) et continuent de parler. Mais
tout a déja été dit, leurs paroles ne sont plus qu’échos: « Ah les vieilles questions, les vicilles

réponses, il n’y a que ¢a »”*®

. Dans un monde qui ne fait pas sens, un monde dépourvu de raison, la
seule liberté des personnages consiste & tergiverser en parlant de soi et en se répétant les mémes
histoires, mais dans la répétition, quelque chose change : « comme la bonne histoire qu’on nous

raconte trop souvent, nous la trouvons toujours bonne, mais nous n’en rions plus »*".

Dans Fin de partie, le processus de la reconnaissance conduit donc & la résurgence du désir,
d’un increvable désir. Or, ce désir me parait correspondre aux désirs respectifs de Narcisse — désir de
soi-méme — et d’Echo — désir de ’Autre®™®. Hamm et Clov formeraient en ce sens une version
becketienne du couple Narcisse-Echo. A cet égard, il me semble que la pose finale qu’adoptent Clov et
Hamm au terme du drame n’est pas sans rappeler la posture d’Echo assistant 4 la mort de Narcisse.
D’ailleurs, lors du monologue d’introduction, Clov, qui attend que «¢a» finisse, indique comme
Krapp dans La derniére bande et comme Echo qui se laisse dépérir et dont les os deviennent pierre et
poussiére, qu’il est en passe de n’étre qu’un petit tas de grains: « Fini, c’est fini, ¢ca va finir, ¢a va
peut-étre finir. (Un temps.) Les grains s’ajoutent aux grains, un a un, et un jour, soudain, c’est un tas,
P’impossible tas. (Un temps.) On ne peut plus me punir »**. De plus, Clov, comme Echo, est privé de
I’initiative de la parole et ne fait que donner la réplique 4 Hamm. Et méme, il ne peut que répéter les
mots qu’il a déja entendus et que Hamm lui a appris : « F’emploie les mots que tu m’as appris. S’ils ne
veulent plus rien dire, apprends-m’en d’autres. Ou laisse moi me taire »%. Bref, Clov, comme Echo,
emprunte la parole de son autre : Hamm/Narcisse. Hamm, comme Narcisse, se désire lui-méme. Et ce
désir narcissique, comme chez Krapp dans La derniére bande, se manifeste, d’une part, au travers de
Pusage, ou du moins du désir de I’usage, de narcotiques (calmants chez Hamm ou alcool chez Krapp).

D’ailleurs de toutes les répétitions que 1’on retrouve dans Fin de partie, la demande de calmants de

26 g Beckett, Fin de partie, op. cit., p. 56.

27 1bid., p. 34.

8 Je fais ici a nouveau allusion 4 la figure de la conscience de soi échoistique développée par J.-F. Coté dans
Triangle d’Hermes (Bruxelles : La Lettre volée, 2003).

*° S Beckett, Fin de partie, op. cit., p. 15-16.

3% Ibid., p. 62.
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Hamm est la plus fréquente (elle revient a six reprises). D’autre part, Hamm, qui vient a peine de se
réveiller, désire se rendormir pour pouvoir faire ’amour, aller dans les bois, courir, s’enfuir, etc.
Hamm, en sa qualité d’estropié apathique, recherche peut-€étre ainsi & se procurer une sensation de soi.
De plus, Hamm, comme on I’a dit, veut absolument occuper le centre, voire : comme un enfant ou
comme une « diva», il veut qu’on s’occupe de lui, il veut étre le centre d’attention. D’ailleurs, il
réclame I’attention afin qu’on I’écoute réciter des extraits du roman sur lequel il travail et ce roman est,
semble-t-il, autobiographique. Ainsi, comme Krapp, Hamm veut étre quelqu’un, mais il est en passe de

disparattre, il n’est qu’un écrivain raté, un auteur qui n’a pas obtenu la reconnaissance.

Ceci dit, Hamm est aveugle, il ne peut, comme Narcisse, contempler du regard son reflet.
Mais c’est vers nous, le public, qu’il est tourné. Et nous, nous le voyons et au travers de lui nous nous
voyons. Ainsi, comme avec Catastrophe, Beckett se joue du public. Fin de partie, comme
Catastrophe, remet en question a la fois le plaisir du spectateur et le pouvoir du théétre de faire illusion
et de susciter de 1’émotion : « Rien n’est plus dréle que le malheur »**'. Ce qui, du point de vue de la
salle, parait comique, est, du point de vue de la sceéne, tragique. Mais alors que nous prenons plaisir a
« assister a » I’interminable fin de Hamm et Clov, le dernier tableau de la piece, comme le regard de
« P » qui nous fixe au terme de Catastrophe, nous implique dans I’ceuvre : ¢’est pour nous que Clov et
Hamm jouent, c’est pour nous qu’il y a catastrophe, c’est pour nous que cette partie n’en finit plus de
finir. Mais Hamm-Narcisse étant privé de la capacité de voir, c’est nous, le public narcissique, qui
voyons notre propre dépérissement. Nous sommes les véritables estropiés apathiques du théatre
beckettien : comme Narcisse, nous contemplons notre propre reflet, mais ce que nous entendons, c’est

[’écho de la blessure que nous nous infligeons.

Ainsi, la lutte pour la reconnaissance nous concerne en tant que public, car le véritable jeu
dont il est question dans Firn de partie est le jeu de la représentation théatrale, et ce dernier s’adresse a

nous : « Je vois... une foule en délire », affirme Clov en fixant le public & I’aide d’une lunette a

302

longue-vue™™. Or, non seulernent cette ceuvre s’adresse-t-elle & nous mais, de plus, elle joue contre

nous. Comme I’affirme James Acheson, Fin de partie se joue au fond de nous, le public, car cette
ceuvre cherche a déjouer notre compréhension et notre capacité de faire sens en mettant sens dessus
dessous les divers €léments en jeu, c’est-a-dire I’action, les personnages, les dialogues, la chute

3

comique, le retournement tragique, etc.’”. Il nous revient donc a nous, le public, de jouer

30 Ibid., p. 33.

92 Ibid., p. 45.

3% §. Acheson, « Chess with the Audience: Samue] Beckett’s Endgame », In Patrick A. McCarthy (dir.), Critical
Essays on Samuel Beckett, Boston : G.K. Hall and Co., 1986, p. 181-192.
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adéquatement le jeu, et de faire ainsi ’exprérience de la raison ou de la vérit¢ du jeu. Hamm et Clov
jouent en un sens a étre des personnages, et ces personnages demandent qu’on les reconnaissent en tant
que personnages. D’ailleurs, et comme le souligne Antony Easthope: « Endgame contains a
consciousness of itself as a theatrical performance generated according to the conventions of that form
[...] The verbal surface of Endgame is aware of itself as being organized in accordance with the
conventions governing conversation and stage dialogue »°*. La raison de cette Fin de partie prend en
ce sens corps du c6té du public, car du coté de la scéne, le jeu n’est qu’illusion (une illusion consciente
d’elle-méme, mais une illusion tout de méme) et le monde parait sans raison, le temps s’est arrété et les
mots se sont vidés de leur sens. En tant que nous avons, en toute liberté, pris part au jeu en assistant &
cette pi¢ce, il nous revient & nous d’en faire sens. La raison de la conscience de soi narcissique-
échoistique mise en scéne dans cette ceuvre de Beckett renvoie 4 notre condition et a notre drame :
celui de devoir jouer notre rble et de bien le jouer au risque d’étre mis en échec et de ne plus pouvoir ni

bouger, ni désirer, ni sentir, ni signifier; bref, au risque de n’étre rien ou de n’étre personne.
Conclusion

Lorsque Hegel affirme que la vérité ou la raison de la conscience de soi est d’étre un « je »
qui est un « nous » et un « nous » qui est un « je », cela signifie que la consciénce de soi n’est en soi et
pour soi qu’en tant qu’elle est reconnue comme conscience de soi par une autre conscience de soi,
voire : qu’en tant qu’elle est (déja) impliquée dans un rapport d’échange réciproque avec autrui, c’est-
a-dire un rapport social. La réciprocité est nécessaire au processus de la reconnaissance. L’expérience
de la conscience de soi se déploie en ce sens sur la scéne du social, ¢’est-a-dire en la présence d’autrui
(et d’Autrui) : le processus de ]a reconnaissance se joue en société, il est co-présence (i.e. présence
conjointe et réciproque des individus). Ainsi, ce qui reléve de la raison — ’action rationnelle — ne se
réduit pas a la rationalité telle que la définissent les tenants de la théorie mathématique des jeux, c’est-
a-dire la maximisation des gains et/ou des préférences. La raison renvoie plus largement & la pleine
réalisation de la conscience de soi, et donc elle inclut, en les dépassant le désir de ’autre et la demande
de reconnaissance. Agir rationnellement ne se résume pas a procéder & des calculs, agir rationellement
c’est aussi et peut-étre d’abord agir de mani¢re raisonnable et avec mesure. Le jeu tout comme la
sociabilité, pourrait-on dire en faisant référence a Simmel, renvoie au désir et & la volonté d’étre avec,
pour ou contre les autres. Ainsi, dans le jeu, ’agir des participants n’est pas déterminé uniquement par

la maximisation immédiate des gains. Le joueur prend également part au jeu en s’y investissant

304 A. Easthope, « Hamm, Clov, and Dramatic Method in Endgame », In B. G. Chevigny (dir.), Twentieth Century
Interpretations of Endgame, Englewood Cliffs : Prentice-Hall Inc., 1969, p. 61-70 (p. 66-67 pour la citation).
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émotionnellement. Ainsi dans le jeu, il devient rationnel de libérer les émotions tout en les contenant
normativement, c’est-a-dire en fonction de la reconnaissance de ’autre et de I’ Autre. Or, en reliant le
désir a la raison, il appert que le jeu contribue a la formation du soi. Dans le jeu, comme nous le
verrons dans le chapitre suivant, le soi se fagonne au travers de la ressaisie du plaisir et des émotions
qu’opérent I’imagination et la capacité humaine de représentation symbolique qui, elles-mémes,
prennent corps dans la pratique au travers de la mise en ceuvre des styles de jeu que développent ou

qu’empruntent les joueurs.



DEUXIEME PARTIE

HERMENEUTIQUE ET DIALECTIQUE DU JEU



CHAPITRE IV

LE JEU DANS SON MOMENT SUBJECTIF

L’examen du concept de jeu dans le discours sociologique a permis, entre autres choses, de
mettre a jour la capacité formatrice du jeu. Cette derniere s’est révélée dés le premier chapitre lorsque
nous avons abordé la pensée de G.H. Mead, pour qui le jeu contribue fondamentalement a I’émergence
et a la constitution, c’est-a-dire 4 la formation, de la conscience de soi et de la personnalité. D’ailleurs,
a la fin du XIXe siécle, Mead participe a la fondation d’une école expérimentale que John et Alice
Dewey ont mis sur pied. Pour les Dewey, le Laboratory School permet notamment d’explorer une
nouvelle pédagogie fondée sur le jeu. Et pour Mead, cet engagement le méne a saisir le jeu comme une
activité¢ fondamentale au travers de laquelle I’enfant se développe en tant que « soi » en apprenant
coordonner ses propres actes en fonction de I’action des autres®®. Ceci dit, ’intérét de Mead pour le
jeu dépasse largement les seules visées pratiques de sa participation a la réforme pédagogique. Comme
on I’a vu, il recourt au concept de jeu afin de montrer le caractere social du soi et de I’esprit. Ainsi,
depuis le jeu libre (play) des jeunes enfants jusqu’aux performances artistiques/médiatiques en passant
par le jeu réglementé (game), Mead montre que le jeu est une structure fondamentale au sein de
laquelle I’intelligence réflexive de I’homme se constitue, s’exerce et s’aiguise. Bref, le jeu ne laisse pas
le soi intact ou inchangg, il est, ai-je avancé au deuxiéme chapitre, Bildung, c’est-a-dire qu’il forme
I’individu en I’arrachant de la sensation immédiate de son « quant & soi » et lui permet ainsi d’acquérir
et de développer une conscience de soi en adoptant les points de vue d’autrui et d’ Autrui*®. De plus,

non seulement le jeu participe-t-il & la formation du soi, mais en retour, le jeu, au travers de sa pratique

395 Ce qu’on qualifie généralement de « pédagogie par le jeu » émerge, en fait, dés le début du XIXe si¢cle. Parmi
les pionniers de cette réforme, on retrouve le Suisse Johann Heinrich Pestalozzi pour qui ’éducation est davantage
une affaire de cceur qu’une affaire de raison. L’école apparait ainsi comme une grande famille qui ceuvre a
¢éduquer les masses, a démocratiser Ja « bonne éducation » et les « bonnes maniéres ». De méme, pour 1’Allemand
Friedrich Frobel, inventeur des jeux pédagogiques et fondateur des premiers jardins d’enfants, le but de
I’éducation, qui doit susciter joie et paix chez [’enfant, est la réalisation de soi. Ce mouvement de réforme apparait
cependant comme un nuisance aux yeux de Hegel. Pour ce dernier, la pédagogie par le jeu « perturbe et souille »
le besoin de formation véritable des enfants — activité éprouvante qui s’oppose a I’amusement et au jeu —, car la
pédagogie par le jeu « provoque la vanité et ’outrecuidance qui se repaissent de leur propre excellence » (Hegel,
Principes de la philosophie du droit, Paris : PUF, 1998, p. 251-252). Cependant, comme nous le verrons un peu
plus loin, le jeu est lui-méme quelque chose d’éprouvant, et plus particuliérement, ¢’est ce que nous allons
développer, c’est le soi qui est éprouvé dans et par le jeu. Le jeu, dirais-je, est épreuve de soi.

39 Supra Ch. I, p. 70-71.
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effective et de la mise en ceuvre de maniéres personnalisées de jouer (les styles de jeu), se trans-forme

lui-méme®®’

. En d’autres termes, le jeu forme le soi qui, en retour, transforme le jeu.

Ceci dit, il importe maintenant de préciser les modalités et les médiations par lesquelles le jeu
contribue a la formation du soi. Mon point de départ concernera le plaisir et les émotions dans le jeu,
car, comme le souligne Mead, les émotions constituent le contenu proprement individuel ou

« égoique » du soi*®

. Ainsi, je chercherai, dans un premier temps, & montrer en quoi ’activité ou peut-
étre plutot Iagitation émotive/subjective trouve dans le jeu un espace approprié a son déploiement et &
sa contenance. Autrement dit, on verra d’abord dans quelle mesure les émotions, que je raménerai de
fagon générale au couple plaisir-déplaisir, entrent dans la composition du jeu, et & I’inverse, comment
le jeu permet & la subjectivité de se former en lui apprenant 4 composer avec ses émotions et & les
contréler. Or, pour parvenir 4 un tel contrdle et une telle mise en forme des émotions, il est nécessaire
que I’imagination, prise ici comme une modalité de la faculté de représentation, entre également en
activité. En d’autres termes, la capacité du jeu de former le soi en donnant forme aux émotions appelle
une deuxieme médiation, celle de I’imagination. La question de I’imagination et de la représentation,
qui fera I’objet de mon deuxieéme point, sera ici traitée comme un moment intermédiaire et nécessaire
situé entre ’agitation émotive et sa ressaisie réflexive (rationnelle) et sociale. Afin de compléter le
portrait du jeu dans son moment subjectif, je tiendrai compte, dans un troisi¢éme temps, de la dimension
pratique du jeu en traitant de la question du style. Le style, comme nous le verrons, témoigne, dans la
pratique, de la capacité de I’imagination de créer des formes d’action a partir de ce qui est déja la, soit
en s’opposant 4 ce « déja 1a », soit en I’actualisant parfaitement. Enfin, pour terminer, une breve
analyse de la compétition échiquéenne suivie d’une analyse de la piece Pas moi de Samuel Beckett
seront présentées afin d’illustrer comment les médiations du jeu dans son moment subjectif — plaisir,
imagination, style — interviennent et se mettent en branle de maniéres différentes selon le jeu auquel

elles se rapportent.

97 Supra Ch. 11, p. 131-133.

3% « En un sens, le contenu du soi est individuel (et ainsi égoiste ou source d’égoisme), alors que sa structure est
sociale (et ainsi altruiste ou source d’altruisme). La relation entre la dimension rationnelle, ou essentiellement
sociale, du soi et sa dimension émotionnelle, ou essentiellement antisociale et individuelle, est telle que celle-ci est
en grande partie controlée dans ses expressions par celle-1a : les conflits qui se produisent de temps en temps entre
les différentes impulsions du soi — ou encore les diverses composantes de sa dimension émotionnelle — sont réglés
ou harmonisés par sa dimension rationnelle ». G.H. Mead, L esprit, le soi et la société, Paris : PUF, 2006 ,p. 285n.
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4.1 Plaisir et émotions

Dans son ouvrage Jeu et réalité, le psychanalyste anglais Donald W. Winnicott s’intéresse au
jeu en tenant compte du role que jouent les émotions dans la constitution de la personnalité’®. Tout
comme Mead, Winnicott distingue le « play » du « game », ¢’est-a-dire le jeu qui se déploie librement
(« play ») du jeu qui suit une régle stricte (« game »). Mais Winnicott va en quelque sorte plus loin que
Mead, car il emploie, en le substantivant, le participe présent de « play », ¢’est-a-dire « playing », pour
désigner le jeu, et par 13, il remonte en amont du « jeu libre » meadien (le « play »), puisque chez
Mead, le « play » renvoie essentiellement aux jeux d’imitations et aux jeux de rbles que les enfants
s’improvisent, alors que le « playing » de Winnicott précede le processus d’intériorisation des roles et
des symboles nécessaires a la conduite du « play». Le « playing» est, selon la perspective de
Winnicott, un processus de passage par lequel surgit la représentation. Autrement dit, le « playing » est
un mouvement de transition actualisée et, a ce titre, il est une relation en acte. Enfin, le « playing »,
doit-on ajouter, est une expérience de mise en forme, il est un processus au cours duquel quelque chose
(i.e. une représentation) se forme, prend forme. Dans cette perspective, le jeu est congu en tant que
« phénomene ou objet transitionnel », c’est-A-dire comme une aire intermédiaire d’expérience et un
espace médian entre le « moi » et le « non-moi », entre le moment subjectif individuel et I’objectivité

du monde et de I’altérité.

Dans la pensée de Winnicott, le phénoméne transitionnel fait d’abord référence aux gazouillis
du nourrisson et autres expérimentations au travers desquelles I’enfant se découvre lui-méme (ou, a
tout le moins, se découvre des zones érogénes, notamment la zone orale). En ce sens, le phénoméne
ransitionnel est une premiere découverte/appropriation, celle du corps: 'enfant découvre qu’il
possede un corps (son corps) en exerc¢ant et en contrdlant progressivement sa capacité d’émettre et de
reproduire des sons, par exemple. L’objet transitionnel, quant & lui, renvoie 4 un objet que I’enfant
s*approprie et qu’il emploie pour expérimenter ses capacités’'’. En ce sens, chez les tout-petits, le jeu
est essentiellement médiatisé par le schéme sensori-moteur mais il appelle également I’attention et

Iintuition, prises ici en tant que mouvement de la sensation psychique. Dans le « playing », les enfants

D, W. Winnicott, Jeu et réalité, Paris : Gallimard, 1975.

319 La question de I’appropriation est fondamentale 4 la formation de I’individu. Comme on l¢ verra un peu plus
loin, I’acquisition du langage est d’abord une appropriation des mots d’autrui. L’appropriation concerne, ensuite,
les significations partagées par une communauté d’individus, ¢’est-a-dire une appropriation/intériorisation d’un

« Autrui généralisé ». Enfin, la recherche de la vérité et du sens, qui est essentiellement dialogue selon
I’herméneutique de Gadamer, implique un travail d’appropriation de I’interrogation d’autrui ou, pour le dire
autrement, le dialogue véritable suppose que ’on fasse sienne (donc que I’on s’appropri€) la position d’autrui tout
en mettant nos propres préjugés en jeu.
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développent le regard, la capacité de se mobiliser (ramper, marcher, bouger les doigts, les ina'ms, les
pieds, etc.) et d’émettre des sons (crier, balbutier, gazouiller, etc.) ; ils y apprennent également a
manipuler des objets. Comme le dit Jean Chéteau, les premiers jeux sont des jeux avec 1’organisme et
dans ce cadre, I’activité (le « playing ») est plus importante que le résultat produit, c’est-a-dire que
I’enfant ne cherche pas tant a atteindre un but ou réaliser un objectif que de déployer librement des

capacités qu’il se découvre®’.

Le phénomene transitionnel représente donc une forme élémentaire de jeu, ou encore : le
phénoméne transitionnel est un proto-jeu. En s’appropriant et en manipulant un objet transitionnel
(qu’il s’agisse d’une couverture, d’une peluche ou d’un quelconque objet que Penfant fait sien),
I’enfant est amené a faire le lien entre son corps et quelque chose d’autre, quelque chose d’extérieur a
lui. En d’autres termes, la possession et la manipulation d’un objet transitionnel initient I’enfant au
rapport au monde. C’est donc par le « jeu» (entendu dans le sens de « playing ») que le jeune enfant
est conduit 4 se poser comme un sujet et & développer un soi qui lui est propre, et en ce sens, on peut
dire que « &tre soi» c’est &tre plus que soi, « étre soi» est une conquéte et une épreuve’’”. Cette
épreuve, qui renvoie essentiellement a la socialisation de 1’individu, implique initialement que I’enfant
s’arrache de la fusion d’avec le sein (ou la mere) et qu’il fasse ’expérience du moi et du non-moi, de
’autre, du monde per¢u objectivement. Cette expérience de « dé-fusion» ou de séparation est par
ailleurs une source d’angoisse et de déplaisir en ce que les premiéres expériences que le proto-sujet fait
de I’autre, du monde et des objets sont vécues comme expérience d’un manque ou d’une privation (la
« perte » ou P’absence de la mére ou du sein). Mais, en réalité, ce qui manque au proto-sujet, ce dont il

est d’abord véritablement privé, c’est le fait méme d’étre (un) sujet.

La séparation ou ’arrachement du sein « crée » donc un premier manque, un premier écart qui
réveille, suscite ou active le désir (entendu que le désir, en sa qualité de disposition subjective tendant
a la suppression du manque du sujet, est présence d’une absence). Mais ce n’est pas le sein véritable
(réel, concret, charnel) qui manque & I'enfant, car pour qu’il y ait désir, le manque doit avoir une
présence a méme le monde intrapsychique du proto-sujet. Quelque chose comme un « sein halluciné »
doit déja habiter le monde intrapsychique. Autrement dit, quelque chose comme une « image du sein »

intériorisée et conservée dans les sous-sols de la psyché & partir des expériences faites par le nourrisson

31Uy, Chateau, « Jeux de ’enfant », In R. Caillois (dir.), Encyclopédie de la Pléiade — Jeux et sports, Paris :
Gallimard, 1967, p. 49-149.
312 Ce point est soulevé par J. Chéteau, op. cit., p., 61.
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doit étre présente en lui. Comme le dit Mead : « ¢’est ’image qui le plus souvent permet a I’individu

de trouver le stimulus qui libérera I’impulsion. Cette image dépend de I’expérience passée »*".

En somme, la séparation d’avec la mére (ou le sein) est vécue comme un manque, et I’objet
transitionnel vient suppléer ce manque, cet écart. D’ailleurs, Winnicott souligne le fait que, lors des
premig¢res expériences de 1’enfant avec un objet transitionnel, il importe que la mére reste a proximité,
car I’enfant a besoin de sentir la présence rassurante de la mére pour pouvoir traverser les épisodes de
frustrations et de privations que la résistance de la réalité impose & son agjr’'*. Progressivement, I’objet
transitionnel est en mesure de contenir lui-méme I’angoisse et le déplaisir et de suppléer alors
effectivement au manque du sujet. Autrement dit, I’objet transitionnel forme un espace médian dans
lequel ’enfant peut décharger son agressivité ou son affection et régir ainsi ses émotions, et en méme
temps, apprendre a se contrdler lui-méme et a faire sien le monde et inversement, a « faire partie » du
monde. En jouant, ’enfant expérimente sa capacit¢ de controle et s’éprouve lui-méme comme il

éprouve le monde.

11 importe de souligner que les phénomeénes transitionnels dont parle Winnicott se manifestent
d¢s le quatrieme mois de la vie de I’enfant, et en ce sens, on doit comprendre que ’enfant est ici
littéralement I’in-fans — « qui ne parle pas» — et donc le jeu, pris en tant que « playing », est proto-
symbolique. Et en cela, il précede la sociabilit¢ & proprement parler, car il se manifeste, sur le plan
phénoménologique, avant ’apprentissage du langage et I’intériorisation de significations socialement
partagées. Ces considérations m’apparaissent fondamentales car elles permettent d’identifier le jeu
comme capacité inscrite & méme la nature (humaine) ; capacité qui distingue et unit la subjectivité et
’objectivité. En d’autres termes, le « playing » se situe a ’endroit ol le symbolique est appelé a
s’investir. Ici, Winnicott donne en quelque sorte raison & Huizinga pour qui le jeu, sur le plan de
’esprit objectif, est un phénoméne qui précede la culture et qui se rapporte au domaine esthétique, a la

capacité ex-pressive.

3 3.H. Mead, op. cit., p. 372. De plus, poursuit Mead, en tant qu’il est dans la nature méme des images d’étre
séparées de ce dont elles sont I’image, elles permettent a I’organisme de s’ajuster a des objets absents, et en cela
elles complétent notre compréhension de la signification d’un acte ou d’une situation. Enfin, les images peuvent
intervenir tout aussi bien pendant, avant et méme apres une interaction.

314 A ce titre et comme le confie Winnicott lui-méme (op. cit., p. 203), le développement émotionnel de I’enfant
auquel convient les phénomeénes transitionnels est précurseur de ce que Lacan définit en tant que « stade du
miroir », en ce sens que, d’une maniére similaire & I’image de soi renvoyée par le miroir, I’expression du visage et
plus particuli¢rement du regard de la mére renvoie directement, voire désigne et refléte, ce qu’elle voit, ¢’est-a-
dire ’enfant. Et donc, la présence de la mére atteste/confirme a ’enfant son identité : si la mére est joyeuse en
regardant ’enfant, I’enfant tendra a se sentir et & se voir joyeux.
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Pour Winnicott, le jeu (et ce dans ses formes les plus élémentaires : le « playing », le libre
amusement, la manipulation d’objets transitionnels, etc.) implique une forte charge émotionnelle qui
est fondamentale & la formation du soi. Le jeu suscite a la fois excitation et angoisse, le jeu est quelque
chose d’éprouvant pour le sujet. Ainsi, I’objet transitionnel avec lequel |’enfant joue ou s’amuse fait
|’objet de traitements parfois violemment agressifs. La survie ou la résistance de I’objet & de tels
traitements révele ou signifie que cet objet n’est pas sous le contrdle absolu de [’enfant : 1’objet ne va
pas de soi. L’enfant peut donc entrer en relation avec quelque chose qui lui est autre. En d’autres
termes, la limite entre le soi et le monde extérieur se manifeste et se définit au travers de la possession
et de la manipulation d’objets transitionnels. Et c’est parce qu’il y a une limite, donc une séparation,
que |’enfant arrive a entrer en relation avec le monde, car dans la fusion, il n’y a pas de relation : dans
la fusion, il y a indifférenciation entre le soi et I’altérité ou, autrement dit, le soi et I’altérité y sont con-
fondus. La monade psychique ou le proto-sujet est, comme V’avance Comelius Castoriadis, scéne

totale ou encore magma, ¢’est-a-dire : « représentation et investissement d’un Soi qui est Tout »*".

Dans la perspective de Winnicott, la capacité d’« entrer en relation » est a la fois une source
de plaisir et d’angoisse. Les émotions, le plaisir et le déplaisir, sont en ce sens les premiers contenus de
du soi tel qu’il se forme dans et par le jeu. Ces considérations ménent & avancer que, dans son moment
subjectif, le jeu est d’abord épreuve de soi. Et cette épreuve de soi est tissée d’émotions auxquelles le
jeu donne une forme ou une structure qui contribue au développement social et cognitif de ’enfant.
Ainsi, on peut dire qu’en donnant forme aux émotions, le jeu offre un espace dans lequel les émotions
peuvent s’extérioriser et se rendre perceptibles pour le soi qui peut ainsi arriver a les contréler. En
d’autres termes, les €émotions ne sont pas dans le jeu (playing), mais en (se€) jouant, elles se révelent, se
structurent ou prennent une forme ; bref, elles sont mises en acte et par 13, elles peuvent étre contenues
et contrdlées. En fait, pour Winnicott, bien que ’enfant n’ait pas encore pleinement développé un soi,
son intériorité subjective est tout de méme habitée par certains processus proches de I’hallucination : il
ressent, il préte attention, il intuitionne, il réve, il fantasme, il désire, il se souvient, etc. lci, dans ce
magma, les représentations, les émotions, les affects et les intentions sont, pour ainsi dire, indistincts
(con-fondus). Au travers du «jeu», ’enfant découvre un espace dans lequel il peut éprouver (ou
mettre & ’épreuve) et contrdler ces processus intrapsychiques ; et par 13, il apprend a reconnaitre
graduellement le caractére autonome et indépendant de la réalité du monde et des autres et & se situer
lui-méme par rapport a cette réalité. On peut illustrer ce processus en se rapportant aux observations
menées par Freud sur un petit gargon de 18 mois qui s’amusait librement avec une bobine entourée par

une ficelle :

13 C. Castoriadis, L 'institution imaginaire de la sociéié, Paris : Seuil, 1975, p. 389.
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[I’enfant] langait la bobine avec beaucoup d’adresse par-dessus le bord de son lit entouré d’un
rideau, ou elle disparaissait. Il pronongait alors son invariable 0-0-0-0, retirait la bobine du lit et
la saluait cette fois par un joyeux « Da!» (« Voila »). Tel était le jeu complet, comportant une
disparition et une réapparition®'.

Freud interpréta ce « jeu» comme un acte par lequel I’enfant se dédommageait de I’absence de sa
meére. Grdce a la ficelle, ’enfant s’assurait un contrdle sur la disparition/réapparition de la bobine.
Alors que, face au départ et a |’absence réels de sa mere, I’enfant ne pouvait que subir la
disparition/réapparition, dans le jeu, il occupait un r6le actif sur I’événement (i.e. la
disparition/réapparition ou présence/absence). En se dédommageant ainsi, I’enfant se rassurait, calmait
ses angoisses ou inquiétudes face au manque. En ce sens, transposé dans la sphére de I’illusion
ludique, ce qui, dans la réalité, est vécu comme une tension se transforme en une source de plaisir.
Bref, au travers du jeu, I’enfant met & I’épreuve ses émotions (le « 0-0-0-0» et le « Da! » du petit

gargon) et apprend & les contenir et & les contrdler.

En tant que processus de formation du soi, le jeu est donc une source de plaisir et de déplaisir,
de détente et de tension, de satisfaction et de frustration : « Le jeu est en lui-méme excitant et précaire.
Cette caractéristique vient non de 1’éveil pulsionnel, mais de la précarité propre au jeu réciproque qui
se fait dans I’esprit de I’enfant entre le subjectif (proche de I’hallucination) et I’objectivement pergu (la
réalité effective ou partagée) »°'". Les émotions jouent donc un role fondamental dans la genése de la
capacité de Penfant & reconnaitre I’indépendance et I’autonomie de 1’existence des autres et des
choses. Une fois cette reconnaissance accomplie et aprés avoir fait I’acquisition du langage (qui
participe & ce processus de reconnaissance), I’enfant est en mesure de développer une personnalité qui
lui est propre, un soi capable de s’enrichir de I’expérience du monde et de I’interaction avec autrui.

Finalement, le monde peut enfin apparaitre comme une réalité commune et partagée.

Le jeu, peut-on dire en s’appuyant sur Winnicott, méne au « je » ; c’est dans ’expérience du
jeu que le soi se constitue®™®. Le jeu est en ce sens une sphére d’expérience, un espace médian qui ne se
situe ni dans |’intériorité subjective ni dans I’extériorité objective, mais se trouve entre les deux, et & ce
titre, il correspond, sur le plan de la vie objective, & ce que Turner conceptualise sous la notion de
liminalité, en ce sens que le phénomene transitionnel de Winnicott et ’espace liminal de Turner

renvoient tous deux a un « entre-deux ». De plus, d’une maniére analogue a I’activité de résorption

18 Freud, Essais de psychanalyse, Paris : Payot, 1972, p. 16.
317D W. Winnicott, Jeu ef réalité, op. cit., p. 106-107.
38 | expression « Du jeu au je » est employée par J.-B. Pontalis dans la préface de Jeu et réalité, p. 17.
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d’une tension ou d’une bréche dans le tissu social par le jeu (le théatre, les concerts de musique et les
arts en général, le sport, la télévision, le cinéma, le divertissement et les loisirs, les jeux de société,
etc.)’”, le phénomene transitionnel est investi de la capacité de compenser ou de résorber une tension
dans le tissu psychique. Pris en sa qualité d’un « entre-deux », le jeu, peut-on avancer, a pour fonction
premiere d’établir un lien entre I’individu et le monde. De plus, les émotions, et en particulier le
plaisir, jouent un réle constitutif au développement social et cognitif: « Il n’est pas possible, dit
Winnicott, qu’un enfant de cet 4ge [quatre ans] saisisse la signification d’un jeu si tout d’abord le jeu
n’est pas joué avec plaisir »*%°. Le plaisir est essentiel au jeu, et ce non seulement chez I’enfant, mais
aussi chez I’adulte. Pour Simmel, Goffman, Huizinga et Caillois, comme on I’a vu, les hommes jouent
pour le plaisir : le plaisir d’étre avec, pour ou contre autrui, le plaisir de la victoire, le plaisir de
’échange, la plaisir de la détente et de I’effort, le plaisir d’élaborer et de poursuivre une stratégie tout
en respectant des reégles, le plaisir de tenir un réle et réussir une représentation, le plaisir d’assister &
une représentation et de voir le monde autrement, le plaisir de se mesurer a autrui et Autrui, le plaisir

du dépassement de soi, le plaisir d’atteindre un objectif ou d’accomplir un but, etc.

Ceci dit, le plaisir n’est pas exclusif au jeu: le travail ou encore le repos, par exemple,
peuvent étre des sources de plaisir sans pour autant impliquer le jeu. De plus, le plaisir ne fait pas & lui
seul le jeu, le jeu n’est pas que plaisir. Bref, le plaisir n’est pas suffisant au développement du jeu (et
du soi) et le jeu (et le soi) n’est pas fait exclusivement de plaisir. Le jeun, comme on vient de le voir,
peut étre une source d’angoisse pour le jeune enfant qui fait ses premiéres expériences d’interaction
avec le monde. De méme, I’effort et la concentration qu’exigent certains jeux conjugués a I’incertitude
impliquée dans tout agir ludique peuvent également générer un sentiment de stress qui est plus
désagréable ou angoissant que plaisant. Ainsi, par exemple, le plaisir que suscitent les sports ou les
jeux de compétition comme le hockey ou les échecs ne va pas sans une tension ou sans un certain
déplaisir lié & 'incertitude que I’on peut avoir quant a la réponse que I’adversaire peut offrir au coup
que I’on vient de jouer. Autrement dit, I’incertitude crée une tension qui, en fonction de la situation,
peut étre excitante (lorsqu’on meéne le jeu ou qu’on a I’avantage, par exemple) ou angoissante
(lorsqu’on tire de I’arriere ou lorsqu’on est en désavantage, par exemple). Et la réussite d’un « coup »,
c’est-a-dire lorsque notre action se conforme au but recherché et qu’elle déjoue notre adversaire, fait
en sorte que la tension se relache, ce qui suscite une émotion agréable que I’on peut nommer
« plaisir ». En ce sens, le plaisir du jeu fait figure d’'un mouvement d’aller-retour entre la tension et la

détente, I’excitation et I’apaisement, [’effort et le repos. En ce qui concerne le jeu de la représentation

19 Yoir ci-dessus, Ch. I1, p: 82-85.
300 W. Winnicott, La petite Piggle, Paris : Payot, 1980, p. 170.
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théatrale, on a vu, au travers de la lecture de la piece Catastrophe de Beckett, que nous éprouvons, en
tant que spectateurs, un certain plaisir, voire parfois un plaisir certain, a assister au malheur et a la
souffrance d’autrui, alors méme que cette souffrance et ce malheur, selon I’interprétation que 1’on a
proposée de cette ceuvre, renvoient & notre propre condition. De plus, suivant la définition
aristotélicienne de la catharsis, la tragédie a pour effet de saisir le spectateur de crainte et de pitié, ce
qui, de prime abord, ne reléve pas & proprement parler du plaisir, au contraire, la crainte et la pitié
relévant plut6t du déplaisir. Mais ce déplaisir se renverse en son opposé en ce que, une fois le spectacle
terming, la tension créée par I’illusion du malheur et de la souffrance d’autrui se relache et permet ainsi
au spectateur de retrouver un état de quiétude. En d’autres termes, le spectacle tragique est éprouvant :
la tragédie suscite du plaisir en s’emparant du spectateur et en mettant & 1’épreuve sa sensibilité en lui
faisant voir malheur, chute et souffrance. Par 13, le théatre ou plutdt la tragédie n’est pas tant une
purgation des passions qu’une activation des émotions. Plus largement, le théatre suscite du plaisir en
faisant surgir des émotions (qu’il s’agisse, comme dans la comédie, de la joie, du rire, ou, comme dans
la tragédie, de la crainte, de la pitié, de 1’angoisse, etc.). Enfin, la plaisir d’assister a une représentation
théatrale, dit Gadamer, est celui de la connaissance, ou encore le plaisir de connaitre de nouveau ou

d’une maniére nouvelle ce qui est déja connu®*’

. En d’autres termes, le plaisir de la connaissance, lié¢ a
’expérience du théétre, est un processus de re-comnaissance, puisque reconnaitre signifie connaitre
sous un autre jour ce que ’on connait déja. Dans la mesure ol ce qui est représenté sur la scéne se
trouve 4 distance de la réalité effective, la réalit¢ connue y apparait comme métamorphosée,
transfigurée, c’est-a-dire que la réalité se fait illusion. En jouant avec la forme de ce qui est déja connu,
I’esthétique du jeu théatral travaille & faire advenir les structures symboliques sous-jacentes & I’objet
représenté. Autrement dit, par sa capacité de faire illusion, I’esthétique se livre & un jeu dialectique de
voilement-dévoilement, en ce que I’illusion qu’elle crée voile la réalité, mais, au terme du spectacle,
I’illusion tombe et la réalité réapparait, se re-dévoile ou encore se dévoile autrement. Plus largement et
comme le souligne Winnicott, il est dans la nature méme de I’illusion de se désillusionner et c’est en ce
sens, avance-t-il, que des pratiques socialement légitimes et instituées comme Part, la religion, la
philosophie ou encore la recherche scientifique peuvent se comprendre comme des

prolongements/substitutions de 1’aire intermédiaire d’expérience chez I’adulte®?.

En fait, la question de I’illusion est fondamentale au jeu. D’ailleurs, au travers de sa théorie
des objets et des phénoménes transitionnels, Winnicott souligne que le jeu (« playing »), en sa qualité

d’aire intermédiaire, est un espace d’illusion. Et cet espace d’illusion fait office de passage ou de pont

321 Y -G. Gadamer, Vérité et méthode, Paris : Seuil, 1996, p. 131-132.
322 D.W. Winnicott, Jeu et réalité, op. cit., p. 30.
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vers la réalit¢ du monde vécu car, en jouant, I’enfant acquiert progressivement la capacité de
reconnaitre et d’accepter I’autre, la réalité¢ objective, etc. En d’autres termes, le soi entame son
développement et prend la route qui conduit au monde réel et objectif par ’investissement d’un espace
de fiction ou d’illusion. De plus, sur le plan étymologique, « illusion » provient du latin « illusio »,
terme qui se rapporte au domaine de la rhétorique et qui signifie « ironie », mais qui dérive lui-méme
de « illusum », un substantif verbal de « illudere » qui appartient & la famille de « udus » (ludique) et
qui veut dire : « se jouer de ». Ainsi, par exemple, le thédtre, avec ses masques, ses costumes, ses
trucages et ses décors, reléve de I’illusion. D’ailleurs, chez Beckett, on I’a vu au travers de I’analyse de
la piece Catastrophe, I’illusion tient précisément de I’action de « se jouer de » : en multipliant les
médiations et les retournements, nous (le public de Beckett) ne savons plus & quoi nous applaudissons,
et c’est en ce sens que nous avons dit que Beckett prend le public au piege, ou autrement dit, que son

théatre se joue de nous®>.
4.2 Imagination et représentation

En tant que le jeu peut étre pris comme un espace d’illusion, il appelle, accueille et concerne
’imagination, car une illusion, pourrait-on dire, est une représentation irréelle ou fictive imaginée
subjectivement. Autrement dit, une illusion peut étre comprise comme une production imaginaire (une
représentation que 1’on s’imagine consciemment ou inconsciemment) & laquelle on croit et dans
laquelle on s’investit, malgré son caractére irréel ou fictif. Bref, pour créer une illusion, il faut de
I’imagination. En ce sens, dans [’expression « se faire des illusions », le « faire », dirais-je ici, reléve

de I’activité de I’imagination.

La part ou la contribution de I’imagination dans le jeu est multiple et revét différentes formes
et fonctions. En faisant allusion au systeme hégélien, on dira ici que I’imagination est un moment ou
une médiation interne de l’intelligence qui se déploie en une triple activité — la reproduction,
I’association et la création’®. Plus largement, 1’imagination sera ici comprise comme une disposition

de I’esprit qui se rapporte a la faculté de représentation.

En sa premiere forme, I’imagination, selon I’expression évocatrice de Hegel, est un

surgissement d’images hors du puits nocturne de I'intériorité psychique (i.e. I’inconscient)’”. Et sa

B Yoir ci-dessus, Ch. 11, p. 93-98.
;Z Hegel, Encyclopédie des sciences philosophiques lII. Philosophie de ’esprit, Paris : Vrin, 2006, p. 249-264.
Ibid., p. 249.
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fonction premiére est de re-produire (produire sous un autre jour) les images intériorisées et
conservées dans les sous-sols du soi (le puits nocturne, I’inconscient) par I’intermédiaire de processus
intrapsychiques tel que le réve, intuition, I’attention et le phantasme. L’imagination reproductrice
rend I’image présente pour le soi. Ceci dit, I’image mentale que I’intelligence imaginative rend
présente 4 la conscience en I’absence de la chose dont elle est I’image n’est pas nécessairement
visuelle ; une image, comme le précise & juste titre Mead, peut avoir un contenu tactile, verbal, sonore

ou autrem.

Mais ce qui importe de retenir pour linstant, c’est que dans le processus
d’intériorisation/conservation (réve, intuition, attention, etc.), I’image n’est qu’er soi, alors que par
’activité de reproduction de I’imagination, I’image « sort du noir» (de ce puits nocturne qu’est
I’inconscient et dans lequel ’image était indistincte, sombre et trouble) et apparait ainsi pour (le) soi.
L’intelligence imaginative apparait ici comme capacité de rendre présentes des images a la conscience;
images qui, au travers des expériences vécues, furent auparavant intériorisées, captées, conservées
dans les tréfonds de la psyché. Enfin, on peut dire que I’imagination apparait comme une disposition
de I’esprit subjectif qui permet au sujet (ou a I’organisme, dirait Mead) de composer activement avec
les sensations, les affects et les émotions qui I’habitent. Ainsi, par exemple, le jeu de la bobine et de la
ficelle que Freud a observé chez le gargon de 18 mois rend compte de la maniére toute subjective et

imaginaire par laquelle cet enfant a su composer avec ses émotions. Dans ce jeu, I’imagination se lie a

I’affectivité en conférant au sujet la capacité d’agir sur ce qui I’affecte ou ce qu’il subit.

La capacité de re-produire des images intériorisées et conservées dans les sous-sols de la
psyché est fondamentale a la constitution du soi. Comme on I’a vu en examinant la pensée de Mead,
dans le jeu libre, I’enfant joue a prendre différents rdles. Ces roles dépendent de I’environnement
social dans lequel ’enfant se développe : par sa capacité de capter et de conserver des images au
travers de son expérience du monde ou plus précisément I’expérience de son environnement social,
I’enfant intériorise des maniéres d’étre, des conduites, des séries d’actions et de réactions qui
constituent les roles auxquels il jouera en reproduisant ces conduites et manieres d’étre, c’est-a-dire en
les produisant sous un autre jour, celui de ’illusion et du jeu libre (p/ay). La capacité de prendre le role
d’autrui est constitutive de la formation du soi : « étre soi», avons-nous vu, ¢’est étre plus que soi,
puisque autrui et « Autrui généralisé » sont parties intégrantes du soi. En ce sens, « étre soi » ¢’est étre
capable de se mettre a la place d’autrui, « étre soi» c’est étre (aussi) autrui. Dans le jeu libre, les
différents roles campés par I’enfant sont en ce sens autant d’autrui(s) au travers desquels I’enfant
développe son « soi », ou en d’autres termes, les rdles que I’enfant se donnent sont des images de soi

au travers desquelles il se saisit comme un autre. Dans un méme ordre d’idées, Mead souligne que les

326 G.H. Mead, op. cit., p. 378.
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compagnons imaginaires avec lesquels certains enfants s’amusent, représentent «les réponses
imparfaitement personnifiées de I’enfant 4 sa propre stimulation sociale »**”. En d’autres termes,
’enfant se donne un compagnon imaginaire pour se comprendre soi-méme, pour se répondre a lui-
méme : par sa capacité de faire surgir des images, I’enfant s’invente comme un autre, il se dédouble en
une altérité entiérement imaginaire, et ainsi, il est en mesure de développer son propre soi. [ci
cependant, I’imagination ne se contente pas de faire surgir des images, elle procede également 4 un
assemblage dans lequel des réponses, des conduites, des maniéres d’étre, des roles sont associées a des
situations ou des objets réels ou imaginaires. A ce titre, il importe maintenant d’examiner la deuxiéme
forme/fonction de I’imagination, c’est-a-dire [’imagination dans son activit¢ d’association ou

d’assemblage.

En sa deuxiéme forme/fonction, I’imagination procéde & une mise en relation d’images
séparées ou indépendantes et a cet égard, elle intervient dans le jeu comme une activité procédant par
association ou assemblage. En son activité d’association, I’imagination unifie des images particuliéres
et en fait ce que Hegel nomme une représentation universelle. En mettant des images en relation,
I’imagination subsume le contenu particulier des images et ce travail d’assemblage/subsomption est
une activité de la subjectivité ou, en d’autres termes, 1’imagination qui procéde par association est une
subjectivation de la représentation’®. En créant une représentation par association d’images,
’imagination soustrait le contenu particulier des images particuliéres qu’elle assemble ou associe et
produit ainsi quelque chose de nouveau (i.e. un compagnon, une scéne ou un tableau imaginaire).
Ainsi, dans le cas observé par Freud, le jeu de la bobine et de la ficelle apparait comme une
transposition imaginaire et ludique d’une situation ou d’une expérience vécue, celle de I’absence et du
retour de la mére. En transposant dans et par le jeu cette situation, ’intelligence imaginative associe la
bobine 2 la ficelle et crée, grace a cette association, une scéne ou une représentation imaginaire. Le jeu
de la bobine et de la ficelle est une représentation imaginaire qui est mise en acte et qui est rendue
possible grace a la capacité de I’imagination d’associer des images particuliéres et de subsumer leurs
contenus. Autrement dit, dans ce jeu, la ficelle n’a pas le contenu d’une ficelle. Le jeu de la ficelle et
de la bobine est un assemblage dans lequel les contenus des objets et des actes sont autres que ce qu’ils
sont dans la vie effective : en s’associant en une représentation, les objets et les actes impliqués dans ce
jeu apparaissent comme une image en acte de [’absence/présence de la meére pour I’enfant et

réciproquement de 1’absence/présence de I’enfant pour la mere.

%27 G.H. Mead, op. cit., p. 399.

328 « le [contenu] particulier appartenant 4 I’image est quelque chose de donné; mais la décomposition de la
singularité concréte de I’image, et la forme de ’universalité, qui en résulte, viennent, comme on 1’a fait remarquer,
de moi ». Hegel, Encyclopédie des sciences philosophiques Ill. Philosophie de l'esprit, op. cit., p. 557.
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De méme, on peut illustrer la fonction associative de 1’imagination en se référant a un cas
observé par Winnicott : le jeu du squiggle et le petit garcon qui jouait avec des ficelles d’une maniére
obsessive®®. Le squiggle est un jeu dans lequel I’enfant, 4 partir d’un tracé dessiné arbitrairement par
le psychanalyste, est appelé a compléter ledit tracé en dessinant ce qu’il veut, ce qui lui vient & ’esprit,
bref, en laissant libre cours a son imagination. Dans le cas analysé par Winnicott, I’enfant, qui est agé
de sept ans, ne dessine que des formes ou figures associées a la ficelle (I’enfant dessina un lasso, un
fouet, un manche de fouet, un neeud de corde, la ficelle d’un yo-yo, etc.). Ainsi, I’imagination de ce
garcon tend a associer d’une maniére obsessive toute forme, toute figure a celle d’une ficelle (ou d’une
corde). Aprés interrogation des parents, Winnicott apprit que ’enfant témoignait effectivement d’une
fixation pour tout ce qui avait un quelconque rapport avec une ficelle : il attachait chaises et tables et
autres objets de la vie quotidienne, il lui arriva d’ailleurs d’attacher une ficelle au cou de sa petite sceur
et il entreprit méme de se pendre par les pieds avec une corde. Le psychanalyste interpréta cette
conduite comme une crainte de la séparation et comme un moyen imaginaire pour pallier/nier la
séparation. D’ailleurs, Winnicott apprit ultérieurement que la mére avait du s’absenter longuement de
la maison suite 2 une dépression, et cette absence affecta grandement le gargon, voire le traumatisa. A
la lumiere de ces considérations et dans la mesure ol ’expérience de « dé-fusion » d’avec la mére (ou
le sein) constitue la premiére expérience significative pour le développement de la vie psychique, on
peut supposer qu’une des premiéres images surgissant au grand jour de la psyché est une image de
séparation/ré-union d’avec le sein (ou la mere). Et au travers du jeu (« playing »), ’enfant transpose,
en la mettant en acte, cette image. Et en transposant ainsi cette image, I’enfant peut composer avec les
émotions qu’éveille en lui cette situation difficile. Bref, le « jouer » de cet enfant de sept ans apparait
comme la traduction en acte de la capacité associative de 1’imagination, capacité qui, du fait d’un

traumatisme, tendait ici a se fixer sur une méme scéne ou représentation.

Ceci dit, il n’est pas anodin que les deux cas ici présentés impliquent une ficelle. En fait, la
ficelle, précise Winnicott, a une signification symbolique pour tout individu, elle apparait, dit-il,
comme une extension des moyens de communication et plus largement : « La ficelle permet d’unir,

330

mais elle aide aussi & envelopper des objets et & maintenir ensemble des matériaux distincts »™. Ainsi,

dans les deux cas observés, face a une situation de séparation/ré-union d’avec la meére, ces enfants se

%29 Ce cas est bien slir un cas clinique, et en cela I’analyse montre un développement a-normal ou pathologique de
la fonction associative de I’imagination (I’association y est obsessive), et a ce titre, le jeu apparait ici comme une
« déformation » plutdt qu’une formation du soi.

30 D.W. Winnicott, Jeu et réalité, op. cit., p. 55. L’auteur conclut son analyse en précisant que [’utilisation
excessive de la ficelle témoigne d’un sentiment d’insécurité et d’une absence de communication.

.
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sont appropriés et ont manipulé une ficelle (mais cela aurait bien pu étre un quelconque objet capable
de.lier des choses séparées ou de les envelopper) et, par voie de I’activité associative de I'imagination,
ils ont assemblé une scéne et créé un jeu. Plus largement encore et comme le dit Winnicott :
« L’utilisation d’un objet symbolise ! ‘union de deux choses désormais séparées, le bébé et la mére, en

ce point, dans le temps et ’espace, ol s’inaugure leur état de séparation »l.

En fait, la ficelle (et plus largement 1’objet transitionnel) fonctionne ici comme un symbole en
ce qu’elle ceuvre a réunir, sur le plan imaginaire, ce qui est séparé. De plus, en tant qu’un symbole
renvoie d’abord, ¢’est-3-dire en sa signification premiére (sumbolon en grec), & un objet (un disque ou
un tesson) brisé¢ en deux qu’un hdte et son invité se partagent afin de pouvoir se re-connaitre en
assemblant les deux morceaux s’ils se croisent a nouveau ou si leurs descendances se croisent, cela
signifie qu’un symbole est précisément une union de deux choses désormais séparées. Ainsi, en tant
que le jeu (« playing »), selon le mot méme de Winnicott, symbolise I’union de deux choses séparées,
et que le symbole est lui aussi union de deux choses désormais séparées, cela conduit a avancer que le
jeu symbolise Iactivité symbolique elle-méme. Le jeu est symbole du symbole, le jeu est une activité
qui symbolise le symbole, dans le sens ou le symbole permet de ré-unir ce qui a été séparé et que le
jeu, pris dans le sens de « playing », est une mise en acte de [’union de ce qui est désormais séparé. Et
I’extériorisation de cette activité de « faire-tenir-ensemble » relie I’imagination au domaine du
symbolique. Autrement dit, pour exister, pour passer du domaine du virtuel au domaine de I’actuel ou
de Deffectif, I’imagination fonctionne & Dintérieur de symboles. Mais, & P'inverse, Vactivité
symbolique suppose I’imagination, puisque c’est d’abord I’imagination, en ce qu’elle est un
surgissement d’images donc en tant qu’elle fait apparaitre une chose en I’absence de cette chose, qui

332

rend possible Iactivité associative du symbolique™*. Nous accédons ici a la troisiéme forme/fonction
p ymboliq

de I’imagination, a savoir : I’imagination créatrice.
¢l

L’activité créatrice de I’imagination implique un mouvement d’extériorisation, ¢’est-a-dire un
acte d’ex-pression. Selon le modéle hégélien, I’imagination créatrice s’active en reliant ou en unissant
les images et représentations issues de son activité de reproduction et d’association aux contenus
spatio-temporels que ’intelligence intériorise par intuition. En d’autres termes, I’'imagination ceuvre ici
a rattacher ’activité interne de la vie psychique aux représentations qu’elle produit en assemblant des
images. Ce trait d’union entre les contenus spatio-temporels et les représentations issues de 1’activité

imaginative est la signification. L.’ imagination, en son activité de création/extériorisation (ex-pression),

31 D.W. Winnicott, Jeu et réalité, op. cit., p. 180 (je souligne).
32 Ce point est soulevé par Castoriadis, op. cit.



169

détermine ’image comme un étant. Cet étant est un symbole significatif. Et pour Hegel, I'unité que
I'intelligence imaginative confére aux images conduit, au travers de [Dactivité créatrice de
I’imagination, au caractere formel de ’activité imaginaire, dont I’art constitue la forme la plus élevée,
entendu que : « ’art expose ce qui est véritablement universel ou I’'ldée dans la forme de I’étre-la
sensible, de I'image »***. Mais pour nous, le symbolique ne renvoie pas a un sens (une vérité) qui lui
serait extérieur et qui serait en quelque sorte le but qu’il cherche a atteindre ; P’activité symbolique
n’est pas une station située sur la route de I’absolu. Pour nous, le symbole est présence de la
signification, il est son étre-1a. Il est, en ce sens, un ajout, un surcroit d’étre, selon l’expreséion
employée par Gadamer. Le symbole est & la fois signification et présence, et en cela, il est un

voilement (une présence) qui dé-voile (une signification, sa signification).

Mais pour qu’une signification soit, il faut que son symbole ait été « appris » et « mémorisé ».
Autrement dit, c’est par ’habitude acquise suite & un apprentissage que nous sommes en mesure de
reconnaitre et d’attribuer une signification a un symbole. Et cette habitude et cet apprentissage relévent
de la socialisation, de 1’éducation, de la formation de la psyché. Nous ne pouvons reconnaitre la
signification d’un symbole que si pous avons pris I’habitude d’associer ce symbole a cette
signification, dans le sens ou, par exemple, nous reconnaissons la signification de la ficelle comme
symbole de I'union/séparation (ou absence/présence) uniquement en tant que nous avons appris, en
lisant et en nous appropriant les théses de Freud et Winnicott, a voir dans la manipulation ludique
d’une ficelle une telle signification. Ainsi, [’enfant qui joue avec la ficelle ne connait pas (encore) la
signification symbolique d’un tel objet, puisqu’il n’a pas pris I’habitude d’y reconnaitre une telle
signification. Le jeu de I’enfant est illusion, et cette illusion se désillusionne au travers du processus de
la formation culturelle. Et en ce sens, la signification symbolique n’apparait que suite a la socialisation
de I'individu. En d’autres termes et comme nous I’avons vu au travers de I’exploration de la pensée de

Mead, il n’y a de signification symbolique qu’a I’intérieur d’'une communauté ou d’une collectivité.

Compte tenu du caractére arbitraire (ou quasi arbitraire) du symbole par rapport a la
signification qu’il rend présente, il est nécessaire que I’intelligence intériorise le symbole, voire qu’elle
le mémorise en prenant ’habitude d’associer 4 tel symbole telle signification. La mémoire permet ainsi
a ’intelligence de re-connaitre des symboles (donc des significations) en ’absence de toute intuition

extérieure et en I’absence méme de toute image. Pour illustrer ce processus, nous pouvons nous référer

53 Hegel, Encyclopédie des sciences philosophiques IIl. Philosophie de I'esprit, op. cit., p. 558.
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a I’apprentissage d’une langue chez les enfants™. Sur le plan phénoménal, la langue que I’enfant est
appelé a apprendre apparait d’abord comme la langue de ’autre (la mére, par exemple). En d’autres
termes, ceux de Bakhtine : « De méme que le corps se forme originellement dans le sein (le corps) de
la mere, la conscience de I’homme s’éveille enveloppée dans la conscience d’autrui »*>°. Bref, I’enfant
apprend & parler en s’appropriant d’abord la langue d’autrui. De plus, [’autre (la mére ou I’adulte)
interpelle I’enfant en lui parlant, s’adresse & ’enfant avant méme que ce dernier n’ait commencé a
parler. En parlant ainsi & I’enfant, 1’autre, comme le dit si bien Castoriadis, « se désigne et se signifie,
il désigne et il signifie I"enfant, il désigne et il signifie a ’enfant les "objets" et les "relations” entre

36 A ce titre, I’autre apparait investi d’une toute-puissance : la langue et les significations

"objets" »
qu’elle porte semblent lui étre exclusives. L’autre dispose du pouvoir de désigner et de fixer des
significations par son « omnipotence » linguistique. Le langage et ses significations se présentent donc
comme un pouvoir arbitraire exercé par autrui. Mais tant que ’autre apparait investi de cette toute
puissance ou omnipotence pour ’enfant, ce dernier ne peut pas reconnaitre la réalit¢ du monde.
L’enfant vit encore dans I’illusion (I’illusion de la toute-puissance d’autrui). Il faut donc que I’autre
soit destitué, voire qu’il se destitue de son pouvoir sur les significations (I’expression est de
Castoriadis). L’acquisition du langage implique la reconnaissance d’un tiers socialement institué, c’est-
a-dire un « Autrui généralisé ». Autrement dit, I’enfant est appelé & se lier & un « Autrui généralisé »,

car c’est lui qui fait autorité, c’est en Iui que réside la capacité de désigner et signifier I’autre, soi-

méme, les objets, les relations entre objets, etc.

Comme on I’a vu en examinant la pensée de Mead, pour qu’il y ait signification, I’individu
doit étre impliqué dans un acte de communication, il doit nécessairement prendre part ou participer a
une relation. Bref, c’est dans I’expérience de la communication sociale que I’on acceéde a la
signification. En ce qui concerne I’apprentissage du langage, cette participation ou expérience de la

communication sociale se présente comme ttonnements, essais et erreurs, expérimentations avec les

4 Selon la perspective hégélienne, le symbole différe du signe linguistique (le nom, le mot) en ce que ce dernier
se lie de maniére enti¢érement arbitraire a sa (ses) signification(s), alors que le rapport entre le symbole et sa
signification reste conditionné par un certain degré de correspondance ou de ressemblance, dans le sens ou, par
exemple, I’aigle, parce qu’il est fort, peut &tre pris comme le symbole de (la force de) Zeus. Ceci dit, pour Hegel,
le langage est pris essentiellement dans son action de « nomination » de quelque chose d’autre (I'1dée, le vrai) qui
le précéderait ou qui lui préexisterait, alors que pour nous, a la suite de Gadamer, le langage apparait plutot
comme la présence méme de la signification, le |langage, dit Gadamer, est |’étre qui peut &tre compris, le langage
est I’€tre de la signification. En ce sens, nous considérons ici le langage comme une médiation symbolique,
comme une médiation qui fonctionne & la maniére du symbolique en ce qu’il proceéde « & un genre paradoxal de
renvoi, & un renvoi qui incarne en lui-méme le sens, voire 4 un renvoi qui se porte garant du sens auquel il
renvoie ». Gadamer, L actualité du beau, Aix-en-Provence : Alinéa, 1992, p. 63.

735 M. Bakhtine, Esthétique de la création verbale, Paris : Gallimard, 1984, p. 358.

336 . Castoriadis, op. cit., p. 413.
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mots et les significations (les symboles significatifs selon le vocabulaire de Mead). Et c’est & force de
répétition et par I’acquisition d’habitudes que I’individu (I’enfant qui apprend une langue) s’approprie,
mémorise et intériorise des significations et qu’il est en mesure de participer pleinement a la
communication sociale : « Le processus de 1’association des mots aux choses est, dans une grande

mesure, celui de la formation des habitudes »**".

Ceci dit, le processus méme d’apprentissage d’une langue, et tout ce qu’il implique comme
tdtonnements et expérimentations, peut faire figure d’un jeu. Discutant des limites du langage,
Gadamer souligne que la formation méme du langage dépend de notre capacité de retenir quelque
chose des diverses manifestations (du « flux des manifestations ») apparaissant dans le monde vécu.
Mais cette capacité de retenir (et conséquemment de reproduire et de mettre en forme) constitue : « une
limitation de notre espace de jeu »***. Pour illustrer cette question, Gadamer se rapporte au caractére
créatif de ’enfant qui manipule le langage sans le maitriser entiérement. L’enfant qui ne mafitrise pas
encore pleinement la langue et ses articulations sémantiques, dit Gadamer, procede 4 un maniement
(tatonnement) du langage qui donne lieu & une créativité, une richesse, voire une génialité, qui dépasse

largement ce dont les adultes sont capables®

. Ainsi, dans le langage, 1’élément de créativité appartient
a I'imagination et non pas a la raison. L’imagination, comme le dit Huizinga, est I’étincelle qui permet
aux humains de jeter un pont entre I’objectivité de I’existence et I’intelligence rationnelle**’. Seuls les
poetes, poursuit Gadamer, font en un usage aussi créatif que 1’enfant, c’est-a-dire un usage qui va « par
dela les régles et les conventions»**'. En ce sens, dans l’apprentissage de la langue, I’enfant

. I o e . 4
communique, mais il ne parle pas encore, il joue, dit Gadamer**

. De plus, bien que 1’adulte possede et
maitrise sa langue, une véritable communication, un réel dialogue avec autrui, dit Gadamer, n’est
possible qu’en autant qu’il s’agit d’un jeu de questions et de réponses. En d’autres termes, non
seulement 'apprentissage de la langue est un processus relevant du jeu, mais, de plus, I’échange
dialogal (et la communication en général) se présente lui-méme comme un jeu, une joute dans laquelle

un mouvement de va-et-vient entre questions et réponses se configure comme par lui-méme. Et en ce

57 G.H. Mead, op. cit., p. 376.

38 H.-G. Gadamer, La philosophie herméneutique, Paris : PUF, 1996, p. 175.

3% « La grammaire et I’orthographe que I’on apprend & I’école sont une simple convention. Toutes les belles
fautes de langue que 1’on exorcise chez nos enfants a leur 4ge le plus génial, entre deux et trois ans, quand ils font
preuve d’une si grande ingéniosité langagiére, voila ce qui témoigne de la vie de la langue ». Ibid., p. 231.

3% Voir supra Ch. 11, p. 73.

! bid., p. 175.

%2 « Le processus qui permet de jeter un pont entre la forme de communication qui n’est pas encore
sémantiquement articulée et la communication verbale est le jeu. Le jeu me semble étre une sorte de dialogue
prélangagier. Pensons par exemple au jeu du nowrrisson avec ses propres doigts, & ses mouvements, a fortiori au
jeu qui implique P’autre ». Ibid., p. 178.
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sens, dialoguer c’est jouer a un jeu qui donne accés aux plus hautes sphéres de I’esprit : comprendre et
habiter le monde par I’intermédiaire de I’art, de la religion, de la philosophie, de la science, du droit,

etc.

Ceci dit, bien que I’apprentissage et la maitrise du langage, pris ici en tant que processus de
socialisation ou encore comme intériorisation de la conversation sociale (ou « Autrui généralisé »),
contribuent a la formation du soi en créant des habitudes et en ouvrant I’accés au domaine de la
signification, I’esprit reste tout de méme habité par des images. Autrement dit, les mots ne remplacent
pas les images, images et mots cohabitent au sein de I’esprit. Et cette cohabitation s’accompagne d’une
collaboration ;: les images collaborent avec les mots en complétant notre compréhension d’une

situation en cours d’expérience. Plus précisément, les images contribuent a I’activité réflexive de
343

>

I’intelligence en ce qu’elles (re)présentent au sujet individuel « un environnement qui n’est pas 1a »
et par 13, elles déterminent 1’action appropriée a entreprendre dans une situation donnée. Autrement dit,
dans une situation d’interaction sociale donnée ou un jeu réglé (« game ») comme une partie d’échecs
par exemple, ’homme possédant et maitrisant le langage de sa communauté¢ (la « communauté
échiquéenne » dans le cas présent) a, d’une part, intériorisé les attitudes, mceurs et discours
socialement partagés (« Autrui généralisé ») et arrive ainsi & comprendre autrui, car il est en mesure de
se mettre a sa place. Bref, les différents participants d’une situation sociale donnée, parce qu’ils
partagent un méme « Autrui généralisé », sont en mesure de comprendre la méme chose. Ainsi, par
exemple, les participants d’une partie d’échecs, parce qu’ils ont intériorisé le langage de la
communauté échiquéenne (i.e. le but, les régles et le vocabulaire du jeu, le déplacement et la valeur des
piéces, la notation algébrique des cases, les différentes positions et combinaisons éprouvées et que 1’on
retrouve dans les manuels d’échecs, etc.), partagent des significations communes et sont ainsi en
mesure de comprendre ce que leur adversaire fait. En d’autres termes, le joueur et I’adversaire font ce
qu’ils font en fonction de la compréhension commune qu’ils ont du jeu et de ses régles et que les régles
et le jeu sont nécessairement, sur le plan formel, compris de la méme maniére par tous les participants
(autrement il serait impossible de jouer aux échecs). Mais a cette compréhension/signification formelle
du jeu se conjugue I’imagination. Ainsi par exemple, face & une position particuliére sur 1’échiquier, le
joueur procede certes a une évaluation des coups possibles en se rapportant & sa connaissance des
régles et du but du jeu (le déplacement des piéces, la valeur des positions, etc.) et aux différentes
positions et combinaisons qu’il a apprises et mémorisées par son expérience (théorique et pratique) de
I’échiquier, mais pour dé-jouer ’adversaire, c’est-a-dire pour répondre adéquatement & ce qu’il

propose en jouant telle position (comprise ici comme un « énoncé »), le joueur doit faire preuve

3 G.H. Mead, op. cit., p. 401.
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d’imagination et se rapporter & différentes images (qu’il a intériorisées et conservées) qui lui
permettent de compléter sa compréhension de la situation. Ces images peuvent bien siir faire figure de
diagrammes échiquéens que le joueur fait surgir & son esprit (c’est-a-dire qu’il visualise mentalement
I’échiquier) et qu’il relie les uns aux autres (c’est-a-dire qu’il les agence en une combinaison) afin de
créer quelque chose de nouveau : une position inattendue, inhabituelle ou encore déstabilisante pour
’adversaire. Mais ces images peuvent aussi se rapporter & d’autres formes ou figures qui ne sont pas
nécessairement visuelles, car, une image, dira-t-on en réitérant les propos de Mead, peut avoir un
contenu tactile, verbal, sonore ou autre. Ainsi par exemple, le huitiéme champion du monde des
échecs, Mikhail Tal, rapporte que lors d’une partie disputée contre un certain Vasiukov, il s’arréta
longuement pour réfléchir s’il devait ou non sacrifier son cavalier. Pendant qu’il examinait les
possibilités qui s’offraient & lui, son esprit s’embrouilla : le champion n’arrivait plus & déterminer les
coups adéquats et avantageux. C’est alors qu’un couplet d’un poéme russe pour enfants surgit 4 son

esprit : Oh, comme c’était difficile/ De tirer I’hippopotame hors du marais. Et Tal de poursuivre :

Je ne sais par quelles associations [’hippopotame avait surgi de ’échiquier mais tandis que les
spectateurs étaient convaincus que je continuais d’étudier la position, j’étais en train de penser :
« comment tirer un hippopotame hors du marais ». Je me souviens que je voyais des crics, des
leviers aussi, des hélicoptéres et méme une échelle a corde. A la suite de cette réflexion
prolongée, je m’avouai vaincu en tant qu’ingénieur et pensai méchamment : « Bon, laissons-le
se noyer! » Et soudain, I’hippopotame disparut. Parti de I’échiquier comme il était venu. De lui-
méme. Immédiatement, la position ne me sembla plus si compliquée***.

L’image de I’hippopotame (ainsi que celles des crics, des leviers, de I’hélicoptere, de
’échelle, etc.) apparait ici comme une sorte d’impulsion créée par I’imagination; impulsion qui, par
ailleurs, libéra P’esprit du joueur du brouillard mental dans lequel il se trouvait & force de calculer.
L’image d’un hippopotame embourbé dans un marais fut associée a la position malencontreuse du
cavalier sur I’échiquier et contribua & la « création » d’un coup inattendu et efficace (Tal a sacrifié son
cavalier sur I’échiquier comme il a laissé I’hippopotame se noyer dans son imagination) qui permit au
champion de remporter la partie. En ce sens et comme ’avance le psychologue Alfred Binet dans une
étude célebre datant de la fin du XIXe siecle et portant sur la mémoire dans le cadre de ce qu’on peut
appeler les échecs & 1’aveugle (i.e. parties d’échecs jouées en 1’absence de la vue de I’échiquier), la
signification d’une position échiquéenne arrive a se fixer dans ’esprit du joueur grice a une multitude
de suggestions d’idées (ex. : un hippopotame qui se noie) qu’une partie éveille en ui**’. De plus, Binet

rapporte que pour faire apparaitre une image de 1’échiquier en I’absence de la vue de 1’échiquier, le

** Mikhail Tal cité dans G. Kasparov, La vie est une partie d'échecs, Paris : JC Lattes, 2007, p. 113.
345 A Binet, « Enquéte sur les joueurs d’échecs », In Psychologie de la mémoire, Paris : L’Harmattan, 2003, p. 73-
108.
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joueur en appelle aux noms qui correspondent aux positions qui ont été jouées et qu’il a mémorisées.
Ainsi, par exemple, en mémorisant et en se rappelant que I’adversaire a joué une ouverture sicilienne,
le joueur est en mesure de se représenter mentalement I’image de cette position. Autrement dit, la
configuration d’une position (sa forme, son image) apparait & I’esprit du joueur au travers du nom de
cette position. En se disant « ouverture sicilienne », le joueur peut voir la position. La signification qui
habite le mot contribue donc a faire apparaitre I’image. Et I’image que le nom et sa signification font
apparaitre a I’esprit est une construction de I’imagination (ce n’est pas un véritable échiquier). Mais
pour arriver a un tel résultat, le joueur doit disposer d’une connaissance a la fois théorique et pratique

des échecs, c’est-a-dire qu’il doit avoir lu, étudié et pratiqué longuement et a répétition le jeu.

Dans un jeu réglé (« game ») comme le jeu d’échecs, I’imagination, prise ici en sa qualité de
médiation du jeu dans son moment subjectif, collabore avec la mémoire en entrant au service d’une
stratégie (ou, a tout le moins, un plan d’action) qu’elle a contribué a élaborer et qu’elle cherche a
réaliser ou a mettre en acte. Et une stratégie, doit-on préciser, s’élabore en fonction d’un but ou d’un
objectif a atteindre. C’est donc en fonction d’un but ou d’un objectif pratique qu’un joueur imagine
une stratégie ou un plan d’action, dans une situation déterminée (ex. : une partie d’échecs). Autrement
dit, I’'imagination collabore avec la mémoire et s’active d’une maniére efficace en cherchant a atteindre
un objectif. Laissée a elle-méme, 1’imagination n’a ni but ni raison, mais dans le cadre d’une situation
pratique comme une partie d’échecs, elle oriente son activité en conformité 4 un but — prendre le roi de
I’adversaire. Lorsqu’elle n’est en quéte de rien, I’imagination tourne sur elle-méme, et en ce sens, on
peut dire qu’elle ne suffit pas a faire le jeu. Plus largement, on peut dire que I’imagination, en ce
qu’elle se rapporte au domaine de I’illusion, peut méme se « jouer de nous », dans le sens ol elle peut
s’emballer et nous tromper et ainsi se retourner en son contraire, ¢’est-a-dire que plutdt que de contenir
les émotions, elle peut les déchainer. Bref, le jeu est plus que de I’imagination en acte. Dans la pratique
d’un jeu réglé, I’imagination contribue cependant au développement de la singularité individuelle du
joueur ou, autrement dit, en s’activant au service d’un but ou d’un objectif, ’imagination confére au

joueur un style, ¢’est-a-dire une maniere singuli¢re de jouer et de développer le jeu.

4.3 Style et pratique

Le style, compris en tant que médiation du jeu dans son moment subjectif, reléve d’un savoir
ou d’une connaissance pratique. Le style ne se développe pas sur un plan théorique. Mais le style ne se
résume pas non plus a une maitrise d’aptitudes strictement techniques. En tant que maniére de faire, le

style singularise la conduite de I’individu tout en I’identifiant a tous ceux qui, avant, aprés ou en méme
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temps que lui, adoptent ce style. Le style, dit-on dans le langage courant, fait ’homme. Par ailleurs, le
style se rapporte toujours & un horizon social et & une sphére de pratiques ou a une dimension
spécifique de la vie (i.e. le style vestimentaire de I’lhomme de la société européenne du XIXe siecle, le
style baroque de architecture italienne du XVle siécle, le style prosaique de la musique contemporaine,
le style classique de la sculpture grecque, etc.). En d’autres termes, un style est toujours li¢ & un champ
d’action déterminé qui, lui-méme, se rapporte a un horizon social qui s’est constitué et développé dans
le cadre du devenir historique d’une société. Le style a, en ce sens, le statut ou la qualité d’un « étre
historique ». De plus, dans le jeu, ou encore dans la pratique d’un jeu, le style, en ce qu’il se rapporte a
un champ d’action déterminé, dépend du but visé ou de I’objectif 4 atteindre, et en ce sens, pour avoir

du style, aux échecs par exemple, il importe d’abord d’agir en conformité au but du jeu.

Agir en conformité a un but détermine ’action du joueur comme un « devoir-&tre » ou plutdt
comme un « devoir-faire ». Le joueur d’échecs, par exemple, doit prendre le roi adverse, c’est son but,
c’est ce qu’il veut, c’est ce qu’il doit faire. Un jeu réussi, pris dans le sens d’un « bon coup » ou d’une
bonne manceuvre, renvoie a une maniére de faire qui se conforme au but du jeu (et/ou au plan d’action
ou 2 la stratégie que le joueur s’est donné pour atteindre le but du jeu). Et & ’inverse, le fait de mal
jouer renvoie & une non-conformité entre 1’agir du joueur et le « devoir-faire » qu’exige le jeu. Ceci
dit, pour qu’un jeu soit (bien) joué, il faut d’abord que le joueur qui y prend part ait un intérét pour ce
jeu. Comme le dit Hegel : « [R]ien ne s’accomplit sans intérét »**. Et I’intérét d’un joueur peut obéir,
a un degré plus ou moins grand (selon le sujet individuel), & une passion. Et la passion est déterminante
a un grand accomplissement : « Rien de grand n’a ét¢ accompli sans passion ni ne peut étre accompli
sans elle »**. Autrement dit, le grand joueur se différencie du simple amateur par la passion qu’il
éprouve pour le jeu. Alors que I’intérét de I’amateur renvoie a une inclination particuliere et
immanente qu’éveille le jeu pour lui, la passion qui habite le grand joueur le conduit plutét a4 un
investissement total de sa subjectivité. Ainsi, la passion de certains joueurs pour les échecs, par
exemple, a élevé le jeu au statut d’un art et/ou d’une science et/ou peut-étre méme dans certains cas
d’une religion, alors qu’un simple intérét ne confere au jeu que la qualité de passe-temps ou de

divertissement occasionnel.

La passion est garante de la possibilit¢ d’accomplir quelque chose de grand. Ainsi par
exemple, aux échecs, la passion des grands joueurs a légué pour la postérité ce qu’on powrrait nommer

des « grands styles » de jeu, c’est-a-dire, selon la typologie de Anthony Saidy : le style romantique, le

38 Hegel, Encyclopédie des sciences philosophiques 11l Philosophie de I'esprit, op. cit., p. 274.
37 1bid., p. 272.
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style scientifique ou systématique, le style hypermoderne et la nouvelle dynamique®®. Un « grand
style » ou encore un style consacré ou effectif renvoie a une maniére d’agir ou de faire qui se conforme
au but du jeu et qui fut éprouvée dans la pratique et formalisée théoriquement. Les « grands styles » de
jeu apparaissent comme différents modes de régulation effective du jeu (les régles du jeu, quant a elles,
renvoient plutdt au mode de constitution du jeu ; je reviendrai sur cette question au chapitre suivant) et
ils englobent toutes les dimensions du jeu (ex. : ouverture, le milieu et la fin de partie, [’attaque, la
défense, etc.). Cette maniere adéquate de jouer ou d’agir dans le jeu implique d’abord une
compréhension et une connaissance du but du jeu et du comment le jeu se joue. En ce sens, |’intérét
pour les échecs, par exemple, conduit généralement 1’individu a jouer en usant de styles consacrés ou
effectifs — le style romantique, le style scientifique, le style hypermoderne, la nouvelle dynamique —, et
ce méme & I’insu du joueur: aux échecs, tout débutant joue spontanément de maniére romantique,
¢’est-a-dire dans un style qui privilégie les combinaisons & court terme (ou alors il joue sans style).
Quant a I’amateur qui joue avec sérieux mais uniquement pour se distraire, on peut supposer qu’il
reproduit des modes d’action (styles, stratégies, combinaisons, etc.) issus de la passion (et de
I’imagination) des grands joueurs. Mais qu’il s’agisse d’inventer/développer un style (passion pour le

jeu) ou d’en reproduire un (intérét pour le jeu), dans les deux cas, I’individu doit vouloir jouer le jeu.

La connaissance et la maitrise d’un style de jeu ne sont cependant pas suffisantes a la « bonne
conduite » d’un jeu. Le style, ai-je dit, ne se résume pas & une maitrise technique d’un jeu : le joueur
doit également faire preuve d’imagination pour déjouer son adversaire. Comme on I’a vu dans la
critique du concept de stratégie mis de ’avant par les tenants de la théorie mathématique des jeux, un
style de jeu individuel est une mise en acte de variations imaginatives qui expriment ou caractérisent,
dans la pratique, la conduite d’un joueur, de ce joueur**®. Mais puisque nous nous situons ici sur le
plan pratique, les variations imaginatives ne suffisent pas, le joueur doit faire ’exercice de son libre
arbitre, ¢’est-a-dire qu’il doit faire un choix parmi les différentes images qu’il fait surgir a son esprit ;
et le choix sur lequel il s’arrétera doit relever de la satisfaction du but visé et conséquemment de la
réalisation de son intérét. Enfin, I’imagination peut contribuer a I’élaboration d’un style selon deux
modalités ou encore deux formes ou fonctions différentes : I’imagination effective et son activité

associative et I’imagination radicale et son activité créatrice®™.

38 A. Saidy, The Battle of Chess Ideas, Dallas : Chess Digest Inc, 1972.

39 Voir ci-dessus, Ch. 111, p. 118.

350 Ces catégories sont de Castoriadis (op. cit.) et elles recouvrent les trois formes/fonctions de 1’imagination que
nous avons mises a jour dans la section précédente.
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L’imagination effective fait référence & la capacité de P’intelligence de mobiliser, de
manipuler, d’agencer, d’associer des symboles significatifs ou encore, des représentation significatives
connues et partagées par une communauté. A cet égard, on peut dire qu’un style effectif ou consacré
renvoie a un imaginaire collectivement partagé, c’est-a-dire a une vision du jeu (et du monde) propre a
une société donnée a une époque donnée. De plus, on peut ajouter que cet imaginaire, a la maniére
d’une tradition, se constitue graduellement au travers d’un processus de sédimentation des
significations et des conventions qui, elles-mémes, s’inscrivent au sein d’une vision ou d’un horizon
du monde articulé et structuré par une autorité symbolique ou un « Autrui généralisé » (Dieu, la
Raison, le Soi, la Communication, etc.). Du fait qu’elle participe a I’enrichissement, a la maitrise et a
la mise en pratique effective d’un champ de représentations connues et partagées, |’imagination
effective entretient un rapport qui s’accorde avec un « grand style » et conséquemment avec 1’époque
et I’horizon social auxquels se rattache ce style, et ce dans la mesure ot elle (I’imagination effective)
réitére la vision du monde véhiculée par ce style en le faisant certes varier mais sans le remettre en

question ou le dépasser.

L’imagination radicale, quant a elle, fait plut6t référence a la capacité de I’intelligence de faire
surgir une forme, sinon de créer, une nouvelle forme qui rompt avec les formes précédentes. Sur le
plan pratique, I’imagination radicale contribue donc au dépassement d’un style effectif partagé et
connu par une communauté (ex.: la communauté échiquéenne) et conséquemment, elle ceuvre a la
création d’un style original ou encore d’une maniére nouvelle de pratiquer le jeu (tout en respectant les
mémes régles). Ce « nouveau style » peut 4 son tour se constituer en un style consacré ou rester le fait
unique d’un individu. Et en tant qu’elle participe a la création de nouvelles manieres de pratiquer un
méme jeu, on peut dire que I’imagination radicale entretient un rapport dialectique avec un « grand
style », ¢’est-a-dire qu’elle propose une nouvelle vision du jeu qui ne s’arrime plus aux conventions

établies par un « grand style ».

Dans le jeu, le style, en tant qu’il est une mise en pratique de I’activité de 1’imagination, peut
donc étre effectif ou radical. Le style effectif se donne selon un rapport qui s’accorde a 1’ordre établi et
en ce sens, il soutient, éléve, renforce ou conforte une maniére de jouer. Le style effectif contribue 4 la
conservation d’une tradition ou, a tout le moins, a une vision conventionnelle du jeu. Le style radical,
de par son caractére dialectique, releve plut6t de I’innovation et du dépassement des maniéres de faire
déja existantes. A la lumiére de ces considérations, on peut dire que le style (qu’il soit radical ou
effectif) implique et la tradition et I’innovation. Un joueur peut jouer selon un style « digne » du grand

style et entretenir ainsi un rapport qui s’accorde avec la vision du monde (et du jeu) et la tradition
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auxquels le grand style se rapporte, ou il peut jouer selon un style qui excede et dépasse le style
dominant et entretenir ainsi un rapport dialectique avec I’ordre et le style établis par la tradition. Mais
dans les deux cas, le joueur ne procéde pas d’une tabula rasa. Nous sommes toujours déja en route, dit
Gadamer. En d’autres termes, ceux de Bakhtine, tout énoncé n’est qu’un maillon d’une longue chaine

de signification (ou de sens)**".

Bref, I’innovation ou la transformation d’un style, d’un genre du discours, d’un domaine
d’activités ou méme de la société dans son ensemble suppose nécessairement une tradition, ou du

moins une forme déja 13, par rapport a laquelle il y a innovation, car comme 1’avance Winnicott :

[D]ans tout champ culturel, i/ est impossible d’étre original sans s'appuyer sur la tradition. A
I’inverse, il n’est personne parmi ceux qui contribuent a la culture pour simplement répéter [...]
Le jeu réciproque entre I’originalité et ’acceptation d’une tradition, en tant qu’il constitue la
base de la capacité d’inventer, me parait simplement étre un exemple de plus, et fort excitant
pour I’esprit, du jeu réciproque entre la séparation affective et ’union®*.

La création et I’émergence de nouvelles formes ou de nouveaux styles a I’intérieur d’un
domaine d’activités données (ex. : les échecs) ne relévent pas d’une « toute-puissance autopoiétique »
de ce domaine. Un domaine d’activités sociales (un genre du discours, dirait Bakhtine) ne se constitue
pas et ne se développe pas en vase clos : les différents domaines d’activités sociales (science, art, droit,
pratiques quotidiennes, etc.), malgré leur relative autonomie, ne sont pas imperméables les uns pour les
autres. Un style appartient 2 un domaine d’activités sociales (ou a un genre du discours) qui se rapporte
lui-mé&me & un horizon du monde commun aux différents domaines d’activités (ou genres du discours)
qui lui sont conternporains. En ce sens, et comme 1’avance Bakhtine a propos de 1’art littéraire, un style
effectif (ou encore un « grand style » comme, par exemple, le classicisme) est partie intégrante d’une

vision du monde®>.

Or, en tant qu’un style de jeu est issu d’une interaction entre le jeu et son horizon social et

qu’il implique tradition et innovation, cela meéne a prendre en considération comment se tisse cette

33U « [1]1 ne saurait y avoir un sens premier ou dernier, car le sens se situe toujours entre les sens, maillon dans la
chaine du sens qui, seule, est susceptible, dans son tout, d’étre une réalité. Dans la vie historique, cette chaine croit
a1’infini, en vertu de quoi chacun de ses maillons se renouvelle toujours, et toujours, renait, pour ainsi dire, de
nouveau ». M. Bakhtine, Esthétique de la création verbale, op. cit., p. 366.

332D W. Winnicott, Jeu et réalité, op. cit., p. 184-185.

353 Tel que soulevé au chapitre 11 (p. 84), tout phénomeéne social ou toute question ou forme sociale se constitue
dans un rapport d’interaction entre un horizon social, un type d’expression ou de discours (et le style qu’il
appelle), I'histoire et le destinataire & qui s’adresse le discours ou 1’énoncé. Voir notamment, M. Bakhtine,
Esthétique de la création verbale, op. cit, 1984.
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interaction et comment s’articulent la tradition et I’innovation dans la pratique concréte des jeux. Plus
particuli¢rement, on retiendra ici le jeu de la compétition échiquéenne et le jeu de la représentation
théatrale pour conduire I’examen des interactions entre le jeu et I’horizon social et entre I’innovation et
la tradition dans le jeu, car les échecs et le théatre offrent pour ’analyse une profondeur historique que
n’offrent pas d’autres jeux. Et cette profondeur historique permet notamment de voir avec clarté les
processus de formation/transformation des styles de jeu et des visions du monde qui s’y rapportent.
Plus généralement, dans la mesure ou le style fait appel aux activités imaginative et affective des
subjectivités qui prennent part au jeu, il importe également de voir comment les médiations
constitutives du concept de jeu dans son moment subjectif — émotion, imagination et style — travaillent
concrétement le phénoméne du jeu lui-méme — échecs et thédtre. En retenant la compétition
échiquéenne et la représentation théatrale pour examiner le jeu dans son moment subjectif, j’entends
montrer comment des jeux différents modélisent différemment les médiations qui les travaillent. Cette
différence renvoie fondamentalement 4 la maniére qu’a un jeu de s’inscrire ou de s’intégrer & son
horizon social. Bref, afin de compléter la formulation du concept de jeu dans son moment subjectif,
j’examinerai comment le jeu agit sur la formation et la transformation de la subjectivité en s’intégrant
4 I’horizon social selon des modalités différentes, c’est-a-dire soit en s’accordant, soit en s’opposant a

la vision du monde qui y préfigure.

4.4 1 épreuve du soi dans la compétition échiquéenne et dans le thédtre de Beckett

Le style, ai-je dit, est partie intégrante d’une vision du monde. A ce titre, le style de jeu qui
domina la scéne échiquéenne du XVe au X1Xe si¢cle en Europe et que ’on qualifie aujourd’hui de
style romantique revét certaines des caractéristiques de la forme romantique de I’art telle que ’entend
Hegel dans son Esthétique. Pour Hegel, ce qui est « romantique » renvoie, de maniére générale, & |’¢re
chrétienne. Avec I’art romantique, dit-il, la subjectivité humaine, le monde intérieur de la conscience,
devient I’ancrage de la production artistique. Le recentrement de 1’art sur le moment subjectif prend
source, selon la perspective hégélienne, dans le christianisme et son anthropomorphisme. Dans la
religion chrétienne, Dieu s’est fait homme et a connu toutes les vicissitudes de la vie sur terre pour
ensuite mourir et ressusciter. Des lors, il apparait que I’homme est la manifestation réelle de Dieu, et
en ce sens il apparait 4 la fois sous le signe de la finitude et celui de 'universalité. Dans un autre ordre
d’idée, Simmel avance que le christianisme est une religion individualiste, car contrairement aux
religions du monde antique (sémitique et gréco-romaine), dans le christianisme, Dieu n’est pas
(immédiatement) identifié au pouvoir d’Etat ou au clan. Par 13, le sentiment religieux de la foi

chrétienne se trouve libéré des exigences de 1’organisation sociale et politique (ou du clan) et de sa
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hiérarchie et se confine a I’ame individuelle du croyant. Bref, I’appartenance a la religion chrétienne ne
dépend d’aucune autre appartenance. Il suffit d’étre un individu humain pour devenir chrétien, ou
encore, c’est en notre qualité¢ d’individu qu’on est appelé a se lier au Dieu chrétien. Ainsi, poursuit
Simmel, partout ou il va dans le monde, le chrétien porte en lui son Dieu et sa religion, et en ce sens,
c’est I’individu ou plut6t ’ame individuelle qui apparait étre au centre de la religion chrétienne. Bref,
le romantisme, pris comme forme (de représentation et d’expression) chrétienne, situe la personnalité
humaine au centre de |’existence. Dans ce cadre, c’est I’dme individuelle qui prédomine et cela
conduit, selon la perspective hégélienne, au développement des valeurs de la chevalerie romantique,

dont notamment I’honneur et la bravoure (mais aussi la fidélité et I’amour).

En ce qui concerne le domaine échiquéen, 1’approche romantique privilégie un style de jeu
offensif caractérisé par une inventivité remarquable sur le plan tactique ou, pour le dire autrement, le
style romantique se fonde sur des combinaisons audacieuses et des sacrifices (gambits) spectaculaires
qui témoignent (peut-€tre) de la « bravoure chevaleresque » du joueur. Ces caractéristiques répondent a
une vision du jeu (qui répond elle-méme & une vision générale du monde) pour laquelle I’occupation et
la domination du centre de I’échiquier constituent une « loi fondamentale » & laquelle le joueur doit se
plier a tout prix, méme celui du sacrifice de la dame. A cet égard, on peut associer le principe de
’occupation et de la domination du centre de I’échiquier a la conception romantique de I’individu
comme centre de référence : pour I’esprit romantique, I’individu ne croit et n’agit « qu’a partir du
centre qui lui est propre a lui seul »**. Enfin, on peut dire que ce style de jeu témoigne d’un certain
dédain du matériel ou de la matiére (les piéces) et d’une valorisation de I’honneur, de ’esprit ou du
« wit» du joueur : le développement de I’inventivité et de ’originalité créatrices du joueur est plus
important que [’avantage matériel et ’occupation de positions stratégiques. En ce sens, on peut
avancer que le style romantique défend la conception selon laquelle un grand joueur d’échecs est une
sorte de génie (ou peut-€tre de chevalier?) dans I’art des combinaisons, des astuces et de la tactique.
Ainsi, tout comme [’artiste et plus généralement I’homme romantique, le grand joueur d’échecs se
définit ici en considération de ses qualités et de ses aptitudes individuelles : « le contenu ne concerne
que I’infinie relation subjective a soi ; le sujet n’est plein que de lui-méme en tant que singularité en

elle-méme infinie »>°,

Ceci dit, bien que le style se rattache & une vision du monde, il suppose également un champ

d’action déterminé auquel il se rapporte, et a cet égard, comme je 1’ai déja souligné, il dépend du but a

34 G. Simmel, Philosophie de la modernité, Paris : Payot, 2004, p. 208.
355 Hegel, Cours d’esthétique 11, Paris : Aubier, 1996, p. 161.
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atteindre, c’est-a-dire, dans le cas des échecs, prendre le roi adverse. Pour avoir du style, je I’ai
également souligné, il importe donc d’agir en conformité au but du jeu, et pour agir en conformité au
but du jeu, le joueur doit avoir un intérét (ou une passion) pour le jeu, c’est-a-dire qu’il doit se sentir
comme impliqué lui-méme dans le jeu. Cette exigence crée une tension a I’intérieur méme de la
subjectivité individuelle; et cette tension prend la forme d’une scission entre le « faire » du joueur et le
« devoir-faire » que le jeu réclame, entre I’intérét du joueur et le but du jeu. Cette tension/scission est
par ailleurs garante du plaisir du jeu, dans le sens ou, comme je I’ai montré, le plaisir du jeu tient & un
mouvement d’aller-retour entre excitation et détente, effort et repos, etc. Aux échecs, le plaisir renvoie
notamment au fait de déjouer I’adversaire en se conformant aux régles et au but du jeu, car I’atteinte
d’un tel objectif donne lieu a un relaichement de la tension entre le « faire » et le « devoir-faire » du
joueur, et ce reldchement qu’éprouve le joueur aprés la tension qu’il a vécue est une source de plaisir
en ce qu’il révele au joueur ses qualités, ses aptitudes, son savoir-faire, etc. Bref, aux échecs, le plaisir
du jeu renvoie a la réalisation du but et conséquemment a la satisfaction de I’intérét du joueur.
Autrement dit, le joueur éprouve du plaisir en se conformant ou en s’ajustant, voire en se pliant, au but

du jeu, car le joueur y détient un intérét, c’est-a-dire qu’il s’y sent comme mis en jeu lui-méme.

Bien que I’intérét pour le jeu soit nécessaire au plaisir du jeu, cela ne suffit cependant pas a la
bonne conduite d’un jeu: le joueur doit également faire preuve d’imagination. Et le recours a
I’imagination, comme nous l’avons vu, opére selon deux modalités différentes — I’imagination
effective et I’imagination radicale — qui renvoient, sur le plan pratique, a deux maniéres différentes
d’avoir du style dans le jeu. Ainsi, par exemple, dans la pratique du jeu d’échecs, I’imagination
effective se rapporte a la maitrise d’un style effectif ou consacré comme le style romantique et a la
capacité du joueur de produire des variations a I’intérieur de ce style en usant de son libre arbitre. A cet
égard, un joueur comme Adolf Andersen, qui domina la sceéne échiquéenne au milieu du XIXe siecle,
était passé maitre dans le style romantique et pratiquait les échecs d’une maniére qui n’était certes pas
étrangére 4 ses contemporains, mais qui tout de méme les surpassait. Le style de jeu de Andersen
témoignait d’une pleine maitrise individuelle du style romantique, et en cela, le style de Andersen
témoignait de la vision du jeu et de la vision du monde propres a sa société et a son époque. A
Pinverse, le style radical et personnel de Paul Morphy était en rupture avec le style romantique et
annongait la révolution scientifique du jeu d’échecs qui allait rendre désuet le style romantique.
Morphy, pourrait-on dire, jouait selon un style positionnel avant ’heure, c’est-a-dire une manieére de
développer les pieces sur I’échiquier de fagon & maximiser chacune des positions en fonction des
piéces en jeu et de Ja configuration d’ensemble de I’échiquier. Cette maniére de pratiquer les échecs

était 4 peu prés inédite & I’époque et apparaissait comme quelque chose d’inoui pour les contemporains
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de Morphy qui pratiquaient tous, pour la plupart, le style romantique®. Bien que Morphy joua selon
un style qui lui était propre et unique, les parties qu’il disputa inspirérent ce que nous nommons,
rétrospectivement, le style scientifique. Ceci dit, ¢’est la sous la plume de Wilhelm Steinitz (premier
champion du monde des échecs) que la formalisation du style scientifique qu’annongait le style
personnel et radical de Morphy vit le jour. Bref, bien que Morphy n’ait pas « fondé » une nouvelle
école ou un nouveau style consacré, son style individuel fut un vecteur de changement et d’innovation.
Le cas de Morphy montre que I’imagination radicale, lorsqu’elle est mise en pratique, remet en
question la maniére conventionnelle de faire ou d’agir et préside ainsi 4 I’émergence de nouvelles
formes. Morphy, pourrait-on dire, était a I’avant-garde du développement de I’esprit et de la pratique
échiquéens et son style de jeu entretenait un rapport dialectique avec le style romantique, dans le sens
ol son style remettait en question 1’approche romantique et tendait & la dépasser. Par ailleurs, que le
style soit effectif (Andersen) ou radical (Morphy), dans les deux cas, la tradition et I’innovation sont
impliquées, car, tel qu’indiqué précédemment, toute innovation s’appuie sur une tradition, ou a tout le
moins, sur une forme déja la par rapport a laquelle il y a innovation, et toute tradition se constitue au

travers d’un processus de sédimentation qui la fait innover, ou a tout le moins, qui la rénove.

Ceci dit, qu’en est-il du style, de I’innovation et de la tradition dans la pratique contemporaine
du jeu d’échecs? A I’heure actuelle, le jeu d’échecs ne semble se jouer selon aucun style particulier,
car, comme I’avance I’ancien numéro un mondial des échecs, Garry Kasparov : « La devise du jeu
moderne [i.e. postmoderne ou communicationnel] est devenue "C’est & voir". De plus en plus, un coup
n’est ni bon ni mauvais sous prétexte qu’il a I’air de 1’étre ou qu’il n’a jamais été joué auparavant. Il
est simplement bon s’il est efficace et mauvais s’il ne I’est pas »*>’. En ce sens, la signification et la
valeur d’un coup, c’est-3-dire un bon coup ou un mauvais coup, ne relévent ni d’une théorie, ni d’un
systéme, ni d’une tradition ; elles sont déterminées par leur efficacité. L’époque contemporaine serait
dépourvue d’un « grand style», on pourrait donc dire «a chacun son style». La stylisation
contemporaine du jeu d’échecs ne releverait que du « quant-a-moi » (ou du « moi-pour-moi »%). Mais

en tant que c’est D'efficacité d’un coup qui lui donne sa valeur et que le mot d’ordre du jeu

3% Au XVlIle siécle, Philidor, qui avait développé une philosophie du jeu d’échecs et qui éleva le pion au statut de
la pi¢ce la plus importante du jeu, jouait d’une fagon qui se rapprochait du style scientifique, mais il fallut attendre
le XIXe siécle pour que ce style se généralise et rejoigne ’ensemble de la communauté échiquéenne. En ce sens,
le style de jeu de Philidor apparait, dans le contexte du XVIlIe siecle, comme quelque chose qui lui est unique,
c’est-a-dire une maniére de jouer qui €tait propre et spécifique & Philidor et qui ne caractérise pas le style de jeu de
cette époque.

357 G. Kasparov, La vie est une partie d'échecs, op. cit., p. 213-214.

358 |’expression est de Bakhtine, Esthétique de la création verbale, op. cit., p. 206.
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postmoderne est « c’est a voir », cela nous conduit & caractériser }a maniére contemporaine de jouer

aux échecs comme un style de jeu « communicationnel-pragmatique »**°.

Malgré le fait que la pratique actuelle du jeu d’échecs semble entierement ancrée dans
’expérience et ne parait se déployer qu’au sein de 1’horizon du présent (de 1’« ici et maintenant »), le
style communicationnel-pragmatique entretient tout de méme certains rapports avec les styles du
passé. Mais ici, les formes issues de la tradition ne sont pas conservées intégralement: le style
pragmatique-communicationnel ne s’approprie que ce qui convient & ’efficacité du jeu, de ce jeu,
voire de « cette » partie particuliére opposant deux subjectivités individuelles particuliéres. La pratique
actuelle du jeu d’échecs ne vise ni la constitution ni la conservation d’un systéme total de jeu (ou d’un
« style absolu »). Autrement dit, le passé et la tradition cohabitent au sein du style communicationnel-
pragmatique sous la forme de fragments, de morceaux, de bribes ou encore d’échos. A cet égard, au
cours des années 1920, le monde échiquéen connut ce que 1’on peut nommer rétrospectivement la
révolte (ou révolution) hypermoderne. Ce courant ou style échiquéen, doit-on préciser, vit le jour en
réaction au systéme positionnel du style scientifique et une de ses caractéristiques fondamentales tient
& une réaffirmation des aspects créatifs et offensifs associés au style romantique. Plus généralement, le
style hypermoderne se fonde sur I’individualité de chacune des positions particuliéres et
éonséquemment il rejette les systémes de jeu clos sur eux-mémes. A cet égard, on peut, comme le fait
Anthony Saidy, rapprocher le style hypermoderne aux courants artistiques avant-gardistes des années
1920 et plus particulierement aux ceuvres de Marcel Duchamp en ce que ce demier, tout comme les
hypermodernes pour les échecs, tendait a parodier les conceptions anciennes de ’art (ex.: la
reproduction de la Joconde a laquelle Duchamp a ajouté ’inscription LHOOQ [lire : « elle a chaud au
cul »])360. Par 13, Duchamp, tout comme les hypermodernes, cherchait a montrer la faillite ou la
désuétude des vieilles idées. Ceci dit, malgré ’inventivité des tenants du style hypermoderne, la scéne
échiquéenne de 1’époque resta cependant dominée par deux joueurs aux styles radicaux, inclassables et
uniques : 1’Allemand Emmanuel Lasker et le Cubain José Raul Capabanca. La pratique échiquéenne
n’en resta cependant pas la. Théoriciens et praticiens du jeu c