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simplement en faisant appel à leur imagination Ainsi, parce qu'il exige à la fois l'implication 

physique et mentale des participants, le LARP rappelle le type d'action que préconisaient les 

situationnistes afin de construire des situations. Compte tenu que le jeu de rôle ludique a pour 

principale fonction le divertissement de ses adeptes, compte tenu que les LARP se déroulent 

généralement en marge de la vie quotidienne et que le rôliste se voit obligé d 'y participer en 

endossant un personnage, l'efficacité de ces actions en tant que procédé de responsabilisation du 

citoyen par rapport à sa vie quotidienne demeure limitée. Voilà pourquoi dans la prochaine 

section nous décrirons les pratiques du jeu de rôle qui affectent directement la vie quotidienne des 

participants en poursuivant des objectifs thérapeutiques, éducatifs et sociaux. 

1.2.2 Jeu de rôle thérapeutique et d'intervention 

Si les praticiens du jeu de rôle thérapeutique et d'intervention ont parfois recours aux 

environnements et aux scénarios fictifs pour produire le contexte de leurs activités, la fonction de 

ces séances est d'affecter de manière significative la réalité des participants, en ce sens qu'elles 

modifient leurs comportements dans leur vie quotidienne. Alors que dans le cadre d'un jeu de 

rôle ludique le rôliste recherche l'évasion et travaille à favoriser le développement d'un avatar, 

celui qui participe à un jeu de rôle thérapeutique ou d'intervention agit en son nom propre afin 

d'explorer à la loupe sa vie quotidienne et d'en exprimer les particularités à travers l'œuvre qui en 

résultera. Si le rôliste thérapeutique ou d'intervention « fait semblant », il le fait non pas du point 

de vue d'WI personnage fictif, mais comme si c'était lui qui se retrouvait dans cette situation ou 

comme s'il pouvait revivre un de ses propres souvenirs. En d'autres mots, les pratiques dujeu de 

rôle thérapeutique et d'intervention permettent non pas de s'évader de la réalité sociale, mais 

plutôt de jouer avec et à l'intérieur de celle-ci. Bref, le jeu de rôle thérapeutique et d'intervention 

vise non pas la reproduction, mais le changement individuel et social en privilégiant le caractère, 

éducatif et thérapeutique de ses interventions (Biot, 2000; p. 20). 

Pour ce faire, le jeu de rôle thérapeutique et d'intervention favorise l'intégration à l'œuvre en 

télescopant la réalité quotidienne à l'Art. En partant du point de vue que la vie quotidienne, 

l'identité propre à chaque citoyen et le sens que ceux-ci accordent à leur vie individuelle sont 

constitués en grande partie de jeux de langage et de jeux sociaux, le jeu de rôle thérapeutique et 

d'intervention permet aux rôlistes d'explorer les règles de la réalité sociale et leur propre rôle à 
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l'intérieur de celles-ci. Pour le praticien du jeu de rôle thérapeutique et d'intervention, la réalité 

sociale se vit à travers la performance de la vie quotidienne et la construction plus ou moins 

consciente des rôles sociaux qu'il interprète à tous les jours de son existence. En vérité, pour 

l'adepte du jeu de rôle thérapeutique et d'intervention, la seule différence entre l'activité ludique 

que nous nommons jeu de rôle et le jeu de la vie quotidienne est l'importance accordée aux rôles 

que chaque citoyen choisit d'interpréter dans le cadre de sa vie quotidienne (Mackay, 2001; p. 

154). 

Nous verrons maintenant les différentes pratiques de jeu de rôle qui, depuis le début du 

vingtième siècle, poursuivent un objectif humaniste et s'intègrent dans le courant situationniste en 

favorisant l'action directe de la personne en son nom propre. Il s'agit de décrire des pratiques 

engagées dans la société, s'inscrivant dans le courant de la démocratisation des procédés de 

création artistique, pratiques qui visent, en particulier, le télescopage de l'œuvre d'art à la réalité 

quotidienne et l'intégration du participant à l'œuvre d'art afin de favoriser le développement de 

son autonomie créatrice. À titre d'illustration, nous traiterons, en ordre chronologique. du 

psychodrame de Jacob-Lévy Moreno, du théâtre de l'opprimé d'Augusto Boal et du mouvement 

de Théâtre d'intervention. 

1.2.2.1 Le psychodrame 

Le premier à utiliser le jeu de rôle dans un contexte thérapeutique fut le psychothérapeute 

Jacob-Lévy Moreno qui présenta les premiers psychodrames en 1922 en Autriche sur la scène de 

son Théâtre de la spontanéité. En prenant part à des pièces improvisées, les patients de Moreno 

pouvaient rejouer consciemment les moments traumatisants de leur existence afin de les 

exorciser. En invitant le spectateur à monter sur scène, Moreno espérait provoquer la catharsis du 

protagoniste plutôt que celle du public passif (Moreno 1988; p. 79 cité dans Schutzman, 1994; p. 

93). 

Selon la légende propagée par Moreno, l'inspiration pour sa technique du théâtre de la 

spontanéité lui serait venue lorsqu'il aurait demandé à une de ses assistantes souffrant de troubles 

sociaux, d'interpréter le rôle d'une prostituée. Libérée des contraintes sociales qui la brimaient, la 

jeune femme se serait départie de ses complexes et aurait démontré des changements positifs 
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radicaux dans son comportement. Dans la situation de rôle, le sujet aurait été amené à se voir à 

travers un regard extérieur lui permettant une prise de conscience de son attitude et des 

conséquences de celle-ci dans sa vie quotidienne (Doke, 1998; p. 111-112). Selon Moreno, cette 

transformation résultait du fait que la personnalité est constituée d'un ensemble de rôles fixés 

capables d'étouffer la personnalité primordiale du sujet, son dynamisme créateur et adaptatif, de 

même que sa spontanéité. L'idée du psychodrame était de faire jouer au sujet un rôle plus ou 

moins éloigné de sa personnalité et de lui demander de réagir, dans ce rôle, à des situations 

diverses. À la fin de la session psychodramatique, le protagoniste découvrait, souvent avec 

soulagement, ce qui avait été refoulé en lui. Ainsi, cette découverte et cette exploration 

pennettaient au protagoniste d'élargir son répertoire de rôles sociaux (Schutzman, 1994; p. 93). 

Par le biais de son théâtre de la sponta'léité, Moreno souhaitait créer le théâtre de « tout le 

monde avec tout le monde» où la réalité et la fiction devenaient une seule et même chose 

(Moreno, 1970; p. 15 cité dans Schutzman, 1994; p. 91). Moreno télescopait la réalité quotidienne 

et l'œuvre théâtrale en éliminant l'auteur et le texte écrit, et en remplaçant la scène traditionnelle 

par une scène ouverte en fOlme d'arène où des intervenants professionnels nommés ego auxiliaire 

pouvaient interagir avec les membres du public devenus les protagonistes de leur propre histoire 

(Moreno, 1970; p. iii dans Schutzman, 1994; p. 90). Sur la scène du théâtre de la spontanéité, les 

acteurs et le public étaient les seuls créateurs. Tout y était improvisé: la pièce, l'action, les 

motivations, les mots, les rencontTes et surtout, les solutions aux problèmes psychologiques et 

émotifs des participants. 

En fait, trente-cinq ans avant la fondation de l'l.S., Moreno explorait la création de situations 

par le biais de son théâtre de la spontanéité. Moreno a démontré que le théâtre n'est pas 

seulement une forme artistique, mais une façon d'être et de réagir (Biot 2000; p. 26) et que des 

jeux de rôle théâtraux peuvent servir à responsabiliser le citoyen par rapport à son autonomie 

créatrice appliquée à sa vie quotidielme. Comme Moreno, nous choisissons d'exprimer notre 

pratique par le biais d'un procédé théâtral qui se télescope à la réalité quotidienne et qui intègre le 

participant à l 'œuvre, deux des principes opératoires que nous décrirons au prochain chapitre. 

Cependant, avant d'en arriver là, nous allons décrire les méthodes développées par Augusto Boal, 



19 

le praticien brésilien qui se maintient à l'avant-garde de l'utilisation du jeu de rôle comme outil 

de changement personnel et social grâce aux techniques qu'il a développées. 

1.2.2.2 Le Théâtre de l'opprimé 

Depuis les années 1970, Boal explore les techniques dramatiques qui incitent les spectateurs 

passifs à devenir les protagonistes de leurs propres histoires tirées du quotidien. En utilisant la 

distance sécurisante que le jeu de rôle théâtral instaure entre le sujet et sa « personne sur scène », 

Boal enseigne à ses spect-acteurs3 à répéter des stratégies de changement personnel et social 

(Schutzman, 1994; p. 1). Aux fins de cette recherche, nous regrouperons sous le titre « théâtre de 

l'opprimé» toutes les pratiques théâtrales développées par Boal au long de sa carrière qui s'étire 

sur près de 40 ans à savoir, le théâtre forum, le théâtre invisible, le Flic dans la tête (Arc-en-ciel 

du désir) et le théâtre législatif. 

Il importe de noter que malgré les similitudes reconnues par plusieurs théoriciens entre les 

méthodes de Moreno et celles d'Augusto Boal, celui-ci a toujours nié s'être inspiré des méthodes 

psychodramatiques de Moreno (Schutzman, 1994; p. 89). Les exercices théâtra\L"X de Boal sont 

largement inspirés de la pllliosophie éducative dialogique que J'auteur brésilien Paulo Freire a 

décrite dans Pédagogie de l'opprimé (Freire, 1972). Les techniques théâtrales développées par 

Augusto Boal résultent toutes de la rencontre du praticien avec une population spécifique et 

reposent sur un échange à parts égales entre le spect-acteur et l'animateur théâtral plutôt que sur 

la relation unidirectionnelle entre le patient et son médecin. De fait, même si les méthodes 

psychodramatiques et celles du Théâtre de l'opprimé utilisent toutes deux l'action théâtrale pour 

produire une caÙlarsis dramatique servant à purger le protagoniste d'un blocage psychologique ou 

émotif, ou pour le guérir des séquelles psychologiques ou émotives, pour lui faire prendre 

conscience d'une situation d'oppression politique, ou des peurs qui J'empêchent de vivre de 

manière épanouie, selon Boal, cette catharsis doit s'exécuter à travers des actions de « tous les 

jourS». C'est-à-dire que, de l'avis de Baal, le théâtre ne doit pas servir à produire des actions 

dramatiques qu'il serait impossible de traduire en gestes concrets dans la vie de tous les jours 

3 Cette expression inventée par Boal désigne le rôle à la fois d'acteur et de spectateur qu'assument les 
participants engagés au sein de ses séances théâtrales. 
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(Schutzman, 1994; p. 27). Tandis que Moreno privilégiait l'exploration psychologique et émotive 

à travers des situations imaginées, Boal prône un théâtre servant de répétition pour la réalité, une 

activité pendant laquelle les citoyens mettent à l'essai les comportements dont ils auront besoin 

pour réaliser tille révolution sociale. En tennes simples, au Théâtre de l'opprimé les gestes posés 

par les spect-acteurs sur scène doivent montrer des gestes qu'ils pourraient effectuer pour 

combattre leurs oppresseurs dans la réalité. 

Alors qu'il dirigeait le Teatro de Arena de Sao Paulo entre 1956 et 1971, Boal a commencé à 

développer sa philosophie théâtrale. Pendant que la plupart des compagnies brésiliennes de 

l'époque imitaient le théâtre européen, Boal et ses collaborateurs ont voulu inventer un théâtre 

basé sur les expériences et les sensibilités locales plutôt qu'étrangères. Pour y arriver, ils mirent 

sur pied un système permettant aux acteurs d'échanger leurs rôles. Cette approche 

révolutionnaire encourageait tous les acteurs à interpréter tous les personnages et effaçait les 

limites entre la réalité et la fiction. En remettant en question les conventions théâtrales réalistes, 

le Teatro de Arena répondait à un besoin spécifique de la communauté théâtrale, soit l'expression 

de la réalité quotidienne de ses membres via le théâtre et la mise en pratique de leur autonomie 

créatrice individuelle. 

Au fil des années 1970, des rencontres marquantes avec des spectateurs ont forcé Boal à 

constater que la nature révolutionnaire de son théâtre n'existait qu'en théorie. La première 

rencontre eut lieu après la représentation d'une pièce dont le thème dénonçait l'exploitation des 

fermiers par les propriétaires terriens. Alors que les comédiens remballaient leurs costumes, 

décors et accessoires, les villageois qui avaient assisté au spectacle sur la place publique se sont 

assemblés autour de Boal et l'ont invité à les suivre. Encouragés par les paroles des acteurs, ils 

avaient décidé de prendre les armes et de confronter leur propriétaire. Confus, Boal ne put que 

répondre qu'il était un acteur et que ses annes à lui étaient en bois. La déception des villageois a 

fait comprendre à Boal qu'il lui était inacceptable que son théâtre demeure sur scène, en marge de 

la réalité quotidienne, et que s'il désirait vraiment aider ses concitoyens, il devait être prêt à 

prendre part au même combat, ou à tout le moins, à leur fournir des outils concrets et utiles plutôt 

que de simples contes de fées inspirants. 
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La deuxième rencontre déterminante pour la carrière de Boal se produisit pendant un 

spectacle où une villageoise assise dans le public interrompait constamment la représentation 

pour se plaindre que la performance des acteurs ne correspondait pas à la réalité vécue par les 

villageois. Exaspéré, Boal aurait finalement invité la villageoise à monter sur scène afin qu'elle 

démontre elle-même la situation que les acteurs ne parvenaient pas à saisir. Au dire de Boal, la 

performance de la villageoise fut presque identique à celle de la comédienne qu'elle remplaça. Si 

d'un point de vue superficiel les deux performances étaient identiques, Boal remarqua une 

différence fondamentale entre le jeu de la villageoise et celui de la comédienne. Pendant le 

spectacle, la comédienne avait imaginé la situation et en présentait un fac-similé alors que la 

villageoise jouait une scène qu'elle avait elle-même vécue auparavant. D'observatrice passive, 

elle était devenue la protagoniste de sa propre histoire, prête à prendre en main les choix et les 

responsabilités qui lui permettraient de se libérer de ses oppresseurs (Schutzrnan, 1994; p. 22-23). 

Grâce à la villageoise, Boal avait compris que le théâtre n'est pas le domaine exclusif des acteurs 

professionnels, et que la seule façon de vraiment aider ses concitoyens est de leur fournir 

l'opportunité d'exécuter eux-mêmes les gestes qui mèneront à leur habilitation. 

Conséquemment, Boal inventa le Théâtre forum en 1973. Comme son nom le suggère, cette 

forme théâtrale réunit les membres d'une communauté afin qu'ils explorent leurs problèmes 

spécifiques à travers le jeu de rôle théâtral, mais surtout afin qu'ils découvrent et répètent leurs 

propres solutions à leurs problèmes. Lors d'une séance de Théâtre forum, un animateur désigné 

comme Joker utilise des techniques de raconteur afin de guider un groupe dans la conception et la 

production d'une scène où un protagoniste n'arrive pas à réaliser ses désirs. Après avoir assisté à 

la scène, les membres du public peuvent interrompre la présentation et prendre la place d'un 

comédien lorsqu'ils entrevoient une solution que le protagoniste n'a pas envisagée. Dans le 

contexte d'un Théâtre forum ils deviennent aussi protagonistes en improvisant une action 

alternative. En prenant le contrôle de l'œuvre théâtrale, le spect-acteur répète le changement 

social qu'il pourra mettre en pratique dans sa vie quotidienne. 

À la même époque, Boal produit des actions théâtrales nommées Théâtre invisible afin de 

conscientiser l 'homme de la rue aux injustices de la société brésilienne. Le Théâtre invisible a été 

conçu afin que l'action passe inaperçue ou plutôt afin qu'elle ne soit pas perçue comme un 
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spectacle théâtral chorégraphié par les gens qui yassistent. L'événement se déroule généralement 

dans ID1 lieu public au milieu de passants qui ignorent qu'ils font partie de l'action. Pendant la 

pièce, les acteurs « invisibles» se mêlent à la foule et interprètent W1e scène choquante, mais 

plausible afin de provoquer les réactions et la réflexion des passants. En plus de permettre la 

présentation d'actions à portée sociale, le Théâtre invisible offre l'avantage de ne pas nécessiter 

de déploiements techniques sophistiqués et de passer souvent inaperçu aux yeux des autorités. 

Plusieurs scènes de ce genre ont été jouées dans différents restaurants brésiliens pendant les 

années 1970 afin de conscientiser les clients face au traitement injuste des employés de ces 

établissements. Boal a même poussé sa technique jusqu'à produire de fausses scènes d'agression 

sur la rue afin de conscientiser ses concitoyens à la violence dont sont souvent victimes les 

femmes (Boal, 1977). 

Constamment poursuivi et réprimé par les autorités gouvernementales, Boal s'est finalement 

exilé en Europe à la fin des années 1970. Dès son arrivée, le Brésilien s'est évertué à poursuivre 

son travail théâtral auprès des populations opprimées, mais s'est immédiatement senti interpellé 

par les préoccupations occidentales. Alors qu'en Amérique du Sud l'oppression prenait la forme 

d'W1e répression armée et physique, la violence avait une tout autre signification pour la classe 

moyenne occidentale. En Europe occidentale, la violence avait été intériorisée. Les flics 

n'étaient pas dans la rue, mais dans la tête des gens. Les craintes que les citoyens européens 

ressentaient provenaient de leurs parents, amis, collègues, politiciens et médias qui obstruaient 

leur volonté et les entralnaient à la passivité. Finalement, sous l'influence de son épouse, elle­

même psychothérapeute, Baal a compris que, même si les oppressions européennes étaient de 

nature différente, elles étaient tout aussi réelles et douloureuses pour ceux qui les vivaient que 

celles dont étaient victimes les habitants d'Amérique latine. Par conséquent, Boal a adapté ses 

techniques du Théâtre forum et du Théâtre invisible à la réalité sociale et culturelle européenne en 

développant sa méthode du « Flic dans la tête », aujourd'hui connue comme sa méthode de 

théâtre thérapeutique nommée « l'Arc-en-ciel du désir ». 

Lorsqu'un gouvernement brésilien favorable fut élu en 1986, Boal put retourner à sa terre 

natale. Élu au conseil municipal de la ville de Rio de Janeiro en 1992, Boal décida d'appliquer 

ses principes théâtraux à sa carrière de politicien. Pendant les séances de ce que Boal appelait le 
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Théâtre législatif, le nouveau conseiller municipal utilisait le jeu de rôle afin de développer des 

projets de loi équitables inspirés ctirectement des besoins exprimés par ses électeurs (Schutzman, 

1994; p. 4). 

Peu importe leur champ d'application ou les populations vers lesquelles ils sont orientés, les 

procédés de Boal téiescopent la réalité quotidienne à une fiction théâtrale pour que le spect-acteur 

apprenne à concrétiser, puis à transposer dans sa vie quotidienne le potentiel infini de son 

lmaglllaIre. Le théâtre de Boal est conçu afin de changer le monde en rendant intelligibles des 

situations qui sont souvent intériorisées et refoulées, soit par les individus d'une communauté, 

soit par une communauté tout entière. Ces interventions sont basées sur la conviction que le 

langage théâtral est naturel à l'être humain, que chacun peut se le réapproprier et qu'en montant 

sur scène le spectateur qui devient acteur peut apprendre à devenir le protagoniste de sa propre 

vie (Boal, 2000). En télescopant la réalité et la fiction jusqu'à les fusionner, Boa! désire faire de 

l'action théâtrale une action réelle, c'est-à-ctire une action qui affecte directement la réalité 

quotidienne des spect-acteurs de manière significative. Sur la scène du Théâtre de l'opprimé, le 

geste que pose le spect-acteur doit forcément trouver son équivalent dans la réalité quotidienne. 

Et c'est justement cette fusion qu'a développée Boal qui se trouve au cœur de notre démarche. 

Comme Boal, nos procédés nous amènent à rencontrer le protagoniste sur son terrain plutôt que 

de l'accueillir sur la scène d'un théâtre dont la fonne n'a rien à voir avec la réal ité quotidienne. 

En utilisant la réalité quotidierme et les gens qui l 'habitent comme fond de scène, notre démarche 

fusionne la vie et la fiction et, ce faisant, fusionne la personne et le personnage pour en faire un 

participant. Comme il le fait sur la scène du Théâtre de l'opprimé, l'individu qui participe aux 

événements que nous produisons dans le cadre de notre recherche ne fait pas que jouer en son 

nOm propre, il est lui-même en situation de jeu. 

Nous aurons l'occasion d'approfondir ce sujet au chapitre trois lorsque nous traiterons de la 

fonction du « rôleur» au sein de notre démarche. Pour l'instant, nous décrirons les pratiques 

faisant partie du mouvement de théâtre d'intervention, afin de démontrer comment celles-ci, 

développées en parallèle au psychodrame et au Théâtre de l'opprimé, recoupent l'idéal 
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situationniste en favorisant le processus créatif par l'ajustement dynamique en cours 

d'événement, plutôt que l'œuvre d'art définitive. 

1.2.2.3 Le Théâtre d'intervention 

Mentionnons d'emblée que les objectifs visés et les techniques utilisées par les praticiens du 

Théâtre d'inten'ention (TI) sont très similaires à ce gu' ont développé Moreno, Boal et les adeptes 

du jeu de rôie grandeur nature. Toutefois, le TI se distingue par la fluidité de la relation que ses 

praticiens établissent avec les personnes auprès desquelles ils travaillent. Si les adeptes du jeu de 

rôle grandeur nature constituent lUle population d'habitués hautement spécialisés, si Moreno 

œuvrait auprès des patients souffrant de troubles psychologiques et que Boal travaillait et travaille 

toujours auprès des opprimés, les praticiens du TI s'adaptent constamment aux situations et aux 

populations au fur et à mesure des besoins qu'eUes expriment. Car, même si la majorité des 

troupes de TI se spécialisent auprès de populations spécifiques, tels les adolescents, les 

travaillems d'une même entreprise ou les membres d'lUle association, les praticiens du TI 

cherchent à mouler leurs interventions aux besoins spécifiques des individus et des organismes 

devant lesquels ils se trouvent au moment de l'intervention. 

En effet, la spécificité du TI provient du fait qu'au sein de ces pratiques, l'apprentissage et la 

progression personnelle et sociale du sujet priment sur l'œuvre d'art achevée. Au cours d'une 

séance de TI, l'animateur, de concert avec son groupe, peut décider à tout moment de mettre de 

côté la production de l'œuvre d'art pour se concentrer sur l'expérience des participants et la 

cristallisation de lems acquis. En d'autres mots, le processus créatif vécu au moment où se 

déroule l'activité ne compte pas plus que le produit final: il est le produit final. 

Nous pouvons citer à titre d'exemple lUl spectacle produit par le Creative Arts Team (CAT), 

lUle troupe de théâtre éducatif attachée à la City University ofNew York, et auquel nous avons 

assisté dans le cadre de notre maîtrise complétée en 2002. Chaque année, la troupe du CAT, 

composée de vingt-cinq actems amateurs âgés de 14 à 25 ans, produit une création collective 

basée sur un thème à portée sociale. À l'automne 2001, les activités du groupe avaient 

commencé normalement mais les attaques du onze septembre sont venues bouleverser le 

processus créatif de la troupe. À partir de cette date fatidique, les jeux de rôle improvisés qui 
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devaient servir à étoffer le thème initial aboutirent tous à une référence à la lragédie. D'un 

commun accord, le thème initial du spectacle fut mis de côté afin de permettre aux acteurs 

d'exprimer leurs angoisses. Dès lors, l'objectif des membres du CAT n'était plus de présenter au 

grand public un spectacle définitif, de permettre à des jeunes de découvrir les arts de la scène ou 

de communiquer un message à portée sociale. Plutôt, en s'inspirant de leur propre expérience 

quotidienne et en s'ajustant à la situation présente, les membres du CAT ont décidé d'offrir 

l'occasion aux habitants de la ville de New York de vivre leur deuil collectif par le biais du 

théâtre. 

Au Québec, les troupes de TI sont les enfants naturels du théâtre politique et du théâtre 

populaire, du théâtre dialectique (H. lngberg dans Biot 2000; p. 15), et malgré la disparition des 

deux regroupements originaux importants, soit l'Association québécoise du Jeune Théâtre (1972­

1986) et le Popular Theatre Alliance (1981-1988), ce mouvement est aujourd'hui en pleine 

recrudescence. Lors des Rencontres internationales de théâtre d'intervention (RITI) organisées 

par le Théâtre Parminou en 2003 (Théâtre Parminou, 2007), l'organe du RITT, le Comité 

permanent du théâtre d'intervention (CPTI) a recensé plus de 200 groupes et individus toujours 

actifs dans la pratique du TI au Québec. D'aiileurs, les membres du mouvement ont énoncé une 

définition inclusive du TI dans laquelle on reconnaît l 'héritage de la pensée situationniste. Cette 

définition déclare que les membres du CPTl visent avant tout le développement de l'individu et 

des communautés. Pour ce faire, les membres du CPTl interrogent les systèmes et structures qui 

gouvernent la vie quotidielme par le biais de démarches théâtrales collectives qui invitent les 

publics à prendre part aux processus de création ou de représentation via des réseaux de diffusion 

alternatifs visant à joindre les « non-acteurs» (Martineau et Lepage, 2007). Bref, alors que le 

théâtre traditionnel cherche généralement à faire du théâtre pour les communautés, le TI est conçu 

de manière à faire du théâtre avec les communautés (Schutzman, 1994; p. 35). 

Citons à titre d'exemple le collectif Mise au jeu, le Headlines Theatre et le Playback Theatre 4 

qui encouragent l'apprentissage par l'action directe où participant et animateur se retrouvent sur 

4 Basé à Montréal, Mise au jeu propose « des outils d'éducation dynamiques favorisant l'apprentissage et la 
concertation par l'expression théâtrale» (Mise au jeu, 2007). Depuis 1981, le Headlines Theatre de DaVid 
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lm pied d'égalité. Ces groupes rejoignent des milliers d'adultes et de jeunes confrontés dans lem 

milieu de vie et de travail à un monde en constante transformation, et les guident vers une mission 

commune, à savoir, favoriser la prise en charge du changement dans lem quotidien par l'entremise 

du jeu et de l'intervention théâtrale participative comme outils de communication, de formation et 

d'échange (Mise au jeu, 2007). Lors des séances de TI, les participants puisent le contenu de 

l'activité à même leur vécu et l'actualité. Ainsi, supporté par la musique, l'éclairage et les 

accessoires, le « racontem» construit sur le fait la représentation de sa vie et met en scène ses 

rêves et ses fantasmes (Schutzman, 1994; p. 101-102). 

De l'autre côté de l'Atlantique, il existe aussI un réseau de Tl sophistiqué, connu sous 

l'appellation « Théâtre action ». Au sein de la Communauté française européenne, le groupe de 

Théâtre-action (GTA) se compose de quinze compagnies reconnues officiellement et 

subventionnées par le pouvoir public. Ces compagnies effectuent un travail théâtral participatif, 

c'est-à-dire une action ViSa.!lt à développer au sein de groupes dont la pratique théâtrale ne 

constitue pas l'objectif premier, une démarche de réflexion liée à leurs propres préoccupations et 

leur permettant d'exprimer eux-mêmes cette réflexion par le biais de productions théâtrales 

écrites et réalisées collectivement (Biot, 2000; p. 40). 

Pour atteindre leurs objectifs, les troupes qui composent le GIA privilégient l'utilisation du 

jeu de rôle, mais empruntent également leurs techniques à toutes les fOffiles théâtrales, des plus 

classiques aux plus contemporaines. À travers leur démarche, ces troupes interpellent aussi le 

théâtre en général en cherchant à déterminer où, quand, comment, avec qui, pom qui et pam quoi 

il devient de plus en plus pertinent de faire du théâtre aujomd'hui. À l'instar des situationnistes, 

les troupes du GIA offrent une représentation critique de la société contemporaine en mettant en 

lun1ière ses dysfonctionnements, ses mécanismes d'exclusion et ses déchimres afin d'interroger 

ses valeurs dominantes (Mouvement de théâtre action, 2007). 

Diamond développe une pratique théâtrale basée sur les méthodes d'Augusto Boal afin d'aider les 
communautés de la ville de Vancouver à raconter leurs propres histoires (Headlines Theatre, 2008) Créée 
en ]975 dans l'État de New York, la méthode du Playback Theatre est pratiquée dans plus de 50 villes 
réparties dans une vingtaine de pays En utilisant le passé des participants comme trame narrative, cette 
méthode vise à rapprocher le théâtre de la réalité quotidienne en s'éloigmmt de la tradition littéraire du 
théâtre (Toronto Playback Theatre, 2007) 
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Au Royaume-Uni, le mouvement de Theatre in Education (TIE) existe depuis le début des 

années 1970 et, comme son nom le suggère, se pratique surtout dans les écoles. La compagnie 

Breakout a développé des programmes théâtraux qui durent d'une semaine à un trimestre. Son 

programme le plus populaire consiste en une exploration théâtrale des périodes historiques de 

l'humanité telle celle de l'Égypte ancienne. Pendant l'activité, les étudiants sont invités à 

combiner à leur imagination et au jeu de rôle tout ce qui peut leur faire connaître et comprendre la 

civilisation ancienne: l'histoire, la géographie et les découvertes scientifiques, des rencontres et 

des discussions avec le pharaon et les esclaves, la préparation de leur propre expédition 

commerciale, la maîtrise des techniques d'agriculture sur les berges du Nil ou la découverte des 

rites religieux en tant qu'assistants d'un grand prêtre (Schutzman, 1994; p. 53-54). Dans ces cas 

précis, l'apprentissage ne se limite plus à la mémorisation passive des faits, mais consiste plutôt 

en la création d'un parcours individualisé, dynamique et flexible grâce auquel l'étudiant peut 

vivre directement les habiletés et connaissances qu'il doit maîtriser. 

Comme nous le voyons, les pratiques du TI sont aussi variées qu'elles sont sophistiquées. De 

plus, elles partagent toutes le besoin de réinventer les moyens d'apprendre et de manifester, et 

elles questionnent toutes la nature même du théâtre tout en donnant un côté festif à leurs 

manifestations pour lutter contre la morosité qui s'installe à force d'habitude (UTIL, 2007). Pour 

ces raisons, nous pensons que le TI reste la pratique théâtrale parmi celles décrites plus haut qui 

se rapproche le plus de l'idéal situationniste. De plus, nous sommes d'avis que le TI est la 

pratique théâtrale qui fournit le plus de pistes de réponse à notre question de recherche parce que 

le TI emploie des méthodes qui intègrent le public pour en faire un participant, qu'il s'ajuste en 

cours d'événement et qu'il se télescope à la réalité quotidienne. Dans le cadre du TI et de la 

Substitution théâtrale (SUB), le nombre, la mobilité et même la composition du public deviennent 

des paramètres intrinsèques (Biot, 2000; p. 94). En modifiant l'un ou l'autre, ce ne sont pas 

seulement les significations de l'événement qui se trouvent affectées, mais sa nature même. En 

assignant à tous les participants la responsabilité du processus de création et, donc, de la qualité 

de leur expérience sociale et esthétique, le TI responsabilise ceux-ci par rapport à leur propre vie 

quotidienne, comme le prônaient les situationnistes. Car, bien que ce soit l'animateur ou l'auteur 

qui propose le contexte à l'intérieur duquel s'exécute l'expérience théâtrale, majoritairement à 
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l'école, dans les lieux de travail ou sur les places publiques, ce sont les participants eux-mêmes 

qui en dictent les paramètres et qui peuvent décider à tout moment de les changer. 

Dans le cadre de notre recherche, ce qui compte n'est pas que le participant complète le 

parcours, mais plutôt qu'il crée ses propres situations au sein de ce parcours. Il s'ensuit que dans 

le cadre de notre recherche nous ne produisons pas des œuvres d'art achevées, mais privilégions 

plutôt une œuvre fluide qui imite le déroulement de la vie quotidienne en se modifiant 

constamment sous l'influence des actions des participants et des interventions improvisées des 

actems. En deux mots, dans le cadre de notre proj et, nous cherchons à produire des œuvres qu'on 

apprécie en y jouant. En intervenant auprès des palticipants, des lieux, de la perception du 

déroulement du temps et de la perception de la réalité quotidienne, nous créons un terrain de jeu à 

l'intérieur duquel le citoyen peut à la fois créer ses propres situations et modifier les règles du 

terrain de jeu lui-même, comme si ce qui se déroulait dans le cadre du scénario mis en œuvre était 

en fait un épisode de la vie quotidienne. 

Dans la prochaine section, nous traiterons des arts performatifs et des parcours et jeux 

immersifs afin de démontrer comment ces pratiques expriment la pensée situationniste en 

produisant des événements esthétiques et ludiques qui placent l'expérience du participant au cœur 

de la démarche en télescopant une trame fictive à la réalité quotidienne. 

1.2.3 Arts performatifs, parcours et jeux immersifs 

Dans le cadre de notre recherche, ce ne sont pas les médituTIs ou les nouvelles technologies 

pat1iculières aux arts performatifs et aux parcours et jeux immersifs qui nous intéressent, mais les 

liens que ces pratiques établissent entre l'œuvre et son récepteur. Car, bien que ces pratiques 

produisent des expériences de nature esthétique, elles n'ont pas pour objectif de produire un objet 

esthétique identifiable comme œuvre définitive. L'objet esthétique qui résulte d'une performance 

ou d'une activité immersive est le souvenir qui demeure dans la mémoire des récepteurs sitôt que 

la performance se volatilise. Puisque l'œuvre d'art à notre époque consiste davantage en 

l'expérience que l'objet procure à l'observateur que l'objet lui-même, cette expérience devient le 

locus de l'expérience esthétique (Mackay, 2001; p. 129). 
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À sa façon, l'expérience immersive vise à transformer et à enrichir la vie quotidienne du 

récepteur ou, à tout le moins, à modifier la relation que celui-ci entretient avec le monde qui 

l'entoure, par le biais de son désir de vivre dans un monde imaginé. En fait, nous avons regroupé 

les arts performatifs et les parcours et jeux immersifs dans tille même section parce que ces 

pratiques reconnaissent que la structure de l'événement fait partie de la perception qui revient au 

récepteur et qu'elles laissent au participant l'entière responsabilité «de mettre les choses en 

place» ou d'y trouver un sens (Richard Schechner cité dans Sandford, 1995; p. 218). 

Il faut toutefois préciser que, parce que le domaine des arts performatifs est vaste et que notre 

intérêt ne se porte pas vers les œuvres d'artistes individuels, mais plutôt vers les genres qui 

favorisent l'expérience directe vécue par les participants, nous limiterons notre recensement et 

notre analyse à deux regroupements qui ont marqué leur époque respective. Le premier, la troupe 

du Living Theatre, a été fondé à la même période que l'I.S. et le second, le festival Burning Man, 

est l'événement du genre le plus populaire actuellement. En ce qui a trait aux parcours et aux 

jeux immersifs, nous concentrerons notre propos sur les activités des vingt dernières années qui 

nourrissent directement notre réflexion théorique et pratique. Nous traiterons ensuite des 

interventionnistes, les véritables héritiers du mouvement situationniste, afin de démontrer 

comment ces artistes de l'intervention, en équilibre entre la réalité et la fiction, jouent avec la 

réalité afin d'en modifier notre perception. 

1.2.3.1 Du Living Theatre au Burning Man 

Il convient de préciser que notre intention n'est pas de rappeler ici l'importance historique du 

happening dans le cours de l'histoire de l'art, mais de souligner les parallèles qui existent entre les 

idéaux des adeptes de cette fonne d'art, ceux des situationnistes dont nous traiterons davantage à 

la section lA. et nos propres procédés. À l'époque où les situationnistes s'organisaient en 

Europe, les artistes de la scène nord-américaine créaient les happenings, des œuvres d'une 

complexité surprenante et dérangeante pour ceux qui étaient habitués au point d'attention unique 

traditionnellement proposé par les œuvres d'art et par le theâtre. Inspirés des œuvres 

d'environnement, expériences menées par des peintres dont la peinture envahissait la pièce elle­

même pour produire une œuvre qui entourait l'observateur de tous côtés (Michael I<irby cité dans 

Sandford, 1995; p. 12-13), les happenings proposaient des événements théâtraux à l'intérieur 
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desquels des éléments alogiques étaient organisés en perfonnances de façon à éliminer la distance 

entre le public et la scène (Michael Kirby cité dans Sandford, 1995; p. Il). 

De toutes les troupes qui ont pratiqué le happening, celle qui s'est le plus démarquée est sans 

contredit la troupe du Living Theatre fondée en 1947 dix ans à peine avant la fondation de rIS. 

Pour les membres du Living Theatre, le théâtre devait être conséquent avec la vie, indiquant ainsi 

que le travail de l'acteur devait correspondre aux valeurs de l'individu qui le pratiquait 

(Schutzman, 1994; p. 113). Comme le préconisaient les situationnistes auprès des citoyens, pour 

le Living Theatre l'Art devait devenir aussi important que la Vie et correspondre au temps fort de 

la reconquête par l'acteur et le spectateur de leur autonomie créatrice. Le théâtre devait remplir 

une fonction vitale pour « briser les murs» d'une société qui dépouillait ses citoyens de leur 

pouvoir créateur. En deux mots, à l'instar de Debord, l'essentiel pour les membres du Living 

Theatre était de «vivre de manière créatrice» (Borie, 1981; p. 167) et d'aboutir à une fusion du 

« dedans» et du « dehors », du lieu théâtral et de la rue, du théâtre et de la vie (Borie, 1981; p. 

193). 

Pour atteindre cette fusion, les membres du Living Theatre intégraient les spectateurs à leurs 

happenings et les encourageaient à remettre en question les enseignements que leur imposait ce 

que Debord appelait la « société du spectacle ». Le happening est pertinent à nos procédés 

puisque le Living et les situationnistes partageaient les mêmes idéaux et cela, même si les œuvres 

du Living étaient plus abstraites et ésotériques que les pratiques que préconisaient les 

sitl1ationnistes. 

Comme nous l'avons déjà mentionné, nous concevons la SUB comme une œuvre d'art qu'on 

apprécie en y jouant. À l'instar du Living Theatre, nous offrons des expériences concrètes 

d'œuvres où l'action est souvent indéterminée plutôt que simplement improvisée (Michael Kirby 

cité dans Sandford, 1995; p. 9). Ainsi, comme c'est le cas lors à'un happening, la SUB est 

conçue pour surprendre le participant et j'entraîner dans lUl événement à l'intérieur duquel il peut 

s'investir autant émotivement, que physiquement ou psychologiquement. En revanche, comme 

nous l'expliquerons plus loin, la SUB se distingue du happening par une trame narrative plus 

élaborée, plus linéaire et plus structurée. 
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À notre époque, le festival Burning JUan demeure l'événement de type happening le plus 

populaire. Chaque année depuis le milieu des années 1990, près de 50 000 personnes évoluent 

dans la communauté de Black Rock City. Cette communauté utopique s'implante chaque année 

dans le vaste désert inhospitalier de Black Rock près de Reno au Nevada pour un événement qui 

se termine par l'immolation des œuvres d'art qui ont été produites pendant la semaine. Y 

survivre requiert une planification méticuleuse en raison des températures extrêmes, des tempêtes 

de sable et de l'absence d'eau et d'électricité (Doherty, 2004). 

Lors du festival, les pmticipants sont regroupés autour de plus de mille camps thématiques et 

ils doivent contribuer à la communauté en offrant gracieusement des services, produits et 

spectacles, ou en construisant des installations artistiques. Pendant Burning Man, les burners 

créent un nouveau quotidien, dans l'espoir de redevenir maîtres de leur existence. À travers leurs 

performances, les humers vivent l'utopie comme si elle était le quotidien. Ils vivent directement 

au lieu de permettre à d'autres de créer à leur place. Par conséquent, si Burning Man n'était pas 

un événement ponctuel, on pourrait croire que l'idéal situationniste aurait enfin trouvé son 

expression concrète. Cependant, le festival Burning Man est éphémère et, malgré qu'il laisse des 

traces sensibles sur les participants, il ne permet pas à ces derniers d'agir au sein de leur 

quotidien. Les burners touchent à l'idéal situationniste du bout des doigts, mais choisissent de le 

laisser dans le désert. Les situationnistes rêvaient d'une utopie où jeu et vie seraient fusionnés et, 

pour ce faire cherchaient à provoquer une révolution permanente et totale de la société dans les 

lieux quotidiens5
. 

Bien que Burning Man trouve sa raison d'être au cœur de la même source que celle à laquelle 

nous puisons l'inspiration servant à produire nos SUB, nos interventions s'en distinguent du fait 

que, à l'instar des situationnistes, nos procédés s'exécutent dans le quotidien de nos participants 

et non lors d'un événement confiné à un contexte artificiel. Parce qu'elle s'inscrit dans le courant 

situationniste, l'expérience esthétique et ludique produite par la SUB doit obligatoirement se 

5 À plus petite échelle, depuis 2004 le quartier St-Michel à Montréal organise une « falla » en collaboration 
avec la TOHU pendant laquelle une sculpture éphémère est mise à feu lors d'une célébration rituelle et 
festive (TOI-ru, 2008) 
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vivre au sein de la réalité quotidienne. C'est pour cette raison que nous traiterons des parcours 

immersifs dits in situ dans la prochaine section. Nous puisons plusieurs des règles qui régissent 

nos méthodes au sein même de ces procédés qui se maintiennent à cheval entre la réalité 

quotidienne et l'artifice en investissant les lieux de la vie coura!1te. 

1.2.3.2 Le théâtre in situ, Janett Cardiff, ARGGL! et Zone lumière rouge 

Bien qu'il n'existe pas de définition arrêtée du théâtre in situ, ce mode théâtral explore 

généralement les limites physiques de l'expérience en établissant un dialogue absolu entre 

l'événement et l'environnement dans lequel il se déroule (Sandford, 1995; p. 222). Plutôt que de 

recourir à un espace multifonctionnel tel une salle de théâtre traditionnelle, l'œuvre in situ 

déniche le lieu essentiel à la présentation, à la compréhension, bref à la réception de son thème. 

Généralement, la performance in situ exploite à fond les propriétés, les qualités et la signification 

du site désigné par la présentation, que ce soit lm hangar désaffecté, lm cimetière ou une chambre 

d'hôtel. Bien qu'une œuvre in situ ne doive pas absolument se dérouler à l'extérieur d'un théâtre 

traditionnel, celle-ci doit se nourrir du lieu de l'événement et créer une relation émotive 

bidirectionnelle entre l'individu et son environnement physique, comme c'était le cas pour les 

études psychogéographiques des situationnistes. 

Parce qu'il serait impossible de recenser ici toutes les formes de productions théâtrales in situ, 

nous avons choisi de décrire la pratique in situ qui se rapproche le plus de la SUB, à savoir le 

parcours déambulatoire. Le parcours déambulatoire consiste en un parcours scénarisé qui 

favorise l'intégration du spectateur à l'œuvre via la technologie auditive et visuelle. À l'aide 

d'écouteurs, d'une caméra, d'un lecteur De ou d'un iPod, l'auteur du parcours guide le spectateur 

en utilisant l'imagination de ce dernier comme scène ou comme écran. Pendant l'événement, le 

promeneur, affublé de son casque d'écoute, entend la narration et plonge dans un environnement 

auditif qui modifie l'environnement empirique. L'histoire racontée par l'auteur s'insère à travers 

les indications d'ordre pratique comme: ({ empruntez cette rue, regardez à gauche, asseyez-vous 

sur un banc de parc». Sous l'effet des stimuli auditifs ou visuels, le spectateur devient co-auteur 

du scénario du fait que sa mémoire prend la relève, complète l 'histoire et meuble le récit. Au fil 

des coïncidences prévues et non prévues, le marcheur, devenu protagoniste de l'intrigue, utilise 

son imagination afin de produire la version définitive de l'œuvre. L'action se déroule dans la 
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réalité, mais c'est dans l'esprit et les actions de chaque participant que se déroule l'histoire, que le 

récit prend forme (Fraser, 2005). En d'autres mots, le parcours déambulatoire fait appel à 

l'autonomie créatrice du participant en contextualisant le quotidien et en stimulant ses sens. 

Au dire de Marie Fraser, commissaire de l'exposition Raconte-Moi présentée à Québec en 

2005. faire l'expérience d'un parcours déambulatoire revient à se laisser pénétrer au point de ne 

plus pouvoir faire la distinction entre notre imaginaire et le réel. Pendant l'événement, la trame 

sonore joue sur de subtils glissements du monde sensible au monde imaginaire et provoque 

d'intenses télescopages avec l'envirOlmement réel. L'expérience est extrêmement sensorielle et 

immersive et elle peut même atteindre des états hallucinatoires où le regard et le perceptif sont 

confondus de telle sorte qu'on ne peut pas toujours faire la différence entre la réalité et la fiction 

(Fraser, 2005; p. 46). 

À travers leurs parcours et installations, les artistes canadiens Janet Cardif et George Bures 

Miller créent des expériences pendant lesquelles la simultanéité des événements peut surgir à un 

même moment tant dans notre réalité que dans notre esprit (Fraser, 2005; p. Il). En utilisant le 

son et les procédés cinématographiques du suspens pour créer des télescopages intenses, Cardif et 

Bures Miller broui lient le réel et l'imaginaire au point de les confondre (Fraser, 2005; p. 11-12). 

En superposant une fiction à la réalité quotidienne, les frontières de la réalité et de la fiction ont 

inévitablement tendance à se rejoindre, comme si la narration se produisait au point de leur 

rencontre. Ainsi, grâce à leurs procédés, les artistes stimulent l'autonomie créatrice du récepteur 

et l'amènent à projeter son imaginaire dans la réalité quotidienne. 

De prime abord, il semble que Cardiff et Bures Miller aient trouvé le moyen de fusionner le 

jeu au quotidien comme le désiraient les situationnistes. Leurs parcours se déroulent dans les 

lieux de la vie courante et se fusionnent à la réalité quotidienne, afin de permettre aux participants 

de ressentir et d'imaginer la situation directement. Par contre, la contribution du récepteur reste 

limitée lors de ces parcours. Bien que les images provoquées par la trame sonore ou visuelle 

soient produites par l'imagination des participants, ceux-ci conservent leur rôle de spectateurs, 

alors que les situationnistes exigeaient que le citoyen agisse, c'est-à-dire qu'il crée ses propres 

situations. 
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Certains auteurs tel Olivier Choinière, directeur artistique de ARRGLl (Activité Répétitive 

Grandement Grandement Libératrice!) ont produit des parcours déambulatoires audioguidés où le 

citoyen portait une plus grande part de la responsabilité quant à la création de l'expérience. Par 

exemple, la mise en scène d'Une ville dont vous êtes le touriste (2005) proposait une narration qui 

utilisait le participant comme pivot de l'action. Il n'en demeure pas moins que ce genre de 

scénario auditif et visuel est conçu pour être apprécié de façon individuelle et contemplative. 

Même si, pendant Une ville dont vous êtes le touriste, le marcheur vivait « sa propre histoire» en 

visitant sa propre ville, cette exploration se faisait toujours sous les indications d'une voix 

enregistrée, dans un contexte où l'événement était vécu par procuration. Le marcheur pouvait 

combler les vides laissés par l'auteur, mais il ne pouvait pas créer son propre parcours. Si le 

marcheur décidait de dévier du parcours ou d'interagir avec les véritables habitants du quartier, il 

quittait le cadre de l'expérience. 

Bien sûr, d'autres groupes ont tenté de remédier à la passivité des participants en demandant à 

des acteurs d'improviser avec eux. Le parcours déambulatoire produit en 2004 par la cellule 

Zone lumière rouge de Mise au jeu proposait un trajet audioguidé sur la rue Ontario Est à 

Montréal intitulé Je sais pas si vous êtes comme moi (2004) qui plongeait les marcheurs dans 

l'univers de la prostitution. Pendant le trajet, trois acteurs professionnels interceptaient les 

marcheurs en agissant comme de véritables habitants du qUaItier. Au passage des marcheurs, 

facilement reconnaissables avec leurs casques d'écoute identiques, les acteurs improvisaient des 

scènes qui visaient à augmenter le niveau de plausibilité et d'interactivité du scénario. En variant 

l'intensité et le degré d'interaction de la scène selon l'implication des participants, les acteurs 

invitaient ces derniers àdevenir des protagonistes du scénario. 

Bien entendu, les interventions à échelle humaine proposées par la cellule Zone lumière rouge 

permettaient aux pmticipants les plus téméraires d'influencer directement non seulement leur 

expérience, mais aussi les circonstances servant à produire cette expérience. Cependant, il faut 

préciser que les acteurs de Je sais pas si VOliS êtes comme moi ne bénéficiaient pas de beaucoup 

de latitude. En effet, ils ne pouvaient quitter l'endroit où ils présentaient leur scène et devaient 
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reprendre le même numéro à chaque fois qu'un nouveau participant pénétrait dans leur zone de 

Jeu. 

Par conséquent, dans le cadre de ce genre de parcours, il est inconcevable qu'un marcheur 

puisse prendre le contrôle total de l'œuvre afin de créer sa propre situation. Bien que Je sais pas 

si vous êtes comme moi permettrait le dialogue entre deux êtres humains, il ne correspond pas à 

l'idéal situationniste puisqu'il se déroule dans un contexte trop contraignant pour permettre à un 

participant d'exercer pleinement son autonomie créatrice. Les contraintes requises pour la 

création du cadre nécessaire à toute production d'œuvre esthétique limiteront toujours la capacité 

du participant à prendre le contrôle total des moyens de production de cette œuvre. Tant que les 

moyens de production resteront sous le contrôle de l'artiste, toute contribution du participant 

risquera de détruire l'œuvre, plutôt que de la bonifier. 

Dans ces conditions, pour trouver un contexte assez flexible à la production de nos SUB, nous 

avons choisi de laisser de côté le domaine de la création artistique pour nous concentrer sur le 

domaine des activités ludiques. Dans le domaine des activités ludiques, le contexte ou règles du 

jeu servent davantage de prétexte à la situation que de raison d'être. Bien que la forme de 

plusieurs jeux immersifs rappelle celle des parcours déambulatoires que nous venons de décrire, 

ils s'en distinguent par le fait que les règles qui les régissent sont souvent faites pour être 

dépassées. Alors que le contexte de production d'une œuvre d'art est nécessaire à sa 

compréhension, le contexte du jeu immersif sert souvent de tremplin vers autre chose. Là où 

l'œuvre d'art impose un cadre par le choix des matériaux et les cadres culturels de sa production 

et de sa réception, le jeu immersif propose un cadre servant à multiplier le nombre de résultats 

possibles 

1.2.3.3 Geocaching, Avacture et Go Came 

C'est d'ailleurs ce cadre qui distingue le jeu immersif des autres formes de divertissement. La 

nature prenante des activités liées à un jeu immersif sous-entend que le joueur s'immerge 

complètement dans l'action. Comme l'enfant qui joue à colin-maillard ou à cache-cache, le 

participant à un jeu immersif y parlicipe « corps et âme )). Bien que nous puissions retracer 

l'émergence moderne des jeux immersifs à peu près à la même époque où le jeu de rôle gagnait 
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en popularitéO, notre intérêt se porte surtout vers les fonnes contemporaines du jeu immersif. 

Avec le développement des nouvelles technologies, les activités immersives ont gagné en 

complexité tant au niveau de leur exécution que du prétexte ludique qui entraîne leur exécution. 

Prenons par exemple le « geocaching ». Le geocaching en tant que loisir (certains diraient un 

sport) existe depuis l'an 2000, année où l'accès au système de géo-positionnement par satellite 

(GPS) a été offert gratuitement au grand public. Une vingtaine de satellites en orbite autour de la 

Terre constituent le réseau GPS. Armé de son appareil GPS, Wl récepteur qui ressemble 

beaucoup à un téléphone cellulaire, le chasseur peut utiliser les signaux transmis par les satellites 

pour trianguler sa position exacte, partout sur la planète 

Lors d'une activité de geocaching, qui peut durer quelques heures ou plusieurs mois, des 

chasseurs de trésors utilisent des coordOlmées géographiques pour découvrir des objets qu'un 

autre chasseur a cachés dans la nature ou dans la ville. Généralement, l'activité se limite à suivre 

les indications de la boussole de son appareil GPS, mais parfois les participants encodent les 

coordonnées et entourent la chasse de mystère et d'intrigue Par exemple, un livre de conte 

publié en 2004 proposait des illustrations qui recélaient des énigmes visuelles menant à des 

cachettes situées dans les parcs nationaux états-uniens. Les chasseurs qui déchiffraient les 

énigmes et trouvaient les cachettes se méritaient des bijoux en fonne d'insectes valant des 

centaines de milliers de dollars (Stradther, 2004). 

Bien sûr, ce genre de chasse a peu à voir avec les idéaux situationnistes si ce n'est qu'il force 

les gens à sortir de chez eux pour explorer leur environnement. Le geocaching présente quand 

même un intérêt pour notre recherche puisque les chasses se déroulent précisément à proximité 

des lieux familiers des participants compte tenu que des sites Internet spécialisés listent les 

coordonnées de caches situées partout au monde. Les adeptes de ce genre d'activité peuvent donc 

pratiquer leur passe-temps dans les lieux de leur vie quotidienne (Geocaching, 2008). De plus, au 

lieu de suivre les indices laissés par d'autres, les chasseurs peuvent y aller de leurs propres 

énigmes et prendre le temps de décrire leur expérience dans le journal de bord qui se trouve dans 

le même contenant que l'objet à trouver. Par sa fonne, le geocaching ressemble à une dérive 

r; À l'ère victorienne où la chasse au trésor était une activité très populaire (Van Dyk, 2004, pA?). 
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situationniste pendant laquelle le chasseur redécouvre son environnement et y assIgne un sens 

nouveau grâce à la chasse. Par contre, il ne fournit pas l'occasion au participant d'exercer son 

autonomie créatrice en créant des situations de la vie quotidienne. 

Bien que l'activité de geocaching permette d'agir dans les lieux de la vie courante, on peut 

difficilement l'appréhender autrement que comme passe-temps. En concevant la SUB nous 

désirons produire des activités dont la complexité se rapproche de celle de la vie courante afin 

que les participants puissent transposer dans la vie courante les attitudes et les comportements 

ludiques qu'ils ont exprimés à cette occasion. Alors que le geocaching propose un objectif 

singulier qui mènera peut-être le chasseur à participer à une chasse subséquente, la SUB scénarise 

l'activité et laisse toute la place à la créativité des participants. Dans le cadre d'une SUB, l'objet 

de la quête se précise en cours d'événement et la conclusion du scénario dépend entièrement des 

choix et des actions des participants. Alors que le participant à une chasse au trésor doit retrouver 

lm trajet déjà identifié en suivant des indices, le participant à une SUB crée son propre trajet en 

interprétarIt les indices. 

Depuis l'été 2006, Érik Blouin, le directeur général de la compagnie Avacture propose une 

nouvelle forme de rallye dans les rues de la Ville de Québec. Le « divertissement d'aventure» 

combine certains aspects de la chasse au trésor à un scénario complexe et offre un parcours 

immersif où les gens cherchent activement le message au lieu de le recevoir passivement 

(Avacture,2006). 

À la base, le parcours de La Prophétie de Champlain, le premIer scénario produit par 

Avacture, ressemble beaucoup à un rallye traditionnel. Des participants reçoivent une série 

d'énigmes qu'ils doivent déchiffrer afin de découvrir les lieux où sont dissimulés les indices qui 

leur permettront de résoudre l'énigme finale. Il existe une différence majeure entre le rallye et le 

divertissement d'aventure qu'a conçu Blouin : alors que J'objectif d'un rallye est de terminer le 

parcours en premier ou de le faire dans le meilleur temps, le divertissement d'aventure se déroule 

à l'intérieur d'un contexte scénarisé collaboratif et, fait intéressant, propose une déambulation 

que le marcheur adapte à son rytme, selon son bon plaisir. L'activité peut même être interrompue 
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et reprise un autre jour. Vivre tous les épisodes qui composent la prophétie: voilà tout ce qui 

compte. 

L'activité débute dans les bureaux d'Avacture où les participants reçoivent une enveloppe 

scellée et sont invités à visionner un film d'une douzaine de minutes. Pendant le film, un homme 

mystérieux et paniqué remet à la caméra (au participant) une enveloppe identique à cel1e que le 

participant tient déjà entre ses mains. Par cet ingénieux procédé cinématographique, les 

marcheurs se retrouvent impliqués dans l'intrigue. S'ils veulent découvrir et protéger le secret de 

Champlain, les marcheurs doivent suivre les indices se trouvant dans leur enveloppe et explorer 

les recoins de la vil1e. 

Encore une fois, on pourrait penser que nos recherches ont révélé W1e activité qui répond aux 

critères de la pensée situationniste. À la manière de la SUB, le divertissement d'aventure intègre 

le spectateur à l'œuvre et en fait le principal protagoniste du scénario. Toutefois, celui qui 

participe à un divertissement d'aventure ne peut pas affecter la version définitive du scénario, 

comme c'est le cas lors d'un parcours déambulatoire. Bien que la scène finale de La Prophétie de 

Champlain soit vécue au moment où chaque participant résout l'intrigue de manière individuel1e, 

cette scène se déroule inévitablement dans les bureaux d'Avacture, lors du visionnement d'un 

deuxième film d'une douzaine de minutes. Alors que les participants d'une SUB peuvent affecter 

le choix définitif du lieu et le déroulement de la scène [male, la fin d'un divertissement d'aventure 

sera toujours la même, parce qu'el1e est liée à une bande vidéo. Si le divertissement d'aventure 

permet au participant d'exercer son autonomie créatrice pendant le parcours, cette autonomie est 

limitée. Pour atteindre les idéaux situationnistes, il faut que l'activité propose une fin ouverte, à 

l'instar de la vie quotidienne. Pour que le divertissement d'avenll.lfe réponde exactement aux 

objectifs que nous nous sommes fixés du point de vue de l'expression de l'autonomie créatrice, il 

faudrait que le participant puisse exercer son pouvoir créateur à la fois sur le contenu et sur la 

fOffile de la situation. 

Le Go Game a été conçu par Jane McGonigal pour la compagrue Wink Bock, [nc. 

(Thegogame, 2003) afin de dépasser les limites du parcours immersif en proposant un parcours 

qui combine à la fois la fougue du happening, la technologie du parcours déambulatoire et du 
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geocaching et l'excitation de la chasse au trésor et du divertissement d'aventure. Pendant 

l'événement, des équipes de joueurs reçoivent des missions via leurs téléphones cellulaires. Pour 

gagner, puisqu'il s'agit ici d'accumuler plus de points que les joueurs des équipes adverses, ils 

doivent compléter les missions le plus rapidement possible et prendre des photos digitales comme 

preuves de leur accomplissement. 

La compagnie Wink Back, Inc. a été fondée à San Francisco en 2001 par Ian Fraser et 

FÎlmegan Kelly afin de mettre à profit les dernières découvertes en technologie sans fil et de 

stimuler le besoin de s'amuser et d'échanger que tous ressentent (McGonigal, 2003) Le Go 

Game est conçu de manière à permettre aux joueurs de découvrir la magie et la créativité qui les 

entourent et de percevoir leur monde comme un terrain de jeu enrichissant tout en étant plus 

qu'une simple oppOltunité de jouer. L'activité, comme l'indique son nom Wink Back, encourage 

les joueurs à jeter un second coup d'œil à leur environnement afin d'y découvrir les inépuisables 

opportunités de jeu qui s'y cachent. Les missions d'un Go Game sont conçues de manière à 

encourager les joueurs à développer un sentiment de complicité et de familiarité entre eux et avec 

l'environnement où se déroule l'activité. Au fil des tâches qu'ils ont à accomplir, les joueurs 

intègrent des éléments qui ne font pas partie du jeu à proprement parler. Des instructions 

ambiguës causent une distorsion de la perception de l'environnement et forcent les joueurs à 

envisager de manière ludique tous les éléments et les personnes qu'ils croisent pendant le 

parcours. Par exemple, les joueurs peuvent recevoir une instruction du genre « L'orateur vous 

contactera aujourd'hui. L'orateur pourrait être n'importe qui. L'orateur vous révélera votre 

prochaine mission. La seule façon d'identifier l'oratem avec certitude est de former tille ronde 

autour de lui et de danser avec». Voilà pourquoi, dans le cadre du Go Game, chaque passant 

devient potentiellement un acteur dissimulé qui détient un indice et chaque objet inusité peut être 

un accessoire à utiliser de manière créative. Bref, les missions d'un Go Game requièrent que 

chaque membre de chaque équipe agisse comme si le jeu se déroulait partout et en tout temps. 

D'ailleurs, dans le cadre d'un Go Game il arrive souvent que les joueurs superposent leurs 

propres perceptions à la réalité. Après un jeu, les joueurs racontent fréquernrnent comment un 

« acteur» les a aidés à accomplir une mission vitale, alors que cette personne était en fait un 

passant qui ne faisait pas partie de la distribution. On comprend que l'attitude ludique 



40 

développée pendant le Go Game déborde du simple contexte du jeu et se répand dans la vie 

quotidienne. Des mois après la fin de leur Go Game, plusieurs joueurs admettent aux concepteurs 

qu'ils ne peuvent revisiter un lieu qu'ils ont redécouvert via leur jeu sans ressentir l'espoir et 

l'expectative que leur environnement et les gens qui l'habitent redeviendront complices de leurs 

actions (lhegogame, 2003). 

Alors que le Go Game encourage clairement l'autonomie créatrice telle que nous la 

définirons, la complexité des missions que ce genre de jeu propose se situe encore loin de celle 

des scénarios fusiOlmés à la réalité que nous produisons dans le cadre d'une SUB. Pour atteindre 

les idéaux situationnistes, il faut faire plus que divertir le participant en lui permettant de 

s'amuser dans les lieux de la vie courante. Pour combattre les eftèts néfastes de la société du 

spectacle, il faut produire des scénarios qui se fusionnent à la vie quotidienne afin que les 

participants puissent répéter dans le cadre de ces scénarios les comportements qu'ils adopteront 

dans leur vie quotidienne. Le Co Came affecte la perception de la réalité quotidienne. Toutefois, 

les témoignages des joueurs démontrent que le jeu ne transforme pas leurs comportements. 

Lorsque les joueurs revisitent les lieux de leur jeu, ils désirent revivre le jeu, non pas exercer leur 

autonomie créatrice. La SUB se présente comme une activité ludique et esthétique qui remet en 

question la version de la réalité quotidienne imposée par la société du spectacle. Nous nous 

sommes intéressé aux interventionnistes pour cette raison, et puisque les praticiens qui font partie 

de ce regroupement utilisent des procédés conçus afin d'intervenir dans le quotidien du citoyen, 

non pas pour le divertir mais pour le transformer. 

1.2.3.4 Les interventionnistes 
Le terme interventiOlmiste a été utilisé par le commissaire Nato Thompson lorsqu'il a réuni 

les œuvres d'une quinzaine d'artistes aux pratiques hétéroclites au sein de l'exposition The 

lnterventionists - Œer 's Manual jor the Creative Disruption ofEveryday Lift présentée en 2004 

et 2005 au Massachusetts Museum of Contemporary Art (Scholette et Thompson, 2004). Cette 

exposition réunissait des artistes chez qui Thompson avait reconnu le désir d'intervenir auprès du 

spectateur afin de transfonner ses comportements en l'intégrant à l'œuvre d'art. Les installations 

et les performances présentées dans le cadre de l'exposition exprimaient un désir affirmé chez les 
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artistes de produire des œuvres qui remettaient en question les conventions sociales en ayant 

recours à des procédés à la fois ludiques et esthétiques. 

Il faut préciser cependant que, même si le mouvement interventionniste ne constitue pas une 

organisation à proprement parler mais plutôt une façon de nommer une forme de création qui 

prend de plus en plus de place aujourd'hui, les interventionnistes sont les véritables héritiers des 

situationnistes. Effectivement, les interventionnistes combattent les effets néfastes de la société 

du spectacle en favorisant la prise en charge du quotidien et des moyens de communication par le 

citoyen. Même si leurs approches et leurs médiwns diffèrent grandement entre eux, tous ces 

praticiens partagent l'objectif de déranger la vie courante de manière crèative. Par leurs 

interventions loufoques et saugrenues, ils prônent un art engagé socialement qui peut se dérouler 

n'importe où. Sur la frontière entre l'art performatif, le théâtre et l'art visuel, les 

interventionnistes interviennent là où le besoin se fait sentir. 

De tous les interventionnistes, les plus célèbres sont les Yes Men. Au début des années 2000, 

ce duo composé de Mike Bonanno et Andy Bichlbaum a créé un site Internet qui imitait celui de 

l'Organisation mondiale du commerce (OMC) afin de dénoncer les politiques élitistes de cet 

organisme et les effets néfastes de ses politiques économiques mondialisantes. À la grande 

surprise de Bonanno et Bichlbaum, des organisateurs de conférences sur l'économie se sont 

mépris et les ont invités à contribuer à leurs conférences en tant que représentants de l'OMe. 

Sans hésiter, le duo a décidé d'accepter l'invitation et de profiter de la plateforme qu'on leur 

offrait pour faire progresser leur projet. Leur tactique consistait à présenter une conférence 

inspirée des principes de l'OMC poussés à leur extrême limite. En montrant les contradictions 

que contenait le programme de 1'OMe, les Yes Men espéraient révéler les dessous insidieux de 

cet organisme (Scholette et Thompson, 2004; p. 103). 

Bien entendu, si les interventions des Yes Men correspondent presque parfaitement à la 

définition du détournement situationniste, celles-ci consistent surtout en des dénonciations qui 

sont conçues afin de nuire aux organismes qui exploitent les citoyens plutôt que de leur profiter. 

S'ils le désirent, les citoyens peuvent acheter le DVD qui raconte les aventures des Yes Men, mais 

ils ne pourront jamais participer à leur production. 
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Evidemment, il existe d'autres groupes d'artistes interventionnistes qUi eux agissent 

directement dans le quotidien et auprès des citoyens. Les Surveillance Camera Players 

dénoncent l'intrusion dans la vie privée des classes dirigeantes en jouant leurs pièces de théâtre 

devant les caméras de sécurité jusqu'à ce que les forces de l'ordre viennent les enjoindre de 

quitter les lieux (Scholette et Thompson, 2004; p. 83). Ironie ultime, en 1996 ils ont présenté leur 

adaptation du roman 1984 de George Orwell devant les caméras justement placées pour surveiller 

la population... De son côté, le gToupe espagnol Yomango encourage le vol à l'étalage (Scholette 

et Thompson, 2004; p. 107) afin de dénoncer les habitudes de consommation imposées par la 

société du spectacle. 

En intervenant auprès des gardes de sécurité et des vendeurs au détail, les Surveillance 

Camera Players et Yomango espèrent amener le citoyen à remettre en question ses propres choix. 

Toutefois, le résultat de leurs actions interventiomüstes se situe avant tout au plan de la 

conscientisation des citoyens plutôt que de leur participation créatrice. Dans l'œuvre 

interventionniste, la participation du spectateur à l'œuvre ne résulte donc pas de son intégration 

au processus, mais de sa surprise face à un événement inusité? 

Dans le cas d'une SUB, nous voulons aussi surprendre nos participants. Toutefois, nous le 

tàisons, non pas en leur présentant de l'inusité, mais en rendant inusité le quotidien. Nos 

procédés s'inscrivent dans le mouvement interventionniste puisqu'il s'agit d'interventions dans le 

quotidien auprès de nos concitoyens afin de forcer une remise en question du mode de vie imposé 

par la société du spectacle. Nous choisissons de poursuivre l'idéal humaniste des situationnistes 

par des procédés qui intègrent les spectateurs pour en faire des participants, qui s'ajustent à leurs 

actions et qui fusionnent leur réalité à la réalité quotidienne. Nous défmirons ces concepts au 

7 fi convient ici de mentionner l'ATSA, un organisme fondé en 1997 par les artistes Pierre AlJard et Annie 
Roy. Basé à Montréal, l'ATSA ne fait pas partie du mouvement interventionniste comme tel, mais ses 
« actions terroristes socialement acceptables» dont il tire son acronyme défendent les mêmes idéaux. En 
effet, « Allard et Roy créent des œuvres d'interventions urbaines sous forme d'installations, de 
perforrnances ou de mises en scènes réalistes dénonçant les aberrations sociales, environnementales et 
patrimoniales qui les préoccupent. Leurs œuvres transforment et questionnent le paysage urbain et 
redonnent à la place publique sa dimension citoyenne d'espace ouvert aux discussions et aux débats de 
société» CATSA, 2008). 
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prochain chapitre mais, il convient d'abord d'expliquer pourquoi nous avons décidé d'adhérer à 

l'idéal humaniste de l'ISo 

1.3 Un idéal humaniste 

Dix ans après la fondation de l'l.S., son chef rédige son premier ouvrage majeur sur le sujet 

de la société du spectacle. En 1967, Guy Debord publie La Société du spectacle afin de doter son 

mouvement d'une théorie. La fonction de ce livre devait être de répandre le message de l'ISo 

dans les masses populaires afin de provoquer les troubles qui, aux dires de Debord, surviendraient 

bientôt et lanceraient une vaste action subversive des citoyens contre l'oppression de la société 

moderne (Debord, 1988; p. 128). 

Au fil des 221 articles de La Société du spectacle, Debord décrit d'abord comment le système 

social et économique occidental charme et manipule les citoyens grâce à la peur et au 

divertissement. Il décrit ensuite comment ce système entraîne les citoyens à devenir des êtres 

asservis et obéissants qui renoncent à toute autonomie créatrice (Debord, 1967, p. 56). Selon 

Debord, les effets nocifs de la société du spectacle se font sentir dans tous les aspects de la société 

occidentale et le phénomène progresse constamment et de manière négative. Alors qu'en 1967, 

Debord déplorait l'asservissement des populations occidentales, lors de la publication de son 

second ouvrage 20 ans plus tard, il dénonçait le fait que la société du spectacle transforme 

maintenant les spectateurs passifs en consommateurs, c'est-à-dire en des personnes qui, poussées 

par la crainte et la soif du divertissement, achètent tout ce que la société de consommation leur 

offre (Debord, 1988). 

En ce sens, dans Commentaires sur la société du spectacle Debord suggère que la société du 

spectacle s'approprie la transmission de la connaissance sous toutes ses formes, non plus de 

manière à former une élite capable de guider une nation vers l'émancipation, mais de manière à 

fournir au système une source intarissable de pions capables de remplir de manière acceptable 

leurs fonctions au sein de l'institution (Lyotard 1979; p. 48 cité dans Mackay, 2001; p. 156). 

Pour asservir les citoyens, la société du spectacle sert à la population non pas un simple ensemble 
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d'images, mais un rapport social entre les personnes, médiatisé par des images (Debord, 1967; p. 

16) 

Ainsi, au fil du temps, le rapport social spectaculaire provoque un effacement de la 

personnalité du citoyen qui, toujours plus éloigné des possibilités de connaître des expériences 

qui soient authentiques et de découvrir ses préférences individuelles (Debord, 1988; p. 49) se voit 

condamné à assister passivement à un événement sans pouvoir y prendre part. Si la vie en société 

est traditionnellement basée sur l'entraide et l'échange, la société du spectacle pen1ertit ces 

relations en éliminant le dialogue (Debord, 1967; p. 22-23). Alors que la vie en société sous­

entend la coexistence des communautés, Debord affione que la société du spectacle crée des 

commWlautés passives et isolées (Sandford, 1995; p. 225). 

L'exemple par excellence de l'effet sournois de la société du spectacle se retrouve dans nos 

salles de cinéma. En effet, lorsque les spectateurs se retrouvent entourés de gens dans Wle salle 

de cinéma, ils peuvent avoir l'impression de faire partie d'une communauté sociale. Selon 

Debord et les situatiOlmistes, la réalité est tout autre. Suivant leurs principes, dans cette 

circonstance, les spectateurs sont assis seuls dans le noir, ne peuvent agir sur l'œuvre qui se 

déroule devant eux et, qui plus est, sont dans l'incapacité de dialoguer avec leurs concitoyens. 

L'événement auquel ils assistent passivement s'est déroulé il y a de cela plusieurs semaines, lors 

du toumage du film. Ce qui reste maintenant n'est que le spectacle projeté à l'écran qui contribue 

à l'isolement de chacWl. En tennes simples, la société du spectacle se nourrit de sa propre 

production: la société du spectacle rétmit le séparé, mais le réWlit en tant que séparé (Debord, 

1967; p. 30). 

Pour cette raIson, Debord choisit de combattre la progressIOn du spectaculaire intégré à 

l'échelle mondiale (Debord, 1988; p. 21), en déployant les moyens de la société du spectacle 

contre elle-même (Debord, 1967; p. 15). Dans le combat contre la société du spectacle, chaque 

effort de conscientisation des citoyens, exécuté en mettant les véhicules de la société du spectacle 

au service de la cause situationniste, doit servir à donner du sens à la vie et à contribuer à la 

révolution de la vie quotidienne (Biot 2000; p. 21). Pour que le changement puisse s'effectuer à 
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l'échelle planétaire, les citoyens doivent provoquer un passage d'une culture de l'objet à une 

culture de l'individu. 

Concrètement, Debord prône dans ses ouvrages la lutte contre la société actuelle afin de 

libérer le citoyen de l'oppression qu'elle exerce. Pour ce faire, il faut que chaque citoyen trouve 

les premiers éléments d'une construction supérieure de son environnement et identifie de 

nouveaux comportements quotidiens menant à une réappropriation des moyens de production de 

la vie quotidienne. Debord encourage ses concitoyens à construire des ambiances nouvelles grâce 

au travail collectif organisé qui bouleverse la vie quotidienne. En s'emparant de la culture 

moderne et en utilisant empiriquement les actions de la vie quotidienne et les modèles culturels 

qui existent, Debord désire faire de la vie quotidienne le terrain de bataille où se vit chaque jour la 

lutte contre la société du spectacle (Debord, 2000; p. 30). 

Avec un plan si clairement établi, nous sommes en droi t de nous demander pourquoi le projet 

situationniste a échoué. Les situationnistes étaient des intellectuels expérimentés et passionnés 

qui, malgré leurs talents individuels et collectifs, n'ont pas su mettre fin au règne de la société du 

spectacle. Alors que les exclusions du mouvement des membres jugés indésirables ont été un 

facteur contribuant à la dissolution de l'I.S., nous sommes d'avis que la cause principale de la 

disparition du mouvement situationniste découle des lacunes dans la mise en œuvre de son idéal. 

Nous avons en effet établi que, selon les situationnistes, la société contemporaine isole les 

citoyens de plus en plus. Par conséquent, le fait de remettre entièrement le processus 

d'autonomie créatrice entre les mains de chaque individu mène à l'échec puisque cela sous­

entend que chaque individu doit agir seul avant de pouvoir agir en groupe. Les situationnistes 

n'ont pu éliminer la société du spectacle parce qu'ils favorisaient une approche qui visait à 

changer le quotidien d'une manière superficielle. Même si la dérive urbaine se déroule dans les 

rues de la ville et qu'un détournement est effectué aux dépens des médias locaux, un citoyen ne 

sera jamais appelé à exécuter une dérive ou un détournement dans l'exécution de sa vie 

quotidienne. Conséquemment, pour réaliser l'idéal situationniste, il faut mettre en place des 

occasions sociales constituées à même les matériaux de la vie quotidienne et à l'intérieur 

desquelles les citoyens pourront développer leur goût pour l'autonomie créatrice et le désir de 
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l'exprimer dans leur vie quotidienne. En d'autres tenues, il ne faut pas seulement jouer avec les 

éléments de la vie quotidienne, il faut jouer à la vie quotidienne. 

Car la vie quotidienne constitue l'expérience commune à tous les humains. C'est ce qui reste 

quand on a extrait du vécu toutes les activités spécialisées (Macherey, 2005). Cela revient à dire 

que la vie quotidienne est ce qui unit les hommes et les femmes en tant que communauté 

humaine. C'est dans la vie quotidienne que s'exprime à la fois l'individualité et le désir 

d'appartenance et c'est par l'incitation à la passivité que la société du spectacle entraîne à oublier 

l'unicité de l'être humain et à fondre celui-ci dans une masse indéterminée et passive. Pour 

atteindre l'idéal situationniste, il ne suffit donc pas de créer des situations identiques aux 

situations de la vie quotidienne, il faut créer des situations qui fassent partie de la vie quotidienne. 

Donc, avec l'espoir de faire progresser les idéaux mis de l'avant par les membres de l'1.S., 

nous nous sommes intéréssé aux autres praticiens qui, par le biais de leurs interventions 

esthétiques ou ludiques et dans le cadre de la vie quotidienne, tentent de placer le citoyen au 

centre de l'œuvre afin de stimuler son autonomie créatrice. Force est de constater que toutes ces 

pratiques se heurtent au même problème auquel ont été confrontés les situationnistes: toute 

œuvre esthétique ou ludique crée forcément une distance entre le participant et son quotidien. 

Les conventions établies par le créateur afin de produire la situation entraînent forcément un 

décalage entre les conventions de l'œuvre et les conventions de la vie courante. Conséquemment, 

produire une situation qui soit inspirée de la vie quotidienne ne suffit pas. rt faut que la situation 

soit lill épisode de la vie quotidienne. 

Car, toujours selon Debord, la source du fléau qu'est la société du spectacle se trouve dans le 

fait qu'à force de routine, le citoyen ne remarque plus les actions qui l'avilissent. À force 

d'accepter les exigences de la société du spectacle sans s'interroger à leur sujet, le citoyen finit 

par ne plus les voir du tout. Pour contrer cette banalité, il faut donc étudier explicitement la vie 

quotid'enne afin de la transformer et créer des situations qui provoquent un minimum de distance 

par rapport aux gestes routiniers. En encadrant ces gestes d'un contexte différent, le citoyen peut 

commencer à prendre conscience de ce que son absence d'intérêt témoigne avant tout du fait qu'il 
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subit passivement la nécessité de la vie en société, comme s'il s'agissait de quelque chose que la 

nature lui impose sans possibilité de discussion (Macherey, 2005). 

Il faut donc adopter l'attitude exactement inverse de celle qu'on adopte spontanément à 

l'égard de la vie quotidienne. Plutôt que d'accepter bêtement le quotidien, il faut se le 

réapproprier activement en vue de le changer. 11 faut pratiquer la création libre d'événements en 

inventant et proposant de nouvelles fonnes de vie quotidierme et en aménageant de nouvelles 

configurations au quotidien Au lieu de chercher à dénoncer la banalité de la vie quotidierme, il 

faut en faire une source de sillprise et de création 

Nous adhérons pleinement aux idéaux énoncés par Debord et par les membres de l'I.S. Notre 

démarche vise toutefois à faire progresser ces idéaux en combinant au détournement, à la dérive 

et à la psychogéographie, les méthodes interventiormistes et immersives récentes. Comme 

Debord, nous affirmons que la seule entreprise digne de considération est la mise au point d'un 

divertissement intégral où le dialogue, retrouvé dans la praxis, rassemble l'activité directe et son 

langage (Debord, 1967; p. 182). Comme les situationnistes, nous pensons que l'expression ultime 

de l'autonomie créatrice doit être la réalisation continue d'un grand jeu délibérément choisi 

(Internationale situationniste, 1997; p. 51). Nous ajoutons que ce jeu doit être intégré à la réalité 

quotidierme, non réalisé en parallèle à la vie quotidierme. 

1.4 Conclusion 

Nous avons identifié jusqu'à présent les antécédents qui ont inspiré notre démarche et les 

principes opératoires que nous avons empruntés à ces antécédents pour concevoir les procédés 

que nous allons décrire maintenant. Nous avons pris appui sur les principes du mouvement 

situationniste pour tenter de mieux cerner les caractéristiques variées du jeu de rôle selon qu'il se 

retrouve au cœur d'activités ludiques ou thérapeutiques, pour ensuite nommer les caractéristiques 

des arts performatifs et des jeux immersifs. Finalement, nous avons considéré les qualités 

principales qui découlent de l'éthique et de l'esthétique interventionniste, et qui rejoignent les 

idéaux situationnistes afin de baliser notre propre définition de la « Substitution théâtrale» En 
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Le scénario de la SUB a donc pour fonction principale non pas d'inspirer les acteurs el de faciliter 

leurs interactions « sur scène », mais de stimuler le râleur pivot de manière imperceptible. 

La plupart des œuvres narratives n'existent qu'à l'intérieur d'un temps diégétique9
, mais la 

SUB se déroule « en temps réel ». C'est-à-dire que le déroulement de la SUB est synchrone avec 

le déroulement de la journée durant laquelle elle a lieu: le temps du déroulement de l'intrigue et 

le temps diégétique concordent. 

Par conséquent, si un râleur pivot décide de prendre un chemin différent de celui qu'avait 

prévu l'auteur de la SUB, les acteurs doivent ajuster leur jeu et leurs déplacements à l'intérieur de 

certaines limites dictées par le jugement des râleurs non pivots. Par exemple, lors de la SUB 

Chronos, une filature dans le métro dure le «temps qu'il faut ». Chaque seconde est 

scénarisée puisque l'auteur ne peut pas avoir recours à un fondu au noir ou à une phrase du genre 

« deux heures plus tard ... » pour meubler un intervalle. Il est donc inconcevable lors d'une SUB 

de procéder par « retours en arrière» ou d'utiliser un montage pour signifier que le temps passe 

plus vite. La présence et la participation des râleurs pivots doivent être constamment soutenues et 

justifiées par le scénario car, dans le cadre d'une SUB, ce n'est pas le scénario qui prime, mais 

l'expression immédiate de l'autonomie créatrice des râleurs pivots, peu importe les imprévus. 

On comprend donc pourquoi ce n'est pas une coïncidence si Chronos 10 est le titre de la 

première SUB que nous avons créée, et que le thème de cette SUB est le voyage dans le temps. 

Le thème de la temporalité a surgi de lui-même sans que l'auteur suive un dessein préétabli mais, 

maintenant que le scénario est prêt à être offert au public, il convient de réfléchir à l'origine et à 

la signification du thème de la temporalité el sur son lien avec la SUB Chronos elle-même. Le 

rapport de la SUB au temps ne se limite pas à son déroulement en temps réel. La SUB manipule 

la perception du temps en gérant l'expérience et la perception des participants. 

9 La diégèse réfère à ce qui se rapporte ou appartient à l'histoire, donc strictement à l'univers
 
fictif (Gourdeau, 1993J.
 
10 Dans la mythologie grecque, Chronos est un dieu qui personnifie le Temps.
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acteur de théâtre in situ ou la création d'un rôle interprété par un rôliste dans le cadre d'un jeu de 

rôle grandeur nature reposent sur la création d'un être qui se distingue de la personnalité 

quotidienne de celui qui l'incarne. Dans ces contextes, il ne peut y avoir de confusion entre la 

personne et le personnage, même si l'acteur alimente son jeu de ses propres expériences (Pierron, 

2002; p. 392). 

Un rôleur prenant part à une SUB se joue lui-même en utilisant sa véritable identité et en 

incorporant à son rôle tous les éléments qui composent son propre passé. Le rôle qu'il interprète 

se superpose à sa personnalité quotidienne et évolue il l'intérieur des paramètres plausibles 

suggérés par le scénario. Par conséquent, nous croyons qu'il est plus juste de décrire le processus 

de création du rôleur comme étant un effort d'ajustement de personnalité plutôt qu'un travail de 

construction de personnage à proprement parler. Selon les besoins du scénario et la catégorie de 

rôleur qu'il a à interpréter, l'individu choisit les aspects de sa personnalité qui se retrouvent au 

premier plan et ceux qui sont minimisés. Comme ils le font tous les jours de leur existence en 

société, les rôleurs ajustent leurs comportements aux circonstances de leur environnement. 

À ce titre, lors d'une SUB, tous les rôleurs doivent pouvoir se fondre à leur environnement 

comme s'ils en étaient un produit réel plutôt qu'un ajout fictif. Pour ce faire, il faut que la SUB 

se déroule à l'intérieur même des lieux de la vie quotidienne. Pour qu'une SUB soit plausible et 

que le citoyen puisse affecter le déroulement du scénario comme s'il s'agissait d'un épisode de la 

vie quotidienne, tous les éléments du scénario, même les éléments fictifs de la SUB, doivent être 

conformes à la réalité et s'exécuter à l'intérieur même de l'environnement quotidien des rôleurs. 

En deux mots, ! 'auteur de la SUB sélectionne les lieux qui produiront un effet sur les rôleurs 

et, en même temps, les lieux qui sont les plus plausibles par rapport au déroulement de l'intrigue. 

Nous sommes d'avis, comme les situationnistes, qu'il faut agir au sein même du quotidien lors de 

l'écriture du scénario de la SUB si l'on veut affecter le quotidien des concitoyens. Engagé dans 

un scénario crédible et dans des lieux habituels, le rôleur pivot n'a pas à faire abstraction 

d'éléments irréels; il peut adhérer entièrement à l'intrigue et choisir d'oublier qu'il s'agit d'une 

fiction. 



83 

Nous référons donc aux lieux où se déroule la SUB comme des lieux « pertinents ». Il ne 

s'agit pas ici de décrire un travail de scénographie ou d'installation. La seule différence entre un 

lieu utilisé dans le cadre d'une SUB et le même lieu visité par un passant lors de ses déplacements 

quotidiens est la fiction qu'on y superpose pendant le scénario de la SUB. Les lieux où se déroule 

le scénario de la SUB doivent demeurer inchangés et être liés directement au contenu du scénario 

de la SUB afin de contribuer à sa plausibilité. À la manière de la psychogéographie 

situationniste, le lieu visité lors de la SUB doit provoquer une relation entre les rôleurs et leur 

environnement. Il s'agit donc de transformer des lieux urbains muets en espaces fictionnels 

parlants (Côté, 1996; p. 74). 

Cette relation sun'ient lorsque le lieu ordinairement familier est en lien direct avec le scénario 

de SUE qui s'y déroule. Étant donné que la convention de la SUB repose sur la plausibilité, les 

lieux sont jugés pertinents s'ils contribuent à cette plausibilité. Un lieu est donc dit « pertinent» 

lorsque la plausibilité de l'intrigue exige son utilisation. Par exemple, une filature dans le métro 

de Montréal ne peut se dérouler que dans les tunnels du métro de Montréal. 

Comme c'est le cas lors d'un jeu, les rôleurs qui prennent part à une SUB doivent accepter les 

règles de l'événement ou, à tout le moins, accepter qu'il existe des règles auxquelles ils peuvent 

adhérer ou contrevenir. Comme nous l'avons mentionné précédemment, la différence majeure 

entre un joueur et un rôleur est le fait que le rôleur doit faire preuve de crédulité volontaire. 

L'auteur de la SUB met donc en place des procédés pour faciliter l'expression et la crédulité 

volontaire des rôleurs pivots, c'est-à-dire, leur acceptation des règles du scénario. 

À cheval entre la réalité quotidienne et la fiction pure, le scénario de la SUB utilise une 

intrigue à la fois fictive et référentielle. En parallèle à l'utilisation de lieux pertinents, l'écriture 

du scénario de la SUE requiert la production d'un complot à la fois fictif et référentiel qui 

détourne le sens familier de signes et de symboles de la vie quotidienne et qui les bonifie à travers 

J'intrigue. C'est donc dire qu'un scénario de SUB est constitué à la fois d'éléments fictifs 

inventés par l'auteur et d'éléments référentiels servant à amplifier l'effet de plausibilité du 

scénario, mais aussi à provoquer des moments à forte teneur dramatique. Par exemple, dans le 
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scénario Chronos, l'explication donnée pour la construction du métro de Montréal n'avait rien à 

voir avec l'amélioration du réseau de transport en commun de la métropole (fait référentiel). 

Sous la plume de l'auteur de la SUB, le réseau souterrain avait été construit pour servir d'antenne 

de réception aux messages envoyés du futur vers le présent (fait fictif). Alors que l'intrigue de la 

SUB est ponctuée d'assez d'éléments référentiels pour paraître plausible, elle contient aussi des 

éléments fictifs qui provoquent l'imagination des participants et encouragent l'expression de leur 

autonomie créatrice, lorsqu'ils interagissent directement avec ces signes, ou lorsqu'ils les 

interprétent et les révèlent sous un jour nouveau. 

À ce titre, certains éléments de la réalité quotidienne sont intégrés et même esthétisés par 

l'intrigue du scénario. Placés dans un contexte ludique, les symboles utilisés dans la vie 

quotidienne deviennent des objets esthétiques, c'est-à-dire qu'en modifiant le cadre de certains 

signes, on arrive à leur conférer un nouveau sens qui peut se révèler de nature esthétique. Par 

exemple, afin de réaliser la fusion de la fiction à la réalité quotidienne dans le cadre de Chronos, 

nous avons choisi d'intégrer le logo du métro de Montréal au scénario. Quand, dans Chronos, les 

rôleurs pivots découvrent que la construction du métro de Montréal fait partie d'un traquenard, la 

transformation du logo du métro présente la substitution de la réalité par l'intrigue du scénario. 

Figure 1 - Transformation du logo du métro de Montréal 

Logo du métro de Montréal Logo de Chronos
 
(Société de transport de Montréal, 2008)
 

Bref, bien qu'il soit composé de péripéties qui sortent de J'ordinaire, le scénario de SUB est 

écrit de manière à proposer une intrigue dont le récit respecte en tout point les paramètres de la 

vie quotidienne. Concrètement, l'intrigue est écrite afin que, lors de son exécution, tous les sens 

des rôleurs leur indiquent que ce qui se déroule est vrai. De cette manière, il ne reste aux rôleurs 
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qu'à accepter cette version fictive de la réalité et à la substituer, dans leur esprit, à leur réalité 

quotidienne. 

Un prétexte à la fois fictif et référentiel se retrouve à la base de tout scénario de SUB pour 

garantir la plausibilité de la version fictive de la réalité qui se substitue à la version quotidienne 

réelle. Un peu comme un sas, ce prétexte sert de portail entre la réalité et la fiction proposée par 

la SUB et est révélé aux rôleurs pivots par un rôleur principal lors de la première scène du 

scénario. 

Le prétexte consiste en un secret qui est révélé aux rôleurs pivots au début du scénario et qui 

sert de motivation pendant tout l'événement. II fait des rôleurs pivots le point focal de l'intrigue 

et les identifie comme étant la cause des événements. Par exemple, dès les premières minutes de 

la sua Chronos, le prétexte sert à infonner les rôleurs pivots que depuis plusieurs années ils sont 

impliqués dans un complot à leur insu. Dans ce cas précis, les rôleurs pivots ont été invités à la 

soirée parce que, dans une dizaine d'années, ils utiliseront un appareil de commurucation 

temporel pour s'envoyer des messages à travers le temps. Ce sont eux-mêmes qui, dans dix ans, 

s'enverront l'invitation. Le rôleur principal qui accueille les rôleurs pivots n'est pas la source du 

complot, il n'est que le messager désigné. Tout au long du scénario, c'est ce complot qui servira 

d'impulsion et de justification aux actions des rôleurs pivots. C'est pour résoudre les énigmes du 

complot et parce qu'ils sont la cause de ce même complot que les rôleurs pivots mènent leur 

enquête. 

Le prétexte explique pourquoi les rôleurs pivots ont été conviés à l'événement, outre le fait 

qu'ils ont acheté leur billet, et il définit également la nature du rôle qu'ils ont à y jouer. Le 

prétexte introduit et justifie l'intrigue du scénario et il provoque chez les rôleurs pivots le désir de 

s'intégrer à la SUB en s'identifiant au complot dont ils sont soi-disant la cause. Le prétexte 

établit l'enjeu du scénario et, comme dans toute bonne œuvre, le suspense doit être le plus élevé 

possible afin de créer une tension dramatique. En fait, le défi pour l'auteur de la SUB consiste à 

combiner les éléments fictifs et référentiels du scénario tout en s'assurant que le prétexte soit 

assez simple, clair et crédible pour que tous les rôleurs pivots puissent en comprendre les 

implications en quelques secondes et qu'ils aient envie de s'intégrer au scénario. 



86 

L'auteur pique la curiosité des rôleurs pivots en les immergeant complètement dans l'action, 

en provoquant leur engagement émotif et en favorisant leur participation physique et 

intellectueUe. L'intrigue, de type conspiration, renforce cette curiosité en ne fournissant que des 

traces d'indices, alors que les interactions avec les acteurs provoquent chez les rôleurs pivots le 

sentiment d'une liberté d'action simulée. Le scénario fournit soit des explications fictives à un 

mystère, soit propose des versions alternatives de la réalité qui servent l'intrigue. Au fil de son 

écriture, J'auteur du scénario de la SUB télescope des éléments référentiels à des éléments fictifs 

afin de créer non pas des circonstances théâtrales crédibles, mais des situations réel/es 

vraisemblables. 

3.5 Conclusion 

Les trois principes opératoires décrits dans le présent chapitre se retrouvant à la base d'un 

scénario de SUB, il en résulte une intTigue qui fonctionne à la fois comme une boucle de 

rétroaction positive et une boucle de rétroaction négative. En effet, le scénario maintient 

l'équilibre de sa convention en réagissant aux actions des rôleurs pivots en augmentant la 

demande de leur participation: plus un rôleur pivot revêt le rôle de l'auteur de la version 

définitive du scénario, plus ce scénario s'efface pour lui permettre d'exercer son autonomie 

créatrice. À ce sujet, au chapitre quatre nous citerons un exemple où un participant a changé de 

façon majeure le déroulement du scénario lorsqu'il s'est débarrassé du rôleur principal qui 

accompagnait son groupe, forçant les autres rôleurs à s'adapter à son action. 

En s'intégrant volontairement à l'intrigue, les rôleurs pivots arrivent à en influencer le 

déroulement par le biais de leurs actions et de leurs décisions. Ce pouvoir d'influencer le cours 

des événements n'est pas un simple sous-produit de la SUB. Il s'agit d'une donnée fondamentale 

qui repose sur les principes dynamiques et plausibles de l'événement: au cours de la SUB, les 

participants doivent avoir l'impression sincère de pouvoir agir au même titre qu'ils le font dans 

leur vie quotidienne. 
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La motivation de participer à la SUB provient du contexte de l'événement lui-même. 

Plusieurs joueurs de jeu de rôle grandeur nature tirent leur plaisir de l'activité via l'accroissement 

des pouvoirs de leur persOlmage. Au fil des aventures vécues par les rôlistes, leurs personnages 

acquièrent de l'argent fictif et des propriétés virtuelles ainsi que des objets et des formules 

« magiques» qui leur permettent d'exercer une influence toujours plus grande sur les aspects 

fictifs de leurs jeux. En revanche, le rôleur pivot qui participe à une SUB demeure lui-même au 

cours de l'événement et il n'en repart qu'avec ses propres souvenirs et expériences 

proportionnellement au degré d'expression de son autonomie créatrice. 

C'est donc dire que, dans le cas d'une SUE, il n'y a pas d'avatars, ni de spectateurs. Dans son 

roman The Magus, Jolm Fowles (1965) suggère qu'Artaud, Brecht et Pirandello ont tous trois 

tenté de créer un méta-théâtre: une œuvre de nature théâtrale qui se fondrait à la vie. Cependant, 

ce qui les en a empêché est le fait qu'aucun d'eux n'ait osé éliminer complètement de leur œuvre 

la fonction de spectateur. Grâce aux principes opératoires que sont les rôleurs, le scénario 

dramatique minimal, la dynan1ique et l'intrigue plausible de la SUB, le spectateur 

traditionnellement passif peut participer à la production de l'œuvre en exerçant son autonomie 

créatrice, car le lieu véritable où se déroule l'action d'une SUB est au cœur de l'imagination des 

participants. Parce que tous les éléments de la SUB semblent vrais, les participants peuvent se 

dire, ne serait-ce que pendant une fraction de seconde, que « ça doit être vrai !». Et si les 

citoyens non rôleurs devenus participants malgré eux agissent comme si l'action de la SUB est 

vraie, leurs actions ne sont-elles pas vraies elles aussi? 



CHAPITRE IV
 

LA SUBSTITUTION THÉÂTRALE COMME INCITATIF À L'AUTONOMIE CRÉATRICE
 

La méthode que nous avons mise en pratique pour mener notre recherche-création est 
itérative. Au cours des trois dernières années, nous avons éprouvé à trois reprises notre scénario 
intitulé Chronos et notre approche d'une pratique renouvelée du théâtre. Dans ce chapitre, nous 
allons revenir sur ces trois expériences pour montrer comment l'approche du théâtre par le biais 
du procédé de la substitution a incité les participants à l'autonomie créatrice. 

4.1. Mise en pratique de la Substitution théâtrale 

Selon Guy Debord, la société du spectacle marche à la culture, c'est-à-dire, à ce qui concerne 

la vie quotidienne, ses usages et ses conventions. C'est donc sur le plan de l'environnement 

quotidien qu'il faut en premier lieu intervenir pour perturber l'ordre de la société du spectacle, 

non pas pour traduire ou expliquer la vie quotidienne, mais afin de l'élargir (Debord, 2000; p. 29). 

Dans le cadre d'une SUB, ces interventions sur l'environnement quotidien se traduisent par 

l'expression de l'autonomie créatrice des rôleurs pivots. Cette autonomie créatrice se manifeste 

par l'expression libre et authentique de l'individualité et des désirs du rôleur pivot à travers des 

actions de la vie quotidienne. Concrètement, l'autonomie créatrice exercée dans le cadre d'une 

SUB répondant aux idéaux situationnistes prend la forme d'œuvres ludiques et artistiques, de 

situations comme le diraient les situationnistes, qui fournissent aux citoyens l'opportunité d'étirer 

les limites du possible imposé. 

Selon Debord, l'apparence compte plus à notre époque que le geste réel. Dans le contexte de 

la société du spectacle, la possession d'un statut médiatique a pris une importance infiniment plus 
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