LES JEUX TELEVISES


LES JEUX TELEVISES : 
MIROIRS DES CHANGEMENTS SOCIAUX ?

(Travail dirigé proposé par Thierry Rogel, professeur de sciences économiques et sociales au lycée Descartes de Tours)

INTRODUCTION

On accepte souvent l’idée qu’une société peut être connue par les jeux qu’elles valorisent. Nous nous sommes intéressés à ce problème dans le cadre d’un travail dirigé de première en nous polarisant sur l’étude des seuls jeux télévisés. Certes, il pourrait sembler plus intéressant d’étudier une société à l’aide d’objets « plus nobles » comme l’analyse des journaux télévisés par exemple. 

Mais l’idée de base de notre travail est que la transmission de valeurs et de comportements peut se faire par  tout ce qui est diffusé par les médias et que les programmes considérés comme les plus « futiles » sont peut être, à ce titre, les plus efficaces. En effet, la majorité des citoyens sait qu’on peut transmettre une même information d’une manière ou d’une autre, adopter un point de vue ou un autre,… l’écoute des journaux télévisés se fait donc avec un certain recul critique. En revanche, nous avons tendance à « baisser la garde » dans le cas de programmes considérés comme « futiles » : feuilletons télévisés, « sitcom », « télé réalité », dessins animés, jeux télévisés,…et ils constituent en cela des objets d’analyse sociologiques aisément disponibles et assez efficaces.

Cependant, nous n’avons pas retenu l’hypothèse que les jeux télévisés transmettraient des valeurs. Nous avons préféré considérer que si certains comportements ou certains désirs autrefois prohibés commencent à être acceptés dans le cadre de ces émissions, c’est que cela montre qu’il y a une levée sur certains tabous. Nous verrons ainsi que c’est le cas pour le manque de culture scolaire, le désir d’argent, l’exposition de l’intimité,… Donc les jeux télévisés ne sont pas tant intéressants en ce qu’ils transmettraient des valeurs qu’ en ce qu’ils illustrent la tombée de tabous et donnent un éclairage particulier sur des aspects du changement social.

MATERIEL DE TRAVAIL.


Comme il ne s’agit pas de s’élancer de manière sauvage dans une analyse de contenu des jeux télévisés, les élèves ont commencé à travailler sur une note de lecture de l’ouvrage « des jeux et des hommes » de Roger Caillois qui donne une grille de lecture partielle mais efficace (voir annexe). 

Ensuite, les élèves se sont répartis les jeux télévisés à analyser ; ils en ont donc enregistré un chacun, l’ont analysé chez eux et ont diffusé cinq minutes environ de chaque jeu à la classe avant d’en faire une analyse.

Enfin, les élèves ont visionné en cours un documentaire diffusé par la 5 (donc libre de droits) et intitulé « cinquante ans de jeux à la télévision » d’Emmanuel Descombes (commentaires de Jean Noël Jeanneney).
TRAVAIL DEMANDE

+ Dans un premier temps, les élèves ont lu la synthèse consacrée au livre de Caillois et ont répondu aux questions proposées par l’enseignant (voir l’annexe).

+ Dans un deuxième temps, il leur était demandé d’analyser chaque jeu selon la démarche suivante :

Dans le jeu télévisé que vous étudiez vous repérerez (si possible) les éléments suivants :

· La durée du jeu

· La chaîne, le jour et l’heure de diffusion.

· Les téléspectateurs visés.

· Présence ou non du public.

· Description du décor.

· Nombre, place et rôle de (ou des )l’animateur(s) (ou du commentateur).

· Nombre et « caractères » des candidats.

· Relations candidats/animateurs

· Nature et/ou montant des gains.

· Composantes présentes (typologie de Caillois)

(N.B. : pensez, cette fois ci, à utiliser les ressources d’Internet)

Les jeux choisis étaient les suivants : « Star Academy », « le maillon faible », « les zamours », « A prendre ou à laisser, « Questions pour un champion », « Le millionnaire », « Des chiffres et des lettres ». N.B. : nous n’avions pas la possibilité d’analyser tous les jeux mais cela ne nous a pas empêché de faire référence à d’autres jeux bien connus comme « Loft Story », « L’île de la tentation »ou « qui veut gagner des millions ?».

+ Dans un troisième temps, les élèves ont étudié l’histoire des jeux télévisés à partir du documentaire selon les mêmes critères que précédemment.

ANALYSE


Comme on peut s’en douter, les analyses n’ont pas toutes donné les mêmes résultats selon les jeux analysés mais les élèves ont pu dégager quelques grandes tendances et remarquer qu’il y a une nette distinction à faire entre deux (voire trois) générations de jeux. En effet, il y a des différences nettes entre les jeux nés dans les années 1960 à 1980 et ceux nés dans les années 90 ou 2000, les deux pôles extrêmes étant constitués par « Des chiffres et des lettres », d’un côté, et « A prendre ou à laisser » de l’autre. Nous en présentons la synthèse sous une forme de plan (non demandé aux élèves)

A) MONDIALISATION ET STANDARDISATION.


Le premier constat qui a été fait , notamment grâce au documentaire, est la tendance à la standardisation des jeux, notamment sous l’effet de « multinationales » comme Endemol. On peut, par exemple, comparer les diverses versions de « Qui veut gagner des millions » pour le constater.

B) LA PROGRESSION DES GAINS.


Le deuxième phénomène frappant est la progression des gains. Il suffit pour cela de comparer les gains proposés aux « chiffres et aux lettres » à ceux proposés dans n’importe quel autre jeu de la nouvelle génération (« Qui veut gagner des millions ? » par exemple).

Historiquement, le décollage des gains proposés a lieu avec l’importation de « La roue de la fortune » (d’origine américaine) au début des années 80.


« Le juste prix » constituera une étape importante, non tant par l’importance des gains, que parce qu’ils sont « en nature » (on gagne les objets présentés) et que les compétences demandées portent sur la connaissance des prix de vente des objets.


L’éphémère « Je compte sur toi » (fin des années 80) est également à retenir : jouant en couple, le femme devait répondre à des questions ineptes ; à chaque bonne réponse, des billets tombaient devant le mari qui devait les compter tout En étant dérangé par des comparses de l’animateur déguisés (en poulet, en clown,…). L’image finale était en général celle d’un individu à genoux comptant ses billets. 


Enfin, l’importation de « Qui veut gagner des millions ? » constitua une nouvelle étape dans ce domaine.

C) DECLIN DES COMPETENCES.

Parallèlement à cette augmentation des gains accordés, on assiste à une transformation et à un déclin des compétences exigées.


Transformation des compétences : dans les années 50 et 60, ces compétences relevaient majoritairement du savoir scolaire (« L’homme du 20ème siècle ») ou d’un savoir très spécialisé (« Monsieur cinéma », par exemple, réclamaient des connaissances très pointues dans ce domaine) mais elles pouvaient être aussi physiques (« La tête et les jambes »). Certes, de nombreux jeux relèvent toujours de ces exigences (« Fort Boyard » pour les compétences physiques, « des chiffres et des lettres » ou « questions pour un champion » pour les compétences intellectuelles, par exemple) mais deux changements majeurs sont en cours  à partir des années 80.

On peut d’abord avoir une demande de compétences tout à fait inédite comme la connaissance des prix des produits (« Le juste prix ») ou la capacité à attirer la sympathie (qu’on trouvera dans « Loft Story »).

Mais le changement le plus important est que dans les années 50 à 70, le candidat était en général supérieur, en termes de compétences, au spectateur (du cinéphile averti de « monsieur cinéma » au « super calculateur » pour « des chiffres et des lettes »). Cet écart entre le candidat et le spectateur a ensuite tendance à se réduire peu à peu jusqu’à ce que le candidat devienne équivalent voire inférieur au spectateur (« Qui veut gagner des millions ? »). Le spectateur n’est alors plus dans la situation d’admiration vis à vis d’un « demi-dieu » mais dans la situation d’envie (« Si lui, le fait, je peux en faire autant ») ou de moquerie. Cela n’apparaît peut être pas immédiatement, mais il y a là une manifestation de la tendance à la recherche d’égalité dans les sociétés modernes, égalité quel qu’en soit le prix.

Ici aussi une étape est franchie avec « A prendre ou à laisser » où aucune compétence n’est demandée si ce n’est la capacité à ouvrir la bonne boîte.

D) LE PUBLIC, LES RELATIONS AVEC L’ANIMATEUR


Le jeu est aussi, et avant tout, un spectacle et cet aspect a aussi connu de profondes transformations. Premièrement, les jeux populaires, se déplaçant de ville en ville à la recherche du public (« Les jeux de 20 heures », « le Schmilblick ») ont disparu (à l’exception d’ Intervilles et du « jeu des 1000 Euros » à la radio). Les jeux se situent maintenant essentiellement en studio en présence d’un public préalablement « chauffé ».


Le décor a pris une place prépondérante : décor « Kitsch »et coloré (on peut par exemple, comparer le décor de « des chiffres et des lettres »dans les années 60 et aujourd’hui) ou constituant un véritable code de reconnaissance (le choix des couleurs est particulièrement net pour « Qui veut gagner des millions ? » ou « Le maillon faible »).


Plus nette encore est l’évolution des relations entre l’animateur et les candidats. Jusque dans les années 70, la relation était cordiale mais polie et on s’intéressait peu à l’intimité du candidat (on s’arrêtait en général à ses caractéristiques biographiques : situation matrimoniale, nombre d’enfants, profession voire hobbies). Certes, on se souvient d’un Guy Lux se moquant d’un malheureux candidat n’arrivant pas à prononcer le mot « schmilblick ») mais ce fut une exception et c’est bien pour cela qu’on s’en souvient. Aujourd’hui, la règle a changé : la familiarité est de mise (on appelle le candidat par son prénom) et, surtout on n’hésite pas à l’humilier (même si c’est par jeu et accepté par le candidat), posture initiée par Nagy il y a une dizaine d’années et constituant le cœur du fonctionnement du « maillon faible » aujourd’hui ou  bien al familiarité peut être proche de la compassion (« A prendre ou à laisser »).

E) LA MIMICRY ET L’INDIVIDUALISME.


Rappelons que Caillois avait dégagé quatre principes fondamentaux du jeu : l’agon (le conflit, la concurrence), l’alea (le hasard), l’Ilinx (le vertige, l’émotion,…) et la mimicry (le travestissement), chacun de ces principes pouvant se combiner avec un ou plusieurs autres dans le cadre d’un même jeu. Cependant, il considérait que le couple « Ilinx – Mimicry » était caractéristique des sociétés traditionnelles alors que le couple « Agon-Alea » traduisait bien les valeurs des sociétés modernes fondée sur la concurrence (Agon) et l’égalité formelle (alea). Cette situation est d’ailleurs toujours présente, voire dominante, le principe de la compétition et de la victoire du meilleur étant encore au cœur de la majorité des jeux , prenant parfois des formes perverses d’auto exclusion (« Le maillon faible »).


Cependant, une tendance forte apparaît nettement pour les jeux développés depuis  vingt ans et surtout ces dernières années, c’est la montée de la « mimicry » (du travestissement, du jeu de rôles, de la comédie…). La représentation de soi (ou de l’image de soi qu’on désire donner aux autres) est le ressort principal de « Loft Story », le jeu de rôle est celui des diverses émissions dites de « télé réalité » (« Koh Lanta », « l’île de la tentation », « le bachelor, »…) qu’on peut d’ailleurs relier à des programmes hybrides, entre le jeu et le documentaire, comme « vis ma vie ». On voit donc apparaître un couple inédit, que Caillois présentait comme improbable, couple constitué de la mimicry et de l’Agon.

F) LA MONTEE DU SENSIBLE.


Qu’en est il de l’Ilinx ? La recherche de l’émotion et du vertige est elle toujours le parent pauvre des jeux télévisés ? On la retrouve de manière traditionnelle dans des jeux comme « fort boyard » ou moins traditionnelle dans  « l’île de la tentation ». 


En revanche, la montée de « l’émotion » est absolument frappante dans tous ces nouveaux jeux. Ce peut être des émotions « négatives » fondées sur le dégoût (« Fear Factor ») mais c’est surtout le recours aux pleurs. C’est fou ce qu’on pleure dans les jeux télévisés modernes : on pleure parce qu’un « ami » est exclu du jeu (« Loft story »), parce qu’on a perdu, parce qu’on a gagné, parce qu’au moment crucial, l’émotion est si forte qu’on pleure. La société est elle devenue « lacrymale » ?


Parallèlement, on assiste à un déclin de la pudeur et à une transformations des frontières entre ce qui est privé et ce qui est public : des candidats acceptent de se montrer nus pour gagner dans un jeu, d’autres parlent de leurs pratiques sexuelles (« Les zamours),…


Cette transformation des frontières entre ce qui est public et ce qui est privé ou intime est un des problèmes sociologiques majeurs aujourd’hui et on le retrouve dans divers autres domaines : pensons aux émissions du type « vie privée-vie publique » mais aussi aux confusions existant dans l’usage d’Internet (blogs, sites personnels,…).


On peut probablement relier ces idées aux thèses de François de Singly selon lesquelles l’individualisme contemporain serait « sensible » par opposition à l’individualisme rationnel du 19ème siècle. (NB : cette précision n’a pas été donnée aux élèves)

CONCLUSION

Pour conclure, on peut comparer les deux générations de jeux.

	JEUX TELEVISES
	JEUX « ANCIENNE GNERATION » (« Des chiffres et des lettres », « Questions pour un champion »)
	JEUX « NOUVELLE GENERATION » (« Loft story », « Bachelor »,…)

	GAINS
	Faibles
	Très important (« qui veut gagner des millions ? »)



	COMPETENCES EXIGEES
	Elevées ou très élevées (« Des chiffres et des lettres »)
	Faibles ou nulles (« A prendre ou à laisser »)



	CRITERES (selon Caillois)
	Agon et Alea
	Agon et Mimicry



	RELATIONS ANIMATEUR/ CANDIDATS
	Cordiales, polies
	Familières (« a prendre ou à laisser »), agressives (« le maillon faible »)



	EMOTION
	Contrôle des émotions
	Les émotions sont mis au premier plan (« A prendre ou à laisser »)



	PUBLIC/PRIVE
	Séparation stricte
	Confusion totale (« Les zamours »). Le privé est le cœur du jeu (« Loft Story »)



	INDIVIDUALISME
	Individualisme « rationnel » et compétitif
	Individualisme « expressif » et compétitif




N.B. : il s’agit ici d’ideal-type. Dans les deux cas, il existe des jeux ne correspondant pas à ces éléments (« Intervilles » pour les jeux de la première génération, « Questions pour un champion » pour ceux de la seconde)


Il apparaît clairement que les ruptures constatées dans les deux générations de jeux correspondent en général à des ruptures qu’on retrouve quand on fait l’analyse du changement social.

+ La France, vieux pays catholique, a longtemps rejeté l’argent du côté de ce qui ne se dit pas et ne se montre pas. On sait que la « réhabilitation » de l’argent s’est faite durant la décennie 80, les gains au jeux télévisés ont parfaitement traduit ce renversement.

+ Les années 60 et 70 sont aussi celles de la « libération sexuelle » et du « libéralisme des mœurs » ; les interdits et la morale sont contestés ; en tout cas, les frontières de ce qui est permis et de ce qui ne l’est pas ont changé ; les limites déterminant ce qu’on peut dire et ce qu’on ne peut pas dire (définissant le territoire de l’intimité) également. Enfin, les émotions qui ne pouvaient pas être montrées en public le sont maintenant allègrement.

+ Le déclin des compétences exigées permet à tous de gagner. Nous avons là la traduction d’une certaine forme d’égalité, rappelant d’ailleurs les craintes de Tocqueville sur les effets de cette volonté d’égalité.

+ Enfin, la tendance à la mondialisation et à la standardisation des jeux est explicite (bien que le problème de la mondialisation est plus complexe t sera étudié en tant que tel en terminale).

REMARQUES

+ Une présentation telle que celle ci peut « faire effet » mais elle trahit toujours un peu la réalité. Bien que ce travail fut, à mon avis, profitable aux élèves, ils n’ont pas toujours su analyser correctement les jeux télévisés (comme à chaque fois que les élèves travaillent sur un matériau brut) et le professeur a souvent du les mettre sur la « bonne voie ».

+ Comme pour beaucoup d’analyses sociologiques, proposer de travailler sur des jeux télévisés a pu entraîner des réactions diverses de la part des élèves et des parents : la majorité des élèves ont compris l’intérêt du travail (éventuellement après explication) mais certains ont pu réagir dans un premier temps  en s’étonnant ou en riant (voire en se mettant en colère, pour un parent). 

+ Enfin, ce travail a pu être bénéfique pour les élèves, premièrement, car cela leur a permis de travailler sur un « matériau brut » (un peu comme on peut travailler sur des publicités), ensuite parce que cela leur a permis de voir qu’aucun objet n’est inintéressant même s’il semble futile. Troisièmement , ils ont vu que la futilité apparente des jeux ne veut pas dire qu’ils n’ont aucun effet dans la société. Enfin, ils ont vu à travers les jeux à quel point le changement social a été fort et cela les a rendu sensibles, je crois, à l’analyse du changement social qui est au cœur du programme de terminale (par exemple, lorsque j’ai expliqué qu’en 1965 une « speakerine », Noëlle Noblecourt,  avait été licenciée parce qu’on avait vu ses genoux à la télévision alors qu’aujourd’hui personne n’ignore plus rien de Loana et de sa piscine, une élève a demandé « mais qu’est ce qu’il s’est passé pour qu’on en arrive là ? »)

ANNEXE
DES JEUX ET DES HOMMES. 

(Roger Caillois – Gallimard - 1967).

PREMIERE PARTIE

I) DEFINITION DU JEU

Partant de la définition du jeu par J. Huizinga ("Homo Ludens" 1938) Roger Caillois définit le jeu comme :


+ Une activité improductive ou gratuite.


+ Une activité libre et volontaire.


+ Une occupation séparée de la vie.


+ Une activité dépendant de règles ou d'un ensemble de rôles (pour les jeux théâtraux des enfants par exemple).


+ Une activité aux résultats incertains.

II) CLASSIFICATION DES JEUX

Il établit ensuite une classification en quatre catégories, chaque catégorie oscillant entre deux pôles:

Les quatre catégories sont : Agon, Alea, Ilinx, Mimicry.

Agon désigne la lutte : tous les jeux qui sont fondés sur le principe d'opposition à l'autre ou de concurrence rentreront dans cette catégorie.

Alea désigne les jeux fondés sur le hasard.

Mimicry les jeux fondés sur le simulacre ou l'illusion : jeux de mime, jeux de gendarmes et voleurs,...

Ilinx regroupe les jeux fondés sur le vertige, la transe ou l'étourdissement.

Ces catégories se distinguent sur leurs principes sous jacents : agon et alea renvoient à l'existence de règles et sont deux manières opposées d'établir une égalité entre les hommes; agon reposant sur la technique possédée par les hommes renvoie à une "méritocratie", alors qu'aléa, ne faisant aucune référence aux qualités particulières des intervenants, renvoie à un principe égalitariste.

Mimicry ne renvoie pas à un système de règles mais à un système de rôles. Enfin Ilinx ne repose ni sur des règles ni sur le contrôle de l'individu par lui même, il amène au désordre et à la confusion.

Ces jeux se situeront entre deux pôles opposés : la paida qui renvoie à l'improvisation et à l'allégresse (le meilleur exemple est le fou rire des enfants lorsqu'il se retrouve au centre de leur jeu), bref à l’aspect non réglementé du jeu. Au pôle opposé on trouve le Ludus qui renvoie au goût de la difficulté gratuite et de la règle.

Caillois entreprend ainsi une typologie des jeux qu 'on peut représenter de la façon suivante :

	
	Cas pur
	Agon
	Alea
	Mimicry
	Ilinx

	Ludus
	Mots croisés

Cerf volant
	Echec

Escrime
	Loterie

Roulette
	Meccano

Théâtre
	Ski

Voltige

	Paida
	Fou rire
	Luttes non réglées
	comptines
	Tournis

balançoire
	Poupées

panoplies


III) VOCATION SOCIALE DES JEUX.


Le jeu est avant tout une activité sociale, ce qui semble évident dans le cas de jeux de compétition, mais c'est également vrai pour des jeux solitaires (cerf volant par exemple,...) qui n'existe pleinement que par la présence de spectateurs ou d'aficionados et, à un stade ultérieur, par l'existence d'espaces spécialisés pour ces jeux. Chacun des quatre principes connaît des formes socialisées suffisamment stables pour avoir droit de cité : ainsi le sport est la forme socialisée de l'agon, le jeu de hasard (casinos, P.MU.,...) celle de l'aléa, le théâtre celle de mimicry, la fête foraine celle de l’Ilinx. Mais ces formes restent en quelque sorte en marge du système social. D'autres formes sont beaucoup plus intégrées au système : l' agon va se révéler dans la concurrence commerciale, l'aléa dans la spéculation boursière, la mimicry dans le cérémonial, le respect  de l'étiquette,...


Il peut y avoir également déviance (Caillois utilise le terme de corruption) du jeu quand un des principes du jeu est remis en cause. Ainsi, l'agon repose sur la règle; dès lors que cette dernière n'existe plus nous entrons dans le cadre de la violence, de la délinquance,...De même dès lors que l'individu essaie de se soustraire au hasard il y a déviance du principe de l'aléa; cette déviance on la retrouvera tout particulièrement dans le cadre des pratiques occultes, de la magie,... qui ont pour objectif de vaincre le hasard. Le principe de la mimicry est le rôle : corrompre le principe du rôle c'est oublier que l'on joue et croire à la réalité du personnage qu'on s'est créé; on entre dans le cadre de l'aliénation ou de la schizophrénie. Enfin, l'Ilinx trouvera sa forme déviante dans l'utilisation de l'alcool ou des stupéfiants.


Dans ces quatre cas on peut parler de corruption parcequ' il y a une contamination entre l'univers du jeu et la réalité, le principe selon lequel le jeu est séparé de la vie réelle n'est plus respecté. 

IV) ANALYSES.

Jusqu' à présent deux thèses s'opposaient sur la relation entre les jeux et la société : 


Pour les uns, partisans de la thèse "des résidus", les jeux proviennent d'anciennes activités ritualisées tombées en désuétude; ainsi les armes, une fois qu'elles sont dépassées n'existent plus que sous forme de jouet (la fronde par exemple), le bilboquet et la toupie ont d'abord été des engins magiques. 


Pour Huizinga, au contraire, la Culture vient du jeu; les règles importantes d'un système culturel sont à l'origine autant de règles de jeu.


Caillois propose de dépasser ces deux thèses contradictoires en évitant de rechercher le sens de la causalité entre les activités sérieuses et le jeu. Ces deux activités coexistent, parfois le jeu est une imitation des activités sérieuses (les enfants jouant à la guerre), parfois le jeu est parallèle aux activités sérieuses mais non dépendant d'elles. Cependant Caillois se demande s'il n'y a pas dans une même société une ressemblance entre les principes régissant les activités sérieuses et les jeux les plus fréquents.

DEUXIEME PARTIE.

I) COMBINAISONS DES PRINCIPES

Il est rare qu'un jeu corresponde à un seul des principes cités, en général on a une combinaison de principes. Formellement il y a six combinaisons possibles mais d'après Caillois deux d'entre elles sont impossibles, deux autres tiennent un rôle mineur, enfin deux sont fondamentales.


Les deux combinaisons impossibles sont celles de l'agon et de l'ilinx, d'une part, et de la mimicry et de l'alea, d'autre part. Il est clair, pour Caillois, que l'incapacité de s'autocontrôler typique de l'ilinx ne puisse s'adapter à l'agon. De même le simulacre, typique de la mimicry, suppose une ruse ou, tout au moins une recherche de contrôle de la situation qui ne peut aller avec l'abandon au sort que constitue l'alea.


Les deux combinaisons contingentes sont "alea / ilinx" et "agon / mimicry". La première combinaison est aisément illustrée par le fait qu'un des intérêts des jeux de hasard, du type roulettes, est le vertige associé au gain ou au risque de perte. Enfin la combinaison "agon / mimicry" se justifie par le fait que toute compétition est un spectacle qui réclame une mise en scène et où chacun a un rôle à tenir.

Cependant les deux combinaisons fondamentales, selon Caillois, sont celles de l'agon et de l'alea, d'une part, et de la mimicry et de l'ilinx, d'autre part.


Agon et alea occupent toutes deux le domaine de la règle et réclament toutes deux une stricte égalité des chances. Mais quand pour l'agon, cette égalité des chances repose sur les qualités de chaque compétiteur, dans le cas de l'aléa le résultat du jeu ne dépend pas des individus mais du sort. L'agon nous renvoie à une égalité méritocratique quand l'alea nous renvoie à une forme d'égalitarisme.


La combinaison de la mimicry et de l'ilinx, c'est à dire l'alliance du simulacre et du vertige, renvoie à un monde déréglé où le joueur improvise constamment; en cela elle échappe à l'univers des règles et se rapproche de la sphère du sacré. 

II) ELEMENTS ACTIFS/ PASSIFS



Caillois pousse plus loin l'analyse des deux combinaisons fondamentales en montrant qu’à l'intérieur de chaque combinaison il y a un élément actif et fécond, l'autre étant passif et ruineux. Ainsi l'agon valorise les ressources propres des compétiteurs et est en cela un élément créateur alors que l'aléa n'aboutit qu'à une démission face au sort. Caillois ne s'étonne alors pas que l'agon s'accommode du développement de la technique, ou des techniques, alors que l'aléa favorise le recours à la magie pour conjurer le sort. De même la mimicry est créatrice et renvoie aux arts du spectacles alors que l'ilinx est, à l'instar de l'aléa, une démission de l'individu, et sa seule forme "stable" est celle de la transe.

III) JEUX ET CHANGEMENT SOCIAL.


Pour Caillois il existe un lien, plus ou moins lâche, entre les combinaisons les plus fréquentes et le type de culture dans lequel elles sont immergées. Ainsi les sociétés à "tohu-bohu", qui occupent dans ses écrits la place des "sociétés primitives" (mais on pourrait également les rapprocher des sociétés "dyonisiaques" chez Ruth Benedict), sont elles marquées par la présence du masque (mimicry) et de la transe (ilinx). Dans ces sociétés le vertige renforce à intervalles réguliers une cohésion fragile : le dérèglement devient la règle et les normes sont inversées par la présence des masques. La division du travail n'étant guère développée et chaque famille se suffisant à elle même ces moments d'effervescence sont des moments de renforcement de la collectivité et les masques constituent le vrai lien social.


A l'inverse dans les sociétés marquées par la règle et la comptabilité la combinaison "agon / aléa" domine.

Caillois renouvelle l'image d'un changement social en deux étapes (à l'instar de la solidarité mécanique et solidarité organique chez Durkheim par exemple) mais ce changement sera caractérisé par le passage d'une combinaison à une autre. Pour l'auteur la combinaison "mimicry / ilinx" constitue une impasse et elle laissera peu à peu la place à la combinaison "agon / aléa". En effet la transe, ou le vertige, ne s'impose plus dès lors que l'on imagine un univers réglé ou dès lors que l'on cherche à contrôler ses pulsions, ce qui caractériserait l'évolution sociale (sur ce point on peut faire des rapprochements avec des auteurs aussi différents que Weber Elias ou Simmel qui mettent l'accent sur cette tendance au développement de la règle à travers les concepts de rationalisation, de distanciation  ou d'intellect). De même le masque, indispensable dans les cérémonies d'initiation, ne conserve sa puissance que si l'on ignore qu'il s'agit d'un déguisement et ne peut donc se maintenir longtemps.

Dès lors qu'on envisage le monde de manière plus rationnelle et que l'on recherche les règles la voie est ouverte pour l'essor de l'agon et de l'aléa. Nous l'avons vu ce sont deux formes opposées d'égalité; cependant notre société met plus l'accent sur l'agon en tant que compétition réglée, la concurrence en est la meilleur illustration. Mais face à cet agon qui dépend des qualités de chacun on a besoin de l'aléa, du hasard, qui semble redonner périodiquement à chacun sa chance de réussir, d'où la résurgence des jeux de hasard.

Roger Caillois insiste sur l'existence dans la société moderne d'une forme dégradée de la mimicry, la délégation, qui s'illustre notamment par le culte qu'on voue aux vedettes; c'est par une forme de simulacre qu'on a l'impression de participer à leur réussite.

Cela n'empêche pas des résurgences de la mimicry et de l'ilinx daNs la société moderne sous la forme du masque de carnaval, du cirque (pour la mimicry), de la fête foraine (pour l'ilinx).

Enfin Caillois s'attarde sur le cas du bouffon qui a le mérite de constituer un simulacre n' ayant pas pour objectif d'aboutir au vertige mais de se moquer des régnants et de briser le simulacre. Cela constituerait pour Caillois la première fissure dans la combinaison "mimicry / ilinx" et le début de l'évolution des sociétés modernes.


Le livre de Roger Caillois date de 1967, certains aspects sont donc dépassés mais sa typologie reste efficace. A vous de l’appliquer aux jeux actuels.

QUESTIONS SUR LE TEXTE :

1) Définissez les notions d’Agon, Alea, Mimicry, Ilinx et donnez des exemples (de préférence, autres que ceux indiqués dans le texte).

2) Montrez que ces quatre principes se retrouvent dans des activités autres que le jeu.(activité légales et illégales).

3) Retrouvez quels sont les principes dominants dans les jeux suivants :

Jeux de rôle sur plateau , jeux de rôle en « plein air », jeux de combats en réseau, jeux de cartes types « magic », partie de « paint ball », jeu sur game boy, jeu « loft story », jeu « Koh Lanta, « l’île de la tentation ».

4) Caillois indique qu’il existe six combinaisons possibles des quatre principes – deux fondamentales, deux mineures et deux impossibles- à cela on peut ajouter quatre « cas purs ». Remplissez le tableau ci, dessous à l’aide d’exemples de jeux.

	
	AGON


	ALEA
	MIMICRY
	ILINX

	AGON


	
	
	
	

	ALEA


	
	
	
	

	MIMICRY


	
	
	
	

	ILINX


	
	
	
	


5) Pourquoi certaines combinaisons sont elles plus facilement présentes dans  les sociétés traditionnelles alors que d’autres le seront dans les sociétés modernes ?

6) Quelle(s) composante(s)vous semble(nt) prendre une ampleur particulière aujourd’hui ?

TRAVAIL SUR LES JEUX TELEVISES :

Dans le jeu télévisé que vous étudiez vous repérerez (si possible) les éléme,nts suivants :

· La durée du jeu

· La chaîne, le jour et l’heure de diffusion.

· Les téléspectateurs visés.

· Présence ou non du public.

· Description du décor.

· Nombre, place et rôle de (ou des )l’animateur(s) (ou du commentateur).

· Nombre et « caractères » des candidats.

· Relations candidats/animateurs

· Nature et/ou montant des gains.

· Composantes présentes (typologie de Caillois)

(N.B. : pensez, cette fois ci, à utiliser les ressources d’Internet)

TRAVAIL SUR LE DOCUMENTAIRE

- Mêmes questions que ci-dessus.
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