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Préambule : pour une révolution
|]oyeuse et permanente

Enfants, c’est par le jeu qu'on a découvert le
monde, qu'on a expérimenté les régles de la
vie. Le jeu a été notre terrain privilégié d’explo-
ration, d'imagination et d‘apprentissage. Et puis
nous sommes devenus adultes, et tout nous a in-
cité & « laisser ces enfantillages », qu'il s'agisse
de 'école, de la famille, de la société. On tolére
bien quelques bulles d’exceptions : une partie de
cartes entre amis, un match de foot le dimanche,
un jeu vidéo pour souffler aprés le travail ou dans
les transports en commun. Mais toujours avec ce
sous-entendu : « C’est un divertissement ». Le jeu
ne serait qu'une soupape nécessaire pour suppor-
ter I'existence et ses responsabilités, une évasion
qui aide & mieux retourner au nécessaire labeur.

Pourtant, une part en nous le pressent : dans ces
moments ludiques, quelque chose d’essentiel se
joue. Une intensité, une joie, une liberté que le
quotidien écrase. Un souffle, une bulle d’oxygéne
ou l'on se sent plus vivant. Et si nous avions tout
inversé 2 Et si le jeu n'était pas une parenthése
dans le réel, mais le réel lui-méme, quand il est
remis & |'endroit 2 Et si cétait justement (€ sérieu
qui n’était qu’une fiction imposée, une illusion qui
enferme notre conscience dans |'impuissance ¢

Si I'histoire des révolutions nous apprend une
chose, c’est qu’elles ont échoué & libérer dura-
blement I'humanité. Elles ont cassé des systémes
pour en imposer d‘autres, sans résoudre |'aliéna-
tion et sortir des logiques de domination. Peut-
étre parce qu'elles ont toujours reproduit des
régles dont elles n'étaient méme pas conscientes.

Le but de ce texte est de montrer que le jeu peut
enfanter des récits qui libérent I'éme humaine. |l
faudra d'abord dévoiler les fils invisibles du jeu
tissés & travers |'histoire, montrer comment il a
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« Toute laction et toute la passion de
lhomme se déroulent en tant que Jew Le
Jeu nest pas le contraire du sérieux, le
contraire du langage et de la pensée, du
travail et de la Tutte fot-elle armée, de
lamour et de la mort il est lhorizon dans
lequel se Aéploient ces formes élémentaires
qui relient homme et monde. » (Axelos)
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I. Le jeu, miroir de l'inconscient fon 'y . wgvias oo ob A
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Le jeu est une force sociale aussi vieille que I'hu-

manité, aussi structurante que le langage lui-

méme. Le jeU west-il gas Un langage Wirwa8eme T 0o \an%age est jeu

Regardons les sociétés premiéres : les enfants n’y  (voir le jeu de rble TLOGOS publie
jouent pas seulement pour passer le temps, mais chez Les Xl Singes / Argyx Games)
pour apprendre les gestes vitaux de la chasse, MM

de la danse, du rite. Les adultes eux-mémes

n'en sont pas exempts : leurs jeux rituels, leurs

concours, leurs mascarades servent & canaliser

les passions, & régler les conflits, & simuler les ‘ o o

batailles. L'anthropologie et les sciences natu- §n§ﬁcjggcfcg\\j§?g%’teﬂofﬂm?‘eet
relles nous disent que le jeu est un invariant chez  [origine frcm'\ére 7 Dés quun homme

les humains comme chez les animaux : partout s¢ saisit comme fbre et veut user

ovily adu vivant, il y a du jeu de sa lberté, son activité est le
! ) Jeu. I pose lui-méme la valeur et les

réoles de ses actes et ne consent 3
que selon les régles qu"\\ 3 lui-
osées et definés. v

(Sartre, LEtre et le Néant)
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Dans le monde adulte contemporain, le jeu n’est
plus assumé comme tel, mais il continue de tra-
verser toutes nos pratiques. Le sport, particu-
lierement médiatisé, en est I'expression la plus
visible : régles codifiées, affrontement ritualisé,
passion des supporters.

Le cinéma et le théatre rejouent sans cesse des
scénarios collectifs, ol acteurs et spectateurs
s‘accordent & « faire semblant » pour explorer la

de

5 vérité sous la fiction. Le commerce repose sur des @Wdéw

=7 principes ludiques (stratégie, bluff, négociation,

8O . . ~ . 7’ ’ N, .
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signes, d'énigmes et de mises en scéne, ou cha- D e SUi6 pas S0¢ que lexpbvience

cun cherche & séduire en respectant ou en trans- ?QMOWQU% %e véduise d_IUn Jev.
gressant des régles implicites. Vid de Vattochement *

L'adulte croit avoir quitté le jeu, mais il ne fait que
le déplacer dans des arénes ou il se déguise en
sérieux. Chaque société imprime sa marque sur
le ludique. Les Grecs ont inventé les jeux ou la
compétition était I'image méme de la cité démo- Lo sér
cratique : gagner par 'épreuve, sous le regard bectire do rmes vighes.



des pairs. Les Romains ont perfectionné les jeux
du cirque, ou |'Empire exhibait sa puissance dans
le sang et la démesure.

Le jeu n’est jamais neutr ~/I|/;;n produit culturel,
un W collectif. Il raconte tou-
jours une histoire. Tout jeu, méme le plus simple en
apparence, encode une vision du monde et der-
riere chaque régle se cache une idéologie impli-
cite : les échecs montrent I'obsession des empires
pour la stratégie et la hiérarchie ; |
né comme un outil critique contre le capitalisme,
est devenu un instrument de sa propagation ;
Pac-Man rejoue la logique aliénante du travail
et de la consommation sans fin ; les Tamagotchi
nous a dressés & nourrir des machines en renfor-
cant encore notre dépendance a elles ; Fortnite
n’est pas seulement un jeu de tir : il normalise une
économie de la rareté. Le message implicite est
clair : le monde est une aréne permanente ol
il faut se battre pour rester visible, collectionner
des signes distinctifs, acheter pour exister.

Le choix du hasard ou de la stratégie, de la com-
pétition ou de la coopération, de la rareté ou de
I'abondance n’est jamais innocent. Jouer, c’est
toujours intérioriser une certaine idée de la socié-
té, du pouvoir, du désir. Les jeux, comme toutes
les fictions, programment nos imaginaires.

Mais la question du jeu est loin de se résumer &
ce que nous mettons dans ce mot. Car pendant
que nous nous divertissons par ces petits jeux qui

occupent notre conscience, nous passons a coté
duGrand Jev)dont nous sommes désormais tous
devenus\es figurants involontaires.
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Il. Le jeu occulte de la domination
et le Grand Jeu émancipateur

On nous a appris depuis les bancs de la pe-
tite école que pour réussir dans la vie, il fallait
étre une personne sérieuse. On attend de nos
dirigeants qu'ils gouvernent avec des chiffres,
investissent avec raison, bdtissent avec rigueur.
Mais derriére les apparences de la gravité ins-
titutionnelle, les puissants ne font que jouer. La
politique est un immense échiquier ; la finance un
casino mondialisé ; les guerres des tournois oU
les peuples servent de figurants.

Si les puissants sont joueurs, ils n‘ont pas intérét
a ce que nous le sachions car leur jeu exige que
la multitude ne joue pas réellement. Ou plutét :
qu’elle confonde le jeu avec sa parodie. lls s'ar-
rogent le droit & étre les joueurs exclusifs du jeu
occulte de la domination — celui ot I'on mise des
continents, des ressources, des avenirs. Pendant

ce temps, ils offrent & la foule des:
loteries, jeux télévisés, gamification des applica-

tions, distractions numériques infinies. Des ersatz
de jeu pour nous détourner du vrai jeu.

Nous ne sommes plus des joueurs. Nous sommes
des PNJ - des personnages non-joueurs — pro-
grammés pour servir |'expérience ludique des
maitres-joueurs. Nous croyons agir librement,
mais nos scripts sont écrits & l'avance : travailler,
consommer, dormir... et recommencer jusqu'a la
mort.

Ainsi opére la double inversion du réel :

* Les dominants prétendent étre sérieux alors
qu'ils jouent ;
* Lamultitude croit jouer alors qu’elle est jouée.

Or ce systéme d'aliénation ne peut fonctionner
que s'il entretient des espaces-temps qui comblent
le vide intérieur qu'il crée de facon contrélée en
créant un sentiment de liberté éphémeére par les
jeux, la féte, les fictions, I'art ou encore le bien-
étre et le développement personnel.

Produits dévives, speculation
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de tvading.. vers uwjeu
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Alors que ces espaces peuvent étre au contraire
un lien & la vie, au réve, & la créativité, la joie, la
magie, la puissance d'agir. C'est leur instrumen-
talisation qui rend l'aliénation durable.

Dénoncons le sérieux des maitres pour ce qu'il
est : un jeu cynique. Il révéle que nous pouvons
toutes et tous inventer nos propres régles, et faire
émerger un nouveau Grand Jeu universel et in-
clusif.

Quels sont les critéres de ce jeu émancipateur 2

N le respect et l'inclusivité : tout le monde peut
y participer, il n’y a plus de joueurs d'élite ni
de foule sacrifiée ;

W Le vitalisme : le jeu existe pour augmenter la
puissance de chacun et chacune ;

W La coopération ou la coopétition : on joue
avec autant que contre, et la victoire n’est
jamais une expropriation. On invente des
configurations hybrides ou la tension créa-
trice nourrit I'intelligence collective ;

N¢ Les régles souples : les régles ne sont pas
gravées dans le marbre, elles sont vivantes,
évolutives, hackables, négociées, recombi-
nables — car le monde lui-méme n’est pas
figé, mais en perpétuelle invention ;

W La réflexivité : les joueurs sont conscients que
tout jeu transforme les joueurs et le monde ;

v LGWM
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lll. L’ Histoire ou le jeu oublié

La révolution véritable — celle des récits, des
croyances, des institutions et de la conscience
collective — n'a jamais été aussi nécessaire
qu'aujourd’hui. Pourtant, nous avons perdu foi en
sa possibilité. Les révolutions du passé ont bou-
leversé les régimes, renversé les trones, aboli les
dieux, mais elles ont continué & jouer la méme
piéce tragique, avec des variantes des mémes
régles. Elles ont voulu changer le monde selon
les logiques du travail, de la guerre ou de I'éco-
nomie, sans comprendre que c’est la réalité elle-
méme qu'il fallait transformer. A chaque fois, le
drame a repris le dessus : gravité, sacrifice, hé-
roisme, culpabilité - la vieille mythologie du sé-
rieux s'est emparée du réve et |'a figé.

Reconnaissons enfin que |'Histoire est un jeu psy-
chique, nous continuerons & rejouer les mémes
scénarios, & alterner domination et soumission,
conquérants et victimes, sans jamais sortir du
cycle. Ce n'est pas le monde qu'il faut détruire,
mais la dramaturgie qui I'enchaine. Il s‘agit de
regarder les luttes comme celle du joueur par

Yon tves dor% watigue. Bt
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Les prétendus Maitres, qui paraissent dominer la
partie, ne sont en réalité que des enfants blessés,
figés dans leur peur d'avoir mal & nouveau. Leur
soif de controle est le masque d'une angoisse
ancienne : celle d’avoir été impuissants, humiliés,
délaissés. Incapables d'affronter la souffrance
originelle, ils créent un jeu dont ils fixent eux-
mémes les régles. Ils se construisent un monde

parfaitement prévisible, car tout ce qui échappe
& leur contréle les terrorise. ;W enl

Ce jeu truqué est celui du pouvoir moderne :
marchés, institutions, bureaucraties, systémes de
notation, d’opinion et d'algorithmes,. Des arénes
ou l'illusion du libre arbitre remplace la liberté.
Les révolutions qui ne prennent pas conscience
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qu'est-ce que cest le
&« vetournewment intévieur du
reﬁard » N

du Grand Jeu et du retournement intérieur du re-
gard finissent toujours par servir le dessein des
Maitres. Ceux-ci comptent méme sur leur répé-
tition : chaque effondrement devient une oppor- '
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d’autres couleurs, d'alimenter encore la peur et

le besoin d'ordre. Naomi Klein, La Sﬁa‘réﬁxe dav

choc
Les institutions absorbent les élans, les médias re-

cyclent |es, les révolutions deviennent des
produits culturels, transformés en divertissement

eten marché. la coléne poun beartoup, &M@LMWM%/MW
La révolution la plus radicale n’est pas celle qui un peu caricaturdl
renverse le pouvoir, mais celle'qm dissoutlapeur 1o 1o ia peUr 7 ne
& sa source et rend enfin au jeu du monde son SUpprime 05 125 CRS, e

caractére sacré, joyeux et infini. Crontidves, lexgloitation, etc.
- ?
veaiment ? /Z%% U
(2
”‘% M%”/
%%7 Fecp
e Soin
7’.0’1, n"oz;

T,
\‘lD@ e B,

Gonoind by croient rz oléin, b /Lﬂw&rﬂf Qoo itls
mwm&ﬂ% er, 10 jonerid encore.
7 — Do

o boorer



IV. Quand la Conscience se sou-
vient qu’elle joue

Nous ne mesurons peut-étre pas |'immensité ver-
tigineuse de la métamorphose qui se produirait
si advenait la vraie révolution ludique du Grand
Jeu. Elle pourrait bouleverser non seulement la
société, mais la réalité elle-méme.

Car le jeu ne s‘arréte pas aux cultures humaines.
Si nous osons élargir la focale, il se révéle étre
une matrice métaphysi Que nous dit la ré-

s combinaisons de la matiére, les lois phy-
siques structurent 'énergie et |'espace, et toutes

Comme dans un jeu, ces lois forment un terrain
clos, un ensemble de contraintes & l'intérieur du-
quel s'ouvrent les possibilités de |'expérience.
Chaque étre vivant, chaque espéce, chaque
civilisation invente des stratégies nouvelles pour
surmonter les contraintes, contourner les obsta-
cles, réussir les épreuves.

Mais la réalité n’est pas I'unique configuration.
Notre imagination nous rappelle que ce que nous

appelons « réel » n’est qu’un agencement parti-  >0a pavle de wultivers ?

culier parmi une infinité de mondes possibles. Le
simple fait de concevoir d'autres régles, d'autres
dimensions, d'autres lois, montre que |'univers
que nous habitons est un scénario au sein d’un
champ infini de virtualités.

Et c’est précisément la qu’est le jeu cosmique :
I"univers physique, avec ses lois immuables, n’est
peut-étre rien d'autre qu’un cadre volontairement
limité oU I'infini vient expérimenter la finitude.

Chaque existence serait une variation de ce jeu
métaphysique : explorer ce que signifie étre limi-
té, mortel, vulnérable. Nous sommes des joueurs
cosmiques, immergés dans un espace-temps cir-

10
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conscrit pour y godter le vertige de la croissance, | ¢, chépen poun me

de la rencontre, de la relation, de la transforma-

tion ?t de la mort. Et si, en def}nmve, !a seu|§ €= ) comantiome et pobsie
volution capable de libérer I"humanité était de ! cosmique, ok. Mais aucune
prendre conscience que nous vivons dans ce ¥igUeur concegtuelie !
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Une structure initiatique dissimulée dans les jeux ?

Les jeux d’enfants| sous leurs dehors innocents, sont les héritiers dissimulés d’une sagesse
inifiafique mulfimillénaire. Ils condensent dans leurs gestes, leurs régles et leurs rythmes
la carte symbolique du Grand Jeu cosmique. La ou I'adulte croit voir de simples divertis-
sements, |'enfant expérimente déja, a travers le mouvement et I'imaginaire, la structure
méme du voyage de la conscience.

La marelle, par exemple, n’est pas qu’un alignement de cases tracées a la craie : c’est
une échelle symbolique : du sol au ciel, du ciel au sol, I'enfant rejoue la chute de I'esprit
dans la matiére et sa remontée vers la lumiére. Il a appris, sans le savoir, que le but n’est
pas de s'échapper de la terre mais d'y rapporter le ciel. \avaon 650tbvicant

Cette structure se retrouve dans le « voyage du héros » : I'appel d¢'l'aventure, le franchis-
sement du seuil, la descente dans les ténébres, la rencontre ave¢ I'ombre, la révélation
et le retour transfiguré. Le joueur apprend & mourir symboliquement et & renaitre. Il ap-
prend & perdre, & recommencer, & intégrer le hasard comme dimension essentielle de
la vie. Les jeux d’enfants transmettent, sous une forme joyeuse et corporelle, |'enseigne-
ment fondamental que la vie est un jeu sacré. Redevenir joueur, c’est reconnaitre dans
ces symboles enfouis la matrice du Grand Jeu : un espace d'apprentissage infini pour la
conscience. L’homme joue parce qu'il est lui-méme un étre jeté dans le jeu du monde.

\OIr Camee\\ (Le Heros aux mille ) %Mt—m@ /

Visaoes) kt Huizinga (Homo Ludens _ nentes
9 9 mais o

WS \)ert'

1



V. La Ludotopie : I’émancipation
parle jeu

Comment passer de la prise de conscience, que
nous sommes joueurs dans un Grand Jeu cos-
mique, & l'action concréte 2 Ce n’est pas une
utopie lointaine qu'il nous faut construire, mais
des cellules vivantes oU le jeu cesse d'étre un
divertissement pour devenir unede méta-
morphose. e

Une premiére mesure fondatrice consisterait &
créer des cercles de croissance ludiques, cellules
vivantes du jeu conscient, au sein des familles,
groupes d’amis, organisations. Ces cercles ne se-
raient pas des espaces de repli ou de croyances,
mais des laboratoires d'évolution, ou la pratique
du jeu serait un acte de résistance et de création
politique.

Le jeu émancipateur, au sein de ces groupes, doit
étre concu comme un antivirus culturel, une ingé-
nierie symbolique capable de déjouer cette assi-
milation. Ses régles seraient vivantes, évolutives,
hackables, empéchant toute institution de le figer
ou de le marchandiser. Sa dynamique reposerait
sur la réflexivité, la coopétition créative et la 1é-
geéreté consciente : trois solutions aux logiques de
contréle, de comparaison et de gravité.

Un tel jeu ne se limitera pas & l'apprentissage ou
a la coopération : il intégrerait aussi une dimen-
sion de soutien social profond et de confrontation
a ses angles morts, & ses ombres, & ses peurs.
Car la société moderne, tout en pronant la per-
formance, a éradiqué les espaces o traverser

Est-ce quon va enfin
compvendve copwment le \eu
eeut-il CONCRETEMENT sevviv
de levier gouv vewnvevsevr les
Stvuctuves de domination ?
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tentlea Ceal cosl
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WU l'eSotévicme
des chagitves
Qrécédents, le
visoue est veel !

wais le cagitalisme vécugére
Toujours Tout (hig-hop, gunk,
wai b¥, etc, etc)

On vetombe dans \e
dévelogeewment gevSonnel, le
weilleur allie du libévalisme

PQS que

nos fénebres ensemble. Le jeu conscient restau- >\ ng‘%wﬂm@

rera cette écologie psychique collective : il offrira
un cadre sir, bienveillant et ritualisé oU chacun
pourra explorer ses vulnérabilités. Dans chaque
cercle, des pratiques d'écoute, de reconnais-
sance mutuelle et de partage émotionnel per-
mettront de réintégrer ce que le systéme a frag-
menté : le lien entre |'individuel et le collectif, le
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vorr le bouquin JOlier
Hamant. || serait temps que
le Jeu 5'\, mette

on Par\e surtout du

processus de Pro&uct]on
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visible et I'invisible, la force et la fragilité. Aucune
transition écologique, politique ou économique
n’est possible sans cette réconciliation intérieure : le cceur de fa demonstration ! mais
. . . se réconcilier avec soi cest tout un
celle qui permet & la conscience de cesser de

X Programrﬂﬁ
projeter ses blessures sur le monde pour enfin les .de dévelogpement
guérir & la racine. gevsonnel, Une €ois de glus

Les joueurs ancreront leur transformation dans
des projets concrets, car ce jeu serait d'abord
une forge d'action collective, un espace ou |'on

apprend & relier intériorité et transformation so- fo 9 fmqi s iﬂgxﬂ
ciale. Chaque cercle pourra devenir le terreau ¢, .0 7 1 oo o
de projets de société — initiatives écologiques, Mmﬂfw*/%_ St im,,fmm&
économiques, éducatives ou démocratiques - rermerciey pov.

qui, au lieu de reproduire la logique du systéme, —Fo PHeriad
incarneront des modes de coopération régéné-

ratifs et conscients.

Peu & peu, ces cercles formeront un réseau pla-  gendant ce tewgs, le climat

nétaire de métamorphose, un maillage de com- sef€ondre, 15 puew"j" tuent,
. N » 25 aens cvevent.On vw'a Qa5 le
munautés apprenantes oU la transition ne sera tewips du « geu A peu » !

plus décrétée, mais vécue. Ensemble, ils consti-
tueront une architecture organique et souple : un
organisme d’'évolution distribuée, une civilisation
du jeu vivant. Le jeu conscient deviendra une
arme contre |'Empire de |'aliénation : il introduira
la gratuité, la présence, la poésie et la joie.

OXK wmais quelles Stvuctuves
Qroposez-vous !

Dans une Ludotopie, I'humanité ne sera plus
spectatrice mais joueuse consciente. Elle intégre-
ra en continu tous les imaginaires en les faisant
dialoguer dans un écosystéme narratif.

LeS imaginaives nazis ausst 1

bravo tas gagné
1 Po’n’\t GOIMWIN

e
t e

O/W Nyﬂw MANIFESTE POUR UN MONDE-JEU

Citoyens de la Terre, fréres et sceurs du Jeu, |’heure est venue.
Le Jeu commence quand nous cessons de diviser.

Le Jeu s’épanouit quand nous jouons avec tout.
Réécrivons ensemble des fictions fertiles, émancipatrices, joyeuses.
Le Jeu n’est pas |'ombre du réel.

Le Jeu en est la matrice.

Et il est grand temps de commencer & jouer. O\



« Jouer. au sens ample et fort du terme, en essayant tant que faire se peut
de sauver le réve, a jéq(‘aut de le réaliser, tache '\mPOSS'nb\e. Ne pas chercher un
sens du monde ou de la Vie, mais sinserer dans leur jeu. Accorder 1a liberté 3 la
nécessité recomue et assumée. Moins séduire que st laisser séduire par ce qui est
fascinant. Su porter [altérite dans le méme, et le méme dans lautre. Interpréter et
vivre les jeux combinés des alternances, des compensations, des équivalences. Saisir
Simultanément les contraires et les contradictions : et leur s éc]j‘w'lc'nté et leur lutte
et leur unité. Respecter et la contradiction et la non—contraj?ct'\on, en situant et
en démontant les inconséquences et les incohérences, en les transgressant et en les
urmontant. Enregistrer lunité et lidentite avec la négation et la difference. Unir les
sediments et les %ragmente en un tout et affronter le tout segmenté et éclaté.
Eire et rester évellé, constater avec humour les progres de |a bétise, déceler les
ceales du jeu 3 travers tous les dereolements des sens et des meeurs. Accepter et
T chaleur et T Jroid, voire la tiédeur. Savancer )'uquz‘T wne méta-ronie qui détruirait
sa propre négat'\on. Reconnaitre que tout ce qui devient se ruine et Périt. Etre Prét
auX resurgissements, aux retours. se concllier avee les trois dimensions - unitaires -
du temps dont chacune comporte trois dimensions - assé—Présent—a\/emr unies dans
[Un-Tout du temps entier. A Prcnére 3 sentrainer - COrPore\\ement, Psychlqucment
méditativement -, a Prenclre 3 oublier, aPPrenAre 3 se remémorer. Pousser Vers son
tolatement le désaccord entre ce que les hommes font et ce quills disent et pensent.
Faire preuve de tact et A‘espr'\t de révolte, cultiver le souvenir et linitiative. declencher
“and’l e faut la salutaire Violence, aspirer au renouvellement. Sachant quil ny a pas
j@ martre du Jeu. jouer 3 P\us Pro&uctwemcnt le P\us poétiquement PO%'\b\e. »

Kostas

A8l 018 avanl; maio coalgui ?
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1. UNE FOIS QUE VOUS DEBUTEZ LE JEU,

VOUS NE POUVEZ PLUS FAIRE MARCHE ARRIERE.
2. LE JEU S’ARRETE QUAND VOUS LE DESIREZ.

3. ARRETER LE JEU REVIENT A LE POURSUIVRE.

4. IL EST IMPOSSIBLE DE GAGNER AU JEU.

5. ACCEPTER DE PERDRE AU JEU REVIENT A LE GAGNER.
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