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publiés dans les magazines
dits «Pulps», tels que Weird Tales,
Howard Phillips Lovecraft est devenu
une figure emblématique du genre de
I'horreur (Joshi 2015). Les références
a ses écrits dépassent aujourd’hui lar-
gement les rééditions de ses textes ou
leurs adaptations et elles se retrouvent
dans de nombreuses ceuvres fiction-
nelles. Citons par exemple d’autres
auteurs de Pulp contemporains de
Lovecraft, tels que Robert E. Howard,
dont I'adaptation des aventures de
Conan en jeux de role en ligne mas-
sivement multi-joueurs contient de
nombreuses allusions aux histoires de
«lauteur de Providence», rappelant
par la méme la longue correspondance
que les deux écrivains ont échangée.
Dans le domaine musical, le groupe
américain Metallica a donné le titre
d’une nouvelle de Lovecraft a une de
ses chansons, The Call of Ktulu. Les
créateurs de la série télévisée satirique
South Park ont, eux aussi, rendu hom-
mage a Lovecraft en faisant intervenir
I'horreur lovecraftienne et plus parti-
culierement le grand Cthulhu' dans
un triple épisode de leur quatorziéme
saison en 2010.

Jouer avec Phorreur

Réception et adaptation ludique
du «Mythe de Cthulhu»

Les jeux de role papier? basés sur
les ceuvres de Lovecraft figurent parmi
les titres les plus connus de cette acti-
vité ludique et servent parfois de porte
d’entrée vers ses écrits. La plus célébre
série d’adaptations, L’Appel de Cthul-
hu, a connu sept éditions de 1981 a
nos jours, tandis que de nombreuses
variantes proposaient leurs propres
visions du jeu, comme les récents Trail
of Cthulhu (2008), Shadow of Cthulhu
(2008), Realms of Cthulhu (2009), ou
encore une adaptation au systéme
d203, Call of Cthulhu d20 (2002). Leur
succes se mesure encore aujourd’hui a
travers diverses campagnes de finan-
cement participatif [crowdfunding]
en France comme a I'étranger. Cette
réussite invite le chercheur a ques-
tionner les développements de ces
phénomenes qui mélent fantastique
et ludique.

Le point central des univers de jeu
basés sur les écrits de Lovecraft est sans
aucun doute le « Mythe de Cthulhu».
Cette appellation fait référence a I'en-
semble des phénoménes surnaturels
auxquels sont confrontés les « person-
nages-joueurs» (Caira 2007: 61) dans
le cadre du jeu et qui participent a la
mise en scene de I'horreur. Cepen-
dant, afin de mieux comprendre les
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représentations qui y sont liées, cette
simple définition ne suffit pas. Dans le
cadre du développement des formes
prises par le jeu aujourd’hui, ainsi que
par l'intérét croissant que connaissent
les études sur la place des mythes, des
rites, du religieux et du sacré dans
les pratiques culturelles contempo-
raines (D1 Filippo & Schmoll 2013), il
semble intéressant de s’interroger sur
les représentations véhiculées a travers
ces objets et leurs pratiques. La ques-
tion que 'on peut alors se poser est de
savoir §’il est possible de comprendre
le «Mythe de Cthulhu» au regard de
définitions scientifiques du mythe et
en quoi une telle approche peut aider
a mieux comprendre le genre de 'hor-
reur dans les jeux contemporains. Pour
répondre a cette question, le présent
article s’attachera, dans un premier
temps, a montrer en quoi les travaux
de Hans Blumenberg sur la réception
des mythes sont adaptés pour I'ana-
lyse de cet objet. Puis, dans un second
temps, il montrera comment la dis-
tance avec les contenus des jeux, que
Pactivité ludique implique, contribue
au travail sur le mythe en permettant
l'appropriation de I'horreur.

Le «Mythe de Cthulhu»
et les théories du mythe_

Potentiel d’efficacité
et « travail sur » le mythe de Cthulhu

L’expression « Mythe de Cthulhu»,
en anglais « Cthulhu Mythos», n’est
pas une invention de Lovecraft lui-
méme, mais de I'un de ses continua-
teurs, August Derleth, apres plusieurs
autres tentatives de dénomination
comme «The mythology of Hastur»
ou encore « The Cthulhu Mythology »
(Joshi2011: 5). En plus du terme, Der-
leth proposa une systématisation de
I'ensemble des créatures et des forces
surnaturelles se manifestant dans les
écrits de Lovecraft qu’il reprit a son
compte. Il tenta de les mettre en lien
avec la classification des quatre élé-
ments (eau, terre, air, feu), d’origine
grecque, et proposa I'idée d’'une lutte
entre les dieux, certains bons, d’autres
mauvais, dans laquelle des critiques
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voient une résurgence chrétienne
d’une vision manichéenne de I'uni-
vers (Tierney 1972:10). Cette vision
de 'ensemble des écrits de Lovecraft
comme participant & un tout unifié et
plus ou moins systématisé se retrouve
dans les jeux de rdle qui s’en inspirent.
I s’agit en réalité d’une reconstruction
a posteriori du résultat d’'un processus
d’écriture qui a occupé Lovecraft plu-
sieurs années, durant lesquelles I'au-
teur s’est attaqué a des genres et des
styles d’écriture parfois bien différents.
Les écrits de Lovecraft réactua-
lisent des thémes classiques de la
fiction d’horreur et de la littérature
fantastique comme les chiteaux han-
tés, les morts-vivants, la sorcellerie,
la présence de puissances supérieures
et leurs cultes secrets, les races extra-
terrestres, mais aussi des inspirations
tirées de récits plus classiques quali-
fiés traditionnellement de mythes. Par
exemple, la figure de Nodens chez Love-
craft (1931) s’inspire du dieu romain
Neptune et une nouvelle courte intitu-
lée Hypnos (1923) fait référence au dieu
grec du sommeil. Au titre des mythes
plus littéraires et pseudo-scientifiques
qui inspirent 'auteur, citons le grand
Cthulhu, figure majeure du mythe ins-
pirée du Kraken. On retrouve chez
Cthulhu, entre autres, la taille gigan-
tesque, une téte en forme de poulpe
munie de tentacules et I'odeur fétide
caractéristiques du Kraken (Di Filippo
2016). La cité sous-marine de R’lyeh
ou il dort est, quant a elle, une cité
engloutie inspirée de I’Atlantide sur
laquelle se projettent des représenta-
tions de secrets enfouis et de temps
passés, telle qu’on la trouve chez Pla-
ton, et qui a inspiré les passions de
nombreux auteurs, explorateurs et
scientifiques (Deloux & Guillaud 2001,
Treuil 2012). Le mythe de Cthulhu
est donc composé a la fois d’éléments
provenant de traditions anciennes et
variées, comme la mythologie grecque,
et de constructions récentes qui s’ap-
parentent plutét a ce qu’on appelle
couramment des mythes littéraires
(Monneyron & Thomas 2012: 59).
Depuis son apparition au
xviesiecle pour remplacer le mot
fable (Calame 2000:23), le mot
mythe a connu plusieurs acceptions
dans différentes disciplines et souvent

au sein d’'une méme discipline, tout
comme le terme grec muthos, dont
il dérive, n’a pas la méme acception
durant toute I’Antiquité (Détienne
1981, Vernant 1974). C’est pourquoi,
selon Bruce Lincoln (1999:18), il est
nécessaire d’essayer de saisir le terme
muthos, tout comme celui de logos
d’ailleurs, au moment de son usage,
c’est-a-dire dans la situation d’énon-
ciation particuliere ot il apparait. Pour
Claude Calame (2000: 37), les mythes
prennent leur sens dans leur contexte
culturel particulier. Il faut donc consi-
dérer les documents comme «le résul-
tat d’'une mise en discours singuliére
et spécifique, en relation avec une
situation d’énonciation précise, une
situation dans laquelle la narration fic-
tionnelle réalise sa dimension pragma-
tique» (ibid. : 48). Il ne saurait en étre
autrement avec leur reprise actuelle.
La réception contemporaine de récits
traditionnels et les mécanismes grace
auxquels ils continuent a faire sens
aujourd’hui doivent alors étre analysés
en prenant en compte la maniére dont
ils sont adaptés a de nouveaux cadres
et de nouvelles situations.

Dans son ouvrage majeur sur le
sujet, Hans Blumenberg (1979) pro-
pose la notion de «travail sur le mythe
[Arbeit am Mythos]» comme l'idée
d’une continuelle reprise, ot produc-
tion et réception s’articulent pour
expliquer en quoi le mythe s’adapte a
des situations toujours nouvelles tout
en restant pertinent. Le philosophe
s’interroge sur le fait que les mythes
continuent a circuler malgré les pro-
gres techniques et scientifiques, contre
I'idée du mythe appartenant au passé
et devant étre dépassé grice a la raison.
Il révoque I'idée déja présente en Grece
puis reprise par les Lumiéres, selon
laquelle muthos et logos sont antago-
nistes. Il est donc erroné de désigner
les mythes comme des explications
fausses sur le monde que la science, le
progres et la raison viendraient rem-
placer. Cette philosophie est esquis-
sée dans larticle Wirklichkeitsbegriff
und Wirkungspotential des Mythos qui
a servi de «matrice» a son ouvrage
(Trierweiller 2004 : 251). Selon l'au-
teur, « pouvoir encore se maintenir dans
sa variation, rester reconnaissable, sans
résister sur une formule inviolable, se

28/11/17 15:54

111



révéle comme un mode spécifique de vali-
dité» (Blumenberg 2005: 34). Il parle a
ce propos du «potentiel d’efficacité»
[Wirkungspotential]* du mythe. Dans
une approche plutdt phénoménolo-
gique, il s’intéresse a la part subjective
del'expérience des individus et au sens
qu’ils accordent aux mythes. Selon lui,
«la significativité [...] est un résultat, non
pas une réserve constituée: les mythes ne
signifient pas toujours déja ce que leur
interprétation et leur élaboration en font,
mais s’enrichissent a partir des configu-
rations dans lesquelles ils entrent ou aux-
quelles ils sont rapportés» (Blumenberg
2005: 154-155).
L’intérét d’étudier les mythes se trouve
alors moins dans la fixité d’images
prétendument universelles et décon-
textualisées, que dans ses variations,
ses transformations et ses capacités
d’adaptation. Compris ainsi, ces récits
ne doivent pas étre étudiés comme de
simples répétitions dont on cherche-
rait I'unité, mais au contraire comme
une réactualisation dont le sens est
constamment renouvelé et qui s'intégre
dans le cadre d’une réception tenant
compte des dimensions historique
et sociale. Le propre du mythe serait
son adaptabilité plus que sa rigidité.
Une telle validité offre pour ainsi dire
des points de référence pour des «allu-
sions » et de vagues renvois: on peut sup-
poser des éléments familiers, sans qu’ils se
distinguent par une sanction particuliére
ou imposent de les traiter de maniére
conservatrice (Blumenberg 2005: 34).
On comprend alors mieux que des
ressources mythiques puissent étre
empruntées & une source, modifiées en
partie et réutilisées dans un nouveau
cadre, puisque «les caractéristiques for-
melles de la « distance » que I'on vient de
nommer impliquent exclusion de toute
détermination orthodoxe: au lieu par
exemple d’opposer ses propres divinités
comme les seules vraies a celles des autres,
on intégre celles-ci au systéme de celles-la,
dans un rapport de génération ou dans un
autre contexte narratif» (ibid. : 111-112).
Ce phénomene peut effectivement étre
constaté aussi bien chez Lovecraft que
chez ses continuateurs et dans dif-
férentes ceuvres qui s’en inspirent,
parmi lesquelles on trouve les jeux
de role papier. Pour Blumenberg, il
en irait ainsi depuis la nuit des temps
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puisque « déja présents depuis toujours,
les mythologémes paraissent avoir été
toujours simplement des points d’orien-
tation pour de nouveaux groupes
d’histoires a lintérieur d’un champ
de familiarité» (ibid.: 112). De cette
maniére, les ressources mythiques
peuvent étre réutilisées dans des jeux
contemporains.

Le «Mythe» dans le jeu: un savoir
caché et oublié a découvrir

Pour commencer, rappelons sim-
plement que le jeu de rdle se pratique
en groupe et que, durant la partie,
les personnages-joueurs interpretent
les roles de protagonistes principaux
dans une histoire dont le décor est
planté par un arbitre conteur, le maitre
de jeu, qui interprete, pour sa part,
les personnages secondaires que les
personnages-joueurs vont rencon-
trer. Dans les jeux basés sur les écrits
de Lovecraft, les personnages sont
appelés des «investigateurs» et leurs
aventures correspondent plutot a des
enquétes ou des scénarios d’explora-
tion. Ce sont donc des jeux ou, tra-
ditionnellement, l'intrigue tient une
place centrale. C’est pourquoi ils sont
souvent présentés comme l'opposé
des aventures qualifiées de «porte-
monstre-trésor »°, caricaturales des
jeux de role d’heroic-fantasy dans la
veine de Donjons et Dragons, et qui
consistent, comme leur nom I'indique,
a ouvrir une porte, tuer le monstre et
récupérer son trésor. Afin d’insister
sur cette spécificité, la version Trail
of Cthulhu (2008) adopte un systéme
de jeu spécialement construit pour
simuler I'enquéte et baptisé Gumshoe,
terme anglais qui désigne les détec-
tives privés a cause de leurs chaus-
sures en gomme réputées pour étre
silencieuses. Il existe néanmoins des
variantes plus «Pulp» ou laventure
et le coté héroique sont prédominants
(Valla 2009).

Au fur et & mesure d’un scénario,
les personnages-joueurs suivent des
pistes, découvrent des indices, parfois
lisent de vieux ouvrages écrits dans
des langues anciennes et en déchiffrent
les formules au caractére ésotérique
ou, d’autres fois encore, explorent
des endroits sombres ou dangereux
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comme des caves ou des ruines, tout
cela afin de faire la lumiere sur I'in-
trigue. Le plus souvent, cela les meéne
a découvrir des éléments relatifs au
mythe de Cthulhu. Qu’il s’agisse de
révélations sur les forces obscures qui
agissent dans 'ombre, sur des méfaits
commis par des cultes voués a d’an-
ciens dieux oubliés ou encore une mise
en présence de manifestations surna-
turelles, on retrouve I'idée d’un savoir
ancien, caché, oublié que les person-
nages-joueurs devront reconstituer
pour pouvoir avancer.

En termes de reégles de jeu, dans
L’Appel de Cthulhu, les personnages-
joueurs disposent d’'une compétence
chiffrée sous forme de pourcentage,
appelée « Mythe de Cthulhu », qui sert
a mesurer leur connaissance sur «le
mythe». Plus ce score est élevé, plus
le personnage a de chances de pos-
séder, dans ce domaine, des connais-
sances qui peuvent se révéler utiles
pour l'enquéte. Comme le dit Jean-
Marie Schaeffer (1999: 149) a propos
des liens entre mythe et fiction, parfois
le premier de ces termes «fonctionne
comme synonyme de la fausseté».
Or, le mythe est ici considéré comme
une sphere de savoir propre et qui
concerne des forces insoupgonnées
et insoupgonnables par le commun
des mortels, soit par leur caractere
passé, soit leur caractére surnaturel. I
s’applique ici dans un cadre fictionnel
au domaine de la vérité. Le mythe
sert a désigner une certaine réalité,
un rapport au réel et a la connais-
sance dans le cadre du jeu comme
fiction, C’est-a-dire comme «feintise
ludique partagée» (ibid.). Dans ces
jeux, les livres font office de symbole
de connaissance occulte, comme les
grimoires des magiciens. Le Necrono-
micon, ouvrage inventé par Lovecraft,
en est le plus fameux exemple (Clore
2001) et des fausses éditions de ces
livres ont vu le jour, comme récem-
ment Le culte des goules (Téchenet
2012). Plusieurs suppléments de regles
et de background leur sont d’ailleurs
consacrés®.

Un autre mécanisme de jeu sert de
pendant a la compétence du « Mythe
de Cthulhu», il s’agit de la regle de
«santé mentale». Sous cette désigna-
tion se trouve une valeur numérique
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qui sert a définir Iétat psychologique
d’un personnage. Elle représente sa
résistance psychique a I’horreur. Dans
L’Appel de Cthulhu, elle est mesurée
sur une échelle allant de 99 a 0. Le
score de départ est calculé en fonc-
tion de la volonté du personnage,
une autre caractéristique chiffrée, et
la santé mentale décroit au fur et a
mesure de ses confrontations avec des
éléments d’horreur, comme une scéne
de meurtre, mais surtout les éléments
du mythe, qu’il s’agisse de la lecture
d’ouvrages occultes ou la rencontre
avec des créatures monstrueuses.
Elle peut étre calculée de différentes
manieres en fonction des versions du
jeu, mais le principe reste le méme:
si un personnage vient a perdre trop
de santé mentale, il risque de devenir
temporairement fou, voire définitive-
ment §’il a, en plus, accumulé trop de
connaissances sur le mythe. Le jeu
propose alors un ensemble de regles
pour gérer la folie et les moyens pour
la guérir, tels que la psychanalyse. Le
personnage peut méme passer dans le
camp adverse, et devenir un ennemi
du groupe de joueur. L’horreur sym-
bolisée par la perte de santé mentale
dévoile un coté irrémédiable et il est
rare que les personnages-joueurs ne
perdent aucun point de santé men-
tale face a une situation horrible.
Au mieux, leur volonté leur permet
d’amoindrir le choc. De plus, les soins
qu’il est possible d’apporter ne gué-
rissent jamais totalement un trauma-
tisme. Les personnages, d’'une maniere
ou d’une autre, sont condamnés a
vivre avec le poids de I'’horreur dont
ils ont fait 'expérience.

Parmi les modes de structuration
sous-jacents a ces systémes de jeux,
on distingue alors I'opposition entre
le mythe et la raison, résurgence
de lidée déja présente chez Platon
dans La République qui nourrit les
penseurs des lumieres, alors que les
romantiques verront dans le mythe un
possible retour aux origines. Dans un
cas comme dans 'autre, 'idée d’une
profonde altérité domine.

Dans le jeu, le mythe de Cthulhu
se présente comme un ensemble de
forces qui dépassent la raison et la
connaissance humaine, capables de se
manifester et, par conséquent, créant
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une menace pour ’homme. L’étude
du mythe, notamment a travers des
ouvrages occultes, va dévoiler des véri-
tés qui remettent en cause I'ordre éta-
bli, et «la découverte de I'altérité va de
pair avec celle de sa mortelle faiblesse »
(Amossy 1990: 128). Cette découverte
ou la mise en présence de phénomeénes
surnaturels va entrainer la peur par la
menace qu’ils représentent : « ’agressi-
vité ouverte ou cachée de I’Autre renvoie
au vertige d’'une terrifiante déposses-
sion» (ibid.). Au cceur de la fiction
ludique, on retrouve I'équivalent du
«sentiment de I’état de créature» dont
parle Rudolf Otto (1949:31) mis en
scéne par l'usage de ressources du
mythe de Cthulhu. Dans les jeux basés
sur les écrits de Lovecraft, ces élé-
ments sont en général bien connus des
joueurs ayant un minimum d’expé-
rience du jeu de role. Cependant, leur
succes toujours actuel montre qu’ils
fascinent encore un grand nombre
de pratiquants et en attirent de nou-
veaux. Ruth Amossy (1990: 127) pro-
pose explication suivante:

Si donc il y a inconnu, ce n'est pas
dans le sens de ce que nous ne pouvons
connaitre ou savoir: les formes stéréoty-
pées de la peur ne nous sont souvent que
trop connues. C’est dans la mesure ot les
objets d’épouvante que notre culture nous
désigne proviennent d’un monde radicale-
ment différent du notre. Cest un univers
qui ne répond pas aux lois ordinaires et ne
se soumet pas aux régles entérinées.

Le «Mythe de Cthulhu» synthé-
tise donc deux aspects d’une altérité
profonde:

—celle d’un passé tellement lointain
qu’il a été oublié et dont les traces ne
se retrouvent que dans des lieux dont
Pacces est difficile ou dont 'interpréta-
tion demande des connaissances parti-
culiéres et pointues;

—son caractére surnaturel, les lois
qui le régissent ne sont pas celles que
I’homme connait grace a la science
classique et aux raisonnements
logiques.

Tel qu’il apparait dans ses grandes
lignes dans les jeux de roles, le mythe
de Cthulhu est présenté sous deux
aspects complémentaires de connais-
sance a la fois oubliée et interdite.
Ce qu’il contient dépasse les hommes
car ils ne peuvent en saisir quune

infime partie, mais toujours au prix
d’un grand danger. Cette maniére de
mettre en scéne horreur a travers
le mythe a pour vocation de susciter
et de simuler la peur. H.P. Lovecraft
y vovyait le coeur de ses récits d’hor-
reur car, selon lui, «’émotion la plus
ancienne et la plus forte chez 'homme
est la peur, et la peur la plus ancienne et
la plus forte est la peur de 'inconnu »”.
Dans les récits d’horreur tout comme
dans les jeux qui les reprennent, les
auteurs insistent donc sur effroi res-
senti par les personnages, afin de sug-
gérer ce sentiment chez les lecteurs et
les joueurs. La raison serait que «la
peur est notre sentiment le plus pro-
fond et le plus fort et celui qui se préte
le mieux a la création d’illusions qui
défient les lois de la nature »8. Dans son
étude sur 'industrialisation de la peur,
Ruth Amossy (1990: 124) explique
que «ce qui souleve en moi une vague
incontrolable de panique, C’est ce que
je ne peux ni intégrer dans le champ
de mon expérience, ni classifier selon
ses normes. Bref, ce que je ne peux
reconnaitre». La peur serait engen-
drée par ce qui sort des catégories
qui servent a concevoir et comprendre
le monde, «bref jai peur de tout ce
qui enfreint radicalement l'ordre
reconnu comme naturel» (ibid.: 127).
Cest la question de la définition et de
Iidentification qui apparait ici:

C’est dire que I'inconnu est ici syno-
nyme d’altérité. Il désigne ce qui différe
totalement de mon univers familier, ce
qui échappe a toute législation divine et
humaine. Ce qui provoque réellement
Pépouvante, c’est la présence de I'Autre
définie comme une a-nomalie mena-
gante. Sa différence radicale qui remet
en question les lois connues, ébranle les
fondements méme de notre existence. Il
transgresse toutes les régles qui assurent la
stabilité et le bon fonctionnement de notre
univers (ibid.: 127).

Ainsi, le mythe de Cthulhu par-
ticipe a la mise en scéne ludique du
caractére numineux lié a Uexpérience
de ces phénomenes. Le «sentiment de
Pétat de créature» dont parle Rudolf
Otto (1949:31), qui accompagne le
numineux, désigne le « sentiment de la
créature qui s’abime dans son propre
néant et disparait devant ce qui est
au-dessus de toute créature». Il appelle
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numineux I'aspect irrationnel de I'ex-
périence religieuse pour caractériser
ce qui est totalement autre. Ce dernier
voit la source de la religion dans un
sentiment originel qu’il est impossible
de définir précisément car irrationnel.
Cette conception du sacré differe de
celle de Durkheim chez qui 'oppo-
sition sacré/profane sert de base a
la compréhension de l'organisation
sociale (Borgeaud 1994, Tarot 2003,
2012). Les dieux et les démons sont,
selon Otto, une maniere d’objectiver ce
sentiment qu’il appelle le mysterium.

Dans ses travaux, Hans Blumen-
berg en retient deux aspects spéci-
fiques, le tremendum et le fascinans.
Plutdt que de voir le mythe comme
une dégradation du numineusx, il y voit
une mise a distance. Cette différence,
qui peut sembler subtile, entre dégra-
dation et distance va, comme souvent
chez Blumenberg, contre I'idée d’une
exaltation de la pureté originelle d’'un
sentiment ou du mythe lui-méme:

Ce qui est encore accessible a notre
saisie, ce qui nous est familier, nous repré-
sente déja ces puissances sous leur forme
la plus tardive, dans la poésie grecque des
débuts. Ici, Ueffroyable, le tremendum et
le fascinosum, a déja été transformé pour
qu’il devienne supportable, sinon esthé-
tique au sens actuel du terme. Si 'origine
du démoniaque remonte au moment ot
Pon a donné un nom pour la premiére fois
au pur effroi et aux incertitudes absolues,
ici on s’est depuis longtemps familiarisé
avec les moyens qui servent a bannir l'ef-
froi, a le mettre méme au service de l'utile,
a chercher en lui des protagonistes de la
culture (Blumenberg 2005: 39).

Selon Veronique Gely (2007), «loin
d’étre, comme le prétendait M. Eliade,
des “histoires sacrées”, les mythes selon
H. Blumenberg viennent, au contraire,
apres la terreur qu’inspire “I'absolu-
tisme de la réalité” et sont des ins-
truments pour la surmonter ». Ainsi,
pour ne pas tomber dans une mystique
improbable, il faut alors bien distin-
guer les événements qui se déroulent
au niveau fictionnel pour les protago-
nistes de I'histoire, c’est-a-dire dans le
cadre d’une « feintise ludique partagée »
(Schaefter 1999:149), de ce quil se
passe pour les joueurs, assis autour
d’une méme table de jeu et pour qui
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I'expérience passe essentiellement par
la narration des événements.

Selon Hans Blumenberg (2005:
38-39), «le rapport de la mythologie a
Pélément et a la plénitude de l'existence
humaine parait toutefois consister pré-
cisément en ceci qu’elle est un affran-
chissement [Entlastung] a Iégard de ce
sérieux, qu’elle représente la liberté de
Pimagination face aux histoires portant
sur ce qui était autrefois démesurément
puissant». Comme mentionné précé-
demment, selon lauteur (ibid.: 39),
les éléments mythiques qui nous
sont accessibles représentent déja
une forme tardive de leur réception.
Le mythe, comme langage et moyen
d’expression, crée une distance avec
ce sentiment originel de terreur et per-
met de réinvestir ces ressources dans
de nouvelles productions. Dans les
textes qui nous sont parvenus cepen-
dant, les moyens de se distancier de la
terreur sont devenus des ressources
mythiques et culturelles. Compris
ainsi, le mythe est une forme d’ap-
propriation de ce qui constituait au
départ une altérité profonde. Il contri-
bue a la maitrise de 'envirronnement
par 'homme et peut étre transmis.
Le mythe de Cthulhu permet alors
d’exprimer et de mettre en scéne une
part d’inconnu mystérieux a la fois
fascinant et terrible qui alimente notre
imaginaire. Cet usage n’est pas neuf:

La fascination du mythe venait jus-
tement de ce qu’il suffisait d’y jouer, d’y
participer le temps du jeu, d’y “croire”
momentanément, sans qu’il advienne
norme et profession de foi. Pour toutes
ces réceptions - et a celles-ci appartient
déja I'étape de sa premiére formation poé-
tique - il n'est qu'un modéle sur lequel
on peut s‘appuyer et dont on peut dispo-
ser avec hardiesse, parce que d’anciennes
mises en péril et menaces, cela méme qu’il
fallait oublier, n’y sont présentes que
comme une supposition lointaine (Blu-
menberg 2005: 26).

On retrouve aussi ici I'idée de Paul
Veyne (1983:72) selon laquelle les
Grecs ne croyaient a leurs mythes que
sous forme figurée dans le cadre d’'un
«programme de vérité » spécifique qui
permettait de déterminer leur perti-
nence.
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Mise en scene
monstrueuse:
entre efficacité

et distance ludique

Un panthéon plus ou moins organisé

Tout comme le terme « Mythe de
Cthulhu », on doit son organisation de
maniére plus systématique a August
Derleth. Dans toutes leurs versions,
les jeux de role L’Appel de Cthulhu ont
proposé des visions du mythe englo-
bant tous les aspects de 'horreur des
écrits de Lovecraft et ont cherché a les
systématiser par des régles uniformes
mais néanmoins nécessaires pour ce

e de jeux. La version Call of Cthul-
hu d20 (2002 : 202-204) met le lecteur
en garde en spécifiant que le mythe tel
qu’il est présenté n’est qu'une forme
d’interprétation de ce que peuvent étre
les forces qui gouvernent l'univers.
Cependant, en termes de regles, les
présentations des éléments du mythe
sont relativement fixes. Face a ce pro-
bléme, la version Trail of Cthulhu pro-
pose au maitre du jeu de multiples
interprétations des phénomenes sur-
naturels et des monstres sur la base
de celles proposées dans les écrits de
Lovecraft ou de ses continuateurs,
voire méme des ajouts propres. Ce
procédé a pour but de créer de la
confusion chez les joueurs en mélan-
geant les interprétations possibles.
Elle propose aussi des regles spé-
ciales pour jouer la peur ou la folie en
créant la confusion parmi les joueurs®.

On retrouve dans tous ces jeux des
mécanismes présents depuis les débuts
du jeu de rdle papier. Les monstres
suivent une typologie relativement
stricte, classique dans cette pratique
(sur le modeéle du fameux Bestiaire
monstrueux de Donjons et Dragons qui
répertorie les monstres que les joueurs
peuvent rencontrer lors de leurs aven-
tures). Dans la cinquiéme édition de
I'Appel de Cthulhu (1993), le lecteur
trouve une illustration ot un grand
nombre de créatures du mythe sont
présentées coOte a cOte et mises a coté
d’humains sur un fond quadrillé qui
sert d’échelle afin de comparer leurs
tailles respectives. Clest littéralement
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une nomenclature du mythe qui se
met en place et qui a des conséquences
sur la maniére de le percevoir. Une
mention placée a coté de 'illustration
précise: «N'oubliez pas que certaines
créatures (Cthulhu, notamment) sont
capables de modifier a volonté leur masse
et leur taille. Les illustrations se bornent
a présenter de simples images «symbo-
liques », compréhensibles par n’importe
quel humain» (L’Appel de Cthulhu,
5¢édition: 108-109). Cet avertissement,
qui se veut rappeler aux joueurs que le
«Mythe de Cthulhu» ne se laisse pas
appréhender par I'esprit humain, vient
aussi renforcer I'idée que les représen-
tations de créatures fantastiques sur
papier tendent a rationaliser ces phé-
nomenes, d’autant plus lorsqu’on les
présente comme un catalogue. Selon
Hans Blumenberg (1979: 49), «équi-
per le monde avec des noms signifie
diviser et catégoriser ce qui ne ’était
pas, rendre 'intangible tangible [greif-
bar], mais pas encore compréhensible
[begreifbar] ». Le jeu, a travers ses
manuels et ses regles, participe a la
rationalisation de ce qui est au départ
un sentiment irrationnel. Le mythe
ne vient pas s’opposer a cette rationa-
lisation, comme on le dirait de 'op-
position entre muthos et logos, mais
s’articule avec elle, la nourrit de noms
et de figures qui servent de ressources
pour la mise en place d’une activité
sociale dans un contexte précis.

«Rendre I'intangible tangible » et
I'idée d’un mythe «efficace»

Pour poursuivre I'idée de Blumen-
berg, si on équipe le monde avec des
descriptions, des images, des régles, des
valeurs numériques, qui vont servir de
lois pour cadrer I'univers particulier
du jeu, celui-ci commence a devenir
quelque chose de compréhensible, sur
et avec lequel on peut agir dans une
situation particuliere, et, dans notre
cas, avec lequel on peut jouer. Dans les
manuels, les joueurs vont trouver des
typologies de monstres, de créatures ou
de puissances surnaturelles dont I'ob-
jectif est d’aider a 'organisation du jeu.
Lors de leurs aventures lovecraftiennes,
les personnages-joueurs vont suivre,
en méme temps qu’ils 'inventent, le fil
d’une histoire dans laquelle ils auront
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bien souvent a faire face a des dan-
gers, dont une bonne partie sera liée
au mythe de Cthulhu. IIs affronteront
des ennemis tels que des prétres fana-
tiques, des cultes obscurs, des sorciers,
des créatures monstrueuses serviteurs
de dieux immondes. Tout comme les
monstres de nombreux films d’hor-
reur, ils susciteront la peur «et cela
d’autant plus que le monstre représente
une menace concrete: il est actif, sinon
agressif» (Amossy 1990: 128). Dans les
manuels, une créature est la plupart
du temps présentée grace a une illus-
tration accompagnée d’'un texte qui
fournit son nom, la catégorie a laquelle
elle appartient, une description et des
explications quant a son attitude et ses
moyens d’action. On y trouve aussi
I'ensemble des regles nécessaires a sa
gestion dans le cadre du jeu, comme ses
forces, ses faiblesses, ses pouvoirs par-
ticuliers et 'ensemble des informations
qui vont permettre d’en faire un agent
actif pouvant influencer le déroule-
ment de la partie. Ces regles aident a la
définition d’un systéme formel permet-
tant la modélisation et la simulation
de 'univers de jeu (Caira 2011: 85-86)
et integrent les ressources mythiques.
Cette maniere de présenter le mythe
ouvre les possibilités de son appropria-
tion ludique. De méme, la magie, les
sorts, les rituels en lien avec le mythe
accordent des pouvoirs aux protago-
nistes et leur permettent d’agir sur
I'histoire. Ils déterminent un ensemble
de moyens d’action pour les person-
nages-joueurs et le maitre de jeu. Bien
que les représentations parfois peu
ragottantes de monstres tentaculaires
puissent susciter du dégott, elles fonc-
tionnent comme une mise a distance
de laltérité puisqu’elles permettent de
visualiser 'aspect d'un monstre et par
conséquent de le rationaliser dans sa
forme. Il prend consistance sous forme
d’une illustration en deux dimensions.
Ces créatures ne suscitent alors plus la
terreur a proprement parler, mais elles
servent a stimuler et nourrir 'imagi-
nation du maitre de jeu et des joueurs
dans la narration et la mise en scéne
du jeu et dans linterprétation de ces
sentiments chez leurs personnages.
Certaines prétent aussi parfois a sou-
rire. On peut également citer ici les
illustrations de nombreux suppléments

de jeu qui font référence au «sublime »
que Rudolf Otto (1949: 124) considé-
rait déja comme ce «qui représente le
numineux avec le plus de puissance ».
On trouve ainsi régulierement sur les
couvertures des monstres ou des cités
gigantesques ou encore des paysages
brumeux s’étendant a perte de vue.
Les valeurs numériques associées
aux monstres dans leurs descriptions
suivent une logique mathématique
permettant d’évaluer leur puissance.
En général, plus les valeurs d’'un enne-
mi sont élevées, plus celui-ci représente
un danger important. Sajoute a cela
un certain nombre de capacités spé-
ciales qui renforcent son potentiel de
dangerosité. Ces caractéristiques sont
des outils qui permettent de rendre le
mythe actif. Pour leur part, les jets de
dés, qui représentent le facteur aléa-
toire des actions entreprises par les
protagonistes, rajoutent une tension
supplémentaire au jeu en créant une
variable dont le résultat est inconnu
avant son dévoilement. Cela permet
de créer une forme de suspens en pro-
posant un élément que les joueurs ne
maitrisent pas totalement, une attente
oscillant entre I'espoir de la réussite
et la peur de I'échec. L'expérience de
jeu ne se résume alors pas a I'incerti-
tude ou a I'aléa mais intégre aussi cette
phase de résultat, de révélation qui
rend toute action ludique lisible (Caira
2007:210-212). En combinant ces
deux caractéristiques: valeurs chiffrées
des monstres, et aléa des jets de dés, les
systémes de jeu de role permettent de
simuler des marges d’action relatives
aux besoins de la narration. Ainsi, un
monstre trés puissant fera souvent plus
de dommage qu'un monstre faible,
méme si la possibilité d'un mauvais jet
de dés existe toujours, bien entendu.
Cest la que la chance peut intervenir.
Le mythe exprime alors son « poten-
tiel d’eflicacité» a travers les regles et
la narration qui s’appuient toutes les
deux sur les ressources présentes dans
les manuels mais aussi par les res-
sources culturelles des joueurs consti-
tuées de leurs expériences respectives,
la pratique du jeu de role n’étant pas
isolée d’autres pratiques (Caira 2007,
DiFilippo 2012, Guiserix 1998, Périer
2017). On peut penser ici a la litté-
rature, et plus particulierement aux
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écrits de Lovecraft dans le cas qui nous
intéresse. Ce phénomeéne se retrouve
également dans la pratique des jeux
vidéo et leur appropriation (Bonen-
fant 2008, 2015). Loin d’étre des pra-
tiques séparées de la vie courante,
elles doivent étre comprises en tant
que loisirs s’'intégrant pleinement dans
la vie des joueurs qui s’y consacrent,
Cest-a-dire des situations ou l'aspect
ludique sert a définir un cadre de par-
ticipation et d’appropriation particu-
lier. On retrouve l'idée présente chez
Bateson (1977:258) selon laquelle le
jeu détermine un cadre métacommu-
nicatif qui oriente les interprétations
des messages échangés et de I'interac-
tion et qui permet de comprendre que
«ceci est un jeu» (ibid.: 252). Comme
le dit Olivier Caira (2007:195), «le
jeu est donc un “cadre psychologique
particulier” comparable au fantasme
en ce qu’il combine des niveaux d’abs-
traction différents ».

La distance ludique face
au mythe terrifiant

Quadvient-il au final de laspect
terrifiant du mythe de Cthulhu lorsque
celui-ci intégre le cadre du jeu? L’hor-
reur propre au genre peut-elle encore
susciter la peur?

Selon Michel de Certeau (1980:
40-41), les jeux sont «ces opérations
disjonctives (productrices d’événe-
ments qui différencient) qui donnent
lieu & des situations» spécifiques
a chaque société. Ils «formulent (et
formalisent déja) les régles organisa-
trices de coups et constituent aussi une
mémoire (un stockage et une classi-
fication) des schémas d’actions arti-
culant des réparties et des occasions »
(ibid.: 41). Ils portent donc en eux les
traces d’'une histoire qui les précedent
et les agencent d’une fagon spécifique.
La maniere dont se présentent les regles
dans les ouvrages de jeux de role, qui
contiennent également des éléments de
background, mais aussi des exemples
permettant d’illustrer la résolution de
situations particuliéres, doit permettre
d’aider a définir un cadre a la fois clair
et flexible pour une mise en situation
ludique. La plupart des manuels de jeu
de role portent d’ailleurs souvent une
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mention ressemblant a: «si les regles
ne vous conviennent pas, changez-
les». Néanmoins, leur objectif prin-
cipal est bien de fournir aux joueurs
des ressources pour la mise en place
de leur activité. Comme le dit Anne
Besson (2009: 18) a propos des jeux
de role médiévaux fantastiques, ils sont
«au final des mondes régis de toutes
parts, par des codes (des stéréotypes de
genre, connotant le medfan) et par des
regles, déterminant cette fois le champ
du possible actionnel au sein d’un tel
monde». Dans notre cas, le genre sera
celui de 'horreur et pour s’adapter au
genre particulier dans les jeux basés
sur les écrits de Lovecraft, les manuels
de jeu fournissent des ressources liées
au mythe de Cthulhu telles que pré-
sentées précédemment. Cependant,
chaque partie est différente et une fois
la partie commencée, le jeu consiste
en «mille fagons de jouer/déjouer le jeu
de lautre, c’est-a-dire, lespace institué par
dautres, [qui] caractérisent lactivité, sub-
tile, tenace, résistante, de groupes qui, faute
davoir un propre, doivent se débrouiller
dans un réseau de forces et de représenta-
tions établies. Il faut “faire avec”» (Certeau
1980:35). On retrouve I'idée égale-
ment présente chez Jacques Henriot
(1989:45) que le jeu peut se penser
comme une «attitude ludique» qui
prend place au sein d’une «structure
ludique». Cest alors la relation que
le joueur entretient avec la situation
et les éléments qui la composent qui
contribue a déterminer qu’il s’agit bien
d’un jeu.

Dans les jeux qui nous intéressent
ici,le mythe de Cthulhu va servir de res-
sources pour mettre en scéne la «fata-
lité » (Goffman 1974) qu’affrontent les
personnages-joueurs selon les moda-
lités présentées tout au long de cet
article. Il permet de mettre des noms et
de rendre active cette forme d’altérité
qui doit susciter la peur. Ainsi, I'affron-
tement avec une créature du mythe, ou
le fait de suivre la piste d’'un tueur fana-
tique vont permettre aux joueurs de
faire 'expérience de cette «fatalité par
procuration». Il est donc nécessaire
d’envisager les jeux comme des loisirs,
Cest-a-dire comme «le contrepoint du
contréle que la vie sociale exige de chacun
dentre nous. Le loisir permet de reldcher
ce contrdle mais dans des conditions bien
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spécifiques. [...] Les loisirs ont pour fonc-
tion de rendre possible 'expression de senti-
ments que l'on doit mettre a distance autant
que faire se peut dans la vie ordinaire»
(Brougere 2005:122). Pour Paul Yon-
net (1999:77), le loisir est un temps
libéré du temps contraint, «affranchi
des exigences du temps obligé». Cest
son caractere libératoire qui prime. On
peut donc penser que si les ressources
mythiques sont mobilisées dans le
cadre du loisir, elles n'imposent pas
les mémes obligations que leur usage
dans un cadre contraint (Di Filippo
& Schmoll 2013, Di Filippo 2016).

Dans ce cadre, une distance nouvelle
s’installe avec le tremendum et le fasci-
nans. Apres la réception esthétique, la
réception ludique permet 'appropria-
tion par le jeu et la manipulation de
ressources mythiques par les joueurs.
Il'y a donc a la fois une distanciation et
une forme d’appropriation, et le joueur
se trouve entre ces deux pdles, il peut
ainsi le manipuler en toute sécurité
puisque «leur fictionnalisation permet
de les recycler en support de satisfac-
tion esthétique, et donc de continuer a
en tirer un profit en termes cognitifs et
affectifs» (Schaeffer 1999: 151). Dans
les jeux basés sur les univers du genre
médiéval fantastique, ou medfan, qui
mettent en scéne un cadre inspiré du
Moyen Age, on retrouve également
ces «postures ludiques, mi-immergées
mi-distanciées» (Besson 2009:23),
ou encore dans les jeux vidéo ou «les
représentations véhiculées par le jeu
sont héritées d’'une tradition cultu-
relle qui précede de loin I'époque des
jeux videéo, le joueur est capable de
les reconnaitre comme fictionnelles, et
Clest cette distance méme qui permet
quil puisse aussi s’y identifier» (Di
Filippo & Schmoll 2013: 72). On voit
alors a quel point il est important de
penser ce mode de réception et d’ap-
propriation déterminé par «lattitude
ludique» en termes de relations entre
le contenu fictionnel des jeux et les
pratiques des joueurs qui participent
a construire la réalité du jeu. La devise
pourrait alors étre: «je participe, mais
je ne suis pas dupe » (Besson 2009: 24).
Il en va de méme pour I'étude de 'iden-
tité des personnages-joueurs dans le
cadre de pratiques ludiques voisines,
comme celle des jeux de role en ligne
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massivement multi-joueurs (Di Filippo
2013).

Laltérité qui caractérisait les res-
sources mythiques sert ici a la mise
en scéne fictionnelle de cette méme
altérité, elle permet de s’en saisir, et
littéralement de jouer avec elle. Mais
pour quelles fonctionnent en tant
que ressources ludiques, il faut que les
joueurs aient conscience de ce qu’elles
servent a représenter, c’est-a-dire que
ces ressources mythiques doivent étre
comprises, a la suite de Hans Blu-
menberg, comme des réceptions tar-
dives mais qui possédent toujours un
«potentiel d’efficacité» permettant leur
réception dans de nouveaux cadres.
L’idée de distance ludique permet alors
de dépasser une forme de paradoxe ot
les éléments qui sont censés rendre
fous les personnages sont, en réalité,
bien connus des joueurs, qu’ils aient
un peu d’expérience de ces jeux de role
ou en tant que lecteur de Lovecraft.
Et si «jouer avec I'histoire, c’est déja
prendre un recul salutaire, celui de la
compréhension des sociétés» (Caira
2009: 144), alors jouer avec le mythe,
C’est prendre ce méme recul salutaire
envers une prétendue origine qui serait
a la fois fascinante et terrifiante. Il n’y
a alors pas de mal a se laisser empor-

ter dans le jeu puisque «un conte, une
légende, un mythe, cela sert aussi, bien siir
a distraire et a faire réver. Faire oublier
le réel, du moins pour un moment, faire
entrevoir autre chose, passé perdu ou
futur prometteur, et appdter par le mys-
tére. Les grands enfants que nous sommes
sont tout disposés a se laisser emporter par
un récit d’aventures» (Treuil 2012: 106).

Conclusion

Par ses inspirations et par sa diffu-
sion, C'est-a-dire en tant qu'objet de
réception et de production, le mythe
de Cthulhu s’ancre dans la continuité
des traditions plus classiques comme
la mythologie grecque, égyptienne
ou encore nordique. I constitue un
ensemble de ressources dont le poten-
tiel d’efficacité permet la réappropria-
tion suivant un objectif de mise en
scéne de l'altérité mystérieuse a la fois
fascinante et terrifiante, le genre de
lhorreur orientant plus spécifique-
ment vers la seconde dimension. Le
mythe de Cthulhu fait donc office de
ressources culturelles et de moyen
d’expression pour jouer sur et avec
les peurs. Dans ce cas, 'appropriation

ludique constitue une distance sup-
plémentaire avec une soi-disant peur
originelle. Le cadre proposé par les
regles et leurs supports donne une
forme tangible aux éléments supposés
évoquer une expérience indicible et en
fait des ressources manipulables par les
joueurs. Les jeux basés sur les écrits de
Lovecraft correspondent alors bien aux
théories sur la réception des mythes
proposées par Hans Blumenberg. Par
opposition, les théories évolutionnistes
du x1xesiecle, tout comme celles qui
défendent un prétendu retour aux
origines ou une régénération, comme
chez Mircea Eliade, doivent donc, au
mieux, se contenter de servir la com-
préhension de la mise en scéne des
éléments fantastiques et surnaturels.

Au final, les références aux récits de
Lovecraft et plus particuliérement au
mythe de Cthulhu continuent a cir-
culer pour donner forme a une alté-
rité profonde dont justement, nous
n’avons plus réellement peur au point
méme d’en jouer. Et finalement, lire
et jouer le mythe (ou aller jusqu’a se
déguiser en monstre sous-marin géant
ailé a téte de poulpe) reste peut-étre
encore un des meilleurs moyens de se
lapproprier et, ainsi, de continuer a le
faire vivre.

| /EH
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Notes

1.

Je remercie Nicolas Meylan des Univer-
sités de Lausanne et de Geneve pour ses
remarques et critiques avisées.

Ne pouvant revenir sur la description
compléte du jeu de role dans le cadre
de cet article, je renvoie le lecteur aux
ouvrages trés complets de Didier Guiserix
(1997) et d’Olivier Caira (2007), a la thése
de Coralie David (2015), ainsi qu’a la défi-
nition du site de la fédération frangaise
de jeux de role: http://www.fljdr.org/
le-jeu-de-role/definitions-du-jeu-de-role.
Le systeme de jeu d20 est le systéme
générique a licence ouverte lancé dans le
cadre de la troisiéme édition de Donjons
et dragons.

Plusieurs traductions ont été proposées
pour traduire ce terme, «potentiel d’effi-
cience» par Stéphane Dirschauer (Blu-
menberg 2005: 62), « Potentiel d’action»
par Jean-Claude Monod (2007:173),
mais nous garderons ici celle de Denis
Trierweiller (2004:249), «potentiel
d’efficacité ».

En anglais, Hack and Slash.

On peut citer ici en exemple le supplé-
ment Les mystéres de Londres (7¢ Cercle,
2011) qui invite les joueurs a interpréter
des personnages baignant dans le marché
du livre de Londres dans les années 1930.
«The oldest and strongest emotion of man-
kind is fear, and the oldest and strongest
kind of fear is the fear of the unknown»
(Lovecraft, 1927), traduction de Ruth
Amossy (1990: 124).

«fear is our deepest and strongest emo-
tion, and the one which best lends itself to
the creation of nature-defying illusions»
(Lovecraft, 1937), ma traduction.

Des sites tels que Ambiance JDR (www.
ajdr.org), proposent des trucs et astuces
pour créer une atmosphere particuliere
comme l'utilisation d’accessoires, d’éclai-
rages ou des conseils d’interprétation.
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