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Les multiples dimensions des rapports entre jeux et faits religieux

Les multiples dimensions des
rapports entre jeux et faits religieux

The Multiple Dimensions of the Relations between Games and Religion

Laurent Di Filippo

Qu'il s'agisse d'invoquer des dieux comme Shiva ou Bahamut dans les jeux vidéo de la
série Final Fantasy, d’incarner des clercs et des paladins dans le jeu de rdle papier
Dungeons & Dragons (T.S.R./WOTC, 1974), de prendre le réle d’'un dieu dans des jeux
vidéo appartenant au genre du God Games, d’évoluer dans des décors comme Notre-
Dame de Paris dans Assassin’s Creed Unity (Ubisoft, 2014) ou la Cathédrale de Manchester
dans Resistance: Fall of Man (Insomniac Games, 2006), ou méme de résoudre des
équations mathématiques dans le jeu de dés Par Odin (OldChap Games, 2018), les points
de rencontre entre jeux contemporains et faits religieux ne manquent pas, bien au
contraire. Au vu de ces multiples exemples, il peut paraitre surprenant que, jusqu’a
aujourd’hui, peu de travaux en langue francaise traitent de ces questions, alors que,
depuis 2010, les recherches portant sur les rapports entre jeux contemporains produits
par les industries culturelles et faits religieux se multiplient dans le monde anglo-
saxon. Ce manque est d’autant plus surprenant que, dés le début du XXe siécle, ces
questions sont soulevées dans les sciences sociales francaises, notamment chez leurs
fondateurs, Emile Durkheim et Marcel Mauss. De méme, les rapports entre jeux et sacré
sont amplement discutés chez les deux auteurs classiques des études sur les jeux, Johan
Huizinga et Roger Caillois. Au-dela des apercus ponctuels que peuvent offrir quelques
cas d’étude, ce numéro de la revue Sciences du jeu a donc pour objectif d’ouvrir des
pistes d’exploration et d’encourager les chercheurs a engager des recherches dans ce
domaine. Il souhaite également apporter des éléments complémentaires aux
recherches francophones sur I'articulation entre religions, sacré et communication,
domaine au sein duquel les jeux ont jusqu'a présent été peu, voire pas abordés
(Douyeére, 2014, 2016 ; Douyére, Dufour, Riondet, 2014).

C’est pourquoi, en plus de présenter les articles du numéro, cette introduction se veut
étre une liste (non-exhaustive) d’axes qui pourrait constituer un programme de
recherche possible sur les rapports entre jeux et faits religieux, afin d’encourager les
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chercheurs a se saisir de ces différentes questions. Aprés un bref état des lieux
rappelant quelques travaux sur le sujet, je proposerai des pistes autour des questions
d’emprunts culturels et de réception, des formes de syncrétisme, des maniéres dont les
faits religieux peuvent contribuer aux structurations des jeux, des polémiques
religieuses et paniques morales et, sur un plan plus théorique, de la porosité des
frontiéres entre les deux types d’activités, ludiques et religieuses. Au sein de ces
différents axes, je montrerai en quoi les articles de ce numéro de Sciences du jeu
apportent des pistes de réflexion.

Jeux et faits religieux : un bref état des lieux

Les jeux et leurs rapports avec les faits religieux furent assez t6t présents dans les
sciences sociales francaises a travers les commentaires de Marcel Mauss sur les travaux
de ses contemporains. Dés 1904, dans L’Année sociologique, Mauss (1968 [1904],
p. 256-257) commente un ouvrage de Walter Edmund Roth sur les jeux australiens. 1l
considére ce travail comme une contribution aux réflexions sur I'esthétique et reléve
que les jeux ont un lien avec le rituel. Ces rapprochements se retrouvent dans ses
commentaires du travail de Stewart Culin (1907) et jusque dans le Manuel d’ethnographie,
basé sur ses enseignements. Les jeux y sont présentés comme des activités provoquant
un plaisir sensoriel, voire esthétique (Mauss [1947], 2002, p.132-137). Les activités
ludiques sont aussi présentes dans les cours que donne Mauss a I'Institut d’ethnologie
en 1937 sur les rapports entre rites et jeux, et dont la conclusion disait qu’« on ne peut
pas séparer I'étude des mythes, des rites et des jeux » (Mauss, 2003), ainsi que dans les
cours qu’il donne de 1937 & 1940 au Colleége de France, intitulés Lecons sur les rapports
entre certains jeux et cosmologies archaiques. Les rapports entre les jeux et les phénomeénes
qui relévent du sacré ont donc nourri les réflexions de Marcel Mauss. Il admet
néanmoins que, si les jeux trouvent leurs origines dans les rituels, il arrive parfois qu’ils
s’en dissocient au cours du temps. Emile Durkheim (2013, p. 544) soutient également
que les jeux, en tant que principales formes d’art, semblaient étre nés de la religion et
ont longtemps conservé un caractére religieux. Toutefois, il ajoute que « quand un rite
ne sert plus qu’a distraire, ce n’est plus un rite » (Durkheim, 2013, p. 546).

D’une certaine fagon, 'approche de Mauss, et plus généralement de 1’école frangaise de
sociologie, va influencer les travaux sur les jeux dans les décennies qui suivirent et
jusqu’a nos jours. Dans Homo Ludens, Johan Huizinga (1988 [1938]) inverse la perspective
de I’école durkheimienne en plagant le jeu a 'origine de tous les faits sociaux et, par
conséquent, du culte et des rituels. Procédant ainsi, il souhaite critiquer les événements
européens de la fin des années 1930 et la guerre qui se prépare, comme on peut déja le
lire dans son ouvrage Incertitudes (Huizinga, 1939 [1935] ; Di Filippo, 2014). Peu aprés,
dans un commentaire d’Homo Ludens, Roger Caillois, qui était éléve de Mauss et avait
publié un livre sur le sacré (Caillois, 1963 [1939]), propose de penser l'origine des
sociétés selon un triptyque formant une symétrie : sacré - vie ordinaire - jeu (Caillois,
1946).! Le jeu devient ainsi le profane pur, opposé au sacré. Cet article posera les bases
de son ouvrage Les Jeux et les Hommes, dans lequel il propose de faire une « sociologie a
partir des jeux » (Caillois, 1967 [1958], p. 142). L’opposition entre jeu et sacré se retrouve
dans 'ouvrage de Jacques Henriot (1969, p. 96) intitulé Le Jeu, mais n’apparait plus dans
son ouvrage majeur, Sous couleur de jouer (Henriot, 1989). Toutefois, elle refait surface
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dans l'ouvrage de Maude Bonenfant (2015, p.63-69), Le Libre Jeu, pour opposer le
déterminisme du sacré au libre arbitre du jeu.

Les jeux et leurs liens avec les faits religieux ont parfois été étudiés, non pas pour
mieux saisir les principes d’une activité ludique, mais pour la place qu’ils occupent dans
d’autres questionnements anthropologiques, tels que la parenté. Dans ce cadre, Pierre
Clastres (1967, p. 11-12) étudie les Indiens Guayaki, chez qui un « jeu cérémoniel », le té
kybairu, sert a établir des relations matrimoniales tout en conservant sa dimension
ludique et sa fonction de distraction. Pour sa part, Albert Piette (1988, p. 20-21) évoque
les rapports entre fétes, jeux et rituels. Il s’appuie sur I'idée de « distance ludique »,
empruntée a Jacques Henriot, pour étudier les rassemblements festifs, qui s’inscrivent
dans une dialectique plutét qu’une confrontation avec la vie ordinaire et dont le sens
serait un écart, ou une mise a distance, entre signifiant et signifié. De leur c6té, Laurent
Sébastien Fournier et Dominique Crozat (2005) se sont intéressés aux fétes, aux jeux et
aux loisirs en Europe, ainsi qu'a la maniére dont ils contribuent a la transmission d'un
patrimoine culturel immatériel, aux constructions identitaires et aux rapports entre
individus et territoires. Laurent Sébastien Fournier (2013a) a également dirigé des
travaux sur les jeux collectifs, leurs places dans les cultures traditionnelles et leur
patrimonialisation, ainsi que la place des pratiques ludiques durant les fétes religieuses,
pratiques que I'on retrouve dans toute I'Europe, et dont I’étude montre que les deux
aspects sont souvent imbriqués plutdt qu’opposés de fagon binaire (Fournier, 2013b).

Les rapports entre jeux et faits religieux ont récemment été remis au gofit du jour en
France par Roberte Hamayon (2012) qui a questionné les rapports entre jouer et croire.
Suite aux réflexions de Thierry Wendling (2010), cette autrice avait noté un désintérét
relatif pour les jeux de la part de ’anthropologie récente aussi bien en France que dans
le monde anglo-saxon (Hamayon, 2012, p. 29-32) et plus généralement dans les sciences
sociales (Hamayon, 2015b, p. 75). Toutefois, un renouveau d’intérét pour ce sujet de la
part de sociologues et d’anthropologues apparait dans le numéro 45 de la Revue du
MA.U.S.S consacré a « L’esprit du jeu » en 2015. Ce numéro est I'occasion pour plusieurs
auteurs de faire le lien entre les travaux de Marcel Mauss et le jeu, notamment Alain
Caillé (2015) qui revisite un texte articulant le jeu et les théories du don. Encore une
fois, Marcel Mauss fait figure de référence.

Sous un autre angle ethnologique, Nathalie Luca (2013, p. 21-24) montre comment un
jeu comme le football peut étre utilisé de fagon métaphorique en le liant aux croyances
d’une secte, en s’appuyant sur le travail de Roberte Hamayon et en le croisant avec la
notion de cadre de Gregory Bateson (1977 [1955]). De son c6té, Martine Segalen (2011
[1998], p. 62-63) a briévement considéré les matchs de football comme des formes de
rituels contemporains.

Depuis 2010, une nouvelle branche des Game Studies qui s’occupe plus particuliérement
des liens entre jeux vidéo et religion a vu le jour dans le monde anglo-saxon (Detweiler,
2010 ; Wagner, 2012, 2013 ; Leibovitz, 2013 ; Schut, 2013 ; Bainbridge, 2013 ; Geraci,
2014 ; Campbell, Grieve, 2014). Plusieurs numéros du Heidelberg Journal of Religions on the
Internet ont été consacrés a cette thématique et une revue, intitulée Gamevironments, est
entiérement dédiée a ces questions. Ces travaux, qui se focalisent en grande partie sur
les rapports entre expérience religieuse et expérience ludique, n’abordent pas de fagon
critique et réflexive les concepts qu’ils mobilisent (Di Filippo, 2016 : 26-29). 1ls mettent
alors sous la méme étiquette un ensemble de phénomeénes qu’il me semble nécessaire
de distinguer, tels que « mythes », « rites », « religions », « sacré ». Dans une optique
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d’histoire des religions, Nicolas Meylan (2013 ; 2017) a justement montré comment le
«mana» a évolué d’une catégorie utilisée en sciences religieuses, empruntée a la
langue vernaculaire polynésienne, a une catégorie servant a désigner la puissance
magique dans de nombreux jeux vidéo. De son c6té, Olivier Servais (2015) a observé les
maniéres dont les cérémonies de mariage, qui prennent place dans le jeu en ligne World
of Warcraft, étaient I'objet d’'un processus de transfert de formes rituelles européennes
occidentales vers une cérémonie en ligne. Toutefois, ces rituels laissent surtout une
place importante a I'avant et 'aprés de la cérémonie. Ils servent a renforcer les liens
sociaux au sein d’'une communauté de joueurs en permettant d’« élaborer le noyau
imaginaire, les récits et histoires partagés, qui constitueront l'identité du collectif et
entretiendront le sentiment d’appartenance au groupe » (Servais, 2015, §59). De fagon
plus générale, Patrick Schmoll et Laurent Di Filippo (2013) ont étudié les multiples
figures du sacré mises en scéne dans les jeux vidéo, a travers les mythologies, les
quétes, les axiologies. Puis, en questionnant la fonction du jeu en regard du sacré, ils
ont montré que la « distance ludique » (Henriot, 1989, p. 149) impliquée par les jeux
permettait des identifications au second degré a des éléments religieux auxquels les
joueurs n’adhérent pas forcément hors des situations ludiques. Notons également
I'existence du programme de recherche financé par I'ERC, Locus Ludi, dirigé par
Veronique Dasen a Fribourg en Suisse, qui s'intéresse aux jeux dans I'antiquité gréco-
romaine et au sein duquel certains travaux portent sur les rapports entre jeux et
religions, par exemple grice a I'exploitation de preuves archéologiques comme des
piéces de jeux retrouvées dans des tombes ou des lieux de cultes (Losyte, 2018 ; Tristdo,
2018). Les sciences de 'antiquité, mais aussi les sciences religieuses, s’intéressent aux
aspects ludiques de leurs objets, mettant en question les frontiéres entre ces deux types
de phénomeénes. A la fin de son dernier ouvrage, Philippe Borgeaud (2021, p.200)
suggere d’ailleurs en s’appuyant sur les textes de Platon et Strabon que, chez les Grecs,
« la religion était un jeu », fait de rituels festifs et de jours fériés, de spectacles et
d’allégresse. Cette association aurait contribué a des condamnations par les Péres de
I’Eglise, qualifiant ces moments de divertissement et les jeux de maniéres d’honorer les
démons. D’apreés cet auteur, ces censures n’empécherent toutefois pas les liturgies
chrétiennes de réintroduire des moments de reldchement et des activités ludiques dans
leurs célébrations.

De fagon plus confidentielle, les jeux de réle ont donné lieu a des recherches sur les
paniques morales religieuses (Martin, Fine, 1991 ; Laycock, 2015), sur lesquelles je
reviendrai plus bas. Ils font aussi I'objet d’analyses portant sur la réception des mythes
nordiques et les représentations contemporaines de leurs divinités sous forme de
panthéon (Di Filippo, 2019), ainsi que sur la constitution d’une cosmologie et d’un
multivers étendu au bord duquel se trouvent les plans d’existence ol vivent les dieux
(Di Filippo, 2020c).

Emprunts culturels : Transmissions et transformations

La production de jeux emprunte de nombreux éléments a diverses sources. Pour ne
citer que quelques exemples, nous y retrouvons des références a de multiples traditions
culturelles historiques comme les mythologies grecques, nordiques, celtes,
égyptiennes, mais aussi les religions monothéistes comme le Judaisme, le Christianisme
et 'Islam, ou des religions orientales comme le Bouddhisme et ’'Hindouisme, ainsi que
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des traditions chamaniques ou des religions africaines. Partant de ce constat, un
premier axe d'étude vise a identifier et analyser les processus de transmission
culturelle d’éléments religieux auxquels contribuent les jeux.

Dans ce cadre, il s’agit de retrouver et de caractériser le plus précisément possible les
sources ou les inspirations de ces éléments religieux, en les resituant dans leur
contexte d’origine, en étudiant leurs formes et leurs usages et, dans la mesure du
possible, en retragant leur évolution pour comprendre de quelle maniére elles sont
présentées aujourd’hui. Interroger les origines connues de ces différents éléments
servira 3 mieux définir les connaissances actuelles sur leur sujet, & comprendre les
transformations que subissent ces ressources au cours du temps et a saisir les procédés
par lesquels les jeux les présentent aujourd’hui & un public élargi.

Les processus de transmission culturelle et 'histoire de la réception des sources
peuvent conduire a une part d’oubli des faits et des connaissances ethnographiques ou
anthropologiques sur certains sujets. Il devient alors nécessaire de s’interroger sur les
maniéres dont les jeux et, de fagcon plus générale, les médias contemporains
construisent de nouvelles représentations pouvant conduire a des reconstructions a
posteriori de traditions culturelles, ainsi qu'a des phénomeénes d’oubli (Anderson, 1996
[1983], p.189; Augé, 2001 [1998]; Todorov, 2004 [1995]; Ricceur, 2000). Un sens
nouveau est construit et contribue au phénoméne que Hans Blumenberg (2005 [1971],
2001 [1979], 2016 [2014] ; Trierweiler, 2004) a appelé le « travail sur le mythe [Artbeit am
Mythos] », C’est-a-dire la transmission de récits mythiques qui associe la permanence et
le changement. Dans le cas des diverses mythologies, tout comme j'ai pu le montrer
dans le cas des zombies dans Dungeons & Dragons (Di Filippo, 2020b), le jeu permet de
saisir I'expression contemporaine de certaines représentations religieuses au sein des
cultures populaires et médiatiques.

Les productions ludiques des industries culturelles et créatives réemploient et
resémantisent des éléments religieux issus de diverses traditions culturelles, plus ou
moins éloignées dans le temps ou dans I'espace. En ce sens, ils peuvent informer le
chercheur a la fois sur des processus de patrimonialisation, voire de « folklorisation »
(Certeau, 1971), de mémoire et d’oubli. Ces objets offrent I'opportunité d’adresser a de
nouveaux objets la question de Daniéle Hervieu-Léger (1993) sur le rapport entre
religion, tradition et mémoire en s’intéressant aux processus de changement et de
continuité qui sont a 'ceuvre. Les jeux transforment les relations établies entre le passé
et le présent, qui constituent la base des « dynamiques mémorielles » (Baussant, 2007).
Pour Paul Ricceur (2000, p.5) la notion de mémoire renvoie a la présence
contemporaine de représentations du passé. Cette idée fait échos aux propos de Laurier
Turgeon (2003, p.25) concernant le patrimoine, lorsqu'il dit que «le passé sert a
informer le présent plutét qu'a simplement l'expliquer en vertu d'une causalité
linéaire ». 1l sera alors nécessaire de mieux définir comment les usages ludiques
contemporains de représentations du passé ou de traditions religieuses éloignées,
premiérement, sont le résultat de processus qui prennent place sur des périodes
longues et, deuxiémement, produisent de nouvelles significations propres aux
situations de jeu. Pour cela, de nouveaux travaux sont nécessaires, car les concepts de
« gamification » (Huotari, Hamari, 2012), « ludification » (Bonenfant, Genvo, 2014) ou
« ludicisation » (Genvo, 2013), ne permettent pas de comprendre les usages ludiques
d’éléments religieux. Le premier terme renvoie a l'idée d’insertion d’élément de
conception de jeu dans des activités non ludiques, le second peut étre une traduction
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du premier ou alors qualifier une « tendance plus générale ou le jeu (pas seulement le
jeu vidéo, qui en fait partie bien siir, mais le jeu en général, le ludique) prend une place
de plus en plus importante dans la société aujourd’hui» (Picard, 2009, cité dans
Bonenfant, Genvo, 2014, §9). Le troisiéme « insiste entre autres sur les interactions qui
s’établissent entre un contexte et une structure de jeu dans I’évolution des formes
ludiques » (Bonenfant, Genvo, 2014, §11). Aucun de ces concepts ne propose
spécifiquement d’analyser le réemploie et la resémmantisation ludique de faits
religieux ou, plus généralement, d’éléments historiques, culturels ou traditionnels.

Comme le disait déja Franz Boas (1962 [1928], p. 165), « ce qui peut étre un mythe sacré
pour une tribu peut étre raconté pour s’amuser par une autre ». On retrouve une idée
proche chez Jean-Marie Schaeffer (1999, p. 151) qui souligne que « les “mythes” ne sont
évidemment jamais que les croyances des autres ». Cet auteur suggére que « leur
fictionnalisation permet de les recycler en support de satisfaction esthétique, et donc
de continuer a en tirer un profit en termes cognitifs et affectifs » (p. 151). En effet, les
jeux réutilisent de nombreux éléments religieux avec des objectifs bien différents de
leurs sources. Par conséquent, il s’agit de mettre en lumiére ces transformations, pour
comprendre comment des récits, qui peuvent étre rangés dans le régime des croyances,
sont appropriés dans les pratiques de loisirs ludiques contemporaines. Un autre point
d’analyse consiste a définir les activités, les temps, les espaces dans lesquels
s’expriment des processus d’appropriation de figures d’altérité et la maniére dont ils
sont rendus familiers dans des pratiques de loisir.

1l faut aussi garder a I'esprit que ces processus de transmission se poursuivent au cours
du temps et ne sont pas arrétés une fois pour toutes. Par exemple, les différentes
éditions auxquelles les jeux de rdle donnent lieu sont un élément important de leur
modeéle économique. Coralie David (2015, p. 143) souligne que le jeu de rdle est un
« objet fictionnel intrinséquement évolutif ». Plutét que des ajouts constants, de
nombreux jeux de réle, au premier rang desquels on trouve Dungeons & Dragons,
fonctionnent selon un systéme de nouvelles éditions qui servent a actualiser le systéme
de jeu, son univers, son esthétique (David, 2015, p. 146). Les références religieuses qu’ils
contiennent évoluent, elles aussi, au cours du temps. Pour reprendre 'exemple des
zombies cité précédemment, notons que, dans les premieres versions de Dungeons &
Dragons, tous les zombies sont faits & partir de cadavres humains. Toutefois, dans les
éditions plus récentes, de nombreux monstres peuvent également étre « zombifiés ».
On passe de la « figure du zombie » & un « état de zombification » (Di Filippo, 2020a). En
termes culturels, ces évolutions aménent de nouvelles hybridations et, par conséquent,
remettent aussi en question la représentation d’'une communauté homogéne de joueurs
selon les versions du jeu qu’ils utilisent.

Ce type de réflexion peut étre porté sur les séries de jeux vidéo. Dans le présent
numeéro, Adrien Coignoux et Yohann Guffroy proposent une étude de la réception de la
série du jeu God of War sur les forums Reddit et, plus spécifiquement, des discussions
relatives aux changements qu’apporte le dernier opus concernant la diégeése. Dans
celui-ci, le héros évolue dans des contrées inspirées des mythes nordiques, alors que ses
aventures se déroulaient jusqu'alors dans l'univers des mythes grecs. En développant
I'idée de « paysage mythologique », ils s’interrogent sur les maniéres dont les joueurs/
utilisateurs du forum discutent de ces changements. Ils mettent en lumiére deux
attitudes adoptées dans les fils de discussion, d’'un cbté, une remise en question de la
possibilité de I'existence de différents panthéons dans un méme monde, a travers des
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propos et des maniéres d’envisager des mythologies qui renvoient aux représentations
du XIxe siécle; de l'autre, des critiques concernant la cohérence de la narration
proposée par le jeu en comparaison des récits issus des sources mythiques. Dans tous
les cas, les auteurs de 'article constatent que les participants du forum ne se référent
que trés rarement aux sources médiévales et renvoient a des productions plus récentes
comme des réécritures modernes ou d’autres jeux vidéo.

Les formes de syncrétismes ludiques

L’étude des emprunts que font les jeux contemporains améne a la problématique des
métissages ou des formes d’hybridités culturelles que constituent ces objets.
Effectivement, en puisant dans des sources trés nombreuses, ils sont un produit qu’on
pourrait qualifier d’hybride. Citons simplement deux exemples. Premiérement, dans le
domaine des jeux vidéo, les différentes invocations des jeux de la série Final Fantasy, qui
font référence, entre autres, aux traditions hindoues (Shiva), nordique (0din) ou arabe
reprenant un terme hébreu (Bahamut), suggérent que ces différentes entités existent
au sein des mémes univers diégétiques. Deuxiémement, du coté des jeux de réle papier,
les « Einheriar », guerriers choisis par les valkyries pour combattre aux c6tés d’0din au
Ragnardkr dans les récits médiévaux scandinaves, peuvent servir des divinités grecques
et hindoues dans Dungeons & Dragons. 1l semble donc nécessaire de s’appuyer sur des
travaux concernant les questions d’hybridation.

De nombreux ethnologues, en France notamment (Amselle, 2009 [1990] ; Laplantine,
Nouss, 1997), ont discuté ces notions afin de montrer que ’hybridité ou le métissage
était le fondement méme de la culture. Amselle (2009 [1990], p. 14) suggérait ainsi
qu’« aucune culture n’était pure et qu’en réalité tout ensemble culturel était constitué
au départ de piéces et de morceaux, renvoyant a linfini I'idée d’une pureté
originaire ». Toutefois, dans des travaux ultérieurs, il reviendra sur la notion de
métissage, car « elle repose sur un substrat biologique et zootechnique inavoué » (p. 14)
pour préférer l'idée de « branchement » qui suggeére « une dérivation de signifiés
particularistes par rapport a un réseau de signifiants planétaires » (Amselle, 2001, p. 7).
Tres tot, Edward Sapir (1917) interrogeait la nécessité d’avoir recours a des concepts
servant a désigner un ordre surplombant les individus. Il devangait ainsi de presque un
siécle les réflexions de chercheurs comme Alban Bensa (2012 [2006], p.126). Cette
question fait écho aux travaux en histoire culturelle de Peter Burke (2009, p. 34) qui
présente différents concepts tels que « métissage », « hybridité », « emprunt »,
« traduction », « créolisation », « fusion », mais aussi « melting pot » ou « ragofit », en
rappelant que tous ces termes sont « élastiques ». Autrement dit, il s’agit de concepts
mous dont 'emploi pose des problémes et des questions différentes. Pour leur part, les
sciences des religions ont exploré la notion de « syncrétisme » pour évoquer la « fusion
originale de traits religieux hétérogénes » ou la « contamination » d’une religion
dominante par une autre (Mary, 2010, p.1197). Dans une réponse a un article de
Stephan Palmié, Stefania Capone (2013, p. 474) propose une réflexion sur I'usage des
termes eux-mémes, se demandant s’il était nécessaire de chercher un « super-terme
[iiber-term] » pour parler du mélange des cultures. L’analyse des jeux, et plus
spécifiquement des références religieuses que 1'on y trouve, pourra alors contribuer
aux réflexions sur ces mélanges, non pas tant pour apporter une réponse définitive, que
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pour comprendre, dans le cas des jeux, de quelles maniéres ces mélanges sont effectués
et présentés.

En effet, les types de mélanges, de croisements ou d’hybridations au sein des jeux
varient et doivent faire I'objet d’une analyse détaillée pour saisir les différentes
maniéres d’associer des éléments provenant de multiples traditions culturelles. Un
premier type d’association, que nous pouvons appeler un processus de catalogage, se
trouve dans les manuels des monstres des jeux de rdle, qui fonctionnent comme des
catalogues de créatures que les personnages-joueurs peuvent affronter. Ces livres
prennent la forme de recueils encyclopédiques, détaillant souvent, pour chaque
monstre, un systéme écologique, un habitat, des meeurs. Dans certains cas particuliers,
les créatures sont issues de mélanges de traditions, comme les ogres zombies, croisant
folklore médiéval européen et réception des croyances haitiennes. Sur le plan des
régles, une hiérarchisation des monstres est mise en place en fonction du niveau de
puissance. Chez les morts-vivants par exemple, un vampire est présenté comme plus
puissant qu'un zombie. Un troisiéme type de processus est la complémentarité, que I'on
retrouve dans les types de personnages jouables et qui sert a former des groupes de
joueurs efficaces. Enfin, les juxtapositions concernent par exemple les structurations
cosmologiques, qui présentent différents plans d’existence, qui sont comme des
mondes paralléles, ou différents enfers et paradis. Le Nirvana, I'Elysée, Asgard, le
Pandémonium ou L’Hadeés, se retrouvent dans la méme superstructure gouvernant le
multivers ludique de Dungeons & Dragons (Di Filippo, 2020c). De plus, ces juxtapositions
sont croisées aux axiologies morales des univers de jeu.

Les genres littéraires auxquels se rattachent les univers de jeu peuvent également
donner lieu a des mélanges spécifiques, comme dans le cas de la fantasy post-
apocalyptique, ou des références a des traditions germaniques passant par la littérature
de fantasy croisent un style inspiré par I'idée d’apocalypse chrétienne et les récits grecs
de destructions comme ceux de I’Atlantide (Musset, 2012 ; Di Filippo, Schmoll, 2016).
Les recherches souhaitant se situer dans ce registre devront donc veiller & bien définir
et conceptualiser les différentes maniéres d’associer des références de provenances
variées lorsqu’elles sont reprises au sein des univers fictionnels développés par les
productions ludiques.

L’article d’Adrien Coignoux et Yohann Guffroy dans ce numéro contribue aux réflexions
émanant de cet axe puisque I’évolution de la série God of War, qui, initialement, met en
scéne les figures de la mythologie grecque, va transposer son intrigue dans le « paysage
mythologique » nordique tout en gardant le méme schéma narratif de départ
concernant la lutte du héros Kratos contre les dieux. Pour sa part, l'article de Julien
Lalu sur la licence Pokemon souligne le caractére culturellement hybride des monstres
que les joueurs rencontrent et capturent dans cette série de jeu. Leur diégese est
fortement teintée par la présence d’éléments sacrés issus de diverses sources et
traditions, faisant de cet univers fictionnel le résultat d’'un syncrétisme empruntant
aussi bien aux monothéismes, qu’aux polythéismes et aux animismes.

Mises en scene ludiques des éléments religieux et
structurations

Au-dela des processus de transmission et de réception des éléments religieux, il est
nécessaire de se pencher sur les maniéres dont ces derniers sont mis en scéne et
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comment ils participent aux modes d’organisation interne des jeux. Les personnages
religieux de la premiére édition de Dungeons & Dragons (appelés « clercs ») portent des
titres chrétiens tels que pasteur, prétre, vicaire, évéque ou patriarche? en fonction de
leur puissance et sont plus particuliérement opposés aux morts-vivants grace a un
pouvoir permettant de les repousser. Le jeu est développé autour d’une structure
influencée par le christianisme, qui oppose la mort et la vie et qui met en scéne une
fagon de chasser les morts et les démons inspirée par les formules médiévales du « vade
retro » servant a repousser le mal. Toutefois, au-dela de ce fondement structurant et
lorsqu’il s’agit de mise en scéne de panthéons dans les jeux de réle, les religions sont
souvent présentées comme des systémes polythéistes. Chaque divinité posséde des
attributions particuliéres dont découlent des types de pouvoirs et de sorts qu’ils
accordent a leurs adeptes. Dans d’autres jeux, les joueurs incarnent eux-mémes des
dieux, comme dans le jeu francais Asgard (XII Singes, 2011), qui met en scéne les
divinités nordiques faisant face au Ragnarékr. Dans d’autres cas comme In Nomine
Satanis/Magna Veritas (Siroz Productions/Asmodée, 1990), ils incarnent des anges et des
démons chargés d’accomplir des missions pour leurs maitres.

Les univers de jeux proposent également des axiologies qui peuvent étre morales et
éthiques, telles que I'opposition entre bien et mal, loi et chaos, 'ombre et la lumiére ou
tenir de l'ordre d’une vision du monde et de I'évolution des sociétés, comme
I'opposition entre civilisation et barbarie, technologie et magie (Di Filippo, Schmoll,
2013). Les modes d’organisation peuvent aussi relever de I'espace fictionnel et de la
géographie, lorsque certains territoires sont associés a des religions particuliéres,
schéma que 'on retrouve dans les représentations romantiques ou dans les idéologies
Vélkisch du nationalisme allemand, et qui associe une religion a un peuple. Dans D&D,
les races humanoides telles que les Nains et les Elfes ont souvent leurs propres
panthéons de divinités. Dans ce cas, la religion est associée a la race ou la culture de
certains peuples. Ces modes d’organisation peuvent faire écho a des visions
idéologiques et demandent a étre analysés de facon critique (Di Filippo, 2020b). Par
exemple, dans le cas de Conan les mélanges culturels servent a reproduire une
« géographie imaginée eurocentrée » (Di Filippo, 2016, p.359). Cette idée s’appuie
notamment sur les travaux d’Edward Said (2003, p. 49), de Derek Gregory (1995) et ceux
de Thomas Mohnike (2012) sur I'imaginaire nordique, croisés aux travaux de Lorenzo
DiTommazo (2006) sur les stéréotypes d’une géographie européenne dans les ceuvres de
fantasy. L'usage de stéréotypes peut exprimer, en le réifiant, un mode d’organisation de
I’espace socioculturel et racial mettant en scéne des oppositions entre le Nord et le Sud
ou I'Occident et I'Orient. Il s’agira de déterminer de quelle manieére les jeux emploient
et mettent en scéne certains stéréotypes. A ce titre, un univers de Dungeons & Dragons,
appelé Al Quadim, dont le sous-titre est « Arabian adventures », s’appuie de fagon trés
claire sur des représentations « orientalistes » (Said, 2003) issues des contes des Mille et
une nuits.

Les modes de narration du jeu constituent une autre forme de structuration. Les
scénarios d’aventure et les modules peuvent prendre la forme de quétes qui donnent
une place centrale aux joueurs (Bainbridge, 2013, p. 264). Ils contribuent a I’évolution
des univers fictionnels au sein desquels les personnages-joueurs prennent leur place et,
de cette fagon, participent a la structuration temporelle de ces univers. A titre
d’illustration, la lutte contre le retour de seigneurs démoniaques peut représenter une
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mise en scéne de 'opposition entre le bien et le mal qui se développe lors d'un récit ou
les aventuriers rencontreront nombre d’obstacles pour prouver leur valeur.

Ces exemples montrent que les univers fictionnels tout comme les régles des jeux qui
leur sont associées proposent des maniéres de jouer pouvant étre définies comme des
« procédures de structuration » (Bensa, 2006, p.276) ludiques, qui contribuent a
I'expérience de jeu des individus et qui produisent des significations dans les relations
que les éléments entretiennent les uns avec les autres. Etudier les principes qui sous-
tendent les jeux permet de ne pas se limiter 3 une analyse d’éléments isolés de leur
contexte médiatique. De plus, ces modes d’organisation font référence a des visions du
monde (Bostrém, 2005) qui dépassent le simple cadre des situations ludiques. Ce
dépassement implique alors de chercher a définir les rapports qui s’établissent entre
les jeux et d’autres activités de la vie quotidienne.

Enfin, un dernier type de structuration fait référence au contexte socioculturel de
publication des jeux et se retrouve dans leur composante linguistique et dans leurs
traductions, que les acteurs sociaux du milieu industriel appellent la « localisation »
(Bernal-Merino, 2006),’ plus particuliérement lorsqu’elles impliquent des éléments
religieux. En effet, certains éléments linguistiques et non linguistiques changent lors
d’'une adaptation du jeu pour un marché localisé. La version japonaise du jeu Zelda
utilisait des références chrétiennes, qui furent effacées pour la sortie hors du Japon
(Likarish, 2014). Les politiques de traduction d’un jeu vidéo sont, elles aussi, soumises a
des logiques commerciales d’extension de marché a l'international (Carlson & Corliss,
2011, p. 64). Ainsi les analyses des pratiques de « localisation » participent-elles & une
réflexion plus générale sur I'équilibre entre différenciation et convergence culturelles
présentes dans des problématiques liées a la globalisation (Carlson & Corliss, 2011,
p. 72).

Dans ce numéro, Yannick Kernec’h et Clément Personnic proposent une étude de la
série de jeux vidéo de I’éditeur From Software regroupés sous 'appellation Soulborne.
Dans ces jeux, les éléments mythologiques et religieux tiennent une place centrale dans
la diégeése. Toutefois, le créateur principal de cette série a volontairement voulu rendre
l'acces aux informations relatives au monde fictionnel assez complexe a appréhender,
pour inviter le joueur a mener une exploration approfondie afin d'en saisir toute la
teneur. En s'appuyant sur les travaux de Bernard Perron et Dominic Arsenault
concernant l'activité de compréhension des joueurs sous forme de différentes
« spirales », ainsi que ceux de Sébastien Genvo (2013) sur le joueur-modéle, les auteurs
de l'article développent l'idée que le play design de ces jeux met I'accent sur une
herméneutique du joueur visant a accroitre ses connaissances sur la diégése. Les
représentations religieuses ou mythologiques de cette série de jeux ne sont souvent
présentées que de maniére parcellaire, malgré leur omniprésence. A la maniére de la
reconstitution d'un puzzle, le joueur-herméneute ne pourra construire une image plus
complete de 'univers fictionnel ainsi développé qu’en réunissant de nombreux
éléments.

Stratégies identitaires ludiques et religions

Les processus de construction identitaire des acteurs sociaux sont un des aspects
centraux des appropriations et de 'engagement des joueurs dans les activités ludiques
(Voisenat, 2009). Elle articule a la fois ’aspect social et I'aspect fictionnel des pratiques

Sciences du jeu, 15 | 2021

10



29

30

31

Les multiples dimensions des rapports entre jeux et faits religieux

ludiques autour de la figure de « personnage-joueur » (Di Filippo, 2013) et souléve la
problématique de la réception des faits religieux au niveau des individus. Les jeux de
role proposent des palettes importantes de personnages qui font référence a des faits
religieux, tels que des clercs, figures d’inspiration chrétienne, des druides (Bruneaux,
2006), des chamans (Hamayon, 2015 ; Jilek, 2005 ; Znamenski, 2007) ou encore des
paladins, chevaliers au service d'une divinité. Cette derniére figure est, entre autres,
inspirée par le roman de Poul Anderson (1961) Three Hearts and Three Lions, qui puise
dans les chansons de geste, ainsi que dans les légendes arthuriennes (Gautier, 2013
[2007]) et leur réception contemporaine (Blanc, 2016). Ces quelques exemples sont un
point de départ pour s’interroger sur les rapports entre le joueur et son ou ses
personnage(s), qui fonctionnent comme des « véhicules d’action » (Caira, 2007, p. 62 ;
Voisenat, 2009, p. 129). Autrement dit, c’est a travers eux que le joueur agit dans le
cadre du jeu. IIs sont une part centrale des « stratégies identitaires » que le joueur met
en place. Ces stratégies sont définies comme des

procédures mises en ceuvre (de fagon consciente ou inconsciente) par un acteur

(individuel ou collectif) pour atteindre une, ou des, finalités (définies explicitement

ou se situant au niveau de I'inconscient), procédures élaborées en fonction de la

situation d’interaction, c’est-a-dire en fonction des différentes déterminations

(socio-historiques, culturelles, psychologiques) de cette situation (Camilleri et dl.,

2007 [1990], p. 24).
Un exemple de stratégie identitaire est la pratique que les rdlistes appellent le
« roleplay ». Ce terme «renvoie a I'idée d’incarnation du personnage. Le joueur lui
donne une forme de consistance et de cohérence en rapport a I'univers de jeu grice a
différentes stratégies de langage et d’action » (Di Filippo, 2013).

Au-dela de I'observation de 'usage en situation d’interaction, il est nécessaire d’étudier
les rapports entretenus entre différentes situations. Durant les parties de jeu de réle ou
la pratique de MMORPG, les joueurs sont amenés a interpréter des personnages qu'ils
peuvent conserver parfois pendant plusieurs années. Ils peuvent disposer de plusieurs
personnages différents en fonction des jeux auxquels ils jouent. De plus, ils peuvent
assumer des fonctions variées selon les parties, amenant a s’interroger sur les maniéres
dont ils passent de I'une a I'autre (Périer, 2017a). En jeu de réle papier, la question des
temporalités se pose aussi en fonction du type de parties jouées, si elles sont
ponctuelles (pour des parties appelées «one shot») ou en campagne, c’est-a-dire
qu’elles proposent une continuité entre différents scénarios et durant plusieurs séances
(Périer, 2017b). Dans ce second cas, les régles du jeu, et notamment les régles de
progression, peuvent influencer les appropriations de références religieuses en les
faisant évoluer. L'identité peut étre définie comme « une structure polymorphe dont
les éléments constitutifs sont les aspects psychologiques et sociaux en rapport a la
situation relationnelle & un moment donné, d’un agent social (individu ou groupe)
comme acteur social » (Camilleri et al., 2007 [1990], p. 28). S’ajoute a I'interprétation que
« le polymorphisme de cette structure apparait clairement lorsque les éléments, ou
“marqueurs” ou “identials” pertinents dans une situation relationnelle donnée,
disparaissent au profit d’autres éléments quand la situation se modifie » (Camilleri et
al., 2007 [1990], p. 28). 1l s’agira alors d’étudier comment les rapports que les joueurs
entretiennent a leurs personnages et, a travers eux, aux références religieuses de
l'activité ludique évoluent au cours du temps.

Pour aller plus loin, il est également important de comprendre la place du jeu dans la
vie des joueurs en général, car celle-ci participe a définir le sens donné aux références
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religieuses qui s’y expriment et a mieux saisir leur role dans nos sociétés. En effet, il est
nécessaire de dépasser l'interprétation simpliste qui consiste a voir dans les jeux un
« réenchantement du monde », comme on le retrouve dans les travaux de Mircea
Eliade, de Gilbert Durand, de Michel Maffesoli ou plus récemment de Frédéric Vincent
ou Céline Bryon-Portet (Di Filippo, 2016, p. 274). Ces interprétations, toujours formées
sur les mémes schémas opposant mondes contemporains industrialisés et
individualistes & un soi-disant retour aux origines sacrées recréant du lien social,
s’inscrivent dans un usage post-moderne de I'idée de « désenchantement du monde »
(Josephson-Storm, 2017, p.304-305). Afin de saisir le sens que les acteurs donnent
aujourd’hui a leurs pratiques, il ne faut pas opposer simplement pratiques ludiques et
vie ordinaire, de la maniére dont le faisaient de nombreuses études classiques. Au
contraire, il est essentiel de les resituer dans la vie des acteurs de maniére plus
générale et dans les espaces et les temporalités ou ils s’expriment, pour comprendre la
place qu’ils occupent en relation avec d’autres pratiques (Di Filippo, 2016, p. 463). Il est
aussi nécessaire de garder a I'esprit que cette place est, elle aussi, dynamique, puisque
les engagements des individus varient au cours du temps.

Polémiques religieuses et paniques morales

Les jeux suscitent des réactions diverses auprés du grand public. Dans plusieurs jeux
vidéo, la mise en scéne de la figure de Jésus Christ, de la cathédrale de Manchester
(Campbell et Grieve, 2014, p. 5) et du dieu Hanuman (Zeiler, 2014), ont été a I'origine de
plusieurs attaques de la part de groupes religieux. Toutefois, ces critiques sont parfois
des arguments servant a asseoir une autorité religieuse ou a justifier des demandes de
compensation financiére (Zeiler, 2014). Les discours qu’elles engendrent peuvent
néanmoins servir de point d’appui a une analyse des visions du monde sous-jacentes
que les acteurs opposent lorsqu’ils évoquent des conceptions religieuses ou ludiques du
monde.

La polémique qui a touché les jeux de rdle au début des années 1980 peut servir de cas
d’étude pour comprendre une partie de la réception des jeux de réle par des groupes
fondamentalistes (Martin, Fine, 1991 ; Laycock, 2015). A cette époque, les jeux de rdle
subissent les assauts d’associations militantes religieuses, qui s’appuient sur des faits
divers pour dénoncer leur caractére satanique. Ces événements illustrent une forme de
réception différente qui fait sortir le jeu de rdle du cadre de simple loisir pour I'amener
vers une confrontation sociale et culturelle aux yeux d’une frange de la population.
Bien qu’a ce moment, ces débats aient aussi contribué a une forme de promotion pour
les jeux, les concepteurs choisissent tout de méme de changer les noms des démons et
des diables pour les rendre peu reconnaissables.’ Ces polémiques ont donc une
influence sur le développement du jeu et fournissent une illustration des
représentations religieuses qui peuvent soulever des débats dans un contexte culturel
particulier. En paralléle, elles montrent que les éléments issus des mythes nordiques,
grecs ou égyptiens ne sont pas a l'origine de telles tensions. Ce faisant, elles nous
invitent a interroger ce qui constitue, 2 un moment donné, un modele de croyances au
sein d’'une population et ses modes de prescription face a des activités qui
contreviennent a ses propres représentations.

En France, au milieu des années 1990, le jeu de réle sera également associé aux sectes, a
des profanations de tombes ainsi qu’a des suicides par différents médias qui sollicitent
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I'avis de spécialistes de criminologies et de dérives sectaires.® Une image négative lui
est alors associée. Cette nouvelle polémique aura pour effet de susciter une réaction de
la part de joueurs et d’acteurs du milieu. En 1997, la fédération francaise de jeux de réle
(FFJDR) est créée et les magazines spécialisés tentent de présenter les jeux de role de
facon pédagogique, en présentant les affaires qui ont mené aux condamnations dans les
médias et les raisons de ces attaques. En plus de ces initiatives, deux ouvrages notables
sont publiés sur le sujet la méme année. Le premier est un livre de présentation
généraliste rédigé par le rédacteur en chef de Casus Belli, principal magazine de ce
secteur (Guiserix, 1997), qui revient sur l'histoire des jeux de rdle, leurs principes de
base et leur place dans les pratiques culturelles. Le second est une étude menée par le
Lieutenant de gendarmerie Jean-Hughes Matelly (1997), qui a travaillé sur les liens
possibles entre les jeux de réle et diverses affaires criminelles. L’auteur revient de
fagon critique sur le traitement médiatique dont les jeux de réle ont fait I'objet. Puis,
aprés avoir présenté le loisir de fagon détaillée, il passe en revue les bénéfices et risques
potentiels, mobilisant des travaux en sociologie et criminologie, afin de relativiser
grandement le discours médiatique.> Comme nous le voyons, en France aussi, les
polémiques ne laissent pas les mondes des jeux de réle indifférents ou inchangés. Dans
ce cadre, 1'étude des rapports entre jeux et faits religieux peut bénéficier de I'apport
des études sur les discours médiatiques et religieux (Douyére, 2014, 2016 ; Douyére,
Dufour, Riondet, 2016), afin de mieux caractériser la maniére dont les médias évoquent
des arguments liés aux déviances religieuses pour y assimiler les jeux de réle. Ces
travaux permettent d’aborder les différents discours religieux présents dans |'espace
public, les rhétoriques qui leur sont associées et les maniéres dont ils se confrontent,
les acteurs qui prennent part a ces communications, les contextes d’énonciation, leurs
supports et leurs diffusions, ou encore les formes de leurs expressions.

Deux articles du présent numéro abordent ces questions. Le premier est I'article de
Julien Lalu consacré aux jeux Pokémon et plus spécifiquement aux paniques morales que
celui-ci a suscitées de la part de mouvements religieux fondamentalistes et radicaux. Il
étudie notamment le discours de la vidéo de Fabienne Guerrerro qui présente Pokemon
comme jeu du diable et accuse la franchise de corrompre 'esprit des plus jeunes. Par
son développement multi-supports de type « média mix » japonais, son « omniprésence
inquiéte certains croyants qui y voient une nouvelle maniére de corrompre I'esprit des
enfants a des fins financiéres » (Lalu, dans ce numéro). Les défenseurs de ces théses
tentent ainsi de lutter contre une « perte d’influence de la religion sur la jeunesse », car
les jeux vidéo constitueraient un « détournement des croyants au profit du jeu vidéo ».
Néanmoins, tous les croyants et tous leurs représentants n’adoptent pas la méme
position et Julien Lalu note qu’on peut observer différentes stratégies au sein de I'Eglise
catholique. A la suite d’autres chercheurs traitant de ces questions, il considére alors
que l'on a affaire ici a des questions d’autorité religieuse dans lesquelles des groupes
radicaux tentent d’imposer leur vision particuliére en se positionnant en entrepreneurs
de morale.

Dans son article sur le scoutisme et les jeux, Charles-Edouard Harang évoque les
questions que pose l'usage du jeu dans des groupes catholiques, a travers ’exemple
d’une poupée garcon produite dans les années 1960, qui déclenche une polémique, car
elle vient bousculer la norme. Dans ce cas, les mouvements de jeunesse catholiques
viendront défendre ce jouet. Nous reviendrons plus bas sur ce texte qui propose un
second angle d’analyse.
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Frontiéres poreuses et détournements

Jeux et religions se rencontrent sur de nombreux terrains et les activités religieuses
peuvent elles-mémes induire une part de jeu : Roberte Hamayon (2012) a montré que
les frontiéres entre jeux et croyances sont poreuses dans les pratiques ludiques des
peuples sibériens ; les jeux sont parfois utilisés dans 1’éducation religieuse ;” le Moksha
Patam, jeu d’origine indienne inspiré par I'Hindouisme, sert pour le développement
personnel et spirituel (Parlett, 2018 [1999], p. 91-94) ; le football est utilisé de fagon
métaphorique pour mettre en scéne les croyances d’'une secte en Corée du Sud (Luca,
2013) ; les matchs sportifs sont interprétés comme des formes de rituels contemporains
(Segalen, 2011 [1998]) ; des études archéologiques de I'antiquité ont mis a jour des
piéces de jeu dans les lieux sacrés, tels que des temples (Losyte, 2018) ou des tombes
(Tristdo, 2018). Les jeux de réle font, eux aussi, 'objet d’appropriations religieuses ou
de détournements, comme on peut le constater a travers des mariages sur le theme de
Dungeons & Dragons ou encore des éloges funéraires de joueurs aux amis qui
partageaient leurs tables de jeu.

Ces exemples permettent de revenir sur un certain nombre d’interprétations proposées
par les chercheurs en sciences sociales, qui suggéraient que jeu et sacré étaient deux
sphéres de phénomenes sociaux opposées. En effet, le jeu a pu étre interprété comme
dégradation du sacré (Durkheim, 2013, p.544), les deux notions ont été opposées
symétriquement par rapport a la vie ordinaire (Caillois, 1946 ; Benveniste, 1947), ou
s’excluant mutuellement (Henriot, 1969, p. 96 ; Bonenfant, 2015, p. 63). Or, les différents
cas cités précédemment nous montrent que 'opposition n’est pas systématique et qu'il
est nécessaire de réévaluer les interprétations de ces chercheurs, en s’éloignant des
catégories de sacré et profane dont la pertinence a été largement remise en question
(Isambert, 1982 ; Borgeaud, 1994 ; Souza, 2012 ; Tarot, 2012).

Les nombreux exemples évoqués tout au long de cette introduction permettent
d’étudier les croisements entre jeux et religions au-dela des questions de réception
exposées jusqu'a présent. Autrement dit, il s’agira de ne pas se limiter a I'étude des
différentes dimensions sociales qu’engage la présence d’éléments religieux dans les
jeux, mais, plus largement, de mettre en lumiére des situations sociales ou jeux et
religions s’articulent. Ce type de phénomeénes permettra notamment de discuter I'idée
de «second degré » proposée par Jacques Henriot (1989, p. 261), selon qui le joueur
entretient toujours une certaine distance avec 'objet de son jeu. Ce faisant, il sera
possible de confronter les notions de jouer et de croire, afin d’étudier les modalités
d’adhésion des acteurs sociaux. Pour Roberte Hamayon (2012, p. 19)

dans l'engagement du croyant, le doute qui est au cceur de 1'attitude de croyance

tient une place analogue a celle de l'indétermination qui motive les variations

d'intensité dans l'engagement du joueur dans son jeu. Il s'étire en forme de

continuum entre un pdle de distanciation et un pdle d'adhésion.
Dans un autre registre, les formes de situations ludiques peuvent étre comparées aux
formes de situations rituelles, comme le proposaient déja Johan Huizinga (1988 [1938],
p. 27) et, plus tard, des chercheurs du champ des Performances Studies (Schechner, 2013
[2002]). En outre, il sera possible d’étudier la maniére dont les jeux sont utilisés pour
rendre concrets et sensibles des phénomenes qui tiennent plus généralement de la vie
spirituelle.
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L’article de Charles-Edouard Harang interroge les rapprochements entre activités
ludiques et religieuses au sein des mouvements de jeunesse catholiques qui emploient
des jeux dans I’éducation et la formation. Par son approche historique, il couvre
I’évolution de ces mouvements, notamment du scoutisme, entre les années 1920 et la
période d’aprés-guerre. Dans les mouvements de jeunesse, les jeux rassemblent un
ensemble de pratiques allant du jeu de société au jeu de piste en passant par les jeux de
foulard ou de cartes. L’objectif des responsables de ces groupes est de pouvoir associer
« éducation morale et éducation sociale ». De plus, ils peuvent aussi attirer des enfants
qui ne seraient pas forcément intéressés par la dimension spirituelle dans un premier
temps. Charles-Edouard Harang montre également qu'il existe une hétérogénéité parmi
les différents mouvements ou patronages selon la classe sociale de leurs adhérents ou
des participants. Les mouvements ouvriers ne visent pas les mémes finalités
d’insertions et, par conséquent, ils n'usent pas du méme type de jeux. Son travail
'améne a la conclusion que «le jeu ne s’oppose pas au sacré [..] il lui est
complémentaire » et, en s’appuyant sur les propos de Michel de Certeau sur la
croyance, il suggére méme que « les jeux produisent du réel et du sacré ». En suivant le
parcours historique que propose I'auteur, le lecteur apprend donc que si, au départ, le
jeu pose des questions sur son rdle dans un contexte ou les pédagogies actives prennent
de plus en plus d’importance, la situation évolue aprés la Seconde Guerre mondiale
lorsque les loisirs et la culture américaine prennent une place grandissante.

Conclusions et perspectives

Comme je viens de 'exposer, les rapports entre jeux et faits religieux peuvent étre
étudiés sous de multiples angles d’analyse. En cela, elles appellent toutes les disciplines
relevant des sciences humaines et sociales a s’emparer de ces questions et, aussi, a
collaborer dans des approches pluri- voire interdisciplinaires pour saisir ces objets dans
toutes leurs complexités. A travers les différents axes proposés ici, dont certaines
réflexions sont reprises dans les articles de ce numéro, j’ai souhaité brosser un tableau
assez large des perspectives d’analyse des rapports entre jeux et faits religieux, qui,
méme sans constituer une liste exhaustive, permet d’'ores et déja d’envisager des
recherches connexes. Nous pourrions rajouter la question des rapports entre
expérience ludique et expérience religieuse ou encore celle des jeux cités dans les
sources et récits religieux, pour n’évoquer que ces deux exemples. De méme, malgré la
portée limitée du nombre d’objets d’étude utilisés dans la présente introduction et dans
les articles de ce numéro (trois portent sur les jeux vidéo et un sur le scoutisme), bien
d’autres formes de jeux et d’activités ludiques pourraient faire I'objet de ce type
d’analyses. Pensons par exemple aux jeux de société, aux jeux de réle ou grandeur
nature (GN), mais aussi aux tarots ou osselets servant aux pratiques divinatoires, a la
marelle ou aux nombreux jouets contenant des références a différentes religions. Les
exemples sont déja nombreux et de nouveaux cas d’étude possibles apparaissent
régulierement. Dés lors, nul besoin d’en appeler a tous les dieux du ciel pour trouver et
composer de nouveaux corpus ou terrain d’études, ni pour trouver des approches
originales !
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NOTES

1. Presque simultanément, Emile Benveniste (1947) fait une proposition similaire.

2. La seule exception aux titres chrétiens des personnages clerc semble étre le titre de « Lama ».
3. Le terme localisation est utilisé dans I'industrie vidéoludique, mais son utilisation pose des
problémes dans le champ de la traductologie (Translation Studies), car il est trop vague et se référe
a des éléments non textuels.

4. Démons et diables deviennent respectivement « tanar'ri » et « baatezu ».

5. Le choix des intervenants, comme Jean-Marie Abgrall, spécialiste des sectes, est ainsi
révélateur de I'orientation que les médias souhaitaient donner a ces affaires en associant les jeux
de réle a des pratiques religieuses déviantes, d’embrigadement et de conditionnement.

6. Matelly (1999) reprendra ses réflexions sur les rapports entre jeux de réle et panique morale
dans un article paru dans Les cahiers de 'IRSA - Institut de recherches sociologiques et anthropologiques.

7. https ://www.comptoir-religieux.fr/107-jeux-religieux, consulté le 08/06/2018.

RESUMES

Si les rapports entre jeux et faits religieux ont assez t6t fait I'objet d’analyses dans les sciences
sociales francaises, chez des auteurs comme Marcel Mauss et Emile Durkheim, cette thématique
de recherche ne s’est pas développée fortement par la suite dans le champ des sciences humaines
et sociales (SHS). Toutefois, depuis 2010, de nouveaux travaux abordant ces questions ont vu le
jour dans le monde anglo-saxon, en prenant pour objet d’étude plus spécifiquement les jeux
numériques. Aprés un état de I’art sur ces questions, cet article introductif propose un ensemble
de pistes de réflexion pour aborder ce domaine qui connait un renouveau d’intérét : emprunts
culturels, formes de syncrétismes, mises en scéne d’éléments religieux liés aux processus de
structuration, stratégies identitaires ludiques et religions, polémiques religieuses et paniques
morales et, enfin, porosités des frontiéres entre activités ludiques et religieuses.

Despite the fact that the relations between games and religious facts have quite early been a
topic of concern for researchers in French social sciences, like Marcel Mauss and Emile
Durkheim, this theme has not developed much in social sciences and humanities (SSH) since
then. However, since 2010, a new interest has grown among researchers studying digital games,
mostly in the Anglo-Saxon world. After presenting a brief state of the art on those questions, this
introduction presents some leads to enter this research field, which has lately gained some new

interest : cultural borrowings, syncretism forms, representations of religious elements linked
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with structuration processes, identification strategies and religions, religious polemics and moral
panics, and, lastly, porous borders between playful and religious activities.
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