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sur le site www.bibliotheques.be (rubrique Publications), 
sur le site www.centresculturels.cfwb.be (rubrique Bibliothèques), 

sur le site www.culture.be (rubrique Publications)
et sur le site www.litteraturedejeunesse.be

CENTRES CULTURELS :
 -   Centres culturels et territoires d’actions. 

Une partition symphonique, des actions 
partagées, Cahier 1, janvier 2013

 -   Piloter un Centre culturel aujourd’hui : 
Fils conducteurs et démarches de base, 
Cahier 2, décembre 2013.

BIBLIOTHÈQUES :
Lectures.Cultures
 Prix au numéro : 6,00 €
 Abonnement annuel (5 numéros) : 25,00 €.

Ancienne revue Lectures (années 1981-2016) : 
GRATUIT !
Derniers dossiers thématiques 
déclinés en bibliothèque :
  Religions en bibliothèque, Médiation, 

Développement durable, Handicap, 
Seniors, Langue française, Métier 
de bibliothécaire, Livre et lecture en 
mutation, BD, Architecture, Santé, 
Bibliothèque hors les murs, Censure, 
Europe, Rencontres littéraires, Numérique, 
Management, Evaluer une bibliothèque, 
Communiquer, Design, Sciences, 
Fonds locaux et régionaux (provinces 
+ Bruxelles-Capitale), Droits d’auteurs, 
Littérature en action, Bébés et livres, 
Signalétique, etc.

Réseau public de Lecture en Communauté 
française - évolutions, de 2002 à 2014 
(statistiques annuelles) : GRATUIT !

Collection « Outil bibliothèque » : 
GRATUIT !
 -   Favoriser l’intégration dans les 

bibliothèques des personnes éloignées de 
l’écriture et la lecture et des populations 
étrangères, 2008

 -   Construction d’un plan local de 
développement de la lecture, 2011

 -   L’évaluation continue des plans 
quinquennaux de développement, 2014.

Collection « Cahiers des bibliothèques » 
(colloques, études, bibliographies) : 
GRATUIT !
 -   Cahier 26 : Première évaluation du décret 

du 30 avril 2009 relatif au développement 
des pratiques de lecture organisé par 
le Réseau public de la lecture et les 
bibliothèques publiques

 -   Cahier 25 : La lecture et l’écriture : 
l’affaire de tous ?!

 -   Cahiers 23 et 24 : Partagez l’aventure des 
bibliothèques (échanges de pratiques de 
métiers)

 
 Autres titres de la collection « Cahiers » : 
Lecture et société, Publics des 
bibliothèques, Publics éloignés de la 
lecture, Ressources électroniques, Héroïc 
Fantasy, Alphabétisation, Contrats-Lecture, 
Bibliographie d’ouvrages de références, 
Politiques d’acquisitions, Formations, 
Documentaire jeunesse, Internet, Adolescents, 
Marketing du livre et de la bibliothèque, 
Lire ou ne pas lire (étude ULg), Pratiques et 
attitudes face à la lecture (sondage d’opinion), 
Formation littérature de jeunesse, Cultures 
d’ici-cultures d’ailleurs.

Hors-série : GRATUIT !
 -   Les Institutions belges : liste d’autorité-

matière (au 31/12/2006)
 -   Histoire de Belgique : liste d’autorité-

matière (au 31/05/2010).

Littérature de Jeunesse 
(Service général Lettres et Livre) :
 -   Répertoire des auteurs et illustrateurs 

de livres pour l’enfance et la jeunesse en 
Wallonie et à Bruxelles, 2014, 12,00 €

 -   Sur la route, 2017, 5,00 €.

Toutes les publications sont disponibles gratuitement en version pdf :

PUBLICATIONS 
DE L’ACTION TERRITORIALE !

(Bibliothèques publiques – Centres culturels – PointCulture)

I N F O S  : 

Service général de l ’Action territoriale
Fédération Wallonie-Bruxelles, 44 Bd Léopold II à B-1080 Bruxelles

Ventes : tél. : +32 (0)4 232 40 17 – mél : annie.kusic@cfwb.be
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Les bibliothécaires 
initieront les 
lecteurs à la 

lecture numérique. 
Faites-vous plaisir, 

la bibliothèque est 
ouverte en priorité 

au personnel du 
ministère et aux 

jeunes du quartier, 
mais aussi aux 

opérateurs 
subventionnés.

D
ans les jours qui viennent, les 272 conseils communaux de la Fédération Wallonie-Bruxelles 
seront installés. Pour nos bibliothèques et centres culturels, cela s’accompagnera de mo-
difi cations des conseils d’administration, d’arrivées de collèges remaniés, de découverte 
de nouvelles dynamiques. Les pouvoirs publics locaux, provinces et communes, sont les 

principaux partenaires des politiques culturelles territoriales. Leur soutien fi nancier s’élève à 50 % 
des dépenses des centres culturels et à 60 à 70 % de celles des bibliothèques. Cette alliance, sans 
cesse renouvelée, entre l’État et les collectivités locales, est garante d’un accès de tous les citoyens à 
des lieux culturels de qualité au service d’un projet émancipateur et dans le respect de la liberté des 
opérateurs. Merci à tous ceux qui vont, durant les six ans qui viennent, s’investir dans ces projets.

Pour son dixième numéro, Lectures.Cultures vous invite à réfl échir à la place du jeu dans nos pra-
tiques professionnelles. Les bibliothèques ont depuis longtemps développé des services de prêt de 
jeux, elles se sont parfois associées à des ludothèques et, si cette activité a souvent été pensée pour 
développer les liens sociaux et favoriser le contact au sein des communautés, Sébastien Vaillant nous 
rappelle l’importance des pratiques ludiques dans le développement de l’enfant. Mais jouer n’est 
pas seulement une aff aire d’enfants, les serious games et real playing games ouvrent des portes aux 
adultes et peuvent servir de support à des actions de sensibilisation ou d’éducation permanente. On 
pense, par exemple, au travail réalisé par Arts&Publics qui utilise le jeu vidéo amateur comme outil 
de médiation dans le cadre de son projet Rives d’Europe (voir Lectures.Cultures n° 5). Les préoccu-
pations liées à la citoyenneté sont aussi au cœur du projet de l’espace gaming du Quai10 à Charleroi, 
que Catherine Callico explore dans son article, tandis que Julian Alvarez nous parle de pédagogie 
et de formation des adultes. Il faudra bien se rendre à l’évidence et admettre, avec Aurélien Fouillet, 
que « la place du jeu dans les sociétés contemporaines n’est faite ni de frivolité ni d’infantilisme ».

Du côté de la bibliothèque Espace 27 septembre, la fi n de l’année sera marquée par l’arrivée d’un 
important lot de liseuses que le public pourra emprunter. Les bibliothécaires initieront les lecteurs 
à la lecture numérique. Faites-vous plaisir, la bibliothèque est ouverte en priorité au personnel du 
ministère et aux jeunes du quartier, mais aussi aux opérateurs subventionnés. Pour les centres cultu-
rels, 2018 est la dernière année de transition durant laquelle ceux qui sont reconnus dans le cadre du 
décret de 1992 ont la possibilité de déposer un dossier de reconnaissance afi n d’être reconnus par le 
nouveau décret du 21/11/2013. Cette année, deux moments de dépôt ont déjà permis de réceptionner 
44 dossiers de centres culturels sollicitant une reconnaissance pour la période 2020-2024 (27 dos-
siers en juin ; 17 demandes en septembre). Une dernière échéance fi xée au 31 décembre 2018 permet-
tra aux 15 demandes de reconnaissance encore attendues d’être réceptionnées. Ces reconnaissances 
interviendront, le cas échéant, pour une période couvrant les contrats-programmes 2021-2025.

Novembre sera le « Mois du doc ». De nombreux lieux participent à cette opération de valorisa-
tion et de promotion du documentaire. Parmi eux, des bibliothèques, des centres culturels et des 
PointCulture, mais aussi des maisons de jeunes ou des musées. N’hésitez pas à vous inscrire en 
tant qu’organisateur de projection sur le site www.moisdudoc.be. 

Notons enfi n que c’est Paulette Temmerman qui reprend l’élaboration de la rubrique « Mise en 
poches » publiée sur notre site Internet et qui était jusqu’à présent réalisée par Marie-Angèle Dehaye. 

Le 22 novembre, on ne se souviendra pas de la mort d’un éclaireur, en 1963, il y a 55 ans. On ne 
s’en souvient d’ailleurs jamais, trop occupés à ressasser nos fantasmes concernant l’assassinat d’un 
président américain qui n’aurait pas dû choisir la décapotable ce jour-là. C’était un humaniste, un 
pacifi ste, il se méfi ait de tous les nationalismes et avait très tôt réfl échi à la possibilité d’une dicta-
ture insidieuse, fondée sur le conditionnement des masses. Je l’ai lu à 13 ans, c’était sans doute un 
peu tôt, pourtant le bouquin m’a habité longtemps et il n’a pas cessé de me glacer le sang. Quand 
je repense aux alphas, bêtas, gammas, deltas, epsilons et aux sauvages, Le Meilleur des mondes 
d’Aldous Huxley me rend toujours un peu triste. •

PUBLICATIONS 
DE L’ACTION TERRITORIALE !

(Bibliothèques publiques – Centres culturels – PointCulture)

A voté !
PAR JEAN-FRANÇOIS FÜEG
directeur général adjoint du Service général de l’Action territoriale

ÉDITO
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Marché du livre 2018 :    Marché du livre 2018 :    
STABILITÉ ET HAUSSE DE LA PRODUCTION

PAR CHRISTELLE DYON
responsable communication et export, 
Association des éditeurs belges (ADEB)

HAUSSE ET STABILITÉ

De ces chiff res, il ressort que le mar-
ché du livre de langue française en 
Belgique reste stable en 2017. Après 
une contraction très importante entre 
2010 et 2014 (– 7,5  %), l’espoir susci-
té en 2015 et la rechute enregistrée en 
2016, l’étude de cette année montre 
que le marché enregistre en 2017 une 
progression de 1,1  % (en euros cou-
rants). En euros constants, cependant 
(c’est-à-dire après neutralisation du 
taux d’infl ation, de 2,15  % en 2017 
d’après les données du SPF Économie), 
l’évolution du marché du livre est né-
gative en 2017 : – 1 %.
Cette relative stabilité du marché du 
livre de langue française en Belgique 

cache mal les diff érences entre catégo-
ries éditoriales. Leur poids reste très 
inégal selon les secteurs. 
-   Après une diminution en 2016 

(– 6  %), la bande dessinée, secteur 
locomotive, enregistre une aug-
mentation de 6,9 %. 

-   La littérature générale est sous pres-
sion : les ventes « grands formats » 
ont diminué de 5  % en 2017. Mais 
les ventes de livres de poche aug-
mentent (+ 6,7 %).

-   Après une légère baisse en 2016 
(– 1,2 %), les livres scolaires/parasco-
laires augmentent de 1,1 % en 2017.

-   Les ventes de livres scientifi ques/
techniques/médicaux augmentent 
de 1,6  % en 2017, continuant leur 
croissance. 

ACTUALITÉ

Le marché du livre de 
langue française en 
Belgique1 reste stable en 
2017 (+ 1,1 %). La production 
de livres en langue 
française par les éditeurs 
belges francophones2 
est néanmoins en hausse 
avec une augmentation de 
6,6 % du chiff re d’aff aires 
global. Le président de 
l’Association des éditeurs 
belges (ADEB), Benoît 
Dubois, dévoilait le 25 juin 
dernier les chiff res-clés 
du secteur en Fédération 
Wallonie-Bruxelles à 
l’occasion du bilan des 
instances d’avis3. 

Notes
1/  Vente de livres sur le marché de la 

Fédération Wallonie-Bruxelles, tant 
importés de France (74 %) que publiés 
par des éditeurs belges francophones 
(26 %).

2/  C’est-à-dire uniquement les livres 
produits par les éditeurs belges 
francophones.

3/  Retrouvez ces études sur les sites de 
l’ADEB (www.adeb.be), du ministère 
de la Fédération Wallonie-Bruxelles 
(www.lettreetlivre.cfwb.be) et du 
PILEn (www.futursdulivre.be).

Canaux Commerciaux 2016-2017
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Globalement, la part des éditeurs belges 
dans le marché du livre se maintient 
entre 2016 et 2017. Leurs ouvrages re-
présentent aux alentours de 26  % des 
achats de livres en langue française en 
Belgique. Avec une part de 74 % de livres 
importés, le marché du livre de langue 
française en Belgique répercute, comme 
de coutume, les phénomènes français. 

2017 est donc chez nous aussi une année 
« Astérix » pour la bande dessinée.
Pour l’achat de livres, les librairies de 
premier niveau totalisent 50,7  % des 
ventes. Deux canaux de commerciali-
sation enregistrent de belles augmenta-
tions : les librairies de deuxième niveau 
(+ 6,9 %) et les librairies succursalistes 
(+ 10,8  %). Les plus fortes baisses par 

ACTUALITÉ

rapport à 2016 sont observées au ni-
veau des clubs de livres (– 7,8 %) et des 
ventes directes (– 5,4 %).
Le prix total du panier moyen par visite 
en librairie s’élève à 26,83 € (en augmen-
tation de 0,83 € par rapport à 2016), tan-
dis que le prix moyen des livres achetés 
est de 12,8 € (– 0,6 % en 2017 par rapport 
à 2016).

Marché (milliers €) - variation annuelle en euros courants

Import et Export 2018

▶
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PRODUCTION EN WALLONIE   
ET À BRUXELLES :  
NUMÉRIQUE ET PAPIER

Côté production de livres en Fédération 
Wallonie-Bruxelles, 2017 s’est révélée 
une excellente année pour nos éditeurs. 
La production totale augmente de 6,6 % 
(+ 17 millions €). Hors cession de droit, 
on constate même une augmentation 
du chiffre d’affaires de 7,45 % de 2016 
à 2017. Cela s’explique principalement 
par :
-   une hausse du chiffre d’affaires pa-

pier (+ 12 millions €) et numérique 
(+ 5 millions €) ;

-   une hausse du chiffre d’affaires 
papier en langue française (+ 9 
millions  €) et néerlandaise (+ 3 
millions €) ;

-   une hausse des ventes en Belgique 
(+ 3,5 millions  €) et à l’export 
(+ 8,5 millions €). 

À noter cependant que la BD, les sciences 
humaines et le scolaire couvrent 
ensemble 90 % de la production. 

En termes de production numérique, 
les sciences humaines augmentent 
leur chiffre d’affaires de 6,5 millions € 
tandis que les autres secteurs affichent 
tantôt une baisse, tantôt un statu quo. 
On remarque par ailleurs que la crois-
sance de la production numérique 
émane essentiellement des publica-
tions en néerlandais des éditeurs belges 
francophones. 

Comme tous les ans, le volet « observa-
tion des marchés numériques du livre » 
a été confié à IPSOS. Le sondage dresse 
le profil des lecteurs en 2018 : 
-   52 % lectrices et 48 % lecteurs (pa-

pier et numérique) ; 
-   les lecteurs sont plus nombreux 

parmi les 15-34 ans, les Bruxellois, 
de niveau d’éducation et de classe 
sociale supérieurs et actifs ; 

-   93  % lisent sous format imprimé, 
dont 51 % exclusivement ; 

-   quatre lecteurs sur dix lisent sous 
les deux formats (44 % contre 43 % 
en 2017) ; 

-   près de cinq lecteurs sur dix lisent 
en numérique (51 % contre 48 % en 
2017) ; 

-   24 % des lecteurs exclusifs en impri-
mé envisagent de lire en numérique 
à l’avenir (23 % en 2017) ;

-   depuis qu’ils lisent en numérique, 
un lecteur sur quatre lit plus de livres 
qu’avant, alors qu’au moins deux sur dix 
achètent ou dépensent plus qu’avant ;

-   7 % lisent exclusivement en numé-
rique (5 % en 2017). 

Selon le sondage, les livres au format 
papier sont lus majoritairement dans 
le cadre des loisirs (88  % contre 89  % 
en 2017). On remarque cependant 
une nette progression des livres nu-
mériques lus dans le cadre des études 
(47 % contre 34 % en 2017). 

ACTUALITÉ

Répartition selon les créneaux 2018

▶
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Pratiques de lectures 2018

Les chiffres montrent également que 
les lecteurs de livres imprimés lisent 15 
livres pour 10 achetés (16 lus pour 10 
achetés en 2017). Parmi les lecteurs de 
livres numériques, la proportion est de 
trois livres achetés pour sept lus (idem 
qu’en 2017). 

Le sondage confirme par ailleurs que 
les canaux d’acquisition principaux 
pour les livres numériques sont les ap-
plications de lecture et les plateformes 
numériques internationales. Les 
hommes de moins de 35 ans, résidant à 
Bruxelles et de classe sociale supérieure 

privilégient, encore plus que les autres, 
les téléchargements gratuits illégaux. 

Amazon reste le canal privilégié pour 
l’achat de livres numériques (64  % 
contre 63 % en 2017). 

Notons la belle croissance de Librel, 
le portail numérique des librairies de 
Belgique, comme plateforme d’acquisi-
tion (6 % en 2018 contre 3 % en 2017). 
D’après le sondage, l’ordinateur por-
table est l’équipement préféré pour la 
lecture de livres numériques pour 45 % 
des sondés. L’usage de la tablette nu-

mérique a, lui, significativement baissé 
(38 % contre 45 % en 2017). Viennent 
ensuite, à égalité (27 %), la liseuse et le 
smartphone.

Enfin, 10 % des lecteurs en numérique 
téléchargent des livres audio (contre 
8 % en 2017). 

L’EMPLOI DANS L’ÉDITION

Reste à aborder brièvement la question 
de l’emploi. L’étude réalisée au sein 
de 43 maisons d’édition montre qu’au 
moins 1 719 travailleurs travaillent 
dans les maisons d’édition belges fran-
cophones, dont 67  % à temps plein et 
22 % à temps partiel. À cela s’ajoutent 
4 % d’intérimaires et 7 % de stagiaires. 

Et pour ceux qui peuvent avaler en-
core quelques chiffres, on ajoutera 
que le nombre de nouvelles éditions 
produites par les éditeurs belges fran-
cophones s’élève à 3 077 titres (+ 2,5 % 
par rapport à 2017). L’an dernier, 3,72 
millions d’exemplaires ont été ven-
dus en Belgique par les éditeurs de la 
Fédération Wallonie-Bruxelles, contre 
13,01 millions à l’export. 

En conclusion, le livre reste le premier 
bien culturel. S’il demeure de très loin 
la première dépense et présente la plus 
haute valeur ajoutée, le secteur est mal-
gré tout sous pression constante. La 
croissance du livre de « poche », privi-
légié par rapport au « grand format », 
et le faible pouvoir d’achat que le public 
accorde au livre ne le démontrent que 
trop bien. •

ACTUALITÉ
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Élagage et fonds spécialisés Élagage et fonds spécialisés 
EN BIBLIOTHÈQUES PUBLIQUES

PAR SYLVIE VANDAMME
directrice de la Réserve centrale de Lobbes, 
Service de la Lecture publique

Les bibliothèques achètent régulièrement des livres pour proposer à leurs publics 
des collections adaptées et actuelles. Néanmoins, la politique documentaire d’une 
bibliothèque ne s’arrête pas à ses acquisitions. Elle doit aussi trier, conserver et enfi n 
assurer la médiation de ses collections. Cet article propose un focus sur la pratique 
de tri appelée « élagage », ainsi que sur une conservation spécifi que : « les fonds 
spécialisés ». Il se base sur l’enquête sur les pratiques de l’élagage et sur l’inventaire des 
fonds spécialisés présents au sein des bibliothèques publiques, réalisés en 2018.

L’ÉLA GAGE AU SEIN DES 
BIBLIOTHÈQUES PUBLIQUES 

163 bibliothèques ont été interrogées 
sur leurs pratiques d’élagage. 86 bi-
bliothèques y ont répondu, surtout les 
bibliothèques des provinces de Liège et 
du Brabant wallon. 
 Une même enquête avait été réalisée en 
2011, 72 bibliothèques y avaient répon-
du. Les résultats de cette enquête seront 
comparés avec ceux-ci. 

ment (25 %), la date d’édition (19 %) et 
la fréquence d’emprunt (19 %). Les be-
soins du public arrivent en quatrième 
position. Les bibliothécaires utilisent 
des critères objectifs pour élaguer un 
livre du libre accès. On peut dire qu’ils 
ont acquis une expertise dans la ma-
nière dont ils mettent en œuvre leur 
élagage. En magasin, les bibliothécaires 
privilégient soit des critères de conser-
vation (47 %), soit des critères liés aux 
besoins du public (44 %). 

- Une méthode et des critères
Pour élaguer les livres, 61  % des ré-
pondants (51 bibliothèques) utilisent 
la méthode proposée par la Fédération 
Wallonie-Bruxelles, contre 47 en 2011. 
Néanmoins, il serait intéressant de 
simplifi er la méthode et de donner aux 
bibliothécaires des lignes directrices 
auxquelles ils pourraient rapidement se 
référer.
Les critères d’élagage du libre accès 
sont essentiellement l’état du docu-
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En ce qui concerne l’élagage des pério-
diques, seuls 45 % des répondants (35 bi-
bliothèques) utilisent la méthode propo-
sée par la Fédération Wallonie-Bruxelles 
et seules 24 bibliothèques utilisent 
Perioclic. Ces résultats sont peu élevés. 
La méthode d’élagage des périodiques et 
l’utilisation de Perioclic méritent d’être 
explicitées lors d’une formation. 

- La fréquence d’élagage
Au niveau de la fréquence de l’élagage 
des monographies, 51  % des répon-
dants (41 bibliothèques) ont un élagage 
que l’on peut qualifier de régulier. Cette 
régularité est surtout annuelle (25  %, 
20 bibliothèques). 49 % des répondants 
(39 bibliothèques) le font de manière 
aléatoire. 
Parmi ces dernières : 
-   22 bibliothèques lient l’élagage à 

des contraintes extérieures (temps 
dont l’équipe dispose, manque de 
place, etc.) ;

-   neuf bibliothèques réalisent un 
élagage continu (cet élagage sans 
fréquence précise ne risque-t-il 
pas d’être oublié au profit d’autres 
tâches quotidiennes ?) ;

-   six bibliothèques font un élagage 
continu et annuel. C’est une fré-
quence régulière dont on pourra te-
nir compte lors de la prochaine en-
quête et qui permet de résoudre les 
risques d’un élagage uniquement 
continu.

Au niveau des périodiques, l’élagage est 
réalisé de manière annuelle pour 52 bi-
bliothèques. On peut supposer que cela 
se fait au moment des abonnements.

- L’élagage interne et le magasin
Il est difficile de connaître le nombre de 
livres transférés vers le magasin dans le 
cadre d’un élagage interne. En effet, ces 
livres ne font souvent l’objet d’aucun 
comptage spécifique puisqu’ils restent 
dans les collections de la bibliothèque.
L’enquête nous apprend que la majorité 
des bibliothèques possèdent un maga-
sin (seule une indique ne pas en avoir. 
En 2011, il y en avait neuf). C’est en ef-
fet une obligation légale depuis les ar-
rêtés de 2011. En outre, 75 % des répon-
dants (57 bibliothèques) signalent que 
le magasin convient à la conservation, 
contre 18 répondants en 2011. C’est une 
nette évolution qui mérite d’être en-
couragée. Un bémol, les bibliothèques 
possédant un magasin dont le taux de 
remplissage est élevé sont de plus en 
plus nombreuses (43 bibliothèques en 
2018, contre 17 en 2011). 

- Les retraits
En 2016, plus de 536 000 livres ont 
été retirés des collections des biblio-
thèques alors que plus de 623 000 livres 
ont été achetés. Selon une estimation 
des bibliothécaires qui ont répondu à 
l’enquête, 55 % de ces retraits sont je-
tés tandis que 45  % font l’objet d’une 
seconde vie (don, vente, Réserve cen-
trale, etc.). Jusqu’en 2014, on observait 
une diminution globale des collections 
des bibliothèques. Depuis 2015, on est 
plutôt dans une optique d’augmenta-
tion des collections. Les bibliothèques 
achètent plus qu’elles ne retirent. Il faut 
continuer à sensibiliser les bibliothé-
caires sur le fait que «  développer ses 
collections, ce n’est pas un processus 
d’accroissement perpétuel, mais un jeu 
d’ajustements successifs et nécessaires 
entre acquisitions et élagages »1.

Que font les bibliothécaires des livres 
retirés des collections et abîmés ? 67 % 
des répondants les jettent. Les livres 
abîmés ne devraient en tout cas être 
donnés ni aux lecteurs ni à des associa-
tions. 24 bibliothèques les utilisent éga-
lement dans des ateliers créatifs.

Que font les bibliothécaires des livres 
retirés qui méritent une seconde vie ?
-  32  % des répondants (25 biblio-

thèques) les réservent à d’autres 
destinations que les choix propo-
sés par l’enquête. Cette partie n’a 
pas été développée dans l’enquête. 
Néanmoins, on peut émettre l’hy-
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pothèse que derrière ces « Autres », 
on trouve le don de livres vers des 
bibliothèques d’écoles, vers les 
centres de littérature jeunesse ou 
vers des bibliothèques possédant 
des fonds spécialisés, ou encore une 
utilisation de ces livres pour des 
animations, ou vers plusieurs ca-
naux de réorientation.

-  24  % des répondants (19 biblio-
thèques) donnent les livres à des 
associations.

-   17 % (13 bibliothèques) les vendent 
aux lecteurs. 

-   17 % (13 bibliothèques) les envoient 
vers la Réserve centrale. Cela semble 
peu, mais on voit que les chiffres 
sont plus nuancés quand on les 
croise avec la question des caisses 
prêtes pour la Réserve centrale. 

- Les difficultés rencontrées dans 
l’élagage
La difficulté la plus citée est le manque 
de temps (72  %, 54 sélections) alors 
qu’en 2011, c’était surtout le manque de 
locaux qui était cité. Les bibliothèques 
associent ensuite leurs difficultés d’éla-
gage au manque de locaux spécifiques 
et au manque de personnel. Il faut sou-
ligner que les bibliothèques sont deux 
fois plus nombreuses qu’en 2011 à citer 

le problème de la nécessité de garder 
les collections en rayon afin de main-
tenir des collections suffisantes pour le 
rapport annuel. Le nombre de livres à 
garder en rayon a pourtant été diminué 
avec l’arrêté de 20112, sauf dans cer-
tains cas. 

En conclusion, l’enquête sur l’élagage 
permet de dégager cinq axes de travail. 
La Réserve centrale propose d’y travail-
ler en collaboration étroite avec les opé-
rateurs d’appui : 
-   améliorer et adapter la prochaine 

enquête ;
-   mettre à jour, communiquer et for-

mer sur les outils existants ;
-   sensibiliser les bibliothécaires sur 

certains points spécifiques liés à 
l’élagage ;

-   communiquer sur les notions liées 
à l’élagage, sur la législation liée aux 
collections et sur le travail réalisé 
par la Réserve centrale ;

-   échanger et collaborer, au niveau de 
l’aide à l’élagage, avec les opérateurs 
d’appui.

La version complète de l’enquête est 
disponible sur bibliotheques.be dans la 
section « Études et rapports » de l’on-
glet « Publications et documentation ».

LES FONDS SPÉCIALISÉS

Cet inventaire des fonds spécialisés a 
été réalisé par les opérateurs d’appui 
qui ont interpellé les bibliothèques de 
leur territoire. Il permet de mettre à 
jour un premier inventaire réalisé en 
2014.

- Sa définition
Le fonds spécialisé implique que :
-   son public et son intérêt dépassent 

le territoire de compétence strict 
d’une bibliothèque (cela n’exclut pas 
les fonds locaux) ; 

-  il soit régulièrement actualisé ; 
-   il soit mis en valeur et visible dans le 

catalogue de la bibliothèque ; 
-   le nombre et le type de documents 

présents soient significatifs par 
rapport à la production éditoriale 
totale sur le sujet. Néanmoins, un 
fonds se définit plus par la qualité 
de la médiation que la bibliothèque 
réalise autour que par le nombre de 
documents dont il est constitué.

 
- Les fonds présents au sein des 
bibliothèques publiques
246 fonds ont été recensés en 2018, 
contre 225 en 2014. Cet inventaire est 
disponible sur bibliotheques.be dans 
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l’onglet «  Fonds spécialisés  ». On y 
retrouve leur thématique, le nombre 
de livres, leur disponibilité et les per-
sonnes de contact. 
La majorité de ces fonds sont des fonds 
d’histoire locale et régionale (73 fonds), 
dont un fonds de cartes postales sur 
Waremme et sa région. 

Les thématiques suivantes com-
prennent le plus de fonds : 
-   neuf fonds sur l’art (Cobra, art ur-

bain, art contemporain, etc.) ;
-   14 fonds sur un auteur (Boris Vian, 

Anne  Franck, Maurice  Carême, 
etc.), un éditeur (Marabout, 
Mercator) ou un illustrateur 
(Félicien  Rops). Parfois, ce sont 
les livres qu’une personnalité pu-
blique a légués à la bibliothèque. 
Dans ce cas, on ne peut pas dire 
que ce sont des fonds spécialisés. 
Néanmoins, l’information peut être 
intéressante ;

-   six fonds sur les arts du spec-
tacle (le cinéma, le théâtre ou les 
marionnettes) ;

-   11 fonds sociologiques et dialectaux 
(dialecte wallon ou bruxellois) ;

-   12 fonds jeunesse avec parfois une 
thématique spécifique (les sorcières, 
la dyslexie, le patrimoine jeunesse, 
la littérature belge, les prix litté-
raires belges, un public spécifique 
comme les jeunes adultes ou la pe-
tite enfance) ;

-   18 fonds pour personnes mal-
voyantes (livres en grands ca-
ractères, livres audio) (aucun en 
Brabant wallon) ;

-   six fonds sur les sciences sociales 
avec parfois des fonds spécifiques 
sur des grandes questions de socié-
té (lutter contre les discriminations 
liées au genre, aider les personnes 
âgées ou en souffrance, etc.) ;

-   six fonds sur les livres interactifs ou 
aux formes particulières (livres ani-
més, kamishibai, etc.) et les livres 
d’artistes ;

-   19 fonds littéraires soit sur une lit-
térature en langue étrangère (10), 
sur une littérature d’origine spé-
cifique (8) (littérature espagnole, 
littérature belge francophone, alle-
mande ou africaine), sur un genre 

spécifique (la littérature érotique) 
ou sur une région spécifique (le 
Maghreb) ;

-   10 fonds sur les manuels scolaires 
et la pédagogie avec soit une vi-
sion historique soit une vision ac-
tuelle ainsi que sur les techniques 
d’animation ;

-   six fonds sur la musique classique 
ou contemporaine ainsi que des 
fonds spécifiques (jazz, disques vi-
nyle, etc.). 

Des centres de documentation et des 
fonds en multiples exemplaires sont 
signalés dans cet inventaire, ils ont été 
laissés pour information même s’ils ne 
répondent pas à la définition du fonds 
spécialisé tel qu’on le comprend en 
bibliothèque.

Cet inventaire a pour objectif de per-
mettre aux bibliothèques :
-   d’identifier et de localiser les fonds 

spécialisés présents afin d’en infor-
mer leurs usagers et afin de réaliser 
des collaborations ; 

-  d’élaguer leurs collections en pro-
posant certains ouvrages spéci-
fiques à ces fonds afin qu’ils puissent 
les compléter, s’ils le souhaitent.

Cet inventaire peut être complété ou 
modifié en envoyant un courriel à 
l’adresse rc.lobbes@cfwb.be.

CONCLUSION

Les ressources documentaires pré-
sentes au sein des bibliothèques pu-
bliques sont importantes et très riches. 
Les fonds spécialisés en attestent. Ces 
ressources demandent également une 
gestion documentaire importante et 
souvent chronophage, dont l’enquête 
sur l’élagage en dévoile une partie. Les 
bibliothécaires ont besoin d’être soute-
nus dans ce travail, qui se fait souvent 
dans l’ombre. En effet, la gestion docu-
mentaire est souvent méconnue du pu-
blic. Le peu de retours des usagers sur 
l’élagage en atteste et, pourtant, ces res-
sources sont souvent à la base du travail 
de médiation et d’animation réalisé en 
bibliothèque. •

Notes
1/  Françoise Gaudet et Claudine Liebert, Désherber 

en bibliothèque,, p. 29, 1996.
2/  Voir l’onglet « Législation » du site bibliotheques.

be et notamment l’annexe 4 de l’arrêté d’applica-
tion du juillet 2011.
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La communication 
en bibliothèque, 
centre culturel 
et PointCulture :  

UNE AFFAIRE DE SPÉCIALISTES ?

S i l’enjeu de la communication 
semble inévitable pour toute 
société commerciale, qu’en 
est-il pour tout opérateur 

culturel  ? Doit-on aussi l’envisager  ? 
Est-elle nécessaire, voire indispen-
sable ? Et quid de la communication in-
terne ? Pourquoi communiquer ? Pour 
qui  ? Comment harmoniser la com-
munication, l’utiliser à bon escient  ? 
Toutes ces questions se découvrent en 
filigrane du travail effectué tant en bi-
bliothèque qu’en centre culturel et dans 
les PointCulture. Parler de la commu-
nication manifeste un enjeu indispen-
sable et réunir des professionnels qui se 
sont posé toutes ces questions semblait 
une évidence.
Le Réseau de la lecture publique 
de Mouscron, venu en force, se dé-
cline autour de sa responsable, 
Carine  Remmery  ; Émilie Herman 
s’occupe de la communication interne 
en duo avec Perrine  Coutigny qui, 
elle, gère la communication externe. 
Mathilde  Desmet est responsable de 
l’espace public numérique, mais a dé-
veloppé de nombreux liens avec ses 

deux collègues. Florence  Jacobs est 
engagée au centre culturel du Brabant 
wallon depuis huit  ans. Une particu-
larité au CCBW, la communication 
y est gérée par projet (avec une gra-

phiste, une coordinatrice, plus deux 
autres personnes). Et donc pas de ma-
nière globale. Emmanuelle  Dejaiffe 
est responsable de la communication 
chez PointCulture. Autour d’elle, une 
petite équipe l’accompagne  : deux in-
fographistes, un coordinateur de pu-
blication, une personne en charge des 
réseaux sociaux, une personne plus en 
charge des projets. Depuis peu, elle tra-
vaille sur l’ensemble de la communica-
tion PointCulture. 

UN GROS POINT COMMUN :   
LA COMMUNICATION   
LIÉE AU TRAVAIL EN RÉSEAU

Si les particularismes se dessinent en 
fonction du lieu où chacun est em-
ployé, de grandes lignes communes se 
tracent dans la manière d’envisager la 
communication. Le développement 
des partenariats et du travail en réseau 
a un impact certain sur la manière 
dont l’aspect communication est envi-
sagé. Chaque opérateur est obligé de 
« Brasser très large », à 360 degrés. 

PAR DIANE SOPHIE COUTEAU
responsable Cellule transversale, Service général de l’Action territoriale

Non loin du Botanique, il y a peu, une joyeuse rencontre s’est déroulée au 
sein du PointCulture de Bruxelles. Autour de la table, des responsables de 

communication issus de bibliothèques, de centres culturels et de PointCulture. 

De gauche à droite : Carine Remmery, Mathilde 
Desmet, Perrine Coutigny © D.S. Couteau
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Spécificité du CCBW, il ne dispose pas 
d’un lieu de diffusion où le public se 
rassemble habituellement. Son terri-
toire très vaste crée une difficulté. Son 
public également est très varié  : ar-
ticle 27, public fragilisé, il est rare que 
le centre culturel s’adresse à ce qu’on 
pourrait qualifier de tout-public. La 
communication s’y conçoit en fonction 
des projets. En clair, un animateur met 
en place un projet et réunit l’équipe au-
tour de lui. Un plan de communication 
est établi sur toute la surface du projet 
(en ce compris réseaux sociaux, presse, 
médias). En apparence, la situation pa-
raît assez semblable chez PointCulture. 
Chaque PointCulture travaille avec 
énormément de partenaires et multiplie 
les publics aussi divers que panachés. La 
communication au PointCulture pour-
rait se définir comme collaborative 
avec les partenaires, mais également 
entre les différents PointCulture. En 
bibliothèque, et à Mouscron plus préci-
sément, le développement des partena-
riats est un point fort depuis longtemps. 
On a toujours eu la volonté d’ouvrir la 
lecture publique et les actions vers de 
multiples partenaires (centre culturel, 
médiathèque…). Carine Remmery rap-
pelle qu’«  à Mouscron, on a toujours 
travaillé avec le maillage associatif très 
dense et très varié  »… Cette variété 
n’est pas sans lien avec la diversité de 
la population mouscronnoise. Lors du 
dépôt du premier plan quinquennal, 
il était d’une évidence flagrante que 
« sans les autres, on ne peut rien faire ». 
Il était également évident en termes de 
stratégie institutionnelle que la biblio-
thèque devait devenir incontournable 
pour toutes les structures, toutes les 
associations, tous les citoyens, par ses 
collections, mais aussi par sa volonté de 
toucher tous les publics. 

UNE RÉELLE DIFFICULTÉ : 
VISIBILITÉ DE L’ÉVÉNEMENT  
OU DE L’OPÉRATEUR

Florence Jacobs pointe une réelle diffi-
culté inhérente à leur manière de pro-
céder : faut-il privilégier la visibilité de 
l’événement ou plutôt celle de l’opéra-
teur  ? Si la communication se fait au-

tour de projets menés par différents 
partenaires, l’opérateur ne sera pas 
forcément mis en évidence et va mettre 
en retrait sa visibilité institutionnelle. 
Une situation pas toujours facile à gé-
rer : le CCBW prend en charge la com-
munication, l’événement ne se déroule 
pas dans leurs locaux. En conséquence, 
l’identification du centre culturel 
semble complexe aux yeux du grand 
public.

DES SPÉCIALISTES EN 
COMMUNICATION ? 

Emmanuel Dejaiffe n’hésite pas à mar-
teler que si la base de la communica-
tion aujourd’hui implique ce travail 
en réseau et en partenariat, elle est en 
constante évolution. Si cette manière de 
travailler pour les opérateurs culturels 
est devenue incontournable, la com-
munication se réinvente sans cesse. 
Communiquer à Mouscron est plutôt 
une affaire d’équipe, d’idées inno-
vantes et d’utilisations des réseaux so-
ciaux. L’équipe est en plein travail de 
refonte du site Internet. Posséder un 
site attractif assure une meilleure vi-
sibilité à l’opérateur. Le métier évolue 
tout le temps, plutôt que des spécia-
listes, il semble faire l’unanimité que 
le professionnel de la communication 
en matière culturelle doit faire preuve 
d’imagination et d’innovation. Il doit 
pouvoir s’adapter à toute situation iné-
dite et trouver des solutions pour tou-
cher des publics aussi multiples que 
variés. Il doit faire preuve de « feeling ». 
En permanence, il s’agit de s’adapter, 
d’écouter ce qu’il se passe, voir ce qui 
fonctionne ou pas, d’analyser comment 
le monde évolue…
Un bon communicateur est à la fois à 
l’écoute, curieux et ouvert. Il doit aller 
vers les autres et se réinventer réguliè-
rement. Il doit se poser tous les jours la 
question de la manière dont on touche 
les publics. Il doit surprendre pour don-
ner envie de passer une porte. Il doit 
également être convaincu par l’objet 
qu’il communique et disposer de temps 
pour réfléchir, avoir l’esprit disponible. 
Ce dernier point semble le plus difficile 
à respecter en l’état actuel. L’espace de 

réflexion est brimé continuellement par 
les urgences du quotidien. Et puis, dis-
poser d’une bonne plume, d’une bonne 
communication orale et être convain-
cant restent des atouts même à l’heure 
des réseaux sociaux.
Le travail de communication se fait de 
plus en plus en équipe, par projet et en 
relais avec les équipes sur le terrain. À 
Mouscron, on constate que si le dia-
logue ne se fait pas avec l’équipe sur 
le terrain (qui connaît son public), la 
communication fait l’objet d’un coup 
dans l’eau. 

QUEL CANAL POUR QUELLE 
COMMUNICATION ?

Difficile parfois de choisir… de privi-
légier tel ou tel canal. Florence  Jacobs 
avoue que sa charge de travail s’est vue 
démultipliée depuis qu’elle a entamé 
sa carrière. En cause, la multiplication 
des outils de communication à utiliser. 
Privilégier un canal est souvent une 
erreur et, donc, cette multiplication en-
traîne une croissance du travail pres-
té : article de presse, publication, flyer, 
Facebook, Twitter, Instagram… rien ne 
peut être oublié au risque de perdre une 
partie d’un public susceptible d’être in-
téressé. Carine  Remmery précise que 
tous les supports de communication 
doivent faire convergence pour toucher 
l’ensemble des publics. La «  viralité  » 
des réseaux sociaux est indispensable.
Et pourtant, les réseaux sociaux n’ont 
pas tout à fait éliminé les affiches, les 
folders, même si ces outils sont moins 
usités que naguère. Dans certains cas, 
un flyer sera plus justifié que la page 
Facebook. Un exemple  : toucher un 
public plus âgé peut-être moins au fait 
des réseaux sociaux. Les conférences de 
presse ne sont plus une référence… sauf 
si on peut y ajouter un petit extra : dans 
le cadre d’un festival, inviter un groupe 
de musiciens lors de la conférence. 
Le public reste un enjeu essentiel de la 
communication  : penser et atteindre 
les publics. Les faire venir, leur montrer 
l’intérêt de l’action, du projet mené. 
Très justement, Perrine signale que la 
communication sert à montrer tout 
l’intérêt de ce qui est proposé en biblio-
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thèque  : «  Regardez, c’est pour vous, 
venez tous en retirer le bénéfice  ! » Le 
développement de l’esprit critique doit 
également constituer la toile de fond de 
tout plan de communication. Pas ques-
tion de faire n’importe quoi, les opéra-
teurs culturels doivent garder à l’esprit 
cet aspect de leur mission.

QUID DE LA COMMUNICATION 
EN INTERNE ? 

Chez PointCulture, les collègues et 
différents membres d’équipe forment 
aussi un public à part entière et doivent 
être traités en tant que tel. Inciter le 
personnel de Bruxelles à se déplacer 
vers ce qui est proposé à Louvain-la-
Neuve ou inversement est important 
ou constitue à tout le moins une caisse 
de résonnance du projet. Au CCBW, on 
privilégie une communication infor-
melle, les réunions de service, par mail, 
les discussions autour d’un thé, d’un 
café… il n’existe pas de canal de com-
munication interne à proprement par-
ler. Et ce, lié aux contingences propres 
et à la façon de travailler au CCBW. 
À Mouscron, voilà huit  mois qu’Émi-
lie a été engagée pour gérer spécifi-
quement la communication interne 
suite à une demande des équipes. Des 
réunions se font par groupes avec des 
cercles différents pour favoriser la dif-
fusion des messages. Concrètement, 
Émilie envoie une fois par semaine un 
mail d’informations générales pour 
éviter le trop-plein de mails qui noie 
les équipes. Si trop de mails bloquent la 
communication, rassembler le tout en 
un seul et unique mail fonctionne assez 
bien. On y trouve des infos pratiques, 
des retours d’animations. Du positif, 
un ton agréable pour inciter à lire sans 
inonder… •

À la rencontre de Jean Brass, 
community manager au Brass

Pour tous ceux qui pourraient se poser la question, le Brass 
est un centre culturel situé à Forest, il soutient les initiatives 
émergentes et les pratiques culturelles actuelles. Son port 
d’attache : l’ancien bâtiment de production électrique et de 
brassage des brasseries Wielemans-Ceuppens.

Un fameux personnage, ce community manager du Brass à 
Forest. Rares sont ceux qui ont pu le côtoyer, voire le rencontrer. 
Il se dit sous le sceau de la confidence qu’il habite le quartier. 
Il connaît bien toutes les associations partenaires du Brass. 
Il est ancré dans le quartier. Vrai passionné de culture et 
d’ornithologie, il doit avoir à vue de nez 35 ans. Un peu mutin 
et très impliqué dans son travail, il se faufile souvent dans 
les coulisses des concerts, des spectacles, des ateliers et des 
expositions. Il aimerait, s’il disposait de plus de temps, écrire 
plus sur la vie qui s’égrène au Brass. 

Au Brass, en filigrane de la communication, est apparue une 
vraie réflexion sur l’importance de diminuer les supports papier. 
Né en 2008, Jean Brass, étant un parfait écologiste, privilégie 
les réseaux sociaux : Facebook, Instagram (Twitter est un peu 
moins utilisé), Viméo et YouTube. Mais le plus gros aspect du 
travail de Jean Brass consiste à gérer Facebook. Il se définit à la 
fois comme un habitant du quartier et comme un membre à part 
entière de l’équipe. Comme tout bon community manager, il 
possède plein d’« amis » et relaie les infos des activités du Brass. 
Il n’hésite pas non plus à se faire le relais d’infos plus locales. 

Ne cherchez pas à le rencontrer, vous n’y arriverez pas… 
L’homme est peut-être né de l’imagination de l’équipe… peut-
être… son visage reste encore à dessiner. Il est à la fois unique 
et pluriel en même temps. Mais, ça vous ne le répéterez pas… 
Laissons-lui l’occasion de filer en douce, de se cacher derrière 
son anonymat ou plutôt derrière une équipe qui a eu la très 
bonne idée de lui donner droit de vie sur les réseaux sociaux.

Le BRASS, Centre 
Culturel de Forest 
© Bruno Diaz Ventura

MÉTIER
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Jouer pour vivre ?
introduction

PAR FLORENCE RICHTER
rédactrice en chef de Lectures.Cultures

Q ui sait, le philosophe et 
neurobiologiste français 
Georges Chapouthier a 
sans doute raison  : nous 

sommes des êtres néoténiques… cela 
signifi e que des caractères juvéniles 
persistent chez les humains adultes. 
Des éléments biologiques le prouve-
raient, notamment l'état de notre cer-
veau à la naissance ; de même pour cer-
tains comportements. Cette thèse 
est (pour l'instant ?) minori-
taire en biologie. Très peu 
d'animaux sur Terre 
possèdent cette carac-
téristique de néoténie. 
L'éthologue Claude 
Bensch a, quant à 
lui, publié un livre en 
2000 sur Jeux de ve-
lus  : l’animal, le jeu et 
l’homme (éd. Odile Jacob) 
qui lance une réfl exion dont on 
voudrait connaître la suite.

BREF, LES HUMAINS   
ADORENT JOUER ! 

On n'abordera pas ici en détails le jeu 
chez les enfants, car la Revue des livres 
pour enfants (n°300, avril 2018, BnF) 

vient de publier un dos-
sier très complet sur le 
sujet. Si vous êtes biblio-
thécaire, on vous conseille 
aussi Jouer en bibliothèque 
(Presses de l'Enssib n°34, 2015). 
Les sciences «  dures  » se sont in-
téressées à la question (par exemple 
les mathématiques avec la théorie des 
jeux). En philosophie, on citera seu-
lement trois ouvrages  : un classique, 
Homo ludens : essai sur la fonction so-
ciale du jeu, par le grand historien néer-
landais Johan Huizinga (1872-1945), où 
il analyse « l'esprit de jeu » et montre la 
présence très féconde du jeu dans l'avè-
nement de toutes les formes impor-
tantes de la vie collective (culte, poésie, 
musique et danse, sagesse et science, 
droit, guerre) ; son livre a paru en 1938 
et son auteur (un antinazi convaincu) 
redoutait déjà une « puérilisation » de 
la société dans l'avenir… qui n'aurait 
plus rien à voir avec le jeu, selon lui. 
Que penserait J. Huizinga de notre 
monde actuel  ? Deuxième ouvrage  : 
Les jeux et les hommes (paru en 1958, 
éd. Gallimard), écrit par le penseur 

français Roger Caillois qui com-
plète l'approche de J. Huizinga 

en tentant un recensement 
des jeux et une analyse 

de son rôle dans les so-
ciétés dites à l'époque 
primitives jusqu'aux so-
ciétés contemporaines. 
Caillois classifi e les jeux 

en actions de « compéti-
tion », « chance », « simu-

lacre » et « vertige »  ; il s'in-
téresse aux jeux institutionnalisés 

ou en marge, à moins qu'ils ne soient 
carrément « corrompus » (débouchant 
sur la violence, la superstition, l'alié-
nation ou la drogue). Plus récemment, 
Mathieu Triclot a publié un passion-
nant Philosophie des jeux vidéo (éd. 
La Découverte, 2011) où il analyse 
son rôle ambigu dans le capitalisme 
contemporain.

Pourquoi les adultes jouent-
ils ? Chez les autres animaux 
(oui, nous faisons tout de 
même partie du règne 
animal sur Terre), les adultes 
jouent aussi, cela va de soi, 
mais moins que chez les 
humains : cette activité se 
manifeste surtout chez les 
petits (les « juvéniles »). 

COMMENT 
DÉFINIR LE JEU ?

Mais j'aurais dû com-
mencer par le début  : un 

jeu, c'est quoi ? La défi nition 
de Caillois est utile, qui réunit 

six critères : il s'agit d'une activité libre, 
séparée (dans un temps et un lieu qui 
lui est propre), incertaine, improduc-
tive, réglée, et c'est enfi n une activité 
fi ctive.

Dans le présent dossier, Catherine 
Breyer raconte les jeux de société du 
monde occidental, et Jean-François 
Füeg décrit des jouets typiquement 
belges. Julian Alvarez explique l'his-
toire des jeux vidéo à travers le rétro-
gaming mais aussi la ludopédagogie, 
tandis qu'Aurélien Fouillet expose sa 
réfl exion sur notre monde « (enfi n) de-
venu jeu ». Pascal Deru parle des jeux 
actuels hors du circuit vidéo, notam-
ment les diffi  cultés du jouet en bois et 
le développement du jeu coopératif. 
Hakim Larabi défi nit clairement «  se-
rious game » et « role playing game ». 
Ce sont Serge Minet et Jacques Van 
Rillaer qui abordent l'addiction au jeu.

A-t-on l'esprit ludique en Fédération 
Wallonie-Bruxelles ? Mais oui, Hugues 
Dorzée mène l'enquête dans quelques 
bibliothèques, PointCulture et centres 
culturels, tandis que Catherine Callico 
se rend dans d'autres lieux, et que 
Diane Sophie Couteau interviewe le 
bibliothécaire-ludothécaire Sébastien 
Vaillant (qui lui-même livre sa ré-
fl exion). Dans les PointCulture, Benoit 
van Langenhove voyage tous azimuts 
au cœur de la musique des jeux vi-
déo, et Philippe Delvosalle décortique 
le métavers Second life. Le dossier se 
clôt avec la description du secteur en 
France, par Véronique Heurtematte.

On se lance  ? À quoi voulez-vous 
jouer ? •
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Un jeu, c’est quoi ?

Petite histoire 
DES JEUX DE SOCIÉTÉ DANS LE MONDE OCCIDENTAL

PAR CATHERINE BREYER
archéologue, animatrice pédagogique et conférencière spécialisée dans l’étude des jeux anciens, 
auteur de Jeux et jouets à travers les âges (éd. Safran, 2010)

Depuis quand joue-t-on ? Diffi  cile de répondre à la 
question ! On peut imaginer les premiers jeux se 
jouant avec des cailloux, des coquillages ou tout 
autre élément naturel qui ne laisse pas de trace. 

L a plus ancienne pièce connue 
à ce jour qui pourrait être un 
jeu provient d’Égypte et est 
conservée à Bruxelles, aux 

musées royaux d’Art et d’Histoire. 
Cette petite table à quatre pieds, assez 
sommairement modelée en limon du 
Nil, mesure seulement 20 cm de long et 
présente sur sa surface trois rangées de 
six carrés. Douze pions coniques, dont 
deux de plus grande taille, lui étaient 
associés. On ignore son fonctionne-
ment, car il est diffi  cile d’établir un lien 
entre cette pièce datée du 4e millénaire 
av. J.-C. et les premiers réels témoi-
gnages de jeux égyptiens remontant à 
environ 2700 av. J.-C. 

JEUX DE PARCOURS EN 
ÉGYPTE, JEUX DE HASARD   
ET DE STRATÉGIE EN GRÈCE   
ET À ROME

L’étude des données archéologiques, 
iconographiques et écrites relatives aux 
jeux égyptiens révèle que les joueurs, 
au nombre de deux pour la plupart des 
jeux, devaient faire parcourir à tous 
leurs pions un itinéraire donné et ten-
ter d’en sortir le premier, tout en étant 
contré par l’adversaire. Pour jouer aux 
Mehen, Senet, 20 cases et autres jeux de 
parcours, les Égyptiens utilisaient des 
bâtonnets, généralement au nombre 
de quatre, dont un côté était décoré. 

En lançant ces bâtonnets en l’air et en 
comptant le nombre de surfaces déco-
rées ainsi retombées, les joueurs obte-
naient le nombre de points pour le dé-
placement de leurs pions. Faut-il y voir 
une façon de s’en remettre à la volonté 
des dieux ? 
Les jeux de l’Antiquité sont d’ailleurs 
très souvent associés à des pratiques 
divinatoires ou religieuses. Le jeu 
de Senet (signifi ant «  passage  »), par 
exemple, sera utilisé dans les croyances 
égyptiennes comme une épreuve pour 
atteindre l’au-delà.
En Grèce, non loin de Delphes où la 
Pythie rendait ses oracles, ont été dé-
couverts plus de 20 000 astragales. 
Or, ces petits os provenant de pattes 
d’animaux (bœufs, chèvres, moutons) 
étaient aussi utilisés pour jouer. Les 
Égyptiens, les Grecs et les Romains 
attribuaient une valeur à chacune des 
faces et s’en servaient donc comme dés. 
Chez les Grecs et les Romains, un des 
jeux consistait à jeter quatre osselets 
et à observer la combinaison ainsi ob-
tenue. Pour les Grecs, le meilleur coup 
était dit «  d’Aphrodite  » et consistait Petite table de jeu (?) provenant du cimetière prédynastique d’El-Mahasna, au nord d’Abydos (Égypte). Bruxelles, 

musées royaux d’Art et d’Histoire, inv. E 2957. © Catherine Breyer.

Jeu de Mehen en terre émaillée bleu turquoise pro-
venant de la tombe de Peribsen (vers 2700 av. J.-C.), 
à Abydos (Égypte). © Musée royal de Mariemont 
(Morlanwelz, Belgique).
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à amener quatre faces différentes. Les 
Romains préféraient, semble-t-il, aux 
osselets comme aux dés, compter le 
nombre de points obtenus. L’auteur 
latin Suétone rapporte que les empe-
reurs Claude et Auguste, pour ne citer 
qu’eux, étaient férus des jeux d’alea, le 
terme signifiant à la fois « hasard » et 
« dés ».
Mais, à côté de ces jeux de hasard, les 
Grecs et les Romains vont aussi dé-
velopper des jeux de stratégie. Si on 
connaît encore mal le fonctionnement 
des jeux en Grèce, on est mieux docu-
menté sur les jeux romains. 
Dans le Ludus latrunculorum et ses 
variantes, le but sera de prendre un 
maximum de pions à l’adversaire ou 
de le bloquer. La partie se déroule 
sur un plateau de 64 cases sur lequel 
chaque joueur vient disposer 16 pions 
sur les deux premières rangées, les 
deux joueurs s’affrontant en face à face. 
Avançant à tour de rôle d’une case à la 
fois, le joueur pourra enlever un pion 
adverse après l’avoir pris en tenaille 
entre deux de ses propres pions. Jeu très 
stratégique, donc, militaire, même (la-
trones signifie « mercenaires, soldats »), 
qui n’est pas sans faire penser au jeu 
d’échecs qui n’apparaîtra pourtant que 
quelques siècles plus tard !
Des pilettes quadrangulaires d’hy-
pocauste (système de chauffage des 
Romains) ont parfois été retrouvées 
avec, incisé sur leur surface, un tracé 
de trois carrés de dimensions diffé-
rentes inscrits les uns dans les autres 
et reliés entre eux par une croix ne tra-
versant pas le carré central. Or, le poète 
latin Ovide mentionne un jeu sur le-
quel il faut ranger trois pièces sur la 
même ligne. Les règles de ce jeu, dont 
le nom romain ne nous est pas connu, 

pourraient donc très vraisemblable-
ment se rapprocher de celles encore 
pratiquées de nos jours pour le jeu du 
moulin, dit aussi jeu de la marelle. Par 
une suite de manœuvres, chacun des 
joueurs doit s’efforcer d’amener trois 
pions sur une ligne continue, tout en 
empêchant l’adversaire d’en faire au-
tant. À chaque alignement ainsi réussi, 
le joueur a le droit de prendre un pion 
à son adversaire. Le but ultime du jeu 
est donc de prendre un maximum de 
pions à l’adversaire. 
Des textes latins font également al-
lusion à un autre jeu, le Ludus duo-
decim scriptorum, que l’on pourrait 
traduire par « jeu des 12 caractères ». 
Parallèlement, l’archéologie foisonne 
de plaques en pierre, marbre…, rec-
tangulaires, comportant trois rangées 
de 12  lettres ou motifs géométriques. 
Se jouant à l’aide de dés, ce jeu semble 
évoluer vers la fin de l’époque romaine 
pour ressembler au jeu du backgam-
mon connu actuellement, avec deux 
rangées parallèles de 12 triangles ou 
flèches. Le duodecim scripta s’inscri-
rait donc dans la longue histoire de 
ce jeu qui consiste à faire parcourir le 
plateau à tous ses pions selon un iti-
néraire semblable ou différent en fonc-
tion des variantes et à les faire sortir 
du jeu, tout en essayant de ralentir la 
progression des pions adverses. 

JEU D’ÉCHECS ET DE CARTES 
AU MOYEN ÂGE

Plusieurs jeux de l’époque romaine 
semblent donc bien avoir une conti-
nuité au Moyen Âge. Ainsi en est-il 
aussi du jeu de la marelle, dont le nom 
vient du terme latin merellus signifiant 
« pion » et qui connaîtra même des va-
riantes avec usage de dés.
Mais le Moyen Âge voit aussi appa-
raître de nouveaux jeux, dont le «  roi 
des jeux  », le jeu d’échecs. Dérivant 
d’un jeu pratiqué d’abord en Asie, 
puis en Orient, il arrive en Occident 
vers l’an  1000, par l’intermédiaire des 
Arabes. Jeu de stratégie par excel-
lence, les règles, déjà assez complexes, 
évoluent au fil du temps. Au début, le 
nombre de pièces est restreint. Les 
combats sont uniquement au «  corps 
à corps » et les pièces beaucoup moins 
mobiles, ce qui rend le déroulement 
de la partie beaucoup plus lent. Si la 
recherche du « mat » constitue la fina-
lité de toute partie, le principe du jeu 
était surtout de prendre un maximum 
de pièces adverses, ce qui explique que 
les parties décrites dans les textes lit-
téraires s’apparentent davantage à un 
massacre qu’à une subtile combinaison 
de coups stratégiques. Il semble qu’une 
autre manière de jouer, plus simple et 
impliquant l’utilisation de dés, ait eu 

Plateau de jeu reconstitué pour jouer au jeu de la 
marelle d’époque romaine. © Catherine Breyer.

Reconstitution d’un plateau pouvant servir aux jeux des tables, trictrac, jacquet, backgammon, etc. © Catherine 
Breyer.

▶
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un certain succès parmi les gens du 
peuple. C’est sans doute cette version 
qui est visée par quelques interdictions 
de jouer aux échecs, car l’abandon des 
dés dans la pratique de ce jeu entraîne-
ra sa tolérance à partir du XIVe siècle. 
À la fin du Moyen Âge, certaines pièces 
peuvent prendre de loin, à l’instar des 
combattants qui, sur les champs de ba-
taille, voient apparaître les armes à feu. 
Mais les règles ne s’établissent définiti-
vement qu’au XVIIe siècle, fixant le dé-
placement du fou, dont le champ d’ac-
tion s’étend, et de la reine qui devient 
la pièce la plus mobile et la plus puis-
sante de l’échiquier. Avec ces nouvelles 
règles, le jeu devient tout de suite actif 
et dynamique et il faut dès le départ an-
ticiper les coups de l’adversaire.

Malgré le manque relatif de sources 
archéologiques, les jeux médiévaux 
sont par ailleurs bien connus à travers 
les textes, notamment d’interdictions 
qui émanent tant des pouvoirs publics 
que religieux, et surtout à travers une 
très riche iconographie. Un des plus 
beaux exemples en est le traité qu’a 
fait composer en 1283 le roi d’Espagne 
Alphonse X le Sage. Intitulé Juegos di-
versos de axedrez, dados y tablas, cet 
ouvrage richement illustré renferme 
une compilation de 103 problèmes rela-
tifs aux échecs, commentés et illustrés, 
recopiés d’après des manuscrits arabes. 
On y trouve également 15 variantes du 
jeu des tables, diverses façons de jouer 
aux dés, mais aussi la plus ancienne 
description connue de certains jeux, 
comme l’Alquerque de doze. Ce jeu d’af-
frontement est l’un des premiers jeux à 
faire usage de la prise par sauts, encore 
pratiquée actuellement. Chaque joueur 
dispose ses 12 pions d’un côté du pla-
teau de jeu quadrillé de médianes et 
de diagonales qui forment 25 intersec-
tions. Seule l’intersection centrale est 
laissée libre et le joueur qui commence 
y déplace son pion. Le but du jeu est de 
prendre tous les pions adverses ou les 
bloquer sans qu’ils puissent se dégager. 
Toujours dans le livre d’Alphonse X, 
le même plateau de jeu est utilisé pour 
jouer au Cercar la liebre. Cet ancêtre 

du jeu du renard et des poules, encore 
connu actuellement, se joue avec un 
pion nommé « lièvre » qui se place sur 
l’intersection centrale du plateau et une 
dizaine de pions, appelés « chasseurs », 
qui se positionnent sur les intersections 
des deux premières rangées du jeu. Le 
lièvre devra arriver à prendre suffisam-
ment de chasseurs pour éviter d’être 
bloqué, tandis que les chasseurs tente-
ront d’acculer le lièvre dans un coin, de 
manière à l’empêcher de bouger ou de 
prendre des chasseurs. Ce jeu innove 
également de par le nombre différent 
de pions par joueurs !
À la fin du Moyen Âge apparaissent de 
nouveaux jeux qui annoncent l’ère mo-
derne de tous nos jeux de société. Ainsi, 
les cartes, probablement inventées en 
Orient, connaissent un grand succès 
et une diffusion très rapide sur tout le 
continent européen à partir du XIVe 
siècle, notamment grâce à la xylogra-
phie qui augmente la rapidité de leur 
fabrication. Le jeu de dames, provenant 
peut-être d’une volonté de transposer 
les règles de l’alquerque sur un tablier 
de 64 cases, est cité dans la littérature 
du XVIe siècle. Apparu en Italie à la fin 
du XVIe siècle, le jeu de l’oie connaîtra 
de multiples adaptations. L’étude des 
jeux montre alors une très large diffu-
sion de tous ces jeux, ainsi qu’une vi-
sion plus moderne du loisir.

Dé trouvé dans les ruines du château-fort de Mon-
taigle, Falaën (Belgique). Photo G. Focant © SPW-
AWAP.

Reconstitution d’un plateau de jeu du renard et des poules. © Catherine Breyer.

Scène de jeu d’échecs, mais aussi d’amour courtois, 
sur un vitrail du XVe siècle provenant de l’hôtel de la 
Bessée à Villefranche-sur-Saône et conservé au musée 
national du Moyen Âge – Thermes et hôtel de Cluny à 
Paris (France). © Catherine Breyer.

▶



LECTURES•CULTURES 10  Novembre-Décembre 2018

23DOSSIER

©
Jo

ca
ri

JOCARI.BE : 
UNE ÉNORME BASE DE DONNÉES 
SUR LES JEUX ET JOUETS D’AVANT 
1800 !

L’étude des jeux de société anciens se base 
sur les documents archéologiques (pièces de 
jeux), iconographiques (images de jeux ou de 
joueurs) et écrits (inscriptions, textes anciens). 
Rassembler ces informations est un travail 
fastidieux, mais indispensable. Le principe de 
la base de données www.jocari.be est de faire 
connaître et mettre à disposition les sources 
archéologiques, iconographiques et écrites les 
plus pertinentes sur le sujet.

Base de données Jocari 

et des conférences sur le jeu

DES CONFÉRENCES ET ANIMATIONS 
POUR GROUPES ET ÉCOLES, 
PRINCIPALEMENT SUR LE THÈME DES JEUX 

Auteure du livre Jeux et jouets à travers les âges (édition 
Safran, 2010), Catherine Breyer propose des conférences et 
animations à destination des écoles, mais aussi des centres 
culturels, bibliothèques, ludothèques… Les différentes 
conférences retracent, à travers un diaporama, l’enquête 
qui a permis de reconstituer les jeux anciens et l’animation 
qui suit la conférence offre la possibilité d’y jouer. C’est 
donc une approche originale et ludique des civilisations 
anciennes ! 
(voir www.catherinebreyer.be) •
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L’âge d’or du jouet belge L’âge d’or du jouet belge 
PAR JEAN-FRANÇOIS FÜEG
historien, directeur général adjoint du Service général de l’Action territoriale

La Belgique n’est pas 
perçue comme une terre 
de fabricants de jouets. En 
fouillant nos vieux coff res, 
on croise des Lego danois, 
des Barbies américaines, des 
Dinky Toys anglaises et même 
des petits soldats français 
Starlux ou des peluches 
allemandes Steiff . Tandis que 
ceux de nos enfants sont 
peuplés d’objets multicolores 
en plastique injecté, sortis 
d’ateliers chinois ou coréens. 
Il y eut pourtant quelques 
entrepreneurs audacieux 
pour se lancer dans l’aventure. 
Collectionneur passionné, 
Paul Herman retrace leur 
histoire depuis près de 35 ans 
dans une série d’ouvrages 
qui font aujourd’hui autorité.

 D ans son Livre d’or des 
jouets made in Belgium, il 
fait remonter l’histoire du 
jouet manufacturé pro-

duit en série au milieu du XIXe siècle. 
À l’époque, la capitale mondiale du 
jouet est Nuremberg, une ville dont les 
artisans se sont lancés dans la produc-
tion d’articles pour enfants dès le XVIe 
siècle. Cette industrie s’est modernisée 
et a prospéré avec la révolution indus-
trielle. Désormais, l’Allemagne inonde 
le monde de trains en tôle et de pou-
pées en porcelaine, très vite suivie par 
la France et l’Angleterre. En Belgique, 
si cette activité se développe d’abord à 
Bruxelles, c’est à Deinze, près de Gand, 
qu’on voit fl eurir de nombreux ateliers 
au début du XXe siècle. Il s’agit surtout 
d’une production annexe à celle de mo-
bilier ou d’articles de puériculture. On 
propose des voitures à pédales ou des 
jouets en bois, avec l’ambition assumée 
de concurrencer les produits étrangers, 
jugés trop chers. Dans l’entre-deux-
guerres, Nazaire  Beeusaert crée une 
société exclusivement consacrée à la 
production de jouets, chevaux en car-
ton pressé et soldats de papier mâché 
en particulier. Il a acheté ses moules 
à des artisans bruxellois qui produi-
saient de manière plus confi dentielle et 
compte bien faire prospérer le secteur 
grâce au développement des magasins 
à rayons multiples. La fi rme fournit Le 
Bon Marché et contribue à ses célèbres 
catalogues de Saint-Nicolas. La célèbre 
enseigne bruxelloise lui commande 
des pièces particulières, frappées du 
sigle BM, ce qui lui assure une certaine 
exclusivité.
Ce phénomène n’est pas cantonné à la 
Flandre. À Bouillon, une ville connue 
pour ses fonderies, la Ferronnerie bouil-
lonnaise se lance, durant les années 
folles, dans la réalisation d’ustensiles 

de cuisine pour poupées, notamment 
en aluminium, distribués aux quatre 
coins de la Belgique. Elle sera imitée 
par des ferblantiers de tout le pays dont 
certains, à Bruges ou à Bruxelles, pro-
duisent une vaisselle émaillée du plus 
bel eff et. Elle ne soutient pourtant pas 
la comparaison avec les productions 
des faïenceries de Nimy, dont un fa-
meux service à café Art déco. Dans le 
même registre, plutôt luxueux, on peut 
citer les têtes de poupées en biscuit réa-
lisées par les entreprises Defuisseaux, à 
Baudour, dans le Borinage.
C’est que le jouet d’avant-guerre est 
destiné aux enfants de la bourgeoisie. 
Il s’agit d’un produit de luxe, souvent 
réalisé avec soin et conditionné dans de 
magnifi ques boîtes aux étiquettes ma-
gnifi quement décorées. 
De ce point de vue, l’Œuvre belge du 
jouet, qui poursuit des objectifs so-
ciaux et caritatifs, est un peu un contre-
exemple. Durant la Grande Guerre, de 
nombreux blessés sont renvoyés dans 
leurs foyers. Parmi eux, des mutilés se-
courus par des œuvres de bienfaisance. 
Estampillées Fabrique belge de jouets, 
les productions en bois réalisées par 
les invalides de guerre sont vendues 
au profi t des orphelins de guerre. On 
note des maquettes de maisons bruxel-
loises et gantoises, une belle réalisation 
de la ferme de Lissewege et quelques 
jouets mieux fi nis comme un train et 
une charrette. Plusieurs modèles ont 
été dessinés par des peintres connus 
comme Amédée  Lynen ou Henri 
Ramah. À Grivegnée, près de Liège, 
Le Jouet liégeois développe un projet 
assez semblable. Des soldats de plomb 
et de «  carton-pierre  », des maisons 
miniatures et de jolies poupées folklo-
riques, en particulier des botteresses, 
rejoignent les étalages des magasins de 
jouets.
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Proche de l’Allemagne, réputée pour 
ses jouets de qualité, la Cité ardente 
marche sur les traces de sa grande voi-
sine. En 1938, Michel  Klimov crée un 
atelier liégeois de moulage artistique à la 
rue Saint-Gilles. Sous la marque Durso, 
il va produire des milliers de figurines 
civiles et militaires d’un haut standard 
de qualité, soldats au défilé ou au com-
bat, cirque, cow-boys et Indiens ou fer-
miers. À Liège, il connaîtra son heure 
de gloire, lorsque, quelques heures 
après la défaite allemande à Stalingrad, 
il produira en urgence quelques cen-
taines de pièces à l’effigie du maréchal 
Staline, rapidement distribuées dans 
les bistrots de la ville. Klimov a un re-
doutable concurrent en Outremeuse, la 
firme Clairon, active depuis la fin des 
années 1920. À Jupille, c’est Gils qui, 
dès 1941, produit des trains en alumi-
nium et en tôle lithographiée.
On peut encore citer des dizaines 
de firmes comme Unica, spécialisée 
dans les poupées à tête en bakélite, 
un produit miracle breveté en 1936, 
Bois-Manu, qui fabriquait de jolis pe-
tits véhicules en bois, ou Désiré  Van 
Dantzig, le spécialiste des jeux de loto, 
producteur du célèbre Loto des Belges, 
ou encore cette copie carolorégienne de 
Meccano baptisée Metallo. 
Le déclin de l’industrie du jouet belge 
survient dans les années 1950 et 1960. 
Constituée d’un tissu de très petites 
entreprises, souvent familiales et au 
capital restreint, elle est confrontée 
à l’évolution technique. L’arrivée du 
plastique permet de produire des jouets 
de qualité à des prix extrêmement bas. 
Les soldats en matière composite à base 

de craie, de glu et de kaolin, les théières 
en fer blanc émaillé et les poupées en 
bakélite sont trop chers à produire et 
semblent tout droit sortis d’une autre 
époque. Il aurait fallu consentir des 
investissements trop importants pour 
concurrencer les producteurs étran-
gers, qui fabriquent en grande quanti-
té et de manière industrielle des objets 
tellement attrayants. Certains tentent 
la modernisation comme Solido, qui 
remplace ses figurines en plâtre par des 
armées en plastique, mais qui devra 
vite se rendre à l’évidence. Les produc-
teurs belges n’ont pas la taille critique 
qui leur permettrait de garder la tête 
hors de l’eau. Des groupes géants ap-
paraissent, très vite ils passeront des 

accords avec des sociétés asiatiques qui 
produisent à bas coût. Ils s’emparent 
du marché et remplissent petit à petit 
la hotte d’un saint Nicolas de moins en 
moins belge. De cette histoire, il nous 
reste quelques vestiges, soigneusement 
alignés sur les étagères des collection-
neurs, comme ces méharistes Incamim 
qui semblent tout droit sortis d’un film 
Technicolor des années 1950 et qui 
gardent intacte leur capacité à nous 
faire rêver. •

Infos : 
›  Jean-Louis BOUSSART, Le Jouet 

à Liège de la Belle Époque aux 
années 50, Éditions du Perron, 
2001, 136 pages.

›  Paul HERMAN, Le Livre d’or des 
jouets en bois, Glénat Benelux, 
1992, 192 pages.

›  Paul HERMAN, Le Livre d’or des 
jouets made in Belgium, Glénat 
Benelux, 1997, 208 pages.

›  Paul HERMAN, Les Petits Soldats 
de la Grande Guerre, Glénat, 2013, 
256 pages.

›  Paul HERMAN, Merveilleuses 
voitures à pédales, Glénat, 1997, 
144 pages.

Méharistes Incamim, vers 1946

Train Gils, vers 1950
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Rétrogaming et innovationRétrogaming et innovation

PAR JULIAN ALVAREZ
professeur associé en Sciences de l'Information et de la Communication, 
DeVisu - UVHC / ESPE Lille / Serre Numérique / Ludoscience

Le rétrogaming peut désigner à la fois les jeux vidéo en tant que 
dispositifs (cartouches, appareils…) qui ont plus de 10 ans, et 
l’activité qui consiste à jouer avec. Le rétrogaming fédère ainsi 
des passionné(e)s, des nostalgiques, des collectionneurs, des 
informaticien(ne)s, des artistes, des journalistes, des youtubeurs, 
des enseignant(e)s, des chercheur(e)s, etc. Ces diff érents 
acteurs se retrouvent souvent dans des communautés, des 
associations, des événements dédiés au rétrogaming pour 
jouer, mais aussi échanger sur des anecdotes, voire des faits 
historiques autour de certains jeux, auteurs ou studios... 

L a plupart des personnes qui 
s’adonnent au rétrogaming 
sont à la fois heureuses de par-
tager leur madeleine de Proust 

vidéoludique, mais aussi, le cas échéant, 
de montrer ce qu’elles ont produit : cela 
peut être un jeu inédit développé sur 
une vieille console de jeu, une fausse 
publicité faisant la promotion d’un 
titre vidéoludique actuel en reprenant 
les codes des magazines dédiés au jeu 
vidéo dans les années 1980, ou bien en-
core le partage de la redécouverte d’un 
titre tombé dans les limbes ou resté à 
l’état de prototype… Dans la sphère 
du rétrogaming, on peut recenser un 
fort dynamisme en termes d’échanges 
culturels, de créations artistiques 
ou informatiques, de techniques de 
conservation, de pratiques vidéolu-
diques, mais aussi… d’innovation.

Innovation et rétrogaming peuvent 
sembler à première vue antinomiques, 
mais ce n’est pas le cas, au contraire  ! 
Pour illustrer cette rencontre, prenons 
un exemple concret : le Joyboard. 

Produit par la fi rme Amiga en 1982, 
cet objet ressemble à un pèse-per-
sonne d’apparence rouge et noir. Le 
Joyboard se connecte à la console de 
jeu Atari VCS  2600 datant de 1977. 
Concrètement, ce périphérique off re 
la possibilité de jouer avec ses pieds. 
Livré avec un jeu de ski, le Joyboard 
permet ainsi de diriger un skieur pixel-
lisé à l’écran. Le Joyboard n’a pas atteint 
les ventes escomptées pour connaître 
d’autres jeux offi  ciels dédiés. Peut-on 
dire que le concept du Joyboard était 
une mauvaise idée ? Ce n’est pas certain, 
si l’on considère les ventes générées par 
la Wii Balance Board. Il s’agit égale-
ment d’un périphérique qui permet de 
jouer avec les pieds. Parue en 2007, la 
Wii Balance Board s’est diff usée à plu-
sieurs millions d’exemplaires. Certes, ce 
produit était plus abouti technologique-
ment parlant et off rait une gamme plus 
étoff ée de jeux. Mais pour expliquer une 
telle diff érence au niveau du nombre 
de ventes, il est fort probable qu’il y ait 
d’autres facteurs encore à recenser. Par 
exemple, l’année de mise en vente. 

En eff et, combien de joueurs de jeux 
vidéo sur consoles de salon recen-
sons-nous en 1982 au regard de 2007 ? 
Quelques millions sur la planète, 
contre plusieurs centaines de millions. 
Parmi ces joueurs de 1982, quelle pro-
portion possède une Atari VCS  2600 
et souhaite explorer d’autres modalités 
que la manette de jeu traditionnelle  ? 
Parmi ces personnes, qui peut s’off rir 
un périphérique permettant de jouer à 
un seul jeu et en l’occurrence de ski ? Il 
est fort probable que ce nombre soit au 
fi nal assez faible. 
En 2007, le contexte est diff érent. Le jeu 
vidéo a 35 ans si l’on considère la sor-
tie de la console Magnavox Odyssey et 
du jeu d’arcade Pong, parus tous deux 
en 1972, comme point de départ de 
l’histoire du jeu vidéo grand public. En 
2007, nous en sommes à la septième gé-
nération de consoles de jeux vidéo. De 
son côté, la VCS 2600 d’Atari représen-
tait la deuxième génération. Le grand 
public découvrait à peine le jeu vidéo. 
Trois décennies plus tard, le grand 
public s’est approprié une part impor-
tante des codes du jeu vidéo. En 2006, 
la Wii de la société Nintendo propose 
alors d’explorer de nouvelles modalités. 
Le succès commercial de cette console 
blanche aux contrôleurs atypiques 
confi rme l’hypothèse que le grand pu-
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blic est prêt pour explorer de nouveaux 
chemins et s’écarter de modalités plus 
conventionnelles. Mais ce n’est pas tout. 
En parallèle, Nintendo propose des 
applications exotiques pour l’époque, 
comme le Programme dentraînement 
cérébral du Dr Kawashima : quel âge a 
votre cerveau  ?, paru d’abord en 2006 
sur la console portable Nintendo DS. 
L’éditeur japonais propose non seule-
ment d’explorer de nouvelles modalités 
en termes d’interactivité, mais invite 
également l’utilisateur à explorer la 
rencontre du jeu vidéo avec des aspects 
utilitaires qui s’écartent du seul diver-
tissement  : le brain fitness. Le joueur 
peut désormais se divertir en jouant, 
mais prend également conscience de 
la possibilité de s’entraîner sur un 
plan cognitif avec du jeu vidéo. La Wii 
Balance Board offre quant à elle l’ap-
proche complémentaire  : s’entraîner 
sur le plan physique avec du jeu vidéo. 
L’année  2007 voit également l’appari-
tion de l’iPhone d’Apple, qui répond 
à cette dynamique en offrant au grand 
public de nouvelles manières d’intera-
gir avec un téléphone. Ce qui confirme 
le propos  : le grand public est fin prêt 
à accueillir de nouveaux usages autour 
des terminaux numériques. Il y a ain-
si, au cours du temps, des périodes qui 
voient s’opérer dans notre société de 
véritables «  sauts quantiques ». La pé-
riode 2006-2007 en fait partie. 

De cet exemple, que pouvons-nous dé-
duire  ? De manière raccourcie, nous 
pouvons avancer l’idée que le Joyboard 
a pour principal défaut d’être sorti trop 
tôt. Le marché n’était pas vraiment prêt 
à accueillir une telle technologie. Pour 
autant, le concept était bon et attendait 
juste la bonne fenêtre de tir. Depuis 
2007, le grand public semble plus ré-
ceptif, voire plus en attente d’innova-
tions dans le domaine du jeu.
Après avoir posé ce constat, nous pou-
vons émettre l’hypothèse suivante  : il 
existe peut-être d’autres Joyboard dans 
le patrimoine vidéoludique, et plus 
exactement dans celui du rétrogaming. 
Ainsi, au lieu de chercher l’innovation 
dans une fuite en avant, il peut égale-
ment être intéressant de chercher notre 
inspiration dans le rétrogaming.

Alors, une fois cette idée posée, où 
chercher nos sources d’inspirations 
potentielles ?
Il est possible de commencer par se 
focaliser sur les réussites et les échecs 
commerciaux dans l’industrie vidéolu-
dique. Les réussites d’une époque sont 
sans doute plus simples à identifier et 
peuvent être redynamisées en tenant 
compte des goûts et technologies ac-
tuelles. C’est l’exemple, dans l’indus-
trie automobile, des modèles Mini et 
Fiat  500 qui ont été restylés. Dans le 
domaine du jeu vidéo et, de manière 
plus large, si l’on s’ouvre aux jeux 
électroniques, on recense déjà ce phé-
nomène avec, par exemple, le Bigtrak. 
Ce jouet électronique arbore l’appa-
rence d’un char lunaire, avec un design 
digne de la série TV Cosmos 1999 avec 
Martin Landau. Le Bigtrak se trouvait 
au pied des sapins de familles plu-
tôt aisées dès 1979. Ce char proposait 
en parallèle un tableau de bord situé 
à l’arrière de l’engin. Ressemblant à 
une calculatrice, celui-ci proposait 
de programmer les différents dépla-
cements du Bigtrak  : pour avancer, 
reculer, pivoter et, le cas échéant, 
faire clignoter une lampe bleue située 
sur la proue de l’engin, avec en guise 
d’accompagnement un son tonitruant 
pour simuler des tirs lasers. Le Bigtrak, 
de la société Milton Bradley (MB), pro-
posait donc d’explorer l’idée d’associer 
du jeu et des aspects éducatifs dans un 

même objet. Ce qui s’inscrit dans la 
même ligne philosophique que le jeu 
électronique Simon, paru trois ans plus 
tôt, en 1976. Contrairement au Simon, 
le Bigtrak a sombré dans l’oubli pour 
être remis au goût du jour dès 2010 
par une société anglaise. Il s’agit d’une 
réédition, mais qui a redynamisé l’ap-
pareil. La nouvelle version est légère-
ment plus petite en taille, mais surtout 
moins énergivore  ; elle réclame moins 
de piles. En parallèle, cette nouvelle 
version peut supporter une tourelle de 
lance-missiles en mousse, un indis-
pensable porte-canette et une webcam 
pour permettre un pilotage à distance. 
Pour ce faire, le Bigtrak peut égale-
ment dialoguer via une application sur 
smartphone.

Côté échecs commerciaux, nous avons 
évoqué le Joyboard, mais nous pour-
rions également nous pencher sur 
des objets comme la Virtual Boy de 
Nintendo, le CD-I de Philips ou la 
Microvision de MB… L’intérêt d’ex-
plorer ces échecs ou semi-échecs est 
également d’analyser à chaque fois ce 
qui peut avoir joué en leur défaveur, 
pour éventuellement trouver comment 
maximiser les chances de transformer 
ces concepts en réussites économiques.
Pour cela, nous pouvons tenter de dres-
ser un inventaire des causes conduisant 
à des échecs ou semi-échecs sur un plan 
commercial. ▶
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La Microvision est peut-être la pre-
mière console de jeu portable avec 
cartouches interchangeables. Parue en 
1979, soit 10 ans avant la Gameboy, la 
Microvision de MB présente deux in-
convénients majeurs : d’abord sa taille, 
l’appareil mesure 24,5  cm de long, 
9,1  cm de large pour 4,6  cm d’épais-
seur. Un tel appareil est trop volumi-
neux pour se glisser dans une poche 
de pantalon. Vient ensuite s’ajouter 
la question de l’autonomie. L’appareil 
consomme rapidement l’énergie des 
deux piles qu’il réclame pour fonc-
tionner. Ces deux inconvénients ne 
facilitent pas l’introduction de la 
Microvision à l’école, qui aurait peut-
être permis une meilleure diffusion, à 
l’instar de la Gameboy. Cette dernière, 
parue en 1989, va en effet corriger ces 
deux aspects, en offrant un appareil 
aux dimensions adéquates (14,8  x 9  x 
3,2 cm) avec une autonomie beaucoup 
plus longue : jusqu’à 30 h. 

La console CD-I a proposé, dès 1991, un 
concept de console s’apparentant plutôt 
à une plateforme multimédia familiale, 
avec un lecteur CD-ROM pour divertir, 
mais également consommer des pro-
duits culturels. Trop chère et non ac-
cessible pour la plupart des joueurs, la 
CD-I a un positionnement qui rappelle 
le lancement de la Xbox One en 2013. 
L’acteur américain Microsoft a cherché 
à élargir son public au-delà des joueurs 
en offrant une plateforme familiale 
multimédia. Les joueurs ont délaissé 
l’appareil. Dans les deux cas, pour la 
CD-I et la Xbox One, nous avons assis-
té, à 20 ans d’écart, à un même scénario 
de lancement laborieux. Cela démontre 
que certains enseignements pourraient 
être tirés de l’étude du rétrogaming. 

Parue en 1995, la Virtual Boy est une 
console portable offrant une vision 
stéréoscopique avec un affichage mo-
nochromatique rouge. Elle donnait 
rapidement des maux de tête à ses uti-
lisateurs, voire des nausées. Avec les 
connaissances acquises aujourd’hui en 
termes de technologie VR et de ciné-
tose (motion sikness), le concept d’une 
console de jeu VR portable est peut-
être à envisager ?

Ces quelques exemples, non exhaustifs, 
sur l’exploration du rétrogaming nous 
invitent à nous inspirer des réussites et 
à prendre en compte les erreurs du pas-
sé pour « Réaliser, Diffuser et Utiliser » 
(RDU) nos projets d’innovation basés 
sur du jeu. RDU est précisément le nom 
d’un modèle pour recenser les accom-
pagnements nécessaires pour maximi-
ser les chances de réussite d’un projet 
de serious game, comme en atteste le 
tableau ci-dessus. 

L’ensemble des accompagnements listés 
dans le modèle RDU montre la com-

plexité associée à la mise en place d’un 
serious game. Le rétrogaming offre ain-
si des perspectives pour réduire cette 
complexité en offrant la possibilité 
d’opérer de la rétro-ingénierie, de dis-
poser d’études de cas concrets, de redy-
namiser ou de s’inspirer d’objets ayant 
déjà touché le grand public… Cela per-
met de faire des économies d’échelle 
en gagnant du temps. Ainsi, convoquer 
le rétrogaming permet d’inscrire l’in-
novation autour du jeu et du serious 
game dans un marché circulaire où les 
anciens produits peuvent être recyclés, 
restylés, réétudiés pour générer de nou-
veaux concepts. 

Le rétrogaming ne s’arrête pas aux 
portes du divertissement. Comme 
nous l’avons vu avec l’exemple de la Wii 
Balance Board de Nintendo, il est pos-
sible de jouer tout en faisant de l’exer-
cice physique ou cérébral. Approche 
qui n’a pas échappé au groupe Namco 
Bandai, qui étudie comment recondi-
tionner ses jeux d’arcade pour les adap-
ter au public des seniors afin de cher-
cher à les maintenir en bonne santé 
physique et morale. Ainsi, l’approche 
présentée autour de l’innovation par 
le rétrogaming vise-t-elle à s’ouvrir à 
des usages qui peuvent s’adresser à plu-
sieurs marchés, comme ceux de l’édu-
cation, de la formation ou encore de la 
santé. La connexion entre le rétroga-
ming et le modèle RDU en donne une 
illustration. •

Familles Accompagnements Items

R Réalisation de  
serious games

R1 –Culture du jeu et artistique
R2 – Management de projets
R3 – Conception
R4 –Assistance juridique
R5 – Finance et administration
R6 – Tests et évaluations
R7 – Support pédagogique
R8 – R&D et technologie numérique

D Diffusion de  
serious games

D1 –Accompagnement général au changement
D2 – Coaching/Marketing
D3 –Économique
D4 –Politique
D5 – Retours d’expériences

U Utilisation de  
serious games

U1 –Utilisation de serious games
U2 –Lecture et interprétation de serious games

Modèle RDU dédié aux accompagnements liés au serious game

▶
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La ludopédagogie

PAR JULIAN ALVAREZ
Pr associé en Sciences de l'Information 
et de la Communication
DeVisu - UVHC / ESPE Lille / 
Serre Numérique / Ludoscience

POURQUOI VOULOIR 
EMPLOYER DU JEU DANS UNE 
APPROCHE PÉDAGOGIQUE ? 

Il existe plusieurs raisons. De manière 
non exhaustive, nous pouvons citer les 
avantages suivants : 
-   la motivation  : quelques études 

sur l’utilisation de jeux sur le long 
terme confi rment ce gain de moti-
vation pour les apprenant(e)s. Par 
exemple, le projet DANT1, mené en 
Italie pendant quatre ans auprès de 
10 000 élèves et 1 000 enseignants 
du premier et du second degrés, a 
fait ressortir que les élèves ayant uti-
lisé des serious games au cours de 
leur année scolaire avaient obtenu 
de meilleurs résultats aux tests fi -
naux d’évaluation de leurs connais-
sances : environ 2 points de plus en 
moyenne pour les mathématiques 
et 3,5 points de plus en italien. Près 
d’un tiers des enseignant(e)s ayant 
participé à cette étude ont fait re-
monter une augmentation signifi -
cative de la motivation de ces élèves. 
De plus, presque 30  % des élèves 
ayant utilisé ces serious games en 
classe les ont également utilisés à 
la maison, les titres étant librement 
accessibles sur Internet ; 

-   l’apprentissage par essais et erreurs : 
la plupart des jeux, et notamment 
les serious games, s’appuient sur un 
mode d’apprentissage par essais et 
erreurs  : l’apprenant(e) construit 
mentalement une «  hypothèse  » 
avant de la tester dans le jeu. L’intérêt 
de l’approche réside dans la possibi-
lité de laisser l’apprenant(e) com-
mettre des erreurs non seulement 
pour se rendre compte des consé-
quences qui en découlent, mais aussi 
pour lui permettre d’adapter sa stra-
tégie d’apprentissage en fonction de 
situations diff érentes. L’apprenant(e) 
doit ainsi affi  ner son hypothèse 
jusqu’à trouver la solution qui per-
mette de « gagner » ;

La ludopédagogie, c’est l’idée 
d’utiliser le jeu, ou encore 
les jeux sérieux (serious 
games), comme méthode 
pédagogique. Contrairement 
à ce que pourrait laisser 
entendre un tel vocable 
sur le plan étymologique 
(« pédo » renvoie à « enfant »), 
le vocable « ludopédagogie » 
nous vient de la formation 
pour adultes. Des banques 
et des grands groupes 
utilisent ce terme pour 
désigner des méthodes 
pédagogiques ciblant 
leurs collaborateurs. Nous 
pourrions pourtant désigner 
par « ludo-andragogie » de 
telles approches. Mais ce 
néologisme n’a pas cours. 
Des masters universitaires 
intitulés IPM, pour « ingénieur 
pédagogique multimédia », 
visent ainsi la formation des 
adultes et démontrent que 
le vocable « pédagogie » 
s’impose dans notre 
quotidien comme désignant 
aussi bien la manière de 
concevoir des méthodes 
d’enseignements pour les 
enfants que pour les adultes.

-   la diff érenciation pédagogique  : le 
recours au jeu peut aider l’ensei-
gnant(e) à prendre en compte les 
diff érences de rythme d’apprentis-
sage entre élèves d’un même groupe. 
Chaque apprenant(e) peut progres-
ser dans le jeu à son rythme : un(e) 
élève qui aura besoin de recom-
mencer 15 fois une séquence avant 
de comprendre la solution pourra le 
faire sans crainte d’être jugé négati-
vement par ses pairs, tandis qu’un(e) 
élève qui réussit au bout de deux es-
sais ne sera plus frustré(e) d’avoir à 
attendre ses camarades  ; du temps 
pourra être consacré à l’exploration 
approfondie du jeu ou à aider ceux 
qui rencontrent des diffi  cultés ;

-   la stimulation des interactions péda-
gogiques entre apprenant(e)s : des se-
rious games permettent de stimuler 
les interactions pédagogiques entre 
apprenant(e)s, à l’image de certains 
jeux multijoueurs. Les apprenant(e)
s peuvent également être invité(e)s à 
jouer sur une même machine côte à 
côte pour stimuler les interactions : 
se donner des conseils, pointer des 
informations qui semblent impor-
tantes, trouver ensemble des straté-
gies pour gagner… ;

-   off rir des représentations concrètes : 
il est diffi  cile pour certain(e)s ap-
prenant(e)s d’assimiler des notions 
abstraites, comme les concepts 
mathématiques de factorisation, 
d’équation, d’inconnue... Des pro-
blèmes proposant de calculer la vi-
tesse de remplissage de baignoires 
ou l’heure à laquelle des trains se 
croisent leur paraissent très éloi-
gnés de leur quotidien. En outre, 
il n’est pas évident de se représen-
ter mentalement les écoulements 
d’eau en fonction de débits énoncés 
ou la vitesse de trains sur tout un 
parcours. Certains jeux et serious 
games ont l’avantage de donner des 
représentations concrètes et ani-
mées de notions parfois abstraites. ▶
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LES LIMITES

Bien entendu, nous pouvons également 
pointer des limites à l’emploi du jeu 
comme méthode pédagogique :
-   des jeux de mauvaise qualité  : cer-

tains jeux ou serious games peuvent 
être de qualité très variable selon 
les compétences et les intentions 
de leurs concepteurs. Cependant, il 
est difficile de juger du potentiel pé-
dagogique d’un jeu ou d’un serious 
game de manière absolue  : cer-
tain(e)s enseignant(e)s verront dans 
de mauvais titres des intérêts péda-
gogiques pour asseoir leurs propos 
ou proposer une étude de cas ; 

-   l’absence d’intégration du serious 
game à une démarche d’apprentis-
sage  : la plupart des études sur l’uti-
lisation efficace d’un serious game 
en classe démontrent le rôle central 
de l’enseignant(e) dans la réussite 
de l’activité. Par exemple, d’après 
des expérimentations menées par 
Jacob  Habgood2, un même serious 
game s’avère bien plus efficace pour 
l’acquisition de connaissances si 
l’enseignant prend la peine, après la 
séance de jeu, de faire un «  débrie-
fing » collectif avec ses apprenant(e)s ;

-   des contraintes matérielles et lo-
gistiques  : il ne faut pas non plus 
sous-estimer l’implication logis-
tique que peut représenter l’utili-
sation de jeux, notamment numé-
riques, en classe, au-delà du travail 
de l’enseignant(e)  : disponibilité 
d’ordinateurs ou de consoles ca-
pables de faire tourner le jeu, au-
torisation de la direction de l’éta-
blissement pour l’achat éventuel de 
logiciel ou matériel, qualité de la 
connexion Internet... ;

-   une représentation négative du jeu 
vidéo : lorsqu’ils se présentent sous 
une forme vidéoludique, les serious 
games pâtissent sans nul doute de 
l’image négative qui entache le jeu 
vidéo. Les médias et les parents 
dénoncent souvent la violence de 
certains types de jeux, comme les 
jeux de tir à la première personne 
(FPS). Il s’agit là d’un sujet complexe. 
La presse écrite, le cinéma, la radio, 
la télévision, le rock’n’roll, la bande 

dessinée, Internet ont également été 
la cible de critiques appuyées en leur 
temps, avant de faire l’objet d’une 
appropriation par la société. Pour 
certains chercheurs, les réactions 
d’hostilité à l’encontre du jeu vidéo 
sont le signe qu’il va s’installer de 
manière durable dans notre société. 
Mais, dans ce contexte, faire usage 
du jeu numérique en classe peut 
freiner certains enseignant(e)s ;

-   freins idéologiques : les enseignants 
évoquent de nombreux freins à 
l’usage de jeux ou de serious games 
en classe : 

 -  programmes scolaires trop 
chargés pour permettre l’expé-
rimentation de nouvelles ap-
proches pédagogiques, 

 -  peur du regard des collègues, 
des parents d’élèves, voire des 
apprenants eux-mêmes, 

 -  crainte de voir changer leur rôle,
 -  manque de matériel ou de 

ressources,
 -  faible rémunération au regard 

du travail à fournir,
 -  absence d’intérêt porté au jeu ou 

incompatibilité supposée du jeu 
avec leur enseignement,

 -  méconnaissance de l’outil infor-
matique ou manque d’informa-
tion sur les serious games,

 -  crainte d’introduire des valeurs 
qui ne sont pas compatibles avec 

le système scolaire (capitalisme, 
publicité, apprentissages associés 
à des récompenses, apprentis-
sages associés à du divertisse-
ment, apprentissage sans effort...), 

 -  peur de perdre le contrôle de la 
classe ou de la technologie ou 
de faire preuve d’un manque de 
savoir vidéoludique ou techno-
logique face aux apprenants, 

 -  contraintes fortes émanant de 
l’établissement ou de l’institu-
tion scolaire  : manque de com-
préhension, de ressources et de 
moyens, de formations adap-
tées, d’accompagnements, 

 -  risque de rencontrer des résis-
tances parmi les apprenants 
eux-mêmes ou de ne susciter 
que leur ennui... 

COMMENT CONSTRUIRE 
UNE SÉQUENCE 
LUDOPÉDAGOGIQUE ?

Les avantages et les limites associées 
à la ludopédagogie sont donc multi-
ples. La mise au point de méthodes 
ludopédagogiques réclame donc des 
compétences diverses pour composer 
avec ces différents paramètres. Si 
l’on parvient à composer avec tous 
ces éléments, comment construire sa 
séquence ludopédagogique ?

▶
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De manière synthétique, il convient en 
premier lieu de fixer ses objectifs péda-
gogiques et d’identifier le jeu ou les jeux 
que l’on va convoquer. Le jeu n’est pas 
là pour porter toute la séquence péda-
gogique. Il intervient soit comme outil 
soit comme ressource pédagogique du-
rant la séquence. Une fois ces éléments 
identifiés, il convient de construire la 
trame ludopédagogique. Celle-ci ré-
clame trois grandes phases : introduire 
le jeu, l’animer et enfin débriefer la par-
tie jouée. Mais l’affaire ne s’arrête pas là. 
En effet, comme nous l’avons vu, le seul 
dispositif de jeu ne suffit pas à assurer 
un enseignement. D’autres dimensions 
sont à prendre en compte : le Contexte, 
l’Enseignant, le scénario Pédagogique, 
l’Apprenant et le Jeu. Les initiales de ces 
cinq dimensions constituent l’abrévia-
tion CEPAJe. C’est le nom du tableau 
présenté ci-dessous, où chaque case 
présente des questions ou des points à 
prendre en considération pour éprou-
ver une séquence ludopédagogique.

CEPAJe est personnalisable. Il s’agit d’un 
métamodèle où tout un chacun peut venir 
apposer ses propres critères, questions, 
modèles, éléments évaluatifs pour l’adapter 
à différents contextes d’utilisation, publics 
d’apprenants ou de formateurs, types de 
scénarios pédagogiques ou bien encore 
types de jeux. 

Il est possible d’ajouter au modèle 
CEPAJe des prérequis :
-   techniques : par exemple, est-ce que 

l’enseignant(e) est à même d’aider les 
apprenant(e)s à configurer leur ma-
chine de jeu ou la connexion wifi, ou 
de raccorder une manette de jeu… ?

-   culturels  : par exemple, est-ce que 
l’enseignant(e) dispose d’une bonne 
compétence à jouer ou bien d’une 
bonne connaissance de l’histoire du 
jeu vidéo… ? 

Ces prérequis sont intéressants à ques-
tionner si l’on souhaite améliorer par 
la suite les séquences ludopédago-
giques en fonction des enseignant(e)s 
mis en présence et leur apporter, le cas 
échéant, les accompagnements idoines 
pour les aider à atteindre leurs objectifs 
pédagogiques. •

Critères 
évaluatifs/
dimensions

Introduction 
de l’activité

Déroulement 
de l’activité

Débriefing 
de l’activité

Contexte Lieu où se déroule cette 
phase de l’activité, est-
ce que le lieu affecte 
l’activité ?...

Lieu où se déroule cette 
phase de l’activité, 
est-ce que le lieu affecte 
l’activité ?...

Lieu où se déroule cette 
phase de l’activité, est-
ce que le lieu affecte 
l’activité ?..

Enseignant Habilité de l’enseignant 
à engager les apprenants 
dans le jeu

Habilité à animer le 
jeu et à accompagner 
les apprenants durant 
l’activité de jeu (aide à la 
lecture et à l’utilisation 
du jeu…) 

Habilité à débriefer la 
partie jouée

Apprenant Envie de s’engager dans le 
jeu proposé

Habilité à utiliser et lire 
le jeu proposé

Habilité à prendre du recul 
sur l’activité de jeu

Pédagogie Le jeu s’inscrit de manière 
cohérente et équilibrée dans 
le scénario pédagogique. 
Attendus pédagogiques ?

Le scénario d’utilisation 
tient compte des 
contraintes et limites 
du jeu. 

Le scénario pédagogique 
prévoit de passer du plaisir 
de jouer au plaisir d’avoir 
compris/appris.

Jeu Comparatif entre le 
type de jeu, ses modes 
de représentation et les 
objectifs pédagogiques ou 
habilités visés (ESAR et 
briques de gameplay)

Le jeu propose des 
systèmes d’aide, des 
tutoriels, des moyens 
de débloquer le joueur, 
l’accessibilité prévue…

Un bilan est proposé au 
joueur, le jeu propose des 
métriques et des moyens 
explicites de les lire et les 
utiliser.

Modèle CEPAJe simplifié (v.1.0.) par Julian Alvarez

Notes
1/   P. Wastiau, C. Kearney, W. Van der Berghe, Quels usages pour les jeux électroniques en classe ?, European 

Schoolnet, 2009. En ligne sur games.eun.org/upload/gis-synthesis_report_fr.pdf.
2/    J. Habgood, The effective integration of digital games and learning content, PhD Thesis, England, University of 

Nottingham, 2007.
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Comment le monde 
devient (enfin) un jeu

PAR AURÉLIEN FOUILLET 
sociologue de l’imaginaire, auteur de L’empire ludique : comment 
le monde devient (enfi n) un jeu (éd. François Bourin, 2014)

Lorsque je me suis attardé à étudier les comportements 
ludiques, cela ne s’est pas fait par seule appétence. Même s’il 
faut bien le dire, il y a toujours de l’appétence dans un thème 
de recherche, voire une curiosité parfois malsaine. Ce qui 
m’intéresse, ce qui nous intéresse, devrais-je dire, dans le jeu, 
c’est la position paradoxale qu’il semble occuper aujourd’hui.

E n eff et, nos sociétés sont, à 
première vue, obnubilées par 
le travail. L’objectif de plein 
emploi, la dignité de l’homme 

passant par le travail, ou la réalisation 
de soi, sont autant d’exemples de cet 
imaginaire laborieux qui a façonné nos 
histoires depuis au moins deux ou trois 
siècles. Nos sociétés sont depuis long-
temps prométhéennes.
Et pourtant, nous n’avons peut-être ja-
mais autant joué qu’en ce début de XXIe 
siècle. À tel point que l’industrie du jeu 
vidéo est aujourd’hui la première in-
dustrie culturelle de la planète devant 
le cinéma, la musique et – bien évidem-
ment – la littérature. Nous faisons jouer 
nos cadres supérieurs avec des drones, 
nous leur organisons des escape games, 
tous ces eff orts pour les rendre plus 
créatifs et plus productifs.
C’est de cette contradiction, donc, que 
je suis parti. Comment se fait-il qu’une 
société tournée quasi exclusivement 
vers le travail soit à ce point contaminée 
par l’esprit du jeu  ? Pour comprendre 
cet apparent paradoxe, il faut se pen-
cher sur une autre caractéristique de 
notre époque. Je veux parler ici des 
imaginaires de la crise –  pour ne pas 
dire des crises imaginaires. Crise en-
vironnementale, crise politique, crise 

commerciale, crise de l’autorité, autant 
de manifestations d’une époque qui 
semble en déshérence. Tout au moins, 
qui apparaît comme une époque dans 
laquelle les repères se brouillent. 
Pour cerner l’importance du jeu et des 
cultures ludiques aujourd’hui, il faut 
accepter l’idée selon laquelle notre 
époque est, certes, une époque de crises, 
mais essentiellement une période de 
transition. Je le rappelle souvent, la 
catastrophe ou la crise sont avant tout 
des mots qui qualifi ent un changement 
de forme. La question qui se pose alors 
à nous, observateurs et acteurs de la vie 
en société, est de savoir quel rôle le jeu 
joue dans cette transformation, dans 
l’élaboration de nouvelles formes so-
ciales. Quels en sont les mécanismes, 
les ressorts et les dynamiques ?
Si vous me suivez bien, chers lecteurs, 
vous devinez déjà que la place du jeu 
dans les sociétés contemporaines n’est 
faite ni de frivolité ni d’infantilisme 
– même si cela peut également être pré-
sent. Il y a, et c’est ce que je vais argu-
menter, quelque chose de foutrement 
sérieux dans l’omniprésence du jeu au-
jourd’hui. Pour tout dire, il n’y a peut-
être rien de plus sérieux que les multi-
ples jeux qui s’expriment dans l’infi nité 
des cultures ludiques contemporaines. 

Les histoires que tout un chacun se 
raconte en incarnant une archéologue 
aventurière, en postant des photos sur 
Instagram ou en jouant au loup-garou 
avec ses amis le samedi soir participent 
de ce que j’ai appelé «  l’enromance-
ment  », dynamique fondamentale de 
nos sociétés en gestation. L’Empire lu-
dique est cet espace dans lequel l’en-
semble du monde devient donc un jeu. 
Essayons ensemble de comprendre plus 
précisément de quoi il retourne.

LES ANOMIES 
CONTEMPORAINES

Le point de départ théorique de ma 
recherche est les travaux de Jean-
François Lyotard et de Michel Maff esoli 
sur nos sociétés, qu’ils qualifi ent 
de postmodernes. Ainsi, dans La 
Condition postmoderne, Lyotard nous 
invite à nous interroger sur les dis-
cours qui ont façonné nos sociétés. Il 
démontre la fi n de ce qu’il appelle les 
« grands récits ». Ces récits d’un genre 
particulier sont ceux qui structurent 
la vie d’une société et qui donnent lieu 
et place à chacun d’entre nous dans 
le corps social. Discours politiques, 
économiques, religieux sont porteurs 
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d’un cadre social, d’imaginaires, de 
pratiques et de sens qui façonnent les 
rapports sociaux. Ce que remarque 
Lyotard à la fin des années  1960 est 
la remise en question des promesses 
qui ont été portées par la modernité. 
Je veux parler ici des idées de progrès, 
de liberté et de rationalité. Ce qu’il 
pointe est la saturation des promesses 
de ces discours. Les deux guerres mon-
diales, les catastrophes technoscienti-
fiques et l’aliénation par le travail ont 
remis en question ce que nos sociétés 
avaient envisagé comme lendemains 
qui chantent. Ce qui était porteur des 
valeurs et des normes de la modernité 
arrivait alors à un point de non-retour. 
C’est ce que Jean-Marie  Guyau, phi-
losophe français du XIXe siècle, avait 
qualifié en son temps d’anomie, c’est-à-
dire l’absence de normes, de règles. On 
comprend assez facilement comment 
cela peut déboucher sur une période 
de crise ou de transformation. En l’ab-
sence d’histoires structurantes, la so-
ciété ne sait plus comment s’organiser, 
quels sont sa forme et son devenir.

L’ARCHAÏQUE ET LE 
TECHNOLOGIQUE

Le premier symptôme contemporain 
que l’on identifie de cette crise est l’om-
niprésence des technologies de l’infor-
mation et de la communication – après 
plusieurs décennies, il devient ridicule 
de parler de nouvelles technologies. Ce 
que l’on qualifie de révolution numé-
rique n’est pourtant pas une simple ré-
volution technologique. Pour bien com-
prendre cela, il faut faire un petit détour 
historique. L’imprimerie, contrairement 
à ce que les sociétés occidentales mettent 
en avant, n’a pas été inventée par 
Gutenberg. Mais bien par les Chinois, 
plusieurs siècles avant l’impression de la 
première bible en allemand. Il faut bien 
admettre alors que l’essor de l’impri-
merie en Europe après la réforme pro-
testante n’est pas qu’un hasard techno-
logique. Elle est le fruit d’une rencontre 
entre une technologie «  nouvelle  » et 
une transformation sociale et culturelle. 
Pour le dire simplement, l’imprimerie, 
depuis Gutenberg, s’est fait la caisse de 

résonnance, le catalyseur de l’essor de 
l’individu en Europe. La langue alle-
mande choisie par Gutenberg n’est pas 
un hasard, elle est le résultat d’une ré-
flexion sur la place de l’individu dans la 
religion. Chacun devait pouvoir lire et 
interpréter le texte en son for intérieur. 
L’imprimerie faisait de l’intériorité 
de l’individu, formalisée philosophi-
quement depuis Descartes, une réalité 
concrète et technologique. 
Si l’on revient maintenant à nos mou-
tons, on comprend alors que le succès 
des technologies numériques n’est pas 
un simple succès technologique. Il est 
avant tout la rencontre d’une techno-
logie et d’une culture. J’en veux pour 
preuve la triste disparition de Kodak, 

pourtant inventeur de l’appareil pho-
to numérique. Une technologie au-
jourd’hui anodine n’avait alors pas 
rencontré son usage et sa culture. Il y 
a, dans le succès d’une technologie, 
quelque chose d’autre que son objec-
tivité fonctionnelle et sa performance. 
C’est ce que les designers appellent 
l’affordance. C’est-à-dire la capacité 
d’un objet technique à suggérer par lui-
même son usage. Ou, pour le dire au-
trement, la capacité d’un objet à se faire 
reconnaître, dans son usage, par les 
utilisateurs. Il y a donc un cadre mental 
qui préexiste à toute utilisation d’objet. 
Un objet qui sait se faire reconnaître est 
un objet qui facilite son appropriation. 
Une technologie qui prend son essor 
contre toute attente et que l’on qualifie 
de révolutionnaire se fait donc l’écho 
d’une révolution des cadres mentaux 
qui préexistent à son usage. Ainsi en 
est-il de l’Internet et des technologies 
numériques. Une concomitance entre 
de l’archaïque et du technologique. La 
question est maintenant de savoir ce 
qui se cache comme cadres mentaux 
derrière la révolution numérique.

TRIBUS ET    
FIN DE LA MODERNITÉ

Pour comprendre ce qui est en jeu, 
les travaux de Maffesoli sont ici fon-
dateurs. Dès les années  1980, il attire 
notre attention sur la remise en ques-
tion de l’individualisme philosophique. 
Si l’on parle beaucoup de comporte-
ments individualistes aujourd’hui, je 
crois que c’est avant tout par abus de 
langage. Nous devrions plutôt parler de 
narcissisme de groupe. Si nous parlons 
d’égocentrisme, c’est encore par abus 
de vocabulaire. L’intériorité de tout un 
chacun, qui est en jeu sur les réseaux 
sociaux, ne peut plus être considérée 
comme de l’ego, mais bien comme ce 
que l’on pourrait qualifier d’identité 
relationnelle. Pour le dire brièvement, 
nous passons de la logique de l’indivi-
du à celle de la personne. La personne 
est étymologiquement rattachée au 
masque des comédiens antiques. Elle 
est à la fois un porte-voix et une re-
présentation du rôle joué par l’acteur. 
De la même manière, les identités qui 
s’affichent aujourd’hui sur les réseaux 
sociaux sont autant de rôles tenus par 
les différents protagonistes. Identités 
qui s’actualisent en fonction des confi-
gurations relationnelles de telle ou telle 
communauté. On peut alors être suc-
cessivement un elfe dans la commu-
nauté Warcraft, un hypocondriaque 
sur Doctissimo, et un cadre supérieur 
dans le réseau social d’entreprise. Tous 
ces masques ne sont plus vécus comme 
contradictoires. Maffesoli parle, lui, de 
sincérités successives. Si la modernité 
s’est en partie construite sur l’émanci-
pation des individus vis-à-vis de la fa-
mille, de la religion et de la tradition, 
on observe qu’aujourd’hui nos interac-
tions se construisent en fonction de ce 
qui nous relie, pour ne pas dire ce qui 
nous aliène, à l’autre. 
Ce passage d’une logique d’émancipa-
tion à une logique de mise en relation 
ne s’est pas fait tout seul. La remise en 
question des promesses que j’évoquais 
précédemment en est une explication. 
Ainsi, l’émancipation de l’individu 
s’opérant, un phénomène d’isolement 
lui a été concomitant. Baudelaire 
parlait déjà de la «  foule solitaire  ». ▶
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Expérience que nous faisons tous, au 
cœur des grandes villes, par exemple, 
lorsque nous prenons les transports en 
commun. Chacun a ses écouteurs sur 
les oreilles, chacun est dans sa bulle, 
bien que nous soyons plusieurs cen-
taines dans une rame de métro. Le lien 
ne se reconstitue que lorsqu’il y a un 
incident. Si l’individu est libre, il se re-
trouve donc souvent isolé. L’identité re-
lationnelle que nous évoquons est une 
réponse à cette nostalgie communau-
taire, à ce besoin d’appartenance que 
nous éprouvons tous. 
Enfin, nos sociétés ont été pétries d’en-
nui. La rationalisation de la vie quoti-
dienne, qu’exprime bien ce vieux dic-
ton de « métro, boulot, dodo », a laissé 
de côté le merveilleux, l’aventure, ou 
la simple vacuité du temps qui passe. 
Baudelaire, encore lui, parlait en son 
temps du spleen. Il faut bien admettre 
qu’aujourd’hui nos sociétés tentent par 
tous les moyens d’évacuer cet ennui. Il 
n’y a pas un moment où nous ne nous 
occupons pas à regarder nos téléphones 
ou à jouer à divers jeux tels que Candy 
Crush. Chaque espace de temps doit 
être occupé. – C’est, soit dit en passant, 
ce que signifie ce mot barbare de bu-
siness si cher à nos sociétés. 

Si je récapitule, l’omniprésence du 
jeu dans nos sociétés se fait contem-
porainement à  : la fin des grands 
récits structurants, une révolution 
technologique et culturelle, une 
transformation des logiques identitaires 
et une peur névrotique de l’ennui. 

LES JEUX DE 
L’ENROMANCEMENT

Peut-être l’aurez-vous compris, je ne 
propose pas de définition précise du 
jeu et des cultures ludiques. Dans un 
contexte de mutations sociétales, je 
préfère circonscrire l’esprit du jeu, plu-
tôt que l’objet « jeu ». Ainsi, les cultures 
ludiques, les manifestations du jeu 
sont pour moi l’ensemble des pratiques 
qui visent à expérimenter et redéfinir 
les cadres sociaux dans lesquels nous 
vivons. Pour le dire simplement, les 
cultures ludiques contemporaines, 
l’omniprésence du jeu, sont avant tout 
l’expression de notre volonté de nous 
raconter des histoires. En lieu et place 
des grands récits structurants, nous 
faisons feu de tout bois et multiplions 
les microrécits qui, chacun à leur ma-
nière et avec leur importance relative 

– parfois anecdotique, parfois tragique, 
parfois politique – redéfinissent les en-
jeux, les valeurs et les promesses de nos 
sociétés. 
Derrière Candy Crush Saga, Fortnite, 
les sites de rencontres, les escape games, 
les comportements à risque des ado-
lescents, les frivolités des seniors qui 
s’expriment sur les réseaux sociaux, se 
cache donc un processus de narration. 
Tous ces espaces sont autant de lieux où 
nous nous racontons des histoires col-
lectives. Certains resteront sans doute 
à l’état de contes de fées, mais d’autres 
pourraient redistribuer les cartes de ce 
qui définit le couple ou encore le tra-
vail. Gardons-nous bien de penser que 
le jeu est réservé aux enfants.
Ce n’est pas la première fois dans notre 
histoire que nous utilisons la narration 
pour rebattre les cartes des relations 
sociales. Les chevaliers du Moyen-Âge, 
en leur temps, en ont fait de même. 
Ordre militaire qui tirait sa légitimité 
des services de protection qu’il pouvait 
apporter, la stabilisation des royaumes 
a remis en question l’utilité des cheva-
liers. C’est alors que nous avons vu ap-
paraître les blasons et l’art héraldique, 
les tournois de chevalier qui, s’ils sont 
ultraviolents, n’en restent pas moins un 

▶
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moment où l’on joue au chevalier, ou 
encore les chansons de geste et les trou-
badours. Ces diff érents éléments sont le 
signe de ce que l’on appelait au Moyen-
Âge l’enromancement. Ainsi, en enro-
mançant leurs vies et leurs valeurs, avec 
l’amour courtois par exemple, la cheva-
lerie s’est positionnée comme un ordre 
social et culturel. Encore une fois, c’est 
par la construction de récits que les 
sociétés médiévales se sont en quelque 
sorte défi nies. On comprend d’ailleurs 
assez facilement que l’histoire que 
l’on se raconte sur soi soit un élément 
clé dans notre propre défi nition. Face 
à la fi n des grands récits, nos sociétés 
semblent donc renouer avec cette vieille 
dynamique de l’enromancement.
Il est possible de situer le retour de cette 
dynamique dans nos sociétés au cœur 
du XIXe siècle. Un personnage litté-
raire en est la parfaite expression. Je 
veux parler ici de Madame Bovary. Que 
souhaite fi nalement Emma  Bovary, si 
ce n’est une forme d’émancipation en 
s’élevant dans l’échelle sociale et une 
vie d’aventures qu’elle trouvera dans les 
romans et la séduction ? Le bovarysme 
dont il est question ici est celui par le-
quel l’histoire que l’on se raconte parti-
cipe de ce à quoi nous aspirons. Face à 
l’ennui et les échecs de Charles Bovary, 
l’héroïne du roman de Flaubert va 
trouver refuge dans une multiplicité 
d’histoires qu’elle lira ou qu’elle choisi-
ra de se raconter. Il est particulièrement 
frappant que Madame Bovary et Les 
Fleurs du mal soient publiés la même 
année. On retrouve dans ces deux 
œuvres l’ensemble des processus que 
nous avons décrits précédemment. Au 
tournant du XIXe siècle, les promesses 
portées par la modernité entament leur 
lente saturation. 
Vous pourriez, chers lecteurs, attirer 
mon attention sur le fait que nos so-
ciétés sont bien diff érentes de celle de 
Baudelaire et Flaubert. Et vous auriez 
raison. Cependant, on retrouve chez 
un personnage très contemporain 
une sorte d’avatar d’Emma  Bovary. 
Il s’agit de Peter  Parker, alias Spider-
Man. Tout comme Emma, Peter rêve 
d’ascension sociale. C’est-à-dire, dans 
le cas présent, d’être intégré à la haute 
société de son lycée, à savoir l’équipe 

emmenée par le capitaine de l’équipe 
de foot et la plus jolie fi lle du lycée, 
Mary Jane. C’est au cours d’une sor-
tie scolaire qu’il sera piqué par une 
araignée radioactive –  nous avons les 
ressorts narratifs que nous méritons. 
Ce qui lui conférera un ensemble de 
superpouvoirs. Ce qui est très inté-
ressant dans le personnage de Spider-
Man est la façon dont il va mettre en 
scène son personnage. Contrairement 
à ce que l’on pourrait penser, il ne va 
pas s’inscrire à l’équipe de foot pour en 
devenir le meilleur joueur, aidé de ses 
superpouvoirs, et ainsi ravir le cœur de 
Mary Jane. Il va choisir de s’inventer 
un personnage, une nouvelle identité, 
dans laquelle il va pouvoir exprimer ce 
qu’il a envie d’être. Spider-Man, chef-
d’œuvre du teen-comics, nous raconte 
alors l’histoire des transformations de 
l’adolescence. Comment un adolescent, 
en construisant son personnage, va dé-
couvrir qui il est et quelle est sa place. 
Il en est de même pour une société en 
mutation, une société adolescente.

Emma Bovary et Peter Parker nous ra-
content, chacun à leur manière, com-
ment, face à une situation de crise, nous 

nous construisons un personnage au 
travers de l’enromancement. L’ensemble 
des cultures ludiques contemporaines 
participent de cet enromancement et 
cherchent à redéfi nir ce que c’est que 
«  faire société  »  aujourd’hui. Cela se 
fait d’ailleurs pour le meilleur et pour le 
pire. Il y a comme une crête sur laquelle 
nos sociétés naviguent, pulsion commu-
nautaire qui peut se faire sur le modèle 
des communautés de makers tout autant 
que sur le modèle des communautés fa-
natiques de tout poil. Reconstituer des 
grands récits n’est donc pas la solution 
aux problèmes de nos sociétés. Nous 
pouvons cependant noter que l’anomie 
contemporaine est la preuve d’une vi-
talité, d’une volonté du corps social de 
trouver encore et toujours une histoire 
qui lui permette de trouver sa forme. 
«  L’anomie n’est pas simplement sub-
versive. Plus précisément, elle anticipe 
sur l’expérience actuelle d’une époque 
ou d’un type de société et s’ouvre à des 
émotions nouvelles inédites, jusque-là 
inconnues. »1 •
Note
1/ Jean Duvignaud, L’Anomie, Anthropos, Paris, 1973, 
p. 24.
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Les jeux « sans » les vidéos :  Les jeux « sans » les vidéos :  
ENJEUX ET DÉFIS

PAR PASCAL DERU
formateur en ludothèques

6 décembre 1960 : la plupart des enfants recevaient un 
ou deux jouets. 6 décembre 2017 : la plupart des enfants 
recevaient entre trois et 20 cadeaux. Que s’est-il passé ?
Si jouer n’a fondamentalement pas changé, le monde du 
jeu, lui, s’est bien transformé. En cause : la disparition du 
jeu vagabond, une société où les rythmes de vie se sont 
accélérés, la télévision, et un créneau où s’est engouff rée 
de manières diverses l’économie pour faire de l’argent.

OÙ EST PASSÉ LE JEU 
VAGABOND ?

Le jeu vagabond, c’est le jeu hors regard 
des adultes : il existe chaque fois que les 
enfants sont seuls, qu’ils quittent l’es-
pace connu de la maison et du jardin 
pour explorer les alentours et, poussés 
par leur curiosité, s’enfoncent dans 
l’inconnu. Dans cette exploration, ils 
n’ont pas vraiment besoin de jouets, 
mais plutôt d’audace, de liberté et d’au-
tonomie1. Quand nous comparons la 
taille de ce temps, par exemple entre 
1981 et aujourd’hui2, la fonte est spec-
taculaire pour des raisons diverses : sé-
curité voulue par les adultes, journées 
de l’année scolaire totalement organi-
sées du lever au coucher, temps consa-
cré aux devoirs en expansion, courses 
plus longues avec les parents, absence 
pour les enfants des villes d’espaces na-
turels à explorer.
Moins de temps pour les adultes  ? 
Même si le nombre d’heures travail-
lées s’est raccourci, l’accès aux lieux de 
travail en passant par les crèches et les 
écoles complique le temps d’être en-
semble et le réduit souvent à une suc-
cession d’activités effi  caces où jouer 
avec les enfants vient en dernier lieu et 
seulement si c’est possible ; la tentation 

d’avoir la paix en leur permettant de 
regarder une série télévisée ou un CD 
sur l’écran de l’ordinateur3 est souvent 
grande. Sans compter qu’aux fêtes et 
aux anniversaires, un malentendu s’est 
installé entre donner de nombreux jeux 
et jouer avec.
Enfi n, on constate un intérêt certain 
des groupes fi nanciers pour le secteur 
du jeu, qui pèse quelques milliards 
d’euros (3,4 milliards rien que pour la 
France en 2016  ; 504 millions en 2015 
pour la Belgique dont 230 pour les seuls 
jeux vidéo). Une part de leur stratégie 
est de remplacer le jeu qu’on inventait 
soi-même par des boîtes attrayantes  : 
en bricolage, l’off re pour des créations 
à usage unique explose ; pour les petits 
de 1,5 à 3 ans, des jeux d’apprentis-
sage chassent le jeu libre et en ajoutent 
aux objectifs didactiques des classes 
maternelles  ; de nombreux jouets re-
çoivent une fausse valeur ajoutée par 
la présence d’une fonction électronique 
qui, outre qu’elle tombera en panne, se 
substitue aux jeux d’imitation. 
Sur le terrain, ces dernières années 
sont clairement marquées par le rachat 
progressif des petites fi rmes par les 
plus grosses. Asmodée, par exemple, 
qui ne distribuait que Jungle Speed et 
les cartes Pokémon en 1990, réunit ac-

tuellement sous sa bannière toute une 
série d’excellents éditeurs qui se distri-
buaient eux-mêmes  : Days of Wonder, 
Libellud, Filosofi a, Cocktail Games, 
Repos Production… De son côté, le 
groupe allemand Simba Dickie Toys 
qui, en 1982, s’est développé autour de 
poupées (Steffi  ) et de quelques autres 
jouets, est devenu le 4e groupe allemand 
en achetant Big, Zoch, Héros, Noris et 
Eichhorn. Mattel, la société américaine 
qui vend Barbie, 2e groupe mondial, 
distribue Big Jim, Fisher-Price, Hot 
Wheels, Magic  8 Ball, Les Maîtres de 
l’univers, Matchbox, Corolle, Polly 
Pocket, Othello et Scrabble. Et ce ne 
sont que quelques exemples… Dans ce 
ballet incessant, seules les fi rmes Lego 
et Playmobil n’éprouvent pas le besoin 
d’en manger d’autres et cartonnent 
toujours en succès et qualité.

FIN D’UNE BELLE DIVERSITÉ

En Belgique, les magasins se res-
semblent de plus en plus. Dans le secteur 
des chaînes et de la grande distribu-
tion, ce sont des montagnes de jeux en 
plastique et des produits poussés par la 
publicité. Dans le secteur des magasins 
de détail, ce sont des jouets de grande 
qualité…, mais fi nalement toujours les 
mêmes quand on visite quelques bou-
tiques. En 1990, une off re et une variété 
très grandes étaient encore disponibles 
pour les magasins qui se déplaçaient au 
Salon de Nuremberg. De nombreux ar-
tisans proposaient des jouets en bois ou 
autres matériaux qui manifestaient un 
haut savoir-faire. Mais une observation 
attentive de l’évolution du salon montre 
qu’en 30 années, ils ont presque tous 
disparu, faute d’être concurrentiels 
par rapport aux entreprises chinoises 
ou ayant dû jeter l’éponge face à des 
groupes compétents, mais aussi gour-
mands et conquérants, comme Haba, 
Janod, Djeco, Hape. Si peu de clients 
belges s’en rendent compte, les patrons 

Jouer aujourd’hui

Toutes les photos :  © P. Deru
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des boutiques savent qu’ils sont liés aux 
offres et aux conditions que leur dictent 
les groupes précédemment cités. Un 
client de petite taille est rarement traité 
comme un client qui peut acheter des 
grandes quantités. Et donc, d’une ma-
nière certaine, le marché s’est appauvri 
en idées et en diversité.
Par exception, certaines petites firmes 
tiennent la tête haute pour des raisons 
précises  : je pense particulièrement à 
Plan Toys (jouets en bois de Thaïlande) 
qui relie ses jouets à une éthique hu-
maine, Grimm’s (jouets en bois alle-
mands) qui mêle l’abstrait à des formes 
et des couleurs d’une grande beauté et 
SmartGames (casse-têtes de conception 
belge, mais de production chinoise) qui 
réussit à allier jeux éducatifs et réel 
plaisir de s’y essayer. 

Le résultat concret de ces mouvements, 
nous le connaissons tous  : 1) briques 
Lego et univers Playmobil se retrouvent 
dans presque toutes les salles de jeu ; 2) 
les familles jouent de plus en plus aux 
jeux de société ; 3) la plupart des enfants 
sont inondés de jouets souvent futiles, 
fragiles et qui finiront rapidement sur 
une décharge ; 4) si le bois est à la mode 
dans une certaine couche de la popula-
tion, les choix sont loin d’être raison-
nables : mauvais matériaux (bois com-
pressés dont les peintures s’abîment 
rapidement), importations chinoises 

en contradiction avec une recherche de 
durabilité, recherche du moins cher par 
ignorance de ce qu’apporte à un enfant 
un jouet simple et de bonne qualité.

JOUETS EN BOIS :   
QUE SE PASSE-T-IL ?

Les firmes européennes qui produisent 
des jouets en bois sont de moins en 
moins nombreuses. Ainsi, les produc-
teurs du Jura qui étaient connus pour 
leurs jeux traditionnels (bilboquet, 
jokari, croquet) proposent actuelle-
ment des collections dont 80 à 90  % 
des jouets sont fabriqués en Chine. Sur 
leurs emballages, la 
mention Designé en 
France a remplacé 
celle de Fabriqué en 
France. Quelques 
firmes allemandes, 
polonaises et autri-
chiennes prouvent 
pourtant que des 
jeux en bois massif, 
produits localement, 
ont encore du sens et 
de la rentabilité pour 
leurs entrepreneurs. 
Dans leur nombre  : 
Haba, Erzi, Bajo, 
Ostheimer, Grimm’s, 
Nic… Ces firmes-là 

défendent souvent du vrai jeu, porteur 
de l’intuition des grands pédagogues 
Fröbel, Pestalozzi et Maria Montessori. 
Ainsi, des blocs en bois basés sur des 
multiples parfaits et bien adaptés aux 
mains des enfants se révèlent encore et 
toujours des jeux inépuisables et créa-
tifs. Ainsi, des jeux plus récents comme 
les réglettes Kapla (existant tout de 
même depuis 40 ans) et les dominos 
Pestas (Autriche) emmènent le jeu dans 
l’excellence alors qu’ils sont basés sur 
une simplicité mais aussi une rigueur 
extrêmes.
Une visite de l’usine Haba émerveille : 
les grands troncs, quand ils entrent 
dans l’usine de Rodach, sont examinés 
par le chef d’atelier  : seule une partie 
de ces grands hêtres est d’une quali-
té suffisante pour réaliser de bons et 
beaux jouets. Plus loin, dans la chaîne 
de construction, chaque bloc en bois est 
pris en main par un ouvrier qui en ins-
pecte la finition. Puis – cerise sur le gâ-
teau – le chef de l’export, Michaël Hopf, 
nous redit combien ce jeu des blocs en 
bois convient pour les 1 à 8 ans (largeur 
d’âge exceptionnelle) par la variété 
d’utilisations qu’il offre à chaque en-
fant, quelle que soit sa maturité.

 
QUOI DE RÉELLEMENT NEUF ?

Le monde du jeu n’innove souvent que 
par des gadgets supplémentaires et inu-
tiles. Au rayon des exceptions, quelques 
domaines sont en plein essor : les jeux 

Le jeu vagabond

Jouets Grimm

▶
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de société, avec une attention particu-
lière pour les jeux coopératifs, les jeux 
didactiques et ceux qui s’adressent aux 
adultes ; les jeux numériques ; enfin, par 
leur vulgarisation, les jeux d’adresse  : 
jonglerie, slackline, Kubb, Mölkky.

-  Jeux de société toujours innovants, 
mais dont la durée de vie est souvent 
courte :

D’excellents jeux de société sont édi-
tés, mais, à cause de leur abondance 
(plus de 500 sorties par an en France), 
seuls certains restent en collection. 
L’Allemagne donne la cadence  : ce qui 
était présenté en octobre au Salon d’Es-
sen… n’est déjà plus sur les rayons du 
Salon de Nuremberg, quatre mois plus 
tard. Pourtant, des idées réellement no-
vatrices existent : soit elles sont liées aux 

technologies existantes (dans Escape/
Unlock, la partie se fait en interaction 
avec une application chargée sur un té-
léphone)  ; soit elles poussent toujours 
plus loin les mécanismes coopératifs 
(pensons au brillant Magic Maze) ; soit 
encore elles innovent par le matériel 
proposé : faces changeantes sur les dés 
de Dice Forge, présence d’aimants qui 
créent du suspens ou stimulent la mé-
moire (Le Labyrinthe magique).
Autre changement notoire  : la France 
a trouvé son propre rythme dans 
la conception et la production. Si, 
jusqu’en 1995, la plupart des bons jeux 
et des idées originales provenaient 
d’Allemagne, ces 20 dernières années, 
les auteurs français ont pris la balle au 
bond et conçu des jeux magnifiques : 7 
Wonders, Himalaya, Splendor… qu’ils 
n’auraient pu produire sans le concours 
d’autres acteurs, des petites firmes de 
joueurs audacieux et passionnés qui 
produisent les meilleurs jeux qu’ils re-
pèrent : Repos Production (des Belges), 
Pearl Games (encore des Belges), 
Libellud, Blue Orange, éditions Lui-
même, Cocktail Games, etc.

-  Quand le jeu s’entremêle au grand 
mouvement des cultures qui se 
découvrent :

De la même manière qu’avec la série 
Millenium, le public francophone dé-
couvrait en 2011 une porte d’entrée 
vers la littérature des pays scandinaves, 
le monde du jeu s’est aussi ouvert aux 
richesses produites ailleurs, et notam-
ment dans ces mêmes pays nordiques. 
Les excellentes pétanques du nord, 
le Mölkky en Finlande et le Kubb en 
Suède, sont devenues des incontour-

nables de la malle à jeux. Outre l’in-
telligence et la simplicité de leur méca-
nisme, elles créent du lien et du plaisir 
dans tous les groupes qui pratiquent ces 
jeux de quilles. Aux cultures nord-amé-
ricaines, nous devons les jeux du para-
chute, la sangle d’équilibre (slackline) 
et de très nombreux jeux corporels 
basés sur l’écoute, la confiance et la 
coopération. Du Japon sont venues 
des idées qui nous ont fait connaître le 
kamishibaï (petit théâtre en bois dans 
lequel glissent des planches illustrées), 
support humble mais magnifique pour 
la narration de belles histoires. La 
Chine et le wayang kulit javanais ont 
inspiré des registres de jeux créatifs 
comme celui du théâtre d’ombres pro-
duit par la petite firme française Coco 
d’en haut.

INNOVATION INTÉRESSANTE, 
PARTICULIÈREMENT   
POUR LES LUDOTHÈQUES !

En début d’année avait lieu à Bruxelles 
une formation destinée aux ludo-
thèques : fabriquer une imprimante en 
3D. L’intérêt d’une telle machine est 
évidemment de pouvoir fabriquer des 
pièces de rechange pour les jeux de so-
ciété incomplets. Quatre ludothécaires 
de la commune d’Ixelles ont relevé le 
défi et, sous la houlette d’un formateur, 
ont récupéré les axes mobiles de vieux 
lecteurs CD. En les assemblant et en les 
reliant à une carte-mère dédiée, ils ont 
pu créer un lecteur capable de se dépla-
cer horizontalement, verticalement et 
en profondeur afin de copier des petits 
objets en relief et d’en établir des copies 
en granulés de plastique. Une belle ex-
périence pour parer le gaspillage et aug-
menter la durabilité en ludothèque4. •

Notes
1/   Lire Libre pour apprendre de Peter Gray (Actes Sud, 

2016) et An Idyllic Childhood de Hillary Clinton 
(Cohen, 2001).

2/   Étude de Hofferth S. et Sandberg J. : Changes between 
1981 and 1997 in American Children’s Time (Elsevier 
Science, New York, 2001).

3/   Chiffre mondial des ventes de l’industrie du jeu vidéo 
en 2016 : plus de 100 milliards de dollars.

4/   Contacter la ludothèque Mosaïque à Ixelles si vous 
désirez en savoir davantage (tél. 02 515 69 45).

Le savoir-faire des artisans disparaît

Des jeux de société novateurs

▶
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Deux types de jeux vidéo :  
LE SERIOUS GAME ET LE ROLE PLAYING GAME (RPG)

PAR HAKIM LARABI
slameur, bibliothécaire 
à la Bibliothèque de Morlanwelz

RPG, SYNONYME POUR 
CERTAINS DE RIEN PIGÉ…

…et pour d’autres de WTF, autre acro-
nyme que je ne traduirai pas ici (les ini-
tiés comprendront), est une référence 
du genre pour les amateurs de jeux 
vidéo. Derrière ces trois petites lettres 
se cachent des univers qui dépassent 
l’imaginaire et des mondes qui 
s’étendent à l’infi ni, où les 
possibilités et les libertés 
de mouvement et de jeu 
sont immenses ! 
En eff et, le RPG (acro-
nyme de role playing 
game ou jeu vidéo de 
rôle) contient un uni-
vers vaste, un scénario 
complexe et une du-
rée de vie conséquente. 
Ce qui permet aux joueurs 
une immersion totale où 
ils incarnent un ou plusieurs 
personnages qu’ils font évoluer au fi l 
d’une quête.
À l’origine, c’est le croisement de la 
fantasy, de la science-fi ction et du fan-
tastique qui a donné naissance au RPG 
(en version papier et jeux de rôle sur 
table), mais avec l’arrivée et l’essor des 
nouvelles technologies (ordinateur et 
Internet), le RPG a pris une tout autre 
tournure, s’est adapté aux nouvelles ha-
bitudes technologiques et s’est imposé 
comme une référence en matière de 
jeux vidéo. 
Le role playing game existe en jeux en 
ligne (c’est la version la plus répandue). 
Parmi les RPG en ligne, on peut ci-
ter le MMORPG (massively multi-
player online role playing game  : jeux 
de rôle massivement multijoueurs). Et 

quand on dit multijoueur, on compte 
en milliers, voire en millions de 
joueurs connectés sur un même jeu. 
Le plus populaire, World of Warcraft , 
compte environ 10 millions de joueurs 
abonnés.
Les RPG sont basés sur un système 
de points, de quêtes et de niveaux 
d’expérience. 
En augmentant son expérience (en 
combattant, en eff ectuant des quêtes), 
le personnage pourra passer au niveau 
supérieur et devenir plus fort. Donc, si 

Ils peuvent aussi proposer des choses 
sérieuses.
Are you serious ?
Eh bien oui, je suis sérieux et le se-
rious game aussi, d’ailleurs ! 

Pour preuve, les serious games ou 
« jeux sérieux » proposent de jouer un 
peu et d’apprendre, de sensibiliser, de 
communiquer, d’informer beaucoup  !
Véritable outil pédagogique et aussi 
marketing, le «  jeu sérieux  » propose, 
tout en gardant l’aspect ludique tiré du 

jeu vidéo classique ou utilisant la 
simulation, une multiplicité 

de secteurs d’exploitation : 
éducation, économie, 

santé, publicité, com-
munication, poli-
tique, humanitaire, 
défense, religion, 
art…
Et, bien qu’à leurs 
débuts les serious 

games se pratiquaient 
sur tout type de sup-

port (jeux de cartes, jeux 
de plateau, jeux de rôle…), 

c’est en s’appuyant sur les nou-
velles technologies et en se recentrant 

quasi exclusivement sur les jeux vidéo 
que le concept s’est développé et s’est dé-
ployé au cours des dernières décennies.
À travers cette nouvelle vague, on 
trouve, aujourd’hui, un nombre sans 
cesse croissant de jeux vidéo qui re-
vendiquent ouvertement un intérêt 
pédagogique.
Espace d’expérimentation, mode d’ap-
prentissage par essais et erreurs, stimu-
lation des interactions pédagogiques 
entre élèves ou apprenants, trans-
mission de connaissances, échange 
d’informations à caractère éducatif, 
communication et collaboration entre 
élèves, formation professionnelle, etc. 
Tout est bon à prendre ( à apprendre) 
dans le serious game ! •

tu aimes te balader (virtuellement) en 
nain, sorcier, orque ou troll dans des 
contrées inconnues, te bastonner sou-
vent et devenir de plus en plus fort et 
puissant (sans te rendre régulièrement 
à Basic Fit), alors, le RPG est pour toi ! 
Parmi les séries les plus célèbres du 
genre, on peut citer  : Th e Legend of 
Zelda, Skyrim, Baldur’s Gate, Dark 
Souls, Final Fantasy, Kingdom Hearts, 
Dragon Quest, Th e Elder Scrolls, World 
of Warcraft …

SERIOUS GAME,   
OUTIL PÉDAGOGIQUE

Quoi ? Les jeux vidéo ne sont pas que 
ludiques et divertissants ?
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Jeux de hasard ou virtuels :   
MALADIES DE LA MODERNITÉ ?

PAR SERGE J. MINET 
thérapeute clinicien, créateur de la clinique du jeu pathologique du service de 
psychiatrie du CHU Brugmann, consultant expert en pathologie du jeu, auteur de 
Ne dites pas à mon fi ls que je joue : une logique de la dépendance (éd. Racine, 2011)

La pratique des jeux de hasard et d’argent et la 
cyberdépendance sont décrites aujourd’hui comme 
des pathologies du refuge et de l’excès. Ces nouvelles 
dépendances se singularisent par la recherche inassouvie 
et permanente de l’immédiateté du plaisir et de l’absolue 
nécessité de consommer ou de communiquer, de jouer ou 
de prendre des risques, au mépris du principe de réalité. La 
culture ou le syndrome du « tout, tout de suite » en a fait une 
maladie de la modernité, qui oscille entre une pathologie 
de l’inhibition et une pathologie de l’excès et de l’agir. 

L a pratique des jeux de hasard 
et d’argent, quant à elle, peut 
devenir une dépendance si-
lencieuse, sans toxiques, une 

maladie secrète, solitaire et oubliée : la 
solitude du joueur de fonds. Si le jeu de 
hasard, avec ses turpitudes, ses égare-
ments et son ésotérisme, a toujours fait 
partie de notre inconscient collectif, il 
n’en a pas moins été longuement pros-
crit par des considérations morales et 
religieuses, au titre de vice attentatoire 
à la morale, contraire à l’éthique, ab-
ject et incivique. Le champ social du 
XXIe siècle, qui s’étend entre morosité, 
ennui, appauvrissement, chômage, in-
sécurité malgré le miroir médiatique, 
transmet la rêverie, l’opulence, les es-
poirs et les illusions d’un avenir pro-
metteur ou d’une fortune gagnée. 

JOUER, UNE MALA DIE  
« HORS NORME » ?

Maladie de la modernité, maladie des 
passions ou maladie morale, comme 
la présentaient bien des moralistes des 

XIXe et XXe siècles en opposition à la 
psychiatrie offi  cielle, la passion et, en 
l’espèce, la passion du jeu, n’a jamais 
été considérée comme une maladie 
physique pas plus qu’une maladie men-
tale  : elle est une maladie hors norme 
de toutes les maladies (une maladie 
anormale  ?). Puisque la norme de la 
maladie mentale est la raison et celle 
de la maladie physique, la santé, peut-
être que le précepte de la passion est 
la vertu (Pastalidès, 1974) ? Le passage 
d’une société d’obéissance, avec ses ex-

cès de refoulement, où l’on demande 
aux gens de la docilité, à une société 
de l’autonomie qui invite à l’action et à 
l’effi  cacité, n’est pas sans modifi er notre 
regard sur une clinique de l’addiction 
dans un rapport diff érencié à l’agir et à 
la temporalité. 
Pour beaucoup de joueurs, s’essayer à la 
pratique des jeux de hasard et d’argent 
est un passe-temps convivial, non dé-
pourvu de l’espoir de gagner de l’argent 
et d’éprouver des sensations intenses 
par une mise d’argent risquée. Il est 
fréquent que la première mise apporte 
un gain important  ; la malchance du 
joueur, c’est de gagner. Un certain 
nombre de joueurs pathologiques affi  r-
ment que leur première expérience était 
une perte douloureuse insupportable 
qui nécessitait de récupérer au plus 
vite. Le gain confi rme, chez le joueur, 
que si cela peut se produire, le hasard 
est donc à la portée de sa main. Les 
phases perdantes qui vont s’ensuivre 
vont l’isoler, car perdre est devenu in-
tolérable. Il se doit de récupérer son 
argent, ou d’emprunter par diverses 
stratégies astucieuses. La disponibilité 
de l’argent eff ace l’ardoise de l’échec. 
Entre mensonges et aveux, promesses 
et reniements, se creuse défi nitivement 
la phase de désespoir et d’impuissance 
avec son lot de dettes, de misères, d’en-
nuis judiciaires, familiaux et profes-
sionnels. Le besoin de jouer reste, mal-
gré tout, omniprésent. Il ne s’agit plus 
de gagner ni de perdre, il faut se shooter 
au jeu. Accablé par un destin dont il de-
meure être le seul artisan, le joueur de 
jeux de hasard est en débat continuel 
avec la destinée. Il se pose « la » ques-
tion de son destin, comme s’il voulait 
l’enclaver et le contrôler, par l’attribu-
tion d’un pouvoir sur l’indicible ha-
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sard en vue de bénéficier de ses effets 
et de jouir de ses caprices, à l’image de 
Faust qui fit un pacte avec Dieu pour 
jouir des tentations terrestres au risque 
de perdre son âme. Le jeu va se jouer 
du joueur, qu’il perde ou qu’il gagne, 
alternant les cycles de jouissance et de 
souffrance. 
Le jeu devient pathologique et est re-
connu, à ce titre, comme maladie men-
tale depuis 1980, lorsqu’il provoque 
plus de difficultés qu’il ne génère de 
plaisir, que se déclenche le besoin de 
jouer avec des sommes d’argent crois-
santes pour atteindre l’état d’excitation 
désiré ; lorsque les efforts répétés pour 
contrôler, réduire ou arrêter la pratique 
du jeu sont devenus infructueux et que 
la contrainte de rejouer pour recou-
vrer les pertes mobilise le joueur jour 
et nuit, voire que le mensonge, le pas-
sage aux actes illégaux mettent en jeu 
et en danger la vie affective, profession-
nelle et financière du joueur et de ses 
proches. La poursuite obsessionnelle, 
compulsive ou impulsive du jeu défie la 
raison pure. Lui, le joueur, qui est en re-
présentation, se maintient dans l’obli-
gation d’être toujours dans un ailleurs 
de lui-même, quelle que soit la sympto-
matologie décrite à l’instant.

DES ADOS DEVANT   
LES ORDINATEURS

D’autres personnes, le plus souvent des 
adolescents ou des (jeunes) adultes, 
passent un temps considérable devant 
l’ordinateur, qui devient leur priori-
té, leur principale source de plaisir 
comme moyen de communication in-
terpersonnelle, ludique ou stratégique ; 
l’écran vient alors faire écran dans 
l’espace social et familial. L’activation 
permanente des stimuli du mental par 
les nouvelles technologies n’est pas très 
éloignée de la symptomatologie dé-
pressive dans son rapport pathologique 
au temps : alors que le déprimé se sent 
sans avenir, le dépendant, lui, est inca-
pable d’attendre et, comme l’indique le 
sociologue Alain  Ehrenberg, «  à l’im-
plosion dépressive répond l’explosion 
addictive, au manque de sensation du 
déprimé répond la recherche de sensa-

tions du drogué ». Dépression et addic-
tion seraient donc aussi des pathologies 
de la responsabilité. Derrière les rituels 
ludiques se dessinent les angoisses et les 
besoins généralement réfrénés au cours 
de la vie quotidienne, mais qui sont 
rendus licites par le temps et l’espace 
particuliers dévolus au jeu. 
Les technologies de l’information et de 
la communication (TIC) redéfinissent 
le temps de la communication soli-
taire, des échanges labiles, rapides et 
anonymes, sans engagement autre que 
la nécessaire connexion fugace ou for-
tuite. La société de désinhibition peut 
amener de nouveaux comportements 
addictifs, sans toxiques, en rupture 
avec le réel. L’ordinateur invite à com-
muniquer, tout de suite : il n’y a guère 
de suspension dans ce mode de rela-
tion, moins encore de frustration. Les 
ritualisations des rencontres se mo-
difient : on s’écrit avant de se voir, de 
se toucher, de se sentir. Autrefois, les 
sens circonvenaient préalablement le 
contact : il s’agissait réellement de se 
voir, se toucher, se (bien) sentir pour 
que se noue le lien, et ce n’est qu’en-
suite que pouvait se transmettre la 
missive qui consignait l’effervescence 
de la rencontre, dans l’attente de la ré-
plique. Le corps est évacué, le visage 
est sans regard, la parole, muette. Très 
tôt, le jeune spectateur confronté aux 
images devient l’acteur, puis le maître 
de son image : il la choisit, la modifie, 

la zappe, sans préavis, par la délégation 
du sceptre de la « télécommande ». 
L’image devient celle que le spectateur 
transforme. Le jeu vidéo ou, mieux, 
l’interactivité, affermit ce Moi du sujet 
déprimé lorsqu’il a une mainmise sur 
son environnement et qu’il maîtrise 
l’équilibre narcissique dans l’interface 
entre l’objet et son ego. 

Les avantages des TIC sont unanime-
ment reconnus, citons : l’accessibilité à 
la communication sans limites ni fron-
tières  ; la convivialité, la rapidité et la 
précision des moyens de recherche  ; 
l’étendue des réseaux ; l’espace ludique 
interactif  ; sans oublier bien évidem-
ment la permanence d’une accessibilité 
24 h/24 et l’anonymat, qui participent 
à cette révolution culturelle  : nous 
sommes, d’une certaine façon, comme 
le pense Jean-Claude Guillebaud, dans 
un monde impensé, mais pas impen-
sable. L’attrait de l’inconnu, l’impres-
sion de vivre une vraie communication 
et la perception d’être compris sans ju-
gement hâtif concourent à la réalisation 
d’une fraternité universelle. Le plaisir 
de jouer seul, et ensemble, contribue 
à solidariser les joueurs, à créer des 
guildes de centaines de joueurs, à re-
constituer le clan, une famille de pairs 
sans père, mais où le re-père se précise 
lorsque se fondent la règle et la loi par 
le respect de la hiérarchie. Ainsi resur-
gissent la vertu de la relation, la per- ▶
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manence du lien et la fidélisation. Les 
chats, les réseaux sociaux, les blogs et 
autre Facebook ou forums transcrivent 
les pages de la confidence ou de la ré-
vélation, sans censure. Les jeux virtuels 
vont enhardir la baisse des inhibitions. 
Nous éviterons cependant de patholo-
giser l’écart que ce comportement peut 
avoir vis-à-vis de la norme. La méta-
phore n’échappe pas au rapprochement 
des TIC avec les drogues. Le jeu virtuel 
devient un espace vital duquel tout 
s’opère, s’organise, comme tout se perd 
et se quitte. Le temps investi au jeu qui 
dépasse, par sa démesure, celui consa-
cré aux autres activités de la vie réelle, 
ne peut-il pas aliéner le sujet devenu in-
capable de gérer, qui son sommeil, qui 
son réveil  ? Des conflits familiaux se 
multiplient, jusqu’à l’expression d’une 
violence verbale ou parfois physique. 
Le temps de l’éphémère, qui agit sur 
l’individu en recherche de l’immédia-
teté, de l’initiative, de l’autonomie et 
de l’épanouissement personnel, vient 
décaper la mise en sens familiale. Le 
virtuel ne vient aucunement s’opposer 
au réel. L’ordinateur vient inscrire un 
nouvel espace de transitionnalité qui 
permet à la fois de (se) séparer, de quit-
ter ou d’être quitté, mais aussi de lier 
et de rejoindre. L’écran constitue, pour 
l’adolescent ou l’adolescente, un espace 
de protection et de projection qui le 
protège des douleurs ou des contraintes 
du réel. 

LE SYMPTÔME DU REFUGE

J’évoque le symptôme du refuge pour 
des personnalités souvent plus intro-
verties ou en recherche d’une valori-
sation narcissique, de séduction ou de 
pouvoir. Internet devient l’écran de 
projection de toutes les angoisses et des 
questions. Dire, se dire ou jouer sur le 
Net contribue à renforcer le processus 
de symbolisation. Les rencontres vir-
tuelles disposent à refléter une image 
rassurante de l’altérité. L’écran peut 
suppléer une parole absente ou une 
communication devenue impossible. 
La demande d’aide s’accompagne sou-
vent dans la crise et dans l’urgence d’une 

mise en demeure familiale  : il s’agit de 
l’ultime nécessité qui peut encore faire 
illusion pour calmer le jeu. Le joueur 
impatient, devenu patient, est prêt à tout 
et remet, pour ainsi dire, sa vie entre les 
mains du thérapeute, comme dans un 
dernier sacrifice expiatoire, car, « on ne 
sait jamais », une fois de plus. A priori, 
l’initiative d’une abstinence totale pour 
la pratique des jeux de hasard et d’argent 
reste le moyen d’atteindre une meilleure 
qualité de vie, par contre, le traitement 
de la cyberdépendance s’opère par la 
rencontre familiale et un ajustement ou 
un apprentissage du contrôle de l’utili-
sation de l’ordinateur pour que l’écran 
ne fasse plus écran à la vie familiale ou 
sociale. 
Le temps thérapeutique est d’abord un 
temps d’errance qui ne tient que par 
l’engagement du joueur à le saisir et à 
se l’attribuer avec audace. La contrainte 
thérapeutique ne l’oblige en rien à de-
voir dire ou avouer. Le joueur peut 
aussi quitter la nécessité de mentir, de 
se cacher et de se taire afin d’élaborer 
ainsi le lien avec le thérapeute. Une pa-
tiente définissait le thérapeute comme 
un «  empêcheur de passer à l’acte  »  : 
il n’empêche rien, il donne accès à un 
espace initiatique de tous les possibles, 
restaurant chez le joueur sa maîtrise 
et sa capacité de choisir et de décider, 
dans le saisissement de l’espoir, de 
vivre sa guérison créatrice comme un 
passage par l’acte, celui de la liberté en-
fin retrouvée. •

▶
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Prévenir et gérer des addictions :  
À PROPOS DE TROIS OUVRAGES RÉCENTS

PAR JACQUES VAN RILLAER
psychologue, spécialiste des thérapies cognitivo-comportementales, professeur émérite à l’UCL 
et à l’USL, auteur notamment de La nouvelle gestion de soi : ce qu’il faut faire pour vivre mieux 
(éd. Mardaga, 2012) et Psychologie de la vie quotidienne (éd. Odile Jacob, 2003)

I l se caractérise par sa fréquente ré-
pétition en dépit de conséquences 
néfastes diff érées. Le plus souvent, 
l’intensité et la fréquence aug-

mentent progressivement. La caracté-
ristique majeure est l’état pénible que 
ressent la personne, qui ne peut satis-
faire le besoin artifi ciel qui s’est créé. 
Ce processus ne s’observe pas seule-
ment dans le cas de l’alcool et d’autres 
drogues, mais aussi pour d’autres 
substances, comme le sucre, et pour 
des comportements, comme les jeux 
d’argent, l’activité sexuelle, le travail, 
l’usage d’Internet et du smartphone, 
le jogging, le bronzage, les achats com-
pulsifs. Les addictions constituent le 
trouble psychologique le plus fréquent. 
Elles se traitent diffi  cilement dans l’état 
actuel des connaissances.

IDÉES REÇUES   
SUR LES ADDICTIONS

L’ouvrage 25 idées reçues sur les addic-
tions dresse un panorama de ces pièges. 
L’auteur, Laurent Karila, est un spécia-

liste réputé des addictions. Il enseigne 
à l’Université Paris-Sud et eff ectue des 
recherches et des thérapies à l’hôpital 
Paul-Brousse. Sa perspective est celle 
de la psychiatrie et de la psychologie 
scientifi ques. Il met l’accent sur le tabac 
et l’alcool, les deux causes de mortalité 
évitable les plus fréquentes et les subs-
tances les plus nocives en termes de san-
té publique. Il insiste sur le fait qu’il y a 
certes des addictions plus nuisibles que 
d’autres, mais que toutes ont des eff ets 
négatifs pour la personne dépendante 
et/ou son entourage. Il met en garde 
contre les idées reçues. Par exemple, 
le cannabis (la substance psychoactive 
la plus consommée après le tabac et 
l’alcool) est plus nocif qu’on ne le dit 
d’ordinaire. Son usage aigu peut pro-
voquer un trouble délirant, réversible, 
mais laissant des altérations subtiles. 
La chicha (ou narguilé), dont l’usage se 
développe en Occident, est plus toxique 
et cancérigène que le tabac. 
L’imagerie cérébrale (IRM) montre que 
la plupart des addictions fi nissent par 
altérer des circuits cérébraux, raison 
pour laquelle l’auteur parle d’une au-

thentique maladie. À partir d’un cer-
tain degré de dépendance, la volonté ne 
suffi  t plus pour retrouver la liberté de 
ne pas consommer. Il est parfois néces-
saire d’utiliser des médicaments (subs-
tituts aux opiacés, antidépresseurs) et 
d’hospitaliser (l’hospitalisation n’est 
cependant qu’un tremplin pour chan-
ger de vie). Actuellement, ce sont les 
thérapies cognitives et comportemen-
tales qui ont les meilleurs résultats 
pour ces troubles, le plus souvent très 
diffi  ciles à éliminer.

ADDICTIONS CHEZ LES ADOS

Jeux vidéo, alcool, cannabis. Prévenir 
et accompagner son adolescent peut ai-
der de nombreux parents. Les quatre 
auteurs sont des spécialistes du traite-
ment des addictions. Le principal au-
teur, Olivier Phan, et Céline Bonnaire 
sont des chercheurs qui ont publié de 
nombreuses études empiriques. Le 
livre comporte quatre parties d’à peu 
près même longueur. La première pré-
sente la psychologie des adolescents. 
Les auteurs soulignent que la matu-
ration du cerveau continue jusqu’aux 
environs de 25 ans. L’alcool et les dro-
gues provoquent des ravages d’autant 
plus importants qu’ils sont consommés 
avant cet âge. La tâche des parents est 
complexe : ils doivent accepter que l’en-
fant fasse la fête, prenne des risques et 
transgresse certaines normes, mais ils 
doivent rester des éducateurs d’autant 
plus vigilants que les temps actuels 
présentent un nombre considérable 
de risques (l’alcool est rendu plus at-
trayant, les dealers sont plus inven-
tifs, les jeux vidéo sont de plus en plus 
addictifs).
Les jeux vidéo font désormais partie 
de la vie d’un grand nombre de jeunes. 
Les auteurs reconnaissent volontiers 
des usages bénéfi ques (développement 
de compétences cognitives, gestion des 

Le terme « addiction » (du 
latin juridique addicere, 
« mettre quelqu’un à la 
disposition d’un autre parce 
qu’il ne peut rembourser 
ses dettes ») désigne un 
processus complexe par 
lequel un comportement 
produit rapidement du plaisir 
et/ou soulage du déplaisir. 

▶
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émotions, etc.), mais ils s’intéressent 
surtout aux effets très addictifs des 
jeux multijoueurs impliquant des per-
sonnes qui jouent ensemble et qui s’en-
gagent à être présentes plusieurs heures 
chaque jour. Un des problèmes majeurs 
est la perturbation du sommeil et ses 
conséquences, mais il y en a quantité 
d’autres : dépendance, obésité, perte de 
contact avec l’extérieur, etc. Les parents 
doivent pouvoir mettre en œuvre des 
contrats avec les enfants pour en limi-
ter l’usage. Ils doivent inciter à d’autres 
activités.
De nouvelles formes d’alcoolisation 
sont apparues. Particulièrement né-
faste pour le cerveau est le «  binge 
drinking », la « biture express », boire 
de façon à ressentir l’ivresse le plus 
vite possible. Outre le risque de coma 
éthylique et d’accidents, le bilan est 
catastrophique pour le cerveau et les 
processus cognitifs. L’exemple que 
donnent les parents par leur façon de 
boire et le dialogue sur la gestion des 
soirées sont dès lors essentiels. Il s’agit 
de trouver une voie entre le laisser-faire 
et l’autoritarisme.
Le cannabis est la drogue la plus 
consommée par les jeunes. Son usage 
présente un risque d’assuétude et de 
« syndrome a-motivationnel » (aboulie, 
abandon d’activités importantes). Une 
consommation abondante provoque 
une réduction des capacités cogni-
tives et le risque de troubles mentaux. 
Les auteurs donnent des conseils aux 
parents pour évaluer la situation du 
jeune consommateur et pour l’amener 
à consulter lorsque la dépendance s’est 
développée.

L’AUTOCONTRÔLE

L’ouvrage de Baumeister et Tierney, 
Le pouvoir de la volonté, aborde l’en-
semble de la problématique de l’auto-
contrôle, c’est-à-dire le fait de renoncer 
à des actions attractives à court terme 
(procurer du plaisir, éviter ou soula-
ger des souffrances), mais qui génèrent 
par la suite des conséquences pénibles 
(des souffrances ou l’absence de satis-
faction possible). Un exemple typique 
d’autocontrôle est le comportement 

du fumeur qui s’abstient désormais de 
tabac  : il endure des tensions dans le 
présent en vue de se libérer d’un asser-
vissement et de réduire la probabilité 
de maladies futures.
Le premier auteur est un psychologue 
très renommé, qui a publié un nombre 
impressionnant de recherches dans des 
revues de haut niveau. L’ouvrage a été 
rédigé avec un journaliste du New York 
Times. Malheureusement, la présen-
tation laisse à désirer par rapport aux 
publications scientifiques, en ce sens 
que les lois comportementales sont ici 
présentées comme générales alors qu’il 
s’agit de lois probabilistes  : toutes les 
personnes ne réagissent pas de la même 
façon, telles et telles réactions ne s’ob-
servent que dans x % des cas. Ce défaut 
mis à part, l’ouvrage est particulière-
ment instructif pour comprendre les 
facteurs en jeu dans la gestion de soi. 
Les auteurs examinent plus particuliè-
rement trois domaines où cette gestion 
est cruciale : la consommation d’alcool, 
la suralimentation et l’organisation du 
temps en vue d’être moins stressé. 
Parmi les recherches originales de 
Baumeister, plusieurs portent sur la di-
mension énergétique de l’autocontrôle. 
Baumeister et son équipe ont mené des 
expériences qui montrent que les ef-
forts d’autocontrôle consomment du 
glucose et fatiguent. Ces expériences 
consistent à inviter des sujets à ac-
complir une tâche qui demande de se 
contrôler  : rester concentré sur une 
idée, limiter la consommation d’ali-
ments attirants laissés à disposition, 
etc. Ensuite, ces sujets réalisent une 

seconde tâche requérant également 
un effort d’autorégulation. La compa-
raison des résultats à la seconde tâche 
avec les résultats de sujets qui n’ont pas 
accompli la première tâche montre que 
les premiers sujets réussissent moins 
bien. Les chercheurs concluent que les 
capacités d’autocontrôle sont limitées, 
qu’il faut veiller à réduire le stress, la 
fatigue physique et mentale lorsqu’on 
tente de modifier des réactions bien an-
crées, et qu’il faut limiter dans le temps 
les objectifs de modification du com-
portement (par exemple, ne pas vou-
loir arrêter à la fois l’alcool et le tabac). 
L’ouvrage se termine par un article sur 
la difficile question du libre arbitre, que 
Baumeister avait publié dans la revue 
Neuroethics. •

›  Laurent KARILA, 25 idées reçues sur 
les addictions, Le Cavalier Bleu, 2e 
éditions revue et augmentée, 2017, 184 
pages, 20,00 €.

›  Olivier PHAN, Céline BONNAIRE, 
Alexandre HAR, Nathalie BASTARD 
et Zephyr SEREHEN, Jeux vidéo, 
alcool, cannabis. Prévenir et 
accompagner son adolescent, Solar, 
2017, 288 pages, 19,50 €.

›  Roy F. BAUMEISTER et John 
TIERNEY, Le pouvoir de la volonté. 
La nouvelle science du self-control, 
Flammarion, coll. « Clé des Champs », 
2017, 464 pages, 11,00 €.
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Jouer, la belle affaire !   
ENQUÊTE

PAR HUGUES DORZÉE
journaliste

LUDEO, UN CENTRE-RESSOURCES 
POUR LES BRUXELLOIS

Quitter le trafi c de la rue Royale, s’ex-
traire de Saint-Josse la bouillonnante et 
franchir la porte du n° 223 : bienvenue 
chez Ludeo, au centre de ressources lu-
diques de la Commission communau-
taire française (COCOF). Une caverne 
d’Ali Baba du jeu avec sa petite salle 
polyvalente, son jardinet, mais sur-
tout son équipe de référence spécialisée 
dans le prêt, l’animation, la formation 
et le conseil au service des 34  ludo-
thèques de la Région bruxelloise. 
Associatives ou communales, généra-
listes ou spécialisées, celles-ci mènent 
un impressionnant travail en matière 
d’apprentissages, de cohésion sociale, 
d’intégration, de soutien à la parentali-
té, de projets intergénérationnels, etc. : 
« Le réseau est très riche et très diversi-
fi é, se félicite d’emblée Olivier Grégoire, 
ludothécaire, chargé de projet chez 
Ludeo, formateur et auteur de jeux par 
ailleurs. De plus, à Bruxelles, les ludo-
thécaires forment une grande famille. 
On se voit régulièrement lors des ren-
contres Jeu t’aime, du BGF [Brussels 
Game Festival], d’échanges informels, 
de sessions spécifi ques... »
Chez Ludeo, la priorité est mise sur la 
transmission des savoirs et des bonnes 
pratiques, le jeu-plaisir, le travail so-

cioculturel réalisé en partenariat avec 
le monde associatif (écoles de devoirs, 
maisons de quartier, services de proxi-
mité, etc.) : « Nous sommes au service 
des professionnels : animateurs, éduca-
teurs, enseignants… pour les conseil-
ler sur des jeux adéquats, monter avec 
eux un projet ludique, les aider à tou-
cher un public particulier  », poursuit 
Olivier Grégoire.
Ainsi, à Anderlecht, le projet «  Jouer 
et apprendre le français  à  l’école  » 
a été mené avec la ludothèque 

Maurice  Carême et les enseignants 
de l’école primaire Le Tilleul P12. Un 
an de travail, des instituteurs moti-
vés, un fi lm documentaire à la clé et, 
derrière cette grande aventure collec-
tive, des enfants qui se révèlent et qui 
découvrent les 1  000 richesses de la 
langue à travers le jeu. 
«  Nous sommes également sollicités 
pour donner des formations dans divers 
domaines. Des psychologues, des édu-
cateurs, des animateurs socioculturels, 
des enseignants découvrent les vertus 
de “l’outil jeu” qui permet de travailler 
la confi ance, le regard sur soi, la coo-
pération, les relations sociales, la lutte 
contre les discriminations…, poursuit 
l’attaché de la COCOF. À côté de cette 
activité, Ludeo fait évidemment du prêt 
contextualisé et circonstancié, assure 
la promotion des ludothèques bruxel-
loises, propose des adaptations de jeux, 
off re des conseils à la création… »

- « Lutter contre la fracture ludique » :
Un centre pluridisciplinaire, donc, 
au service de l’ensemble de la Région 
bruxelloise, qui se doit de suivre au plus 

En ludothèque/bibliothèque, chez PointCulture ou au sein 
des centres culturels, le jeu se décline en mode plateau, 
géant, vidéo ou itinérant. On joue pour le simple plaisir ou 
pour apprendre, découvrir son territoire ou s’émanciper, 
s’émerveiller ou se rencontrer. Petite plongée au cœur 
d’initiatives ludiques et originales à Bruxelles et en Wallonie. 

Rencontres Jeu T'aime ©

bibliothèques, PointCulture et Centres culturels, 
en Fédération Wallonie-Bruxelles

▶
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près un marché en plein boom depuis 
une quinzaine d’années. 
Entre 900 et 2 000 jeux sortent par an, 
la production se mondialise et se spé-
cialise, les communautés de joueurs 
s’étendent, l’offre s’élargit (party games, 
family games, core games, etc.), sans 
compter la foisonnante activité en ligne 
(presse spécialisée, forums, réseaux so-
ciaux, plateformes, etc.) : « Les ludothé-
caires ne savent pas toujours où donner 
de la tête et ils ont des moyens en temps 
et en budgets limités. Néanmoins, c’est 
un métier qui se professionnalise très 
fort. De notre côté, nous sommes là 
pour les épauler, les aiguiller, les aider 
à lutter contre la fracture ludique, faire 
du jeu un outil de plaisir, d’émanci-
pation, de partage et de démocratie  », 
ajoute Olivier Grégoire.
À travers ces animations, l’équipe de 
Ludeo travaille autour des bienfaits du 
jeu  : le contact direct entre joueurs, la 
valorisation intellectuelle et humaine, 
la socialisation, la transmission de 
compétences et de savoirs, le rire… « À 
une époque de course permanente, de 
stress, d’omniprésence des écrans, le 
jeu constitue une démarche assumée  : 
on s’assied, on prend le temps de la pré-
paration, on joue. C’est un moment ac-
tif et partagé. »

- 130 000 usagers :
Un service public de qualité qui doit 
malgré tout s’imposer pour exister, 
alors que sa raison d’être n’est plus 
à démontrer  : chaque année, plus de 

130 000 personnes fréquentent les 
34  ludothèques bruxelloises, plus de 
42 000 jeux sont ainsi prêtés, des di-
zaines de nouveaux jeux font l’objet de 
tests approfondis (147 en 2017), sans 
compter les animations permanentes 
organisées dans toutes les ludothèques, 
le soutien au monde associatif, le pro-
longement académique via les hautes 
écoles, etc.
« Malgré tout ça, le secteur manque de 
reconnaissance, insiste Olivier Grégoire. 
Localement, les communes soutiennent 
à petite échelle les ludothèques et il n’y 
a qu’à Bruxelles que la COCOF accorde 
des subventions spécifiques. Mais en ce 
qui concerne les projets au long cours 
et à la croisée des chemins (éducation, 
culture, cohésion sociale, éducation per-
manente, etc.), c’est très difficile de trou-
ver des subventions. »
Trente-quatre ludothèques, dont six 
spécialisées (celles de l’ONA et de la 
Ligue Braille à Woluwe-Saint-Lambert 
et, à Saint-Gilles, spécialisée pour les 
personnes déficientes visuelles, Luape 
à Woluwe pour les personnes handica-
pées, Ludivine HE2B Defré & Ortho, 
etc.), avec une même envie de défendre 
le jeu sous toutes ses coutures, qu’il soit 
d’exercice, symbolique, d’assemblage, 
de règles…, un jeu au service d’un pu-
blic bruxellois diversifié et plus que ja-
mais demandeur. 

Infos : 
www.cocof.be (onglet « Ludothèques » 
dans « Jeunesse et Enfance ») ;
www.ludobel

À JEMEPPE-SUR-SAMBRE,  
LES GÉANTS ONT LA COTE

Vous cherchez des jeux anciens, un 
Puissance 4 en version « XL », des beaux 
jeux en bois ? À Jemeppe-sur-Sambre, 
vous avez tout sous la main ! 
Là-bas, la ludothèque s’est spécialisée 
dans les grands jeux d’extérieur ou 
d’intérieur (Weykick football, jeu du 
palais, passe-trappe, etc.). Une centaine 
d’entre eux rentrent et sortent ainsi en 
permanence. « Ce sont un peu nos pro-
duits d’appel », sourit Bernard Cousin, 
un ancien instituteur désormais recon-
verti en ludothécaire. Avec sa collègue 
Nadège Bouffioulx, ils assurent le prêt, 
la gestion et l’animation de cette collec-
tion unique dans la région. « Ces jeux 
sont très visibles et le bouche-à-oreille 
fonctionne en plein après une fête d’an-
niversaire, une kermesse de village, 
une animation de quartier. » 
Autre avantage : leur polyvalence. « Ils 
sont intergénérationnels, transposables 
dans des lieux variés (chapiteaux, jar-
dins, maisons de repos, etc.) et il ne faut 
pas forcément savoir lire pour y jouer », 
poursuit le spécialiste. 
La ludothèque collabore régulièrement 
avec le plan de cohésion sociale, le 
CPAS, l’agence locale pour l’emploi, le 
milieu associatif... 
« Avant de les prêter, on prend le temps 
de discuter avec les gens, de leur expli-
quer les règles, d’attirer leur attention 
sur la logistique. À qui sont-ils desti-
nés ? Seront-ils placés dans un lieu sur-
veillé  ? A-t-on prévu des tables  ? Une 
animation est-elle envisagée ? Ce sont 
des jeux d’un certain prix (entre 30  € 
pour un jeu de bas de gamme jusqu’à 
200, 300 € pour un grand jeu en bois), 
et on souhaite qu’ils puissent vivre du-
rablement », ajoute Bernard Cousin. 
Chaque année, la ludothèque investit 
un petit budget (entre 600 et 1000  €) 
pour enrichir son rayon de ces «  pro-
duits d’appel  »  : «  Les gens viennent 
pour un grand jeu qu’ils ont vu lors 
d’une fête. Certains poussent parfois 
pour la première fois les portes de la 
bibliothèque et de la ludothèque. Et, 
le plus souvent, ils ne repartent pas 
les mains vides. Ils s’installent, em-
pruntent un jeu de plateau, un livre… 

▶

Ludeo ©
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Ces jeux géants, c’est notre atout visi-
bilité. Ils nous ont permis de nous faire 
connaître et, depuis deux ans, on sent 
un réel mouvement grâce à eux. »

SPRIMONT : COLLECTION 
FOURNIE AUX MILLE FEUILLES

Jeux symboliques ou de plateau, de 
hasard ou de tactique, d’adresse ou de 
mémoire, il y en a pour tous les goûts 
et tous les âges à la ludothèque de 
Sprimont. 
Installée dans les locaux de la biblio-
thèque Aux Mille Feuilles, elle dispose 
d’une collection fournie (1 300 jeux), gé-
rée par une équipe spécialisée (sept bi-
bliothécaires et deux ludothécaires) au 
service d’usagers de plus en plus nom-
breux : « Avec notre carte Pass, le prêt de 
jeux est entièrement gratuit et accessible 
à tous, se félicite Agnès Biard, la respon-
sable. Notre collection tourne très bien. 
Les gens empruntent, jouent sur place, 
participent à nos soirées jeux organisées 
une fois par mois. On organise par ail-
leurs des animations ouvertes à tous, on 
travaille avec les écoles, les maisons de 
repos et on propose également de tester 
certains jeux spécifiques avec notam-
ment des responsables associatifs qui 
souhaitent les utiliser dans leurs forma-
tions ou animations. »
À Sprimont comme ailleurs, la ludo-
thèque est gérée minutieusement  : 
« Entre les achats, l’encodage, la vérifi-
cation des boîtes et des pièces, c’est une 
logistique spécifique. On est également 
très attentifs à l’idée de transmission. 
On dégrossit les règles, on propose des 
versions adaptées et on veille à bien 
conseiller les premiers joueurs en parti-
culier. Au final, c’est très encourageant, 
car il y a de plus en plus d’usagers inté-
ressés. Ils viennent seuls ou en famille. 
En quelques années, on a senti un en-
gouement nouveau. »

ANTOING : DES LIVRES AUX 
JEUX (ET INVERSEMENT)

« Chez nous, on va des livres aux jeux et 
inversement », sourit Véronique, ludothé-
caire. Au centre de lecture publique d’An-

toing, la bibliothèque et la ludothèque ont 
choisi de faire cause commune. Installés 
sur un même site, à proximité du foyer 
culturel local, ces deux espaces intera-
gissent et se renforcent mutuellement  : 
«  Cette fusion a permis de drainer de 
nouveaux publics et de créer des passe-
relles entre une approche ludique de la 
culture et l’écrit sous toutes ses formes. » 
Avec une politique de prêt très démocra-
tique (50  centimes le jeu pour trois se-
maines) et une collection de qualité (3 500 
jeux), la ville d’Antoing (7 700 habitants) 
s’est forgée au fil du temps une belle répu-
tation dans toute la région : « Les écoles 
de l’entité et de Tournai viennent régu-
lièrement chez nous. On vient chercher 
nos jeux géants pour les anniversaires. 
On fournit des malles de jeux pour les 
stages. On est également à disposition 
des familles qui n’ont pas forcément en-
vie ou les moyens d’investir dans un jeu 
neuf qui servira une ou deux fois avant de 
finir dans une armoire. » 
Un service public vivant et à la page  : 
«  On guette les sorties via Internet, 
on va se fournir dans les magasins 
de Tournai. Car, dans ce domaine, ça 
bouge beaucoup et il y a l’omniprésence 
des nouvelles technologies, les jeux vi-
déo, les écrans de toutes sortes. Avant 
de mettre nos jeux en rayon, on essaye 
de les tester, mais on est également à 
l’écoute des propositions d’usagers. 
C’est une dynamique permanente. »
Entre les romans adultes, la section 
jeunesse, les BD, les animations et les 
événements (concours de nouvelles, 
balades contées, veillées littéraires, 
spectacles, etc.), la ludothèque occupe 
une place de choix. Pour les petits 
comme pour les grands. 

NAMUR : UN FESTIVAL 
GRANDEUR NATURE

Au centre Asty-Moulin, un centre sco-
laire d’enseignement secondaire de la 
région namuroise, les jeux, on connaît : 
on en fabrique, on y joue et on ne cesse 
de les faire vivre, au travers notam-
ment du festival du jeu organisé pen-
dant quatre années consécutives aux 
Abattoirs de Bomel, en partenariat avec 
le centre culturel de Namur.

Tout est parti d’un projet initié au sein 
du collège Saint-Servais par son direc-
teur, Pascal  Charlier, et Étienne  Jans, 
enseignant au sein de la section huma-
nités techniques d’animation sociocul-
turelle et sportive, avec le soutien de 
plusieurs autres collègues.
L’idée de départ  ? Permettre à des fu-
turs animateurs de concevoir de A à Z 
un projet socioculturel ambitieux au-
tour du jeu, les amener à créer « hors les 
murs », mettre en valeur des créations 
réalisées au sein de cette école tech-
nique et professionnelle et toucher un 
public du quartier et des environs.
« De notre côté, c’était une belle oppor-
tunité pour diversifier notre offre cultu-
relle, tisser des liens avec la jeune géné-
ration et aller au-devant d’un public 
neuf  », explique Nicolas  Mormaque, 
animateur et chargé de projet au centre 
culturel de Namur.
En 2015, la première édition du festival a 
vu le jour. Avec cinq jours d’animations, 
des espaces ludiques bien définis (jeux 
de société, rallye-jeu, jeux en bois, jeux 
de lancer, jeux pédagogiques et jeux de 
construction), des animations scolaires, 
des parties de jeux destinées au grand 
public durant le week-end, etc.
«  Tout était organisé sous la respon-
sabilité des élèves. Ils ont monté le 
projet, sélectionné les jeux, animé les 
tables… Ils ont géré la communication, 
les relations avec les associations… 
C’était, je crois, très formateur pour 
eux. Mais également très énergivore 
pour l’équipe éducative  », explique 
Nicolas Mormaque. 
En 2019, il n’y aura pas de festival. Il 
n’empêche, pendant quatre ans, pour 
ces futurs animateurs, ce fut une ex-
périence très enrichissante. «  Ils ont 
pu mesurer ce que ça représente de 
monter un projet socioculturel de A 
à Z avec un volet animation en lien 
avec leurs études. Bien sûr, en quatre 
éditions, il y a eu des hauts et des bas, 
avec néanmoins une belle assistance. 
Pour le volet scolaire, on tournait au-
tour de 120 élèves par demi-journée. Et 
le dimanche, on était entre 400 et 500 
participants avec des familles, des en-
fants, des habitants du quartier. Pour le 
centre culturel, c’était une expérience 
très positive. » ▶
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SILLY ET PÉRULWEZ :   
QUAND « JOUER » RIME  
AVEC « CITOYENNETÉ »

À Silly (Hainaut) et à Péruwelz 
(Hainaut), le centre culturel a misé sur 
le jeu pour réaliser, dans le cadre du 
décret de 2013, son analyse partagée du 
territoire.
Consulter la population en jouant  ? 
C’est l’idée originale développée à 
Silly en 2015. «  Pour répondre aux 
exigences du décret de 2013 et réaliser 
notre analyse partagée du territoire, 
nous avons décidé de mettre en place 
un jeu, raconte Marie  Flamme, la di-
rectrice du centre culturel. Nous avons 
constitué un petit groupe composé de 
citoyens, d’artistes, de représentants 
du monde associatif et, avec l’appui de 
l’ASBL bruxelloise Let’s Play Together 
spécialisée dans l’utilisation du jeu 
comme moyen de communication 
et d’échange, nous avons créé notre 
propre jeu qui allait servir d’outil pour 
aller au-devant des populations. »
Ainsi est né Silly et vous, un jeu de 
cartes inédit axé sur les atouts de cette 
commune de 8 500 habitants (le patri-
moine, la gastronomie, les ressources 
locales, etc.) et organisé autour de 
thèmes spécifiques (Résistance, Ferme, 
Productions slow food, Château, Dans 
le passé, etc.).

«  Pendant trois mois, nous avons sil-
lonné le territoire avec notre petite 
caravane aménagée. De village en vil-
lage, fête après fête, on installait notre 
dispositif et les gens venaient nous 
voir. D’un côté, on jouait avec eux à 
Silly et vous. Ensuite, on projetait un 
PowerPoint avec des images sur le 
mode Pechakucha, ce qui permettait 
aux habitants d’exprimer un maximum 
d’idées en un temps réduit. Par ailleurs, 
le dessinateur Philippe  Ghyssens était 
également sur place pour croquer des 
atmosphères, raconter les choses vues 
et entendues. Ce furent trois mois in-
tenses qui nous ont permis de faire 
remonter beaucoup d’idées intéres-
santes », poursuit Marie Flamme.
La petite équipe du centre culturel 
(trois permanents) a ensuite consti-
tué un conseil d’orientation chargé de 
plancher sur l’évolution des actions 
du centre culturel, ses orientations, 
ses projets. « Toute la matière recueil-
lie sur le terrain a été transformée en 
fiches-projets et intégrée dans notre ré-
flexion plus générale. Le jeu nous a per-
mis de prendre la température, de faci-
liter la participation du public, c’était 
très enrichissant. »
Silly et vous a ensuite été commercia-
lisé, avant de poursuivre sa petite vie 
dans la ludothèque locale, les écoles de 
l’entité, etc.

« Lors de ces rencontres, on a senti un in-
térêt très grand pour les questions liées à 
l’écologie. Cela a débouché sur un projet 
ambitieux autour du Zéro déchet. Idem 
pour le projet Belge Attitude toujours en 
cours. Grâce à ce tour du territoire, on a 
pris conscience de nos ressources musi-
cales (fanfares, cours de musique…) et 
on a transformé tout cela en projet au 
long cours », conclut Marie Flamme. 

- L’Arpenteur, un voyage mental :
Cinquante stations à découvrir, 136 
questions pour les remporter, 25 ac-
tions pour avancer plus vite ou piéger 
votre adversaire. Qui sera le premier 
à conquérir le territoire ?... Pour le sa-
voir, il faut se mettre à table et jouer 
à L’Arpenteur, un jeu de société origi-
nal créé en 2013 par Arrêt 59, le foyer 
culturel de Péruwelz, et le Boulon, le 
centre national des Arts de la rue de 
Vieux-Condé, en France. 
« Ce jeu a été conçu dans le cadre d’un 
projet partagé qui consistait à réfléchir 
ensemble à nos identités transfronta-
lières, explique Julie  Dechamps, la di-
rectrice du centre culturel hennuyer. 
Nous avons travaillé autour de la créa-
tion d’un jeu de plateau en collabora-
tion avec des artistes professionnels. » 
Pendant une semaine, les collectifs 
d’artistes Koan et Groupe Anonyme 
sont partis à la rencontre des habitants 
de la région. Au travers de leurs diffé-
rentes balades, ils ont récolté des his-
toires singulières, des anecdotes, des 
documents historiques, des éléments 
cartographiques… «  Avec l’appui des 
habitants, nous avons répertorié une 
série de lieux emblématiques dans la 
région  : la basilique de Bon-Secours, 
les combats de coqs, la communauté 
Emmaüs La Poudrière… Nous avons 
ensuite travaillé sur le jeu proprement 
dit  : les cartes actions, les cartes ques-
tions, le catalogue… Et les artistes ont 
été très exigeants sur le volet pratique et 
esthétique (les règles, le design…). Car 
nous avions envie de réaliser un bel 
objet, qui sorte un peu du lot, qui soit 
participatif, intelligent, mais également 
beau à voir. »
Un projet positif à plus d’un titre  : en 
amont, les habitants ont été impliqués 
dans la réflexion sur leurs identités régio-Jeu Silly et vous

▶
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nales. « Ils ont mis le doigt sur des réali-
tés patrimoniales et sociales qu’ils igno-
raient parfois, se réjouit Julie Dechamps. 
Il y avait également un volet intergénéra-
tionnel : des enfants et des aînés ont été 
associés lors de la création. »
Ensuite, le jeu a circulé. Édité à 1000 
exemplaires, vendu à prix démocra-
tique (8  €), L’Arpenteur a tourné dans 
les festivals, lors de séances ouvertes, au 
sein de l’administration communale, 
dans des interventions scolaires… 
Qui est le géant de l’Atlas ? Quel est le 
passé minier de Péruwelz et alentours ? 
Qu’est-ce qu’un «  casseu d’Quin-
quets  »  ? Où se déroulent encore des 
combats de coqs autorisés ? Autant de 
récits de vie, d’histoires locales, de per-
sonnages passés ou vivants croqués et 
racontés à découvrir grâce ce beau pro-
jet transfrontalier. 

LIBRAMONT : SORTEZ LES DÉS, 
LE DIMANCHE APRÈS-MIDI !

Le 18 novembre dernier, au centre 
culturel de Libramont, c’était place 
aux dés et aux pions, aux cartes et aux 
jetons  : comme c’est désormais le cas 
une fois par mois, l’équipe organise 
une après-midi jeux de société. Un 
rendez-vous mensuel et ludique qui 
rencontre un sacré succès  : «  On ac-

cueille une centaine de personnes en 
moyenne : des familles, des enfants en 
bas âge, des adultes qui viennent seuls 
ou en couple  », explique-t-on avenue 
d’Houffalize. Les joueurs s’inscrivent 
au préalable et quand vient le jour J, ils 
s’installent par table, et c’est parti ! 
Organisé en partenariat avec Le Temps 
de rêver, un magasin de jouets indépen-
dant installé à Libramont, cet après-mi-
di est placé sous le signe de la détente et 
du plaisir de jouer : « Les petits comme 
les grands s’amusent. Autour de chaque 
table, il se passe toujours quelque chose : 
du lien, de l’excitation, du partage, des 
rires, de la concentration… Ce n’est pas 
un hasard, à mon avis : en cette période 
du tout-à-l’écran, des consoles, on sent 
un réel besoin de se poser, de partager 
des moments ensemble », se réjouissent 
les organisateurs. 

LA BRUYÈRE : JURÉS DU PRIX 
LUDO-JOCKER

«  Depuis 2011, la ludothèque est une 
section à part entière de la biblio-
thèque. Elle fait intégralement partie 
du projet et occupe un étage entier si-
tué dans notre nouveau bâtiment, qui 
est à la fois agréable et fonctionnel », se 
réjouit Élise  Robert, la responsable de 
la ludothèque de La Bruyère (Namur).

Grâce à un catalogue fourni (1800 jeux 
et une belle panoplie de déguisements 
en prêt également) et un programme 
d’animations régulières, elle draine un 
public large et diversifié  : «  Il y a tous 
les profils  : les lecteurs de passage, les 
joueurs aguerris, les familles avec en-
fants, les nouveaux joueurs qui dé-
couvrent nos jeux d’alliance… Et puis 
nous réalisons un gros travail d’anima-
tion avec les classes. »
La Bruyère est également impliquée 
dans le prix Ludo-Jocker. Elle participe 
à la sélection finale des cinq meilleurs 
jeux de l’année : « Nos usagers viennent 
les tester, votent pour leurs préférences 
et nous relayons auprès de l’ASBL 
Ludo. »
Le mercredi après-midi, à cinq ou six 
par table, les fans de jeux de plateaux 
s’en donnent à cœur joie. En juil-
let-août, les mêmes passionnés se re-
trouvent au sein des « ludofolies », des 
petits tournois informels. Et puis, il y 
a la collaboration avec la maison des 
jeunes, des initiations aux jeux de rôles 
pour les petits organisées par tranche 
d’âge (4-6 ans, 6-8 ans…), etc.
«  Comme la littérature, c’est un do-
maine qui bouge sans cesse, c’est très 
difficile de suivre l’actualité des édi-
teurs. Nous faisons le pari de ne pas 
suivre les choix de la grande distribu-
tion. Nous avons une belle collection 
de jeux de coopération. On lit, on 
joue entre nous, on fonctionne par le 
bouche-à-oreille, on se fie à nos coups 
de cœur en écoutant bien évidemment 
l’avis de nos usagers. Au final, le lieu 
vit bien. Les enfants tirent leurs pa-
rents à l’étage. Nous avons des retours 
positifs de gens qui nous disent  : on 
a passé un bon moment en famille. 
Clairement, la dimension sociale du 
jeu est très forte. » 
 

BRAINE-L’ALLEUD : UN 
CATALOGUE GÉNÉRALISTE

Un château construit en 1901 et ac-
quis en 1996 par la commune, un 
parc arboré de 1,6 hectare à proxi-
mité, une implantation unique pour 
la bibliothèque et la ludothèque, une 
carte unique pour le prêt, des salles ▶

Jeu L'Arpenteur ©
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de consultation et d’animation trans-
formées avec soin et très spacieuses : à 
Braine-l’Alleud, les usagers sont trai-
tés aux petits soins ! 
À l’étage de l’ex-château Diesbeck, plus 
de… 5000 jeux attendent le public. Ici, 
ce sont les classes qui viennent durant 
l’après-midi. Là-bas, ce sont les appre-
nants de l’ASBL Lire et Écrire. Plus 
loin, des pédagogues en quête de jeux 
éducatifs. 
« Notre offre de jeux est volontairement 
large, explique Elsa Nouvet, la ludothé-
caire responsable. Nous avons des jeux 
commerciaux, du type Monopoly, mais 
aussi des jeux plus pointus, notam-
ment une belle collection de jeux du 
monde qui viennent d’Afrique, d’Asie, 
d’Amérique du Sud…, des jeux géants 
en bois, des jeux de communication 
et de convivialité. L’idée n’est ni de se 
spécialiser ni de proposer un catalogue 
élitiste. Nous restons une ludothèque 
généraliste, ouverte à tous. »
Braine-l’Alleud travaille également en 
collaboration avec des professionnels 
des apprentissages différenciés (logo-
pèdes, orthophonistes, etc.), spéciali-
sés dans les troubles du langage écrit 
ou oral, en leur proposant du matériel 
pointu et adapté.
«  Pour étoffer notre ludothèque, 
chaque membre de l’équipe est at-
tentif aux sorties. On écume tous les 
salons de jeux. On lit Plato Magazine 
et on suit de près l’actualité du site 
communautaire Tric Trac. Et puis il 
y a les propositions des usagers, pré-
cise Elsa Nouvet. Depuis deux ans, on 

sent un réel engouement pour les jeux, 
notamment de gestion et d’ambiance. 
Enfants, parents, grands-parents, cha-
cun s’y met, avec passion. Avec, “le” 
jeu à la mode du moment  : Unlock!, 
ce jeu de cartes coopératif inspiré des 
escape rooms, ces salles dont il faut 
s’évader en moins de 60 minutes. Il 
sort en permanence et les retours sont 
unanimes ! » 
 

POINTCULTURE : TOI AUSSI, 
CRÉE TON JEU VIDÉO…

Olivier Léo est conseiller jeux et coor-
dinateur des stages chez PointCulture. 
Il évoque la philosophie de l’institution 
en cette matière. 

- PointCulture et le jeu, c’est une 
longue histoire…
En effet, dès 1997, du temps de l’ex-Mé-
diathèque, nous avons commencé le 
prêt de jeux pour PC (CD-ROM, puis 
DVD-ROM), qui rencontrait beaucoup 
de succès. Nous avions énormément de 
titres en rayons et nous les achetions en 
grand nombre. Ils sortaient beaucoup. 
C’était avant Internet, évidemment. Au 
fil du temps, l’offre de jeux a explosé 
avec l’arrivée des consoles, des jeux en 
ligne, des plateformes…
Nous avons pris le pari de nous intéres-
ser aux nouvelles consoles : PlayStation, 
Xbox, Nintendo, 3DS... Tout en restant 
évidemment dans l’esprit service pu-
blic  : pas d’usage commercial, du prêt 
public, une offre culturelle diversifiée.

- Entre-temps, le marché n’a cessé de 
se transformer
Clairement. Aujourd’hui, ce qui do-
mine, c’est le marché du jeu sur mo-
biles, tablettes, smartphones. Demain, 
ce sera autre chose. Pour des raisons 
techniques, nous ne pouvons pas 
suivre. Nous devons être davantage sé-
lectifs et qualitatifs. Nous ne pouvons 
évidemment pas passer à côté des gros 
titres, qui sont souvent de qualité, parce 
qu’il y a des moyens de production 
énormes derrière, mais nous veillons 
aussi à faire découvrir à notre public 
des titres moins connus.

- À côté du prêt, PointCulture s’est 
spécialisé dans l’organisation de 
stages extrascolaires de création de 
jeux vidéo
En effet, ceux-ci s’adressent aux adoles-
cents de 8 à 14 ans. Ils se déroulent pen-
dant les vacances scolaires en partena-
riat avec Action Médias Jeunes (ACMJ) 
et Kodo Wallonie dans plusieurs 
PointCulture (Bruxelles, Charleroi, 
Namur, Louvain-la-Neuve, etc.).
En cinq jours, le jeune va découvrir 
l’histoire du jeu vidéo, le travail du son, 
de l’image. L’idée est de lui montrer 
que, derrière chaque jeu, il y a des mé-
tiers spécifiques (graphiste, ingénieur 
du son, scénariste, etc.), des aspects 
techniques et esthétiques. Un jeu, c’est 
une œuvre complète, qui nécessite du 
temps et du travail. On amène le jeune à 
sortir de son statut de simple utilisateur 
de manettes, on lui apprend les logiciels 
libres de création de jeux (Construct 2, 
Schratch, etc.). Ce projet rencontre un 
grand succès, il y a une forte demande 
de la part des parents, qui sont attirés 
par le côté pluridisciplinaire et qualita-
tif de ces stages.

- PointCulture organise par ailleurs 
des master classes
Oui, régulièrement nous invitons 
un professionnel  : scénariste, com-
positeur… avec l’idée, ici encore, de 
mettre en avant les métiers de la créa-
tion. Par ailleurs, nous proposons des 
démonstrations de jeux le mercredi 
après-midi, des conférences théma-
tiques, des activités ciblées, des game 
james pour les 8-18 ans… Ces conven-

Stage de création de jeux vidéos à PointCulture ©
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tions ont beaucoup de succès et, là en-
core, PointCulture joue pleinement 
son rôle de service public, en alliant 
la réflexion critique, la participation, 
l’expérimentation. 

POINTCULTURE : TU VIENS VOIR 
MON VIDÉOMUZ ?

Rapprocher le public des musées par 
le biais du jeu vidéo amateur  ? Cette 
idée séduisante a pris forme au sein 
du projet Vidéomuz initié en 2016 par 
PointCulture, en partenariat avec l’AS-
BL Arts & Publics, spécialisée elle aussi 
dans la médiation culturelle. 
«  Au départ, nous avions travaillé 
sur la relation entre le numérique et 
la muséologie, avec le concours d’un 
chercheur de l’université de Liège, 
Pierre-Yves  Hurel, qui avait effectué 
une thèse de doctorat sur les pratiques 
amateurs du jeu vidéo. Pour nourrir la 
réflexion, nous avions notamment in-
vité François Mairesse, le directeur du 
musée royal de Mariemont et exploré 
plusieurs autres pratiques, celle d’un 
punk-artiste notamment, qui a créé un 
musée virtuel tout à fait original », ex-
plique Pierre Hemptinne, directeur de 
la médiation culturelle à PointCulture. 
Un appel a ensuite été lancé auprès 
des différents musées francophones. 
Cinq dossiers ont été déposés, dont 
celui de l’Artothèque de Mons, un lieu 
de réserve, d’étude et de valorisation 
du patrimoine unique en Fédération 
Wallonie-Bruxelles. 
« Ensuite, nous avons sollicité le public 
pour créer ensemble, au sein d’un ate-
lier participatif, un jeu audiovisuel au 
sein du musée. Une quinzaine de par-
ticipants ont été sélectionnés : des pas-
sionnés de jeux, des retraités férus d’ex-
positions, des jeunes geeks… C’était 
très diversifié et intergénérationnel  », 
poursuit Pierre Hemptinne. 
Au fil des séances de travail, une quin-
zaine au total, les participants se sont 
approprié l’Artothèque, ont partagé 
leurs expériences, croisé leurs ima-
ginaires, créé un scénario, etc. Pour 
aboutir in fine à la création d’Arto-
Quest, un jeu qui se déroule au cœur de 
l’institution avec un guide « virtuel », 

un jeu des sept erreurs, des œuvres à 
consulter, des recoins inexplorés du 
musée montois.

- Les Bateliers du temps :
En mai 2017, le projet Vidéomuz s’est 
exporté vers Namur  : afin de prépa-
rer l’ouverture officielle des Bateliers, 
un pôle culturel rassemblant le musée 
des Arts décoratifs et le futur musée 
archéologique, la Ville de Namur a ini-
tié, toujours avec PointCulture et Arts 
& Publics, le même processus partici-
patif et créatif. Douze créateurs âgés 
de 14 à 70 ans ont conçu de A à Z Les 
Bateliers du temps, un jeu d’arcade qui 
met en scène de manière décalée les 
collections des musées, de la préhis-
toire au XVIIIe siècle. 
Avec l’appui du graphiste professionnel 
Cédric  Lambot, du centre d’Art vocal 
et de Musique ancienne (Cav&Ma), 
du conservatoire royal de Liège et du 
musée des Instruments de Bruxelles 
chargé de l’univers sonore, l’équipe 
a donné vie à ce jeu inédit  : « Chacun 
est arrivé avec ses compétences et ses 
ressources propres. C’était très or-
ganique et constructif et tout s’est 
fait de manière égalitaire  », se réjouit 
Pierre Hemptinne.
Ainsi, à Mons, Blanche, 54 ans, céra-
miste, a vécu une « très belle expérience 
humaine ». 
Laura, 23 ans, étudiante en muséologie, 
a approfondi son expérience du monde 
audiovisuel. Quant à Olga, retraitée, 
elle était dans l’équipe « scénario » et a 
pris beaucoup de plaisir « à écrire l’his-

toire, le parcours, les énigmes, le tout 
dans un esprit didactique ».
Une expérience Vidéomuz qui s’avère 
au final très concluante : « Le processus 
de création très démocratique, la mise 
en réseau, l’accès aux logiciels libres, la 
communauté de joueurs qui s’élargit 
petit à petit… Ce sont autant de facettes 
d’un projet pertinent qui aurait toute sa 
place dans beaucoup d’autres musées », 
concluent les organisateurs. 

Infos : 
www.lesbateliersdutemps.be
www.artotheque.mons.be

TOUT UN FESTIVAL   
DU JEU À FOREST

Jouons  ! C’était le mot d’ordre du 
BRASS, le centre culturel de Forest, 
pour cette rentrée placée sous le signe, 
d’un côté, de la musique avec son festi-
val Forest Sounds, et de l’autre du jeu 
avec son opération La Boîte à jeux  : 
pendant dix jours, de 16 h à 20  h, les 
Forestois (mais pas seulement eux  !) 
ont pris d’assaut le BRASS, dans le 
cadre de la Joyeuse Ouverture 2018 or-
ganisée avec Retrolux et Ludilab.
Des jeux de société en cascade (Quarante 
le jeu, Loony Quest, Twister, Katamino, 
Jungle Speed, Lapins crétins, etc.), des 
jeux vidéo dernier cri ou rétros sur 
PlayStation, Nintendo ou Mega Drive 
(Shinobi, Tekken 3, Wave Race, etc.), un 
bar ouvert et, à la clé, une dizaine de 
journées folles et endiablées ! •

Stage de création de jeux vidéos à PointCulture ©
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Une ludothèque Une ludothèque 
dans une bibliothèque,   
UN ATOUT !?

PAR SÉBASTIEN VAILLANT
bibliothécaire, responsable de la Bibliothèque centrale de la province de Luxembourg

Aujourd’hui encore, l’off re 
de jeux et jouets en 
bibliothèque ne va pas de 
soi. L’intégration du support 
ludique est encore trop 
liée à la question de la non-
fréquentation de certains 
publics : l’éloignement 
des préadolescents et 
adolescents. Cette distance 
est bien marquée dans les 
statistiques des bibliothèques. 
D’autres publics sont 
également concernés : les 
publics masculins de tout 
âge ; les publics éloignés de 
la lecture ; les personnes 
âgées ; les handicapés.
Toutefois, si cet objectif de 
conquête ou de reconquête 
est justifi é et se trouve 
fréquemment atteint, il ne 
faut pour autant pas oublier 
l’objectif principal du décret 
du 30 avril 2009 relatif au 
développement des pratiques 
de lecture de publics précis.

PRATIQUES DE LECTURE ET 
SUPPORT LUDIQUE

Revenons quelques instants sur la dé-
fi nition que propose le décret concer-
nant les pratiques de lecture : « Toutes 
formes de lectures sur tous supports 
concernant diff érents types d’écrits ou 
de documents tels que, notamment, 
livres fi ctionnels, non fi ctionnels, re-
vues, magazines, journaux, courriels, 
jeux… et qui permettent aux lecteurs 
des pratiques d’échanges avec d’autres 
afi n de reconstruire le sens d’un conte-
nu.  » Clairement, ici, le décret nous 
indique l’intérêt du jeu de règles, plus 
communément appelé jeu de société, 
dans le processus de compréhension 
du contenu de la règle afi n de pouvoir 
y jouer. Et ce n’est pas toujours chose 
aisée  ! Vous vous souvenez certaine-
ment de certaines règles de jeux qu’il 
fallait parcourir, voire décortiquer, 
des heures durant avant de pouvoir se 
mettre autour de la table et commencer 
la partie…
Par sa défi nition de «  Pratiques de 
lecture  », le décret met en lumière le 
jeu de règles pour un public sachant 
lire. Pourtant, le support ludique sous 
toutes ses formes (jeu sensoriel, jeu de 
manipulation, jeu symbolique, jeu de 
construction, etc.) est le compagnon 
indispensable au développement du 
langage des futurs lecteurs, bien avant 
d’en avoir acquis la compétence, d’où 
son importance en bibliothèque !

AMÉNAGER UN ESPACE POUR 
LE JEU SYMBOLIQUE EN 
SECTION JEUNESSE

Le jeu symbolique ou le jeu de faire 
semblant émerge normalement vers 
l’âge de 15 à 18 mois, avec une pre-
mière catégorie que l’on appelle « jeux 
de rôles  », qui permettent de faire 
semblant et dans lesquels le joueur est 
lui-même l’acteur d’un scénario. Une 
deuxième catégorie arrive un peu plus 
tard, que l’on nomme «  jeux de mise 
en scène  », qui sollicitent le joueur à 
devenir le metteur en scène de scéna-
rios qu’il aura lui-même inventés ou 
observés dans son quotidien, ou encore 
entendus par l’intermédiaire d’une his-
toire qu’on lui aura racontée. La troi-
sième catégorie s’attarde sur la «  pro-
duction graphique à deux dimensions » 
qui permet à l’enfant de représenter, 
par l’intermédiaire de dessins, d’ob-
jets, de situations, des événements qu’il 
aura observés antérieurement. Ces dif-
férentes catégories permettent à l’en-
fant de développer son imaginaire et de 
construire mentalement des symboles. 
En eff et, le jeu symbolique est le socle 
permettant à l’enfant d’apprivoiser 
d’autres symboles langagiers, comme 
les lettres et les chiff res.

QUELLE MÉDIATION PEUT 
RÉALISER LE BIBLIOTHÉCAIRE ?

Le jeu symbolique commence vers l’âge 
de 15 à 18 mois et atteint son apogée 
vers l’âge de 5 à 6 ans. Durant ce laps 
de temps, le bibliothécaire aura la pos-
sibilité de soutenir le jeu symbolique 
par la lecture de livres aux schémas 
narratifs diff érents et abondamment il-
lustrés dans le but de stimuler l’expres-



LECTURES•CULTURES 10  Novembre-Décembre 2018

53DOSSIER

sion verbale et la lecture chez l’enfant. 
L’heure du conte, animation souvent 
proposée en bibliothèques publiques, 
sera d’autant plus bénéfique en ajou-
tant quelques objets symboliques reliés 
au livre, rendant ainsi l’expérience de 
lecture dynamique. 
Il va de soi que le bibliothécaire se po-
sitionnera dans son rôle de médiateur 
culturel auprès des parents, ensei-
gnants et professionnels de l’enfance, 
dans le processus de mise en œuvre de 
cette activité.

ET APRÈS 5-6 ANS, QUE FAIT-
ON ? QUEL SUPPORT LUDIQUE 
UTILISER ?

Après le jeu symbolique arrivent les 
premiers jeux de règles ou jeux de so-
ciété, qui permettent également le dé-
veloppement du langage par le fait de 
comprendre les instructions données 
par un adulte proposant des formula-
tions langagières adaptées au niveau de 

l’enfant. Une fois le jeu connu et maîtri-
sé par l’enfant, il aura plaisir à restituer 
la règle en vue d’expliquer le fonction-
nement du jeu à d’autres joueurs. Il est 
primordial de comprendre qu’avant 
de pouvoir lire et écrire, l’enfant doit 
passer par le stade de l’écoute et de la 
parole. Tout comme le livre, l’objet 
ludique est un média indispensable 
au développement des pratiques lan-
gagières. Ce dernier aura donc toute sa 
place dans une bibliothèque publique !
Outre le développement du langage, 
le jeu développe multitude de compé-
tences, comme le fait de pouvoir at-
tendre son tour, de coopérer avec les 
autres, de développer la mémoire, d’ad-
ditionner, multiplier, etc. Pour affiner 
sa connaissance du support ludique, le 
bibliothécaire aura besoin d’un compa-
gnon, d’un outil qui lui permettra de 
structurer et d’aménager sa collection 
de jeux et jouets tout en justifiant l’in-
térêt du projet qu’il mène au sein de sa 
bibliothèque. Cet outil, c’est le système 
ESAR. 

LE SYSTÈME ESAR, C’EST QUOI ?

Le système ESAR, guide de classifica-
tion des jeux et des jouets, élaboré par 
Denise  Garon de l’Université Laval, 
est en voie de devenir un système de 
référence international dans le monde 
de l’éducation par le jeu, de même que 
dans le domaine commercial. Ce guide 
a été élaboré à partir des quatre types 
de jeux définis par Piaget, et l’acro-
nyme ESAR provient de la première 
lettre de chacun de ces types de jeux : 
E pour jeux d’exercices (que Piaget 
nomme sensori-moteurs), S pour jeux 
symboliques, A pour jeux d’assemblage 
(catégorie élargie des jeux constructifs 
de Piaget) et R pour jeux de règles. Le 
type de jeu constitue donc la première 
facette de la classification. Les autres fa-
cettes analysent le jeu selon les habiletés 
cognitives, les habiletés fonctionnelles 
(qui se réfèrent surtout à la maîtrise 
du jeu) et le type d’habiletés sociales. 
Deux autres facettes ont été ajoutées 
par Rolande  Filion et Manon  Doucet ▶
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à la première version de ce système de 
classification : les habiletés langagières 
et les conduites affectives,. Une deu-
xième édition a vu le jour en 2015, ré-
unissant l’ensemble des facettes revues 
et corrigées par Rolande Filion.
La force et la richesse du système ESAR 
résident dans la mise en valeur du po-
tentiel éducatif du support ludique par 
des assises théoriques reconnues du dé-
veloppement de l’enfant, sans oublier 
le plaisir ludique que le jeu dégage. Il 
permet également d’outiller le biblio-
thécaire dans son rôle de médiateur 
culturel.
Voici un exemple concret d’analyse 
d’une boîte à outils pour petits brico-
leurs en herbe, suivant toutes les fa-
cettes du système ESAR : « Cette mal-
lette du parfait petit bricoleur invite 
l’enfant à rentrer dans la peau d’un 
menuisier, ce qui lui permet d’adap-
ter son discours et ainsi d’incarner un 
personnage de la vie courante. La ma-
nipulation de ce matériel développe 
l’habileté manuelle, mais la présence 
d’un adulte est primordiale si l’on veut 
que l’enfant puisse découvrir toutes les 
possibilités du jeu. En effet, le matériel 
proposé dans la mallette incite au jeu 

de construction (boulonner). La variété 
des pièces peut élargir le vocabulaire de 
l’enfant dans le domaine du bricolage. 
Ce jeu se joue seul ou en s’associant à 
d’autres, ce qui permet à l’enfant d’ex-
périmenter et d’imiter les caractéris-
tiques particulières tout en extériori-
sant ses émotions liées à ce rôle. »

Pour conclure sur le jeu symbolique, 
quel lecteur ayant ou non atteint l’âge 
adulte ne s’identifie pas au héros d’un 
roman ou n’essaye pas de découvrir, 
avant la fin du livre, le criminel dans 
un roman policier ? L’acte de lecture est 
donc ludique. •

Infos : 
›  Marie-Ève BERGERON-GAUDIN, 

J’apprends à parler : le développement 
du langage de 0 à 5 ans, éditions du 
CHU Sainte-Justine, 2014, 176 pages, 
16,95 €.

›  Françoise LEGENDRE, Jeu et 
bibliothèque : pour une conjugaison 
fertile, Rapport n° 2015-009 
de l’Inspection générale des 
bibliothèques, 2015.

›  Julien DEVRIENDT (sous la dir. 
de), Jouer en bibliothèque, Presses de 
l’Enssib, 2015, 176 pages, 22,00 €.

›  Rolande FILION, Le Système ESAR, 
pour analyser, classifier des jeux et 
aménager des espaces, À la Page, 2015, 
350 pages.

▶



LECTURES•CULTURES 10  Novembre-Décembre 2018

55DOSSIER

Sébastien Vaillant,  
BIBLIOTHÉCAIRE ET LUDOTHÉCAIRE

PAR DIANE SOPHIE COUTEAU
responsable Cellule transversale, Service général de l’Action territoriale

S ébastien Vaillant, chef de bu-
reau bibliothécaire f.f., res-
ponsable de la bibliothèque 
centrale de la province de 

Luxembourg, fait partie de ceux qui ont 
introduit allègrement le jeu dans leur 
quotidien professionnel. Il considère 
que le jeu et le livre partagent les mêmes 
spécifi cités d’accès à la culture. Une dif-
férence toutefois  : là où le ludothécaire 
proposera de jouer, le bibliothécaire uti-
lisera le jeu comme outil d’animation. 
Mais l’objectif fi nal est le même : le dé-
veloppement des capacités langagières 
peut passer également par le jeu… l’im-
portant n’est pas le jeu en tant que tel, 
mais ce que l’on va en faire…

À 9 ANS, IL DÉCIDE    
DE DEVENIR BIBLIOTHÉCAIRE

Son parcours  ? Pas banal, Sébastien 
débute tôt son parcours professionnel. 
On peut même affi  rmer qu’il com-

mence très tôt. À 9 ans, en vacances, il 
s’ennuie. Et pour contrer cet ennui, sa 
grand-mère l’emmène en bibliothèque 
à Mouscron. Une véritable découverte 
pour le jeune garçon, une révélation : il 
n’a jamais vu autant de livres. Il y fait 
la connaissance de la bibliothécaire 
Carine  Remery. Le contact passe tout 
de suite très bien. Il confi e à sa grand-
mère que ce métier doit être vraiment 
intéressant.
S’il se souvient qu’à l’époque, la lec-
ture n’était pas sa première passion, 
très vite, il va apprendre à l’aimer. Il va 
demander s’il peut fournir un coup de 
main à la bibliothèque… Proposition 
acceptée, et l’histoire de Sébastien 
parmi les livres commence un peu de 
cette manière. Jusqu’à 20 ans, à peu 
de choses près, le garçon off re ses ser-
vices au dépôt de Luingne. De manière 
naturelle, il oriente son choix profes-
sionnel vers les études de bibliothéco-
nomie. Brevet en poche, il est engagé à 
Mouscron. Bibliothécaire-animateur, il 
se fait médiateur d’un fond en poésie. 
De rayon en salle diff érente, il touche 
toute la diversité du métier. 
Et au hasard des salles, ses mains 
tombent sur des jeux qui semblaient 
sans vie. Tout de suite, il accroche avec 
ce type de support. Il décide de faire un 
mémoire sur le support ludique en bi-
bliothèque et de suivre une formation 
sur l’indexation des jeux. La passion 
est très vite arrivée et puis, surtout, 
l’envie de rencontrer Rolande  Filion1 
et de suivre une formation avec elle. 
Le contact est très positif. La psycho-
pédagogue lui demande de collaborer. 
Une collaboration plus que fructueuse 
et qui se poursuit encore aujourd’hui. 
Sébastien propose régulièrement des 
critiques et des analyses des retombées 
psychopédagogiques des jeux. 

Dans son quotidien, le bibliothécaire 
a mêlé des jeux et des livres dans ses 
diverses animations. Un enseignant 
souhaitait une animation autour de la 
grenouille  ; qu’à cela ne tienne, le bi-
blioludothécaire lui propose un savant 
mélange de documents livresques et de 
supports ludiques qui ravira littérale-
ment les enfants et séduira l’enseignant. 
À tel point que ce dernier est revenu 
très rapidement vers lui avec moult de-
mandes en tous genres. Sébastien pro-
posera même des malles thématiques 
(à destination des élèves de maternelle 
et de primaire) mélangeant les deux 
supports. 

LE JEU EN BIBLIOTHÈQUE :   
UNE PLA CE À PART ENTIÈRE ?

L’introduction de jeux dans un espace 
bibliothèque ne peut se faire que s’ils 
font l’objet d’un projet commun, d’une 

La place du jeu au sein 
des bibliothèques n’est 
pas toujours évidente. 
Certains considèrent que 
la bibliothèque doit se 
centrer exclusivement sur le 
document livre à l’exclusion 
de tout autre objet qui 
n’entrerait pas dans le modèle 
acceptable. Et pour d’autres, 
le développement des 
capacités langagières peut 
s’ouvrir à d’autres médias, 
le jeu en faisant partie 
sans aucune restriction. 

Sébastien Vaillant © D.S. Couteau

▶
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acceptation et d’une adhésion de l’en-
semble de l’équipe. En Belgique franco-
phone, Sébastien souligne notre chance 
de disposer, depuis les années 1970, de 
ludothèques au sein des bibliothèques. 
Un bémol  : les ludothécaires restent 
souvent des amateurs de jeux purs et 
durs… qui semblent, dit-il, n’avoir au-
cun point commun avec la littérature. 
Et pourtant, outre les jeux qui découlent 
de séries livresques (Harry Potter ou Le 
Seigneur des anneaux), il lui semble 
évident que le jeu possède également 
des aspects narratifs. Pour la plupart 
d’entre nous, la narration, dans la fic-
tion, peut s’apparenter à quelque chose 
de linéaire, elle l’est moins dans le jeu. 
Quelques exemples de livres jeux se 
basent sur ce côté non linéaire  : «  Un 
livre dont vous êtes le héros ». Livres et 
jeux sont donc très liés. Sébastien re-
prend l’exemple d’un thriller. Chaque 
lecteur suivra son cheminement de 
lecture, soit il se laisse porter par l’his-
toire, soit il se prend au jeu et tente de 
découvrir le coupable avant l’issue du 
dernier chapitre. Sébastien affirme que 
la littérature est ludique et que, si on a 
compris cela, le jeu a toute sa place dans 
une bibliothèque publique. 
Le support ludique est un outil évident 
de transversalité. Et qui permet d’atti-
rer des publics dits éloignés de la lec-
ture ou peu enclins à ouvrir les pages 
d’un roman. Les ados, par exemple, 
constituent un groupe que le jeu per-
met d’approcher, voire d’apprivoiser. 
Le jeu formant un appât ou un début de 

lien avec des publics réputés difficiles. 
Autre exemple  : le jeu permet de faire 
parler les groupes en alphabétisation.

LES JEUX EN MILIEU CARCÉRAL

Aucun public n’est exclu du support 
ludique, du plus petit au plus âgé, 
chaque personne peut être touchée 
par le support ludique lors d’une ani-
mation. L’interaction offerte par le 
jeu est de plus en plus utilisée comme 
un élément primordial de développe-
ment de relations entre les individus. 
En milieu carcéral, Sébastien  Vaillant 
organise des ateliers autour du jeu à 
destination des détenus de la prison de 
Marche. L’idée, à l’origine, visait à leur 
permettre de renouer avec leurs en-
fants lors des visites, tout simplement, 
en facilitant le dialogue. Le jeu apaise 
certaines tensions, offre la possibilité 
de se parler ou parfois de s’affronter 
sur un terrain neutre. D’autres ateliers 
sont proposés aux détenus qui n’ont 
pas d’enfants, l’objectif de réinsertion 
sociale par l’apprentissage de rapports 
interpersonnels apaisés est évident. De 
prime abord, les détenus perçoivent les 
ateliers comme un moyen d’« évasion » 
du quotidien de la prison. Ces ateliers 
sont très suivis et presque à chaque fois 
complets. Les jeux proposés restent à la 
bibliothèque de la prison, les détenus 
sont susceptibles de les réutiliser en de-
hors de toute présence de membres de 
la bibliothèque. Un aspect qui est par-

fois complexe à réaliser, compte tenu 
des réalités du milieu carcéral. Autre 
aspect important  : Sébastien a réussi 
à convaincre ses collègues de l’accom-
pagner. L’objectif de lien social les a 
séduits. 
Un type de jeu préféré pour les déte-
nus ? Ceux où ils peuvent jouer tous en-
semble. Inutile de leur amener des jeux 
solitaires ou qui n’acceptent que deux 
participants. 
Le jeu est devenu le fil rouge de toutes les 
activités professionnelles de Sébastien. 
Quand il enfile sa casquette d’opéra-
teur d’appui, le jeu, il l’envisage surtout 
en tant que formateur. Il essaie d’im-
prégner les qualités incontournables 
du support ludique à l’ensemble du ré-
seau… de convaincre chacun de faire 
une place à quelques jeux au sein des 
murs. Ce n’est pas toujours évident pour 
les petites structures avec peu d’équiva-
lents temps plein, mais l’homme reste 
convaincu que le métier doit continuer 
à évoluer. Chaque opérateur direct, sui-
vant l’analyse de son territoire, possède 
des publics cibles, l’opérateur d’appui 
propose des solutions adaptées à ces pu-
blics et, pour Sébastien, cela passe sou-
vent par le jeu. •

Note
1/  Psychopédagogue, elle élabore, en collaboration 

avec Denise Garon et Manon Doucet, le système 
de classification des jeux ESAR. Cet outil offre une 
analyse psychologique doublée d’une classification 
ainsi que des propositions d’aménagement des 
espaces ludiques.

▶



LECTURES•CULTURES 10  Novembre-Décembre 2018

57DOSSIER

La musique  
DANS LES JEUX VIDÉO

PAR BENOIT van LANGENHOVE
musicologue, administrateur au Festival de Wallonie et à Ars Musica

DES BIPS MÉLODIQUES   
À L’ORIGINE

Un premier point important à souligner 
est donc que l’histoire de la musique 
des jeux est conditionnée par les ca-
pacités de stockage des jeux. Capacités 
très limitées dans les années  1970 et 
1980, qui rendent impossible l’utilisa-
tion d’un instrument acoustique et, a 
fortiori, d’un orchestre symphonique  : 
seuls quelques sons électroniques pou-
vaient être supportés par le jeu. Les 
compositeurs devaient tout axer sur la 
mélodie et n’avaient que trois ou quatre 
canaux sonores disponibles en même 
temps. La mémoire des consoles ne 
permettait pas de faire durer les mor-
ceaux très longtemps, ils devaient faire 
tourner la musique 
en boucle. Dans les 
années 1990, les or-
dinateurs ont per-
mis d’atteindre des 
capacités de stoc-
kage plus larges, et 
la musique de jeux 
s’est vu off rir bien 
plus de possibilités 
sonores.

Un retour sur l’histoire, avec 
Th ierry Moutoy de PointCulture, nous 
apprend que le premier jeu à produire 
un son en 1972 est le jeu de tennis de 
table virtuel Pong de Nolan Bushnell et 
Allan Alcorn. La musique classique est 
apparue en 1975 avec le jeu Gun Fight, 
développé par Midway Manufacturing 
Company à Chicago, où la Marche fu-
nèbre de Chopin est entendue à la mort 
du héros. L’étape suivante nous conduit 
en 1985 avec la première musique ori-
ginale emblématique composée par le 
Japonais Kōji Kondō pour le jeu Super 
Mario Bros produit par Nintendo. 
Kondō participe aussi à la musique 
d’une autre franchise, Th e Legend 
of Zelda. Les machines de l’époque 
n’avaient pas de carte de son. D’où des 

sonorités limitées dues à l’utilisation 
du processeur central. Malgré tout, ces 
musiques deviennent certaines des mé-
lodies les plus connues de l’industrie 
du jeu vidéo, et la référence que tout 
le monde essaie d’imiter. Kōji Kondō 
devient un artiste respecté et compo-
sera les arrangements de la musique 
dans la plupart des jeux suivants de ces 
deux franchises. Étape suivante, Heart 
of Darkness (1998) sera le premier jeu à 
contenir une musique orchestrale ori-
ginale. Elle fut composée et dirigée par 
un compositeur de musique de fi lm et 
de télévision, Bruce Broughton, qui a 
signé la musique de la série Dallas et du 
fi lm de Walt Disney Bernard et Bianca 
au pays des kangourous. Enregistrée par 
le Sinfonia of London, sa composition 
fut aussi le premier disque compact de 
musique de jeu à être commercialisé. 

AVEC PETER GABRIEL    
ET DAVID BOWIE

Des musiciens majeurs s’intéressent 
aux jeux. Ainsi, Peter  Gabriel, avec 
Xplora, nous invite à une exploration 
de ses diff érents albums, clips vidéo, 
productions de world music, et de ses 
engagements personnels. Textes des 
chansons, table de mixage et diverses 
surprises sont au rendez-vous. Les jeux 
consistent en chasses au trésor, puzzles, 
etc. En mode interactif, le joueur peut 
regarder des interviews vidéo avec 
Peter  Gabriel. Au fur et à mesure que 

Deuxième industrie culturelle au monde, le jeu vidéo pèse 
près de 100 milliards avec environ 2,2 milliards de joueurs 
actifs. Mais, au-delà du caractère industriel, le jeu vidéo 
reste un média culturel qui fait appel à de nombreuses 
branches artistiques et créatives, dont la musique. Longtemps 
maintenue au minimalisme de quelques bips mélodiques en 
raison des limites technologiques des machines, la musique 
des jeux a pu évoluer grâce à l’augmentation des espaces de 
stockage, qui a permis de proposer de vastes compositions 
musicales orchestrées comme un blockbuster hollywoodien.

▶
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le joueur complète des énigmes et ac-
complit ses objectifs, de nouvelles 
zones sont déverrouillées, un nouveau 
contenu se dévoile. Autre chanteur bri-
tannique, David  Bowie a composé la 
bande-son et prêté ses traits à deux per-
sonnages du jeu d’aventure The Nomad 
Soul, à la fin des années 1990. Dans une 
conférence de presse, le chanteur ex-
pliquera son choix par l’originalité du 
projet, après ses multiples expériences 
de composition de musiques de film et 
sur ordinateur.
L’histoire de la musique de jeu vidéo 
reste difficile à suivre en raison de 
l’obsolescence rapide des technolo-
gies mises en jeu. Et comme l’Europe, 
contrairement au Japon, édite peu les 
musiques en CD et le plus souvent sim-
plement dans des éditions collector du 
jeu, l’accès aux musiques reste difficile. 
De façon inattendue, les musiques sim-
plistes, les chiptunes, sont revenues 
avec le développement des jeux pour 
smartphones. Les premiers téléphones 
avaient des capacités sonores ramenant 
la musique des jeux vers la nostalgie de 
son premier âge. 

L’INTERVENTION DU MUSICIEN

Quels sont la place et le rôle du musi-
cien dans l’univers du jeu, ce sont ces 
interrogations qu’Olivier  Derivière, 
qui a composé les musiques d’Assas-
sin’s Creed IV, Freedom Cry, Remember 
Me ou Alone In The Dark, a partagées 
au travers de son expérience dans 

une master class donnée en 2014 au 
PointCulture de Bruxelles, et dont la 
captation est disponible en ligne. Le 
premier personnage à intervenir est 
le CEO du studio. Sa connaissance, 
sa sensibilité à l’audio permettent au 
musicien d’avoir ou pas une zone de 
confort plus ou moins large. Si la mu-
sique est souvent le parent pauvre, c’est 
parce que les producteurs le veulent 
bien ou qu’ils ignorent son utilité ou ses 
possibilités réelles. Or recommencer 100 
fois un jeu en entendant la même mu-
sique est le meilleur moyen de faire fuir 
le joueur. Deux écoles dominent, l’une, 
japonaise, fait appel à un compositeur 
interne qui suit le jeu dans son dévelop-
pement, l’autre fait appel à un composi-
teur extérieur. Et, là aussi, les demandes 
varient. Tantôt le studio de création fait 
appel à une pointure hollywoodienne 
reconnue qui va répondre à un cahier 
des charges, sans trop se préoccuper 
du jeu, tantôt le musicien construira sa 
bande-son au départ d’une vidéo qui 
lui montre le déroulé du jeu. Aux yeux 
d’Olivier  Derivière, le compositeur 
idéal doit discuter avec les membres de 
l’équipe. Un jeu vidéo est le résultat d’un 
travail collectif, où il y a peu de chance 
de se faire une célébrité. Le musicien a 
tout intérêt à bien connaître les étapes 
d’une production de jeu vidéo et à savoir 
précisément quelle question il doit poser 
et qui est la bonne personne à qui la po-
ser. Il doit aussi connaître le principe de 
fonctionnement du jeu, le fait d’être lui-
même un joueur assidu aide. Enfin, sur-
tout, commandement essentiel, il doit 

se rappeler sans cesse qu’il est là pour 
améliorer l’expérience du joueur et non 
pour faire de l’esbroufe pour éblouir la 
profession.

QUELLE MUSIQUE ?

Existe-t-il une musique spécifique du 
jeu vidéo ? Suivant la patte du compo-
siteur ou les désirs du producteur, vous 
entendrez du rock, du symphonique, 
du jazz ou de l’électro. Il existe aussi 
des jeux qui jouent sur les différences 
de style selon les moments du jeu. La 
musique de jeu est protéiforme et n’est 
donc pas un genre musical à part en-
tière. Le blog Music Lodge fait cette 
constatation d’un paradoxe esthétique : 
«  La musique de jeu vidéo a évolué et 
gagné en profondeur au fur et à mesure 
qu’elle perdait son “style”. Les possi-
bilités de stockage très limitées ont au 
fond permis aux jeux, à leurs débuts, de 
créer un style musical très particulier, 
une musique immédiatement identi-
fiable comme de la “musique de jeux 
vidéo”. Le développement des techno-
logies, de l’informatique et du stockage 
dans les années 1990 a permis aux jeux 
de devenir plus riches et complexes, 
et d’en finir avec les petites mélodies 
enfantines et robotiques (Mario  Bros) 
faites de bips électroniques. À leurs 
débuts, les jeux se limitaient surtout à 
de l’adresse (contourner ou détruire les 
obstacles qui défilent sur l’écran). Mais 
avec le développement de la technolo-
gie, les personnages de jeux et leurs en-
vironnements vont considérablement 
gagner en réalisme et en précision, les 
jeux vidéo vont ressembler de plus en 
plus à des films, il est donc logique que 
leur musique ressemble elle aussi bien 
plus à de la musique de film. » 
Certains jeux intègrent des choix musi-
caux dans le fil du jeu. Par exemple, la 
radio installée dans votre voiture vous 
offre un large éventail de playlists. 

LA CONTRAINTE   
D’UN TEMPS DIFFÉRENT

Par rapport à la musique de film, la 
notion du temps est radicalement dif-

▶
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férente dans le jeu vidéo. Dans un film, 
la séquence de duel dure un temps fixé 
par le monteur et le réalisateur. Dans 
un jeu, personne ne peut prédire com-
bien de temps un joueur va rester dans 
une pièce ou après combien d’essais il 
va passer un obstacle. La musique doit 
être créée en fonction des paramètres 
du jeu, de l’écriture du gameplay et de 
l’interactivité du joueur avec un évé-
nement, l’adversaire à combattre ou 
la course à gagner. C’est une écriture 
sans début et sans fin, mais avec une 
alternance de différentes propositions 
en fonction de ce qui se passe en temps 
réel. Une des différences majeures avec 
un jeu de première génération comme 
Space Invaders est que le joueur de-
vait suivre le rythme du jeu, appuyer 
sur les touches au bon moment pour 
neutraliser les obstacles qui s’accu-
mulaient sur un rythme précis, sou-
tenu par une musique qui indiquait le 
tempo. Maintenant, le joueur a tout le 
loisir de vivre l’aventure à son propre 
rythme. Le plus grand danger est la ré-
pétition d’un même élément musical, 
par exemple lors de chaque échec qui 
force le joueur à reprendre une même 
séquence : la répétition inlassable d’une 
même séquence sans variation sonore 
va vite agacer et le joueur va renoncer à 
poursuivre ses efforts.
Les musiques que les joueurs aiment, 
défendent et valorisent, et qui vont 
donner lieu à des concerts spécifiques, 

sont avant tout liées aux émotions 
qu’ils ont ressenties dans le jeu. Et, ici, 
nous pouvons reprendre la remarque 
de Michel  Legrand (Les Parapluies de 
Cherbourg, Un été 42) à propos des mu-
siques de film  : « Une bonne musique 
de film doit servir le film, comme elle 
doit servir la musique. » 

LES JEUX MUSICAUX

La musique n’a pas uniquement servi 
d’ambiance aux jeux. Elle est parfois le 
contenu central de ceux-ci. Olivier Leo 
de PointCulture en distingue trois 
sortes. D’abord, les « jeux de rythme » 
qui demandent que l’on répète une 
séquence en tapotant des boutons 
colorés ou des touches d’un instru-
ment en plastique, voire son écran de 
smartphone. Dans cette catégorie, il 
place aussi les « jeux de danse » où les 
touches sont remplacées par un tapis 
où le danseur doit marquer ses pas sur 
une surface déterminée (Dance Dance 
Revolution). La technologie a évidem-
ment évolué et ce sont des caméras avec 
reconnaissance de mouvements qui se 
chargent d’analyser vos progrès. Autre 
catégorie, les «  jeux de karaoké  », qui 
ont été un des vecteurs de l’introduc-
tion de cette pratique japonaise dans 
nos contrées (Singstar de Sony). Pour 
ceux qui veulent pousser l’apprentis-
sage plus loin, il existe aussi des jeux 

destinés à l’apprentissage d’instru-
ments de musique comme Rock Band 
d’Electronic Arts (clavier et batterie), et 
surtout Rocksmith d’Ubisoft où il faut 
brancher une vraie guitare électrique 
pour apprendre et jouer. Ce n’est pas le 
meilleur moyen de démarrer l’appren-
tissage de base de la guitare, mais plu-
tôt l’apprentissage de chansons. •

Infos : 

›  Master class d’Olivier Derivière : la 
musique dans les jeux vidéo

  Partie 1 : https://www.youtube.com/
watch?v=IBXywSLJnFw (50’) 
Partie 2 : https://www.youtube.com/
watch?v=i2UZ8m9FvT4 (42’) 
Partie 3 : https://www.youtube.com/
watch?v=iUHCUm_PArc (61’) 

›  Blog Music Lodge : 
http://www.musiclodge.fr/article-la-
musique-de-jeux-video-120032447.
html 

›  IRMA  
Musique et jeu vidéo : les entretiens : 
http://www.irma.asso.fr/
MUSIQUE-ET-JEU-VIDEO-LES 

›  Stage jeu vidéo 
PointCulture organise régulièrement 
des stages de conception de jeu vidéo à 
Bruxelles, Liège et Louvain-la-Neuve :  
https://www.pointculture.be/agenda/
evenement/  
https://youtu.be/AXbglkA6MMA 

›  Les rendez-vous Arts ludiques : 
https://mtouch.facebook.
com/Les-rendez-vous-Arts-
ludiques-de-PointCulture 
-1579895492223073/?__tn__=CH-R 

›  Master class avec Jérôme Eippers, 
directeur technique chez Ubisoft 
Bruxelles, jeudi 15 novembre : 
https://www.pointculture.be/agenda/
evenement/les-metiers-caches-du-jeu-
video-directeur-technique-en-anima-
tion/ 

›  Code: Debugging the Gender Gap 
Documentaire et débat sur le manque 
de femmes et de personnes issues des 
minorités dans les métiers de l’ingé-
nierie software. 
Louvain-la-Neuve, le 22 novembre : 
https://www.pointculture.be/agenda/
evenement/code-debugging-gender-
gap-take-back-night/ 
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Second Life :  Second Life :  Second Life
QUAND LE VIRTUEL PROLONGE LE RÉEL ET VICE VERSA

PAR PHILIPPE DELVOSALLE
rédacteur à PointCulture

En 2009, de rencontre 
singulière en face-à-face 
privilégié, Alain della Negra 
et Kaori Kinoshita explorent 
en un fascinant road-movie 
documentaire un double 
territoire qui s’avère ne faire 
qu’un, comme un ruban de 
Möbius : les suburbs nord-
américaines et les territoires 
rêvés de Second Life.

A u cours de ces dernières 
années,  des pans impor-
tants de la production ci-
nématographique et de la 

conception de jeux vidéo se sont tel-
lement rapprochés (dans leur scénari-
sation, leur imagerie, le recours à des 
eff ets spéciaux similaires, la tendance 
à un hyperréalisme de l’image même 
dans les projets non réalistes, etc.) 
que cela explique peut-être en partie 
la diffi  culté que semblent éprouver les 
cinéastes documentaires à explorer ces 
univers ludiques. Comme si ce champ 
d’accointances formelles trop fortes, 
ces relations incestueuses entre deux 
des piliers de l’industrie du divertisse-
ment rendaient compliqué de trouver 
la distance juste pour aborder le sujet. 
Du côté de la télévision existent des 
reportages abordant soit l’aspect éco-
nomique d’une industrie vidéoludique 
aujourd’hui fl orissante, soit des ap-
proches plus sociologiques ou psycho-

(en 2010, le nombre de comptes de 
connexion créés atteignait 21 000 000 
et le nombre d’avatars simultanément 
en ligne oscillait entre 35 000 et 80 000). 
Par rebonds, le métavers voit aussi ve-
nir à lui des publicitaires, des marques 
(pour des tests de produits en ligne ou 
de la vente), des investisseurs aux inté-
rêts bien concrets (on raconte que le dé-
clin du jeu à partir de l’automne 2007 
est à la fois lié à la « crise des subprimes » 
et au scepticisme des investisseurs 
par rapport à la pérennité de l’inté-
rêt fi nancier de ce monde virtuel)…, 
sans oublier l’omniprésente bulle de la 
sexualité et de la pornographie, mais 
aussi la religion, la politique, les uni-
versités, etc. Voilà pour le cadre, mais 
Alain della Negra et Kaori Kinoshita 
abordent ce « second monde » selon un 
fi l rouge bien à eux, qui n’entend pas 
aborder de manière didactique toute 
sa réalité complexe, mais veut se foca-
liser sur l’expérience intime d’un petit 
nombre de participants.

CHOISIR SA VIE

Lors d’un voyage de trois mois aux 
États-Unis –  préparé, comme le sujet 
l’exigeait, par un an et demi de repé-
rages, de rencontres et de prises de 
contact préalables en ligne sur Second 
Life  – les cinéastes fi lment une tren-
taine de résidents, dont seuls trois prin-
cipaux (le chat, le révérend et l’esclave, 
qui donnent son titre au documentaire) 
et une poignée de personnages secon-
daires se retrouvent dans le montage 
fi nal.
Au niveau de l’image, il ne faut évidem-
ment pas se focaliser sur les eff ets de dé-
calage trop évidents entre le physique et 
les lieux de vie des participants et leurs 

logiques de la dépendance des joueurs. 
Mais ce ne sont pas les angles d’étude 
du sujet qui nous intéressent le plus.

CONSTRUCTION – ET 
DÉTRICOTAGE –   
D’UN MÉTA-UNIVERS

En consacrant en 2009 un fi lm à 
Second Life (qui au sens strict n’est pas 
un jeu, mais un métavers, un univers 
virtuel en ligne, même s’il entretient 
des similitudes avec les jeux de rôles), 
les réalisateurs Alain della Negra et 
Kaori Kinoshita ont à la fois trouvé 
une plateforme numérique déjà âgée 
d’une dizaine d’années à l’époque, dont 
l’univers graphique ne tendait pas spé-
cialement à l’hyperréalisme (et off rait 
donc assez de diff érence et d’étrangeté 
– un autre statut d’image – au cinéma 
pour s’y frotter) et un sujet plus in-
téressant, abordé sans voyeurisme ni 
condescendance  : les interconnexions 
croisées entre vie réelle et vie virtuelle 
des participants.
Imaginé en 1999 et lancé en logiciel 
libre en 2003 par l’éditeur et déve-
loppeur Linden Lab, Second Life est 
[selon les mots des deux cinéastes dans 
le dossier de presse de leur fi lm] «  un 
monde virtuel entièrement imaginé par 
ses habitants. Le participant doit don-
ner vie à son avatar : concevoir son as-
pect, lui construire un environnement, 
entrer en contact avec d’autres rési-
dents. Il n’y a pas d’objectif à atteindre, 
pas de mission à accomplir ». Après un 
buzz médiatique important au cours 
des années  2003 à 2007, la plateforme 
– qui dispose de sa propre monnaie vir-
tuelle, le Linden, convertible en dollars 
et autres monnaies réelles  – attire des 
centaines de milliers de participants 
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avatars et environnements virtuels. 
Corps d’Américains moyens, un peu 
obèses, ne prenant pas trop soin d’eux-
mêmes d’un côté, clichés de corps fan-
tasmés, bimbos et bodybuilders torses 
nus de l’autre côté de la frontière réel/
virtuel  ; trailers (caravanes sédentari-
sées), petits pavillons interchangeables 
de suburbs par ici, maisons ouvertes 
sur la plage et les palmiers par là-bas, 
dans l’autre monde. Cette lecture est 
trop facile et ne correspond pas du tout 
au propos des réalisateurs. Même s’il 
comporte de beaux plans d’inscription 
de leur road-movie dans la géographie 
humaine des États-Unis et de belles sé-
quences – comme celle dont une image 
fixe donne l’affiche du film et qui voit 
une vingtaine de furs (adultes habillés 
en costumes d’animaux  : chat, tigre, 
renard, dragon, etc.) défiler dans le 
couloir d’un hôtel –, c’est sans doute au 
niveau de la bande-son et de l’enregis-
trement de la parole que The Cat, The 
Reverend and The Slave nous trouble 
et nous convainc le plus. À les écouter 
nous raconter leurs histoires, on ne sait 
plus toujours très bien s’ils nous parlent 
de vrais souvenirs, de vraies ren-
contres… ou d’autres vrais souvenirs 
et vraies rencontres, mais dans l’uni-
vers virtuel cette fois. La frontière entre 
les deux mondes s’estompe, l’interface 
qui permet de passer de l’un à l’autre 
s’avère particulièrement poreuse. Ou, 
pour reprendre les mots des cinéastes : 
«  Les joueurs de Second Life parlent 
sans distinction de leur vie et de celle 
de leur avatar. Pour eux, “seconde vie” 
ne signifie pas “vie simulée”, mais “vie 
prolongée”, déployée comme un moyen 
de communication et de partage d’ex-
périence supplémentaire. » Le révérend 
Benjamin Faust est celui pour lequel le 
prolongement de l’existence réelle en 
existence virtuelle est le plus immédiat, 
sa seconde vie (ouvrir une église dans 
ce Far West sauvage, dans cet univers 
de stupre, de jeux de hasard et de pé-
ché, y célébrer la messe une fois par 
semaine) est presque la copie de sa pre-
mière vie. Quant à Kris/Lisa, employé 
dans une station-service du Kentucky 
le jour, qui s’habille en femme dès qu’il 
rentre à la maison, son avatar et ses 
pratiques SM au sein d’une commu-

nauté goréenne sur Second Live cris-
tallisent ce qu’il/elle « aimerait être en 
permanence dans la vraie vie ». Pour le 
Californien Markus  Damone, homme 
s’étant toujours senti chat, membre de 
la communauté furry (fascinée par les 
animaux anthropomorphes au point 
de s’y reconnaître), l’existence dans 
le monde virtuel – son avatar, les ren-
contres, une émission de radio en ligne, 
etc. – n’est que le prolongement, un pas 
plus loin, de sa vie réelle –  costume, 
soirées dansantes et conventions furry, 
etc.
En donnant largement la parole à ces 
personnes, loin de tout jugement, les ci-
néastes laissent la place à une question 
philosophique qui se pose dès qu’on 
peut se construire une seconde exis-
tence dans un monde plus libéré des 
contraintes et des préjugés que notre 
« monde défaillant »  : quelle vie choi-
sir et comment la construire ? •

Della Negra et Kinushita - The Cat, The Reverend and The Slave - Le chat

Della Negra et Kinushita - The Cat, The Reverend and The Slave - L'esclave
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Jeux de tous bords en FWB
PAR CATHERINE CALLICO
journaliste

Jeux de société, d’évasion, 
vidéo… Les variantes et les 
lieux ludiques se multiplient 
en Belgique depuis le 
début de la décennie. Où 
la pratique du jeu tutoie 
l’éducation, la culture et 
des valeurs universelles.

L’ESPACE GAMING DU QUAI10

S’étalant sur le quai Arthur  Rimbaud 
à Charleroi, le pôle culturel Quai10, 
inauguré il y a moins de deux ans, 
abrite un centre de l’image animée et 
interactive, avec entre autres cinq salles 
de cinéma, une brasserie, et un espace 
gaming.
Lieu de découverte et d’éducation au 
jeu vidéo, l’espace gaming propose, 
outre un libre accès quotidien, diverses 
initiatives : animations, ateliers, forma-
tions, conférences et autres événements 
en lien avec le média. L’aspect pédago-

ration à la place de la compétition. « À 
partir de jeux de société et de jeux vi-
déo, les élèves sont amenés à penser aux 
règles qui régissent la collectivité, afi n 
d’encourager la coopération et faire ap-
pel au travail en commun, pour essayer 
de construire une intelligence collec-
tive et des pratiques bienveillantes  », 
développe Julien Annart.
Un autre atelier, intitulé «  Utiliser 
les outils du cours d’Histoire pour 
construire ensemble une chronologie 
du jeu vidéo », revient sur l’histoire du 
média et ses enjeux. «  L’industrie n’a 
que très tardivement pris conscience 
de l’intérêt des jeux plus anciens dont 
seuls les amateurs gardaient trace, 
avant l’explosion récente de la mode 
du rétrogaming. Revenir ensemble sur 
ce passé, c’est comprendre comment 
les codes du média se sont construits 
avec les essais et les erreurs, pourquoi 
les modèles économiques actuels in-
fl uencent la perception que nous avons 
des jeux vidéo, l’évolution des genres 
comme du public ou des interfaces... »

Il est aussi question de philosophie 
dans ce vaste programme. « Réfl échir, 
questionner, déconstruire les évidences 
et les préjugés, conceptualiser de nou-
velles idées, argumenter, s’initier à 
la philosophie et polémiquer.  » Voire 
« découvrir les métiers du jeu vidéo », 
de la création à l’industrie, à travers un 
parcours ludique qui retrace les étapes, 
la grammaire, le fonctionnement d’un 
studio et les apports des diff érents 
corps de métier. Mais il s’agit aussi de 
pouvoir s’exprimer sur la thématique 
via un « atelier d’écriture ». Ou de com-
prendre et concevoir un jeu vidéo, en 
l’imaginant sur papier.
La citoyenneté constitue le fi l rouge de 
la plupart de ces propositions. Qu’il 
s’agisse de «  Comprendre les modèles 
politiques  » à partir de jeux vidéo et 
de questions comme Quels sont les 
droits, devoirs et pouvoirs d’action du 

gique y est particulièrement développé, 
coordonné par Julien Annart, détaché 
pédagogique jeu vidéo auprès de FOr’J 
(Fédération de maisons de jeunes et 
organisation de jeunesse) et rédacteur 
pour divers sites et revues, essentielle-
ment à propos des rétrogaming et de 
la philosophie dans les jeux vidéo. Dès 
2010, il a rejoint l’équipe chargée de 
mettre en place le Quai10.

Dans ce cadre, une série d’ateliers à 
partir du jeu vidéo sont notamment 
proposés, à destination des élèves du 
primaire (à partir de la 5e) et du se-
condaire, des étudiants et des profes-
sionnels de l’enseignement, des sec-
teurs jeunesse, de la formation et de 
l’éducation. Les quatre objectifs de 
base sont « apprendre avec les jeux vi-
déo des savoirs, des savoir-faire et des 
savoir-être  ; éduquer au média vidéo-
ludique  ; encourager la créativité des 
participants  ; développer des outils 
critiques  ». En toile de fond, l’accent 
est porté sur le vivre et travailler en-
semble, et la bienveillance.
Parmi ces ateliers, « Coopérer : utiliser 
le jeu vidéo pour apprendre à vivre et 
penser ensemble  » défend la collabo-

Quai10 ©
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citoyen ? Comment décider ? Comment 
fonctionne notre démocratie et com-
ment y agir ? Qui a le droit de décider, 
pourquoi obéir, comment garantir des 
limites face au pouvoir  ?, complétés 
d’un jeu de rôle qui place les jeunes 
dans la peau des conseillers et échevins 
communaux. Ou au travers du thème 
« Féminisme et Racisme », qui aborde 
le thème des représentations et des 
droits dans les jeux vidéo.

Infos : 

www.quai10.be/

LE STUDIO FISHING CACTUS

Les espaces de gaming ne seraient rien 
sans les concepteurs de jeux. Le stu-
dio de développement Fishing Cactus, 
implanté dans la Digital Innovation 
Valley à Mons, a été mis sur pied en 
2008 par quatre passionnés de l’indus-
trie du jeu et est, depuis lors, devenu 
une référence du genre. Constituée de 
30 développeurs, la société crée – aus-
si bien à partir d’idées originales qu’à 
partir de licences existantes – des jeux 
tant pour la sphère des loisirs que des 
serious games pour les entreprises. 
L’équipe a débuté son activité avec 
le développement de jeux mobiles. 
Aujourd’hui, en marge de ceux-ci, elle 
travaille sur des développements de 

consoles à plus petite échelle et des jeux 
sur ordinateur. Fishing Cactus conçoit 
également des applications interactives 
avec les technologies dérivées du jeu 
vidéo, comme la technologie Kinect 
Motion qui permet de piloter l’interac-
tion par le mouvement.
Ces jeux sont distribués exclusivement 
via des canaux digitaux : l’App Store, le 
PlayStation Network, Xbox Live, etc. 
Bruno Urbain, l’un des fondateurs, ex-
plique que «  le jeu vidéo ludique a un 
modèle BtoC [Business to Consumer  : 
de l’entreprise au consommateur] où 
on s’adresse directement aux joueurs 
sur leurs mobiles via l’App Store, avec 
un système de téléchargement gratuit 
accompagné d’un mécanisme “In-App 

Purchase” où les joueurs peuvent ache-
ter des bonus et crédits directement au 
sein de l’application. C’est ce modèle 
qui révolutionne le jeu aujourd’hui, 
notamment avec Spotify. Facebook a 
ouvert la voie et ils ont démontré qu’il 
pouvait y avoir un modèle économique 
viable derrière  ». De son côté, le volet 
serious gaming fonctionne selon un 
modèle BtoB (Business to Business). 
«  Nous nous adressons à des sociétés 
soit avec une approche sur mesure soit 
avec un développement générique au-
tour d’une thématique, ensuite adapté 
à leurs besoins. »
Fishing Cactus se targue de rester très 
compétitive, en appliquant une poli-
tique pointue de contrôle des coûts. 
«  Nous essayons de garder nos frais 
fixes les plus bas possible pour ga-
rantir notre compétitivité à l’échelle 
mondiale. C’est en associant une petite 
équipe soudée à plusieurs indépendants 
flexibles et talentueux que nous répon-
dons aux demandes de nos clients et 
partenaires. »
La société dispense également des for-
mations, notamment dans la région, 
comme des initiations sur quatre ou 
cinq semaines chez TechnocITé. « Une 
semaine est consacrée à la gestion de 
projet, une autre à l’artistique, une 
autre encore au game design et, enfin, 
la dernière à la réalisation d’un proto-
type. Nous donnons les bases néces-
saires et les outils pour programmer. »

Infos : 

www.fishingcactus.com/L'équipe de Fishing Cactus ©

Le jeu Algo-Bot conçu par Fishing Cactus ©

▶
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ESCAPE GAMES ET MUSÉES

Désignés comme la version physique 
des jeux vidéo, les escape games, ces 
jeux grandeur nature, sont également 
très présents sur le marché. Tandis que 
de plus en plus de musées proposent 
des parcours ludiques, notamment 
sous forme d’escape games (jeux d’éva-
sion). Celui du musée des Transports, 
lauréat de l’appel à projets lancé par la 
Fédération du tourisme de la Province 
de Liège (FTPL) dans le cadre de l’an-
née thématique «  La Wallonie inso-
lite », en fait partie. 
Le règlement  ? «  Votre véhicule-pion 
est emprisonné sur un plateau de jeu 
géant. Vous n’êtes donc pas enfermé 
dans une pièce. Le musée lui-même est 
converti en un immense terrain d’aven-
ture que vous devez parcourir pour 
progresser dans le jeu. Chaque énigme 
résolue vous permettra d’obtenir un 
code qui déverrouillera la porte d’une 
« escape box » et fera avancer votre vé-
hicule dans les couloirs du temps. Mais 
attention, le chronomètre tourne ! » Le 
jeu est proposé à des moments ponc-
tuels durant l’année. Prochaine date 
annoncée : le 17 novembre 2018.

De même, depuis fin  2014, de plus en 
plus de lieux d’escape games ouvrent à 
Bruxelles. Parmi ceux-ci, le franchisé 
The Escape Hunt situé à Ixelles centre 
ses intrigues sur des personnages 
ou bâtiments phares de la culture 
bruxelloise. Des espaces muséaux se 
voient ainsi réinterprétés, comme la 

Tour japonaise de Laeken. Le pitch  ? 
L’équipe de participants (deux à six 
membres), contactée par le conserva-
teur de la prestigieuse Tour japonaise, 
dispose d’une heure pour retrouver 
une précieuse collection d’artéfacts 
dérobée par l’architecte des lieux, 
Alexandre  Marcel. Celui-ci, refusant 
que son œuvre soit utilisée comme 
un musée au lieu d’un temple, aurait 
caché les artéfacts dans les structures 
énigmatiques de la tour. Le décor fait 
penser à celui d’une maison tradition-
nelle au Japon, avec un espace de jeu 
parsemé de meubles typiques comme 
une petite table avec des tabourets uti-
lisés par les personnes âgées s’adon-
nant à des jeux de société à l’extérieur. 

On y trouve également un jeu de go, 
des katanas, des idéogrammes… 
Un autre lieu d’escape games (escape 
room) commence à se faire une renom-
mée à Bruxelles, il s’agit d’Enygma, 
situé sur le Mont des Arts près de la 
Grand Place, proposant trois scénarios 
axés  : Le temple maya, Sherlocked et 
Mr Fogg’s residence (inspiré du roman 
Le Tour du monde en 80 jours de Jules 
Verne).

Infos : 

www.musee-transports.be ; 
brussels.escapehunt.com ; 
www.enygma.be

The Escape Hunt - Maison japonaise ©

Jeu d'évasion du Musée des transports de Liège ©
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ÉDUCATION ET ÉTHIQUE

En complément de l’aspect ludique, la 
pratique d’un jeu est porteuse de valeurs, 
comme l’illustre Ludo, l’association de 
promotion culturelle du jeu. L’ASBL fé-
dère depuis 1982 des ludocentres fran-
cophones belges  : ludothèques, clubs 
de jeux, musées du jeu et du jouet et 
autres associations ludiques non com-
merciales. Divers nobles objectifs y sont 
promus, à commencer par tisser du lien 
social en favorisant la pratique ludique à 
l’attention de tou.te.s. « Le jeu de qualité 
est pour nous un outil merveilleux parce 
qu’il permet de rapprocher les êtres hu-
mains, ceci notamment au sein des as-
sociations, groupes d’amis, des couples, 
et plus encore des familles », souligne-t-
on sur place. Par ailleurs, « jouer est un 
droit fondamental et universel de l’en-
fant comme de l’adulte. Il doit pouvoir 
être accessible à tous, sans distinction 
d’âge, de sexe, de condition sociale ou 
d’origine ethnique ». 
L’éducation au jeu et par le jeu tient donc 
un rôle de premier plan dans cette pra-
tique. Dans ce cadre, les professionnels 
des domaines pédagogique, socio-édu-
catif et paramédical sont formés à la 
création de jeux (game design), mais 
aussi aux métiers du jeu en général et 
en particulier au métier de ludothécaire. 
Depuis 2013, l’Institut pédagogique 
Defré, à Uccle, propose une formation 
« sciences et techniques du jeu », en par-
tenariat avec l’ASBL Ludo. L’association 
défend également le caractère culturel 
du jeu de qualité. « Il s’agit de valoriser 
les auteurs de jeux comme artistes à part 
entière et circonscrire un cadre favo-
rable à une utilisation adéquate du jeu à 
des fins plus précises, qu’elles soient pé-
dagogiques, thérapeutiques ou autres. » 
Enfin, les jeux permettent de lutter 
contre les stigmatisations et les stéréo-
types, étant par excellence « des objets 
éducatifs stéréotypés. Les utiliser de 
manière insouciante peut au contraire 
entretenir les confusions et les construc-
tions identitaires stéréotypées jusqu’à 
provoquer des stigmatisations poten-
tiellement lourdes de conséquences ».

Infos : 

ludobel.be

La STIB a son Monopoly 
et c’est un succès ! 

Il y a un an, la société des transports publics bruxellois 
(STIB) lançait sa propre version du célèbre Monopoly. L’idée 
a émané d’Ivan, un employé de la STIB qui travaille sur les 
grilles horaires des chauffeurs. Auparavant, il avait conçu 
la version bruxelloise de Scotland Yard, qui a pour cadre les 
transports publics londoniens. Dans le Monopoly STIB, les 
habitations sont remplacées par des poteaux d’arrêt, les hôtels 
par des abribus, les gares traditionnelles par celles du réseau 
suburbain « S » de la SNCB, et les rues les plus prisées par des 
arrêts majeurs du réseau de la STIB. Le taux de fréquentation 
des arrêts détermine leur valeur. Soit 260 000 € pour Flagey 
et 400 000 € pour De Brouckère, pour citer deux arrêts parmi 
les plus populaires. Tout comme dans la version originale, le 
joueur qui comptabilise le plus d’arrêts remporte la partie. •

Infos : 

stibstore.be/monopoly.html

©
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Le jeu dans les bibliothèques Le jeu dans les bibliothèques 
françaises :  
INGRÉDIENT INDISPENSABLE DE L’ESPRIT « 3
françaises :  
INGRÉDIENT INDISPENSABLE DE L’ESPRIT « 3
françaises :  

e LIEU »

PAR VÉRONIQUE HEURTEMATTE
responsable de la rubrique « Bibliothèques » 
à Livres Hebdo

Arrivé dans les bibliothèques 
françaises par l’intermédiaire 
du jeu vidéo à partir des 
années 2000, le jeu sous 
toutes ses formes suscite 
aujourd’hui un intérêt 
croissant de la part des 
professionnels désireux 
de créer de la convivialité, 
notion essentielle dans de 
nombreux projets actuels.

A ssocié à la notion de convi-
vialité, au cœur de l’esprit 
«  3e lieu  » qui préside à la 
plupart des projets de bi-

bliothèques aujourd’hui, le jeu sous 
toutes ses formes séduit un nombre 
croissant de professionnels. Le jeu vi-
déo a été le premier à conquérir les 
établissements, à la faveur du déve-
loppement des salles multimédia et 
de l’off re numérique en bibliothèque 
et parce que le jeu vidéo est rapide-
ment apparu comme un moyen de 
moderniser l’image des bibliothèques 
et d’attirer le public des adolescents 
et des jeunes adultes. Nombre de bi-
bliothèques, parmi lesquelles le ré-
seau des médiathèques de Montpellier 
Méditerranée Métropole, pionnier en 
la matière, proposent aussi désormais 
des casques de réalité virtuelle, très 
tendance auprès des «  gamers  ». Les 
« escape games » et « murders parties », 
ces jeux d’évasion grandeur nature, 
sont également très en vogue dans les 

lance de son programme. «  Le jeu en 
bibliothèque, ça marche  !, lance avec 
enthousiasme Magali Haettiger, direc-
trice des bibliothèques municipales de 
Brest d’octobre 2016 à septembre 2018. 
Dans notre projet, il n’est pas consi-
déré comme un produit d’appel, mais 
comme un document à part entière. On 
attire clairement un public diff érent des 
habitués, qui ne vient que pour les jeux 
et l’off re numérique et qui n’emprunte 
pas de documents. » L’off re, constituée 
de 793 jeux de société et 400 jeux vidéo, 
est organisée en deux espaces dédiés, 
l’un dans le secteur jeunesse, l’autre 
dans la section adulte. 
La ludo-médiathèque de Saint-Médard-
en-Jalles, commune de 30 000 habitants 
dans la métropole de Bordeaux, a, de 
son côté, pris l’option de faire voisiner 
les jeux et les livres dans une off re or-
ganisée par tranche d’âge : tout-petits, 
3-10 ans, adolescents, adultes. Chez 
les tout-petits, on trouve, à côté des 
albums, les livres-objets, les doudous, 
les tapis d’éveil, tandis que du côté des 
adultes, les jeux d’énigme sont propo-
sés à côté des polars. Ouverte en oc-
tobre 2013, la ludo-médiathèque fait 
partie des premiers établissements à 
avoir constitué son identité autour du 
jeu. Pour répondre à la commande des 
élus qui souhaitaient, dans ce quartier 
en développement, un projet novateur, 
tourné vers la jeunesse, la directrice 
des médiathèques de Saint-Médard-en-
Jalles, Evelyne Guiraud, élabore, plutôt 
qu’une bibliothèque pour enfants clas-
sique, un projet pour tous les publics, 
adulte et jeunesse, mais centré sur le 
jeu. «  Notre projet reposait sur trois 
valeurs, proximité, convivialité et in-
novation, résume Evelyne Guiraud. Le 
jeu, c’est la rencontre. Ici, on peut lire 
partout et on peut jouer partout. »

bibliothèques. Plus globalement, c’est 
le jeu sous toutes ses formes – jeux de 
société, jeux de rôle, jouets, aussi bien 
pour les enfants que pour les adultes – 
qui entre progressivement dans les bi-
bliothèques et trouve peu à peu sa légi-
timité. Plusieurs bibliothèques récentes 
lui ont même attribué une place cen-
trale dans leur projet d’établissement.

LE JEU, VECTEUR DE LIEN SOCIAL

La médiathèque Assia Djebar, ou-
verte en janvier 2018 dans un quar-
tier populaire du XXe  arrondissement 
de Paris, fait partie de ces nouveaux 
établissements qui ont misé sur le jeu 
pour renforcer leur attractivité auprès 
d’un public pour qui pousser la porte 
d’une bibliothèque n’est pas forcément 
naturel. L’originalité du projet de la 
médiathèque Assia Djebar, installée 
sur un plateau de 850  m2 presque en-
tièrement décloisonné, réside dans 
le choix de présenter le jeu dans tout 
l’établissement et non dans un espace 
dédié. La médiathèque off re 20 jeux 
symboliques ou d’éveil pour les enfants 
de moins de 5 ans, 150 jeux de société 
classés par thème – adresse, carte, bluff , 
stratégie. «  Lors de l’élaboration du 
projet, nous avons défendu la présence 
du jeu dans la bibliothèque comme 
étant l’un des meilleurs moyens d’at-
tirer les gens et de créer un lieu de vie 
dans ce quartier populaire, explique 
Anne-Claire Estavoyer, responsable du 
pôle famille de la médiathèque Assia 
Djebar. Le jeu permet de créer du lien 
entre les bibliothécaires et les usagers, 
mais aussi entre les usagers. » 
Ouverte en janvier 2017, la médiathèque 
François Mitterrand – Les Capucins, à 
Brest, a également fait du jeu le fer de 

Toutes les photos : © V. Heurtematte
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LA MÉDIATION INDISPENSABLE
 
La plupart des établissements font le 
choix d’une offre sur place uniquement 
et ont écarté l’idée de prêt pour des rai-
sons pratiques. « Pas question de comp-
ter les pièces des puzzles une par une », 
répondent unanimement les intéres-
sés. Les jeux sont en revanche signa-
lés dans les catalogues avec les autres 
documents et tous les établissements 
interrogés s’accordent à souligner l’im-
portance de la médiation, même si les 
jeux sont proposés en accès libre dans 
la bibliothèque. 
À Brest, plusieurs agents ont reçu une 
formation sur les jeux de société et les 
jeux vidéo et ont élaboré des outils 
dans lesquels les jeux sont classés par 
typologie, durée des parties, thèmes, 
etc., ce qui leur permet de donner des 
conseils très fins aux usagers. La mé-
diathèque organise de nombreuses ani-
mations autour du jeu, en collaboration 
avec les bibliothèques de quartier. La 
ludo-médiathèque de Saint-Médard-
en-Jalles compte, quant à elle, deux lu-
dothécaires dans son équipe de quatre 
personnes. « Cela me paraît indispen-
sable, car c’est un métier à part entière, 
plaide Evelyne Guiraud. Les ludothé-
caires sont par exemple formés à l’ac-
cueil dynamique et vont vers les gens 
désœuvrés, les mettent en relation. Les 
bibliothécaires ne sont pas habitués à 
cela. Les deux métiers apprennent l’un 
de l’autre. » 
De même, la médiathèque Assia 
Djebar compte une équipe dédiée et 

a inscrit le jeu dans son programme 
d’activités régulier. Elle organise entre 
autres des séances intitulées «  On 
joue  », pendant lesquelles un biblio-
thécaire est disponible pour jouer 
dans l’espace accueil-actualité. «  Les 
enfants et les adolescents viennent 
spontanément utiliser les jeux à la 
bibliothèque, mais, pour attirer les 
adultes, il faut proposer des actions 
spécifiques  », relève Laetitia  Prignot, 
directrice adjointe de la médiathèque 
Assia Djebar et ancienne ludothécaire. 
À quelques encablures de là, toujours 
dans le XXe arrondissement de la ca-
pitale, la médiathèque Louise Michel, 
particulièrement investie dans 
l’offre autour du jeu sous toutes ses 

formes, a, elle aussi, un programme 
très important d’animations, telles 
que les soirées jeux de rôle ou les ses-
sions de jeu vidéo, parfois réservées à 
un public particulier, « spécial filles » 
ou « spécial famille ». La médiathèque 
développe également de nombreux 
partenariats avec des interlocuteurs 
spécialisés – associations, magasin de 
jeux, professionnels du secteur du jeu 
vidéo. Elle accueille notamment une 
fois par mois le Rassemblement pour 
l’inclusion dans le jeu vidéo, une asso-
ciation qui vient donner gratuitement 
des cours de création de jeux vidéo. 
Son objectif  : ouvrir à des profils di-
versifiés le monde professionnel du 
jeu vidéo où prédomine l’archétype 

Bibliothèque Louise Michel à Paris, Jeu de société

Saint-Médard en Jalles, Ludo-médiathèque, Salle de lecture Saint-Médard en Jalles, Ludo-médiathèque, Séance de jeux vidéo

▶
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Quelle place occupe le jeu dans votre 
établissement ?
Julien Prost : On a eu des jeux vidéo dès 
l’ouverture en 2011 puis rapidement des 
jeux de société à partir de 2013. À un 
moment donné, on a décidé de rendre 
notre off re plus professionnelle, de lui 
consacrer un espace dédié et de l’inté-
grer complètement dans notre projet 
d’établissement. On a souhaité lui don-
ner une légitimité, notamment auprès 
de notre tutelle, qu’on a dû convaincre.
Quentin Le Guével : On propose du jeu 
parce qu’il y a des gamers dans l’équipe 
et parce qu’on trouve ça cool ! Plus sé-
rieusement, proposer du jeu est cohé-
rent avec l’esprit d’une bibliothèque 3e 
lieu. C’est facile à mettre en place et cela 
permet de créer du lien avec les usagers. 
Mais il est important d’avoir une po-
litique qui va au-delà de ça. Le jeu ne 
doit pas servir de produit d’appel avec, 
comme arrière-pensée, que les gens qui 
viennent pour le jeu fi nissent par em-
prunter des livres. Ça ne marche jamais 

et cela ruine la relation de confi ance 
entre les bibliothécaires et les usagers.

Quels sont les enjeux pour les biblio-
thèques aujourd’hui d’off rir du jeu ?
Julien  Prost  : Le jeu touche tout le 
monde, à tous les âges, il y a donc 
une réelle nécessité pour les biblio-
thèques de s’en emparer. Mais cela ne 
prendra pas la même forme partout. 
Cela peut passer par faire une anima-
tion de temps en temps, accueillir le 
club de belote local. Même les biblio-
thèques patrimoniales s’y mettent, 
car elles ont bien perçu que cela per-
met de toucher un nouveau public.
Quentin Le Guével : Ces enjeux s’ins-
crivent dans toute la réfl exion actuelle 
sur la manière dont on conçoit le mé-
tier de bibliothécaire et le rôle des bi-
bliothèques. Accueillir les cultures 
populaires, considérer le jeu comme 
n’importe quel autre support, c’est un 
signe important en direction des per-
sonnes qui ne maîtrisent pas les codes 

culturels classiques. Cela montre que la 
bibliothèque s’attache à avoir une off re 
qui leur parle.

Vous proposez aussi depuis peu des 
jeux de rôle, ce qui reste encore assez 
rare en bibliothèque. Comment met-
on en place ce type d’off re ?
Quentin Le Guével : C’est une envie que 
l’on avait depuis longtemps, mais on bu-
tait sur un obstacle très concret qui est 
que la plupart des livres de jeu de rôle 
n’ont pas d’ISBN. C’est donc très com-
pliqué de faire des acquisitions et on ne 
peut pas passer par les librairies tradi-
tionnelles. Un jour, on a fait un appel 
à dons sur notre radio. Les auditeurs se 
sont mobilisés. L’un d’entre eux a même 
pris l’initiative de centraliser les dons et 
de faire un premier tri et une ébauche 
de politique documentaire. On a récu-
péré ainsi une soixantaine de jeux. C’est 
ce qui nous a permis de commencer. 
Comme souvent dans ces cas-là, la meil-
leure ressource, ce sont les usagers ! •

« Le jeu doit avoir une place à part entière »

Entretien avec Julien Prost, directeur adjoint (jusqu’en juillet 2018), 
et Quentin Le Guével, responsable du pôle jeu de la médiathèque Louise Michel

du geek trentenaire. Cette association 
propose également à la médiathèque 
des rendez-vous réguliers qui croisent 
jeux vidéo et sujets de société, tels que 
«  jeu et genre  », «  jeu et handicap  ». 
«  Il faut apprendre à laisser l’initia-
tive à des partenaires. Les associations 
avec lesquelles nous collaborons ont 
la méthode, la compétence, touchent 
les communautés des joueurs  », sou-
ligne Quentin Le Guével, respon-
sable du pôle jeu de la médiathèque 
Louise Michel. 
L’un des enjeux est de créer une mixité 
des publics. Dans les soirées organisées 
dans les médiathèques Louise Michel 
et Assia Djebar, «  gamers  » chevron-
nés, néophytes, hommes et femmes de 
diff érentes générations se côtoient. 

LA  COHABITATION DES 
USAGERS, PARFOIS DÉLICATE

Faire entrer le jeu dans une biblio-
thèque pose souvent la question de 
la cohabitation d’activités et de pu-
blics très diff érents, y compris dans les 
grands établissements tels que la mé-
diathèque des Capucins de Brest. Dans 
la médiathèque brestoise, les postes 
de jeux vidéo ont rapidement été pris 
d’assaut, suscitant parfois de longues 
fi les d’attente. Pour fl uidifi er l’accès, la 
médiathèque a mis en place un service 
de réservation par Internet et a aména-
gé la possibilité de jouer en groupe. La 
médiathèque Assia Djebar, elle, a dû 
modérer son ambition de mettre du jeu 
partout. Elle a défi ni des espaces calmes 

et des espaces bruyants qui déterminent 
le type de jeu qu’on peut y utiliser. 
L’étagère sur laquelle sont rangés les 
jeux a été déplacée du centre de la mé-
diathèque vers l’espace d’accueil, où se 
déroulent les jeux les plus bruyants. À 
la médiathèque Louise Michel, les jeux 
sont posés sur les tables. Aux heures de 
forte fréquentation, un bibliothécaire se 
charge de faire en sorte que tout se passe 
bien, d’expliquer les règles d’un jeu, de 
mettre les usagers en relation pour qu’ils 
jouent ensemble. L’accès au jeu vidéo se 
fait sans réservation. «  Pour l’instant, 
cela se régule bien, observe Quentin Le 
Guevel. On préfère donc ne pas recourir 
à la réservation, car il y aurait le risque 
que seuls les usagers habitués à réserver 
pour nos activités y aient accès. »
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Variations sur FabLab  
EN BIBLIOTHÈQUE

PAR PIERRE HEMPTINNE
directeur de la médiation culturelle 
à PointCulture

Installer les makers au cœur 
des bibliothèques (a) fait 
beaucoup fantasmer. A-t-on 
pensé ce mariage comme une 
union vraiment réciproque ? 
Le lecteur/la lectrice ne 
sont-ils pas depuis toujours 
des makers qu’on ignore ?

L es modes d’emploi pour fa-
voriser la convergence entre 
bibliothèque et FabLab sont 
très prolixes sur les questions 

du matériel nécessaire, de la surface 
requise, des horaires d’ouverture, des 
compétences pour répondre aux ques-
tions et besoins des usagers et gérer 
la maintenance des machines, essen-
tiellement des découpeuses laser et 
des imprimantes 3D. Le FabLab est 
clairement identifi é comme permet-
tant de recruter de nouveaux publics 
bibliophiles. Au niveau des visées plus 
profondes, il est question, en inscri-
vant le numérique dans une socialisa-
tion confi ée aux missions éducatives 
des lieux culturels publics, de poser les 
bases d’un rapport critique aux nou-
velles technologies. Un lien théorique 
s’établit ainsi avec une des fonctions 
natives de la bibliothèque : favoriser la 
dimension critique des savoirs grâce à 
la pratique régulière de la lecture. Plus 
largement, les FabLabs sont perçus 
comme des dispositifs qui diff usent 
une autre relation à l’économie, à l’er-
gonomie, au design de la vie ordinaire, 
au consumérisme, à l’environnement, 
stimulant les usages collectifs ainsi 
que l’émergence de nouveaux com-

deur. Si l’on décrit abondamment les 
conditions techniques à remplir pour 
héberger un FabLab, on trouve peu le 
pendant symétrique  : qu’est-ce qu’une 
bibliothèque apporte de particulier à un 
FabLab, qu’est-ce qui fait qu’un FabLab 
en bibliothèque ne sera pas un FabLab 
comme un autre ? Les relations avec les 
bibliothécaires ne sont-elles pas de na-
ture, aussi, à faire évoluer la culture des 
makers ? Si certains sont très militants 
et outillés conceptuellement, beaucoup 
intègrent le mouvement avec des re-
pères essentiellement prosaïques (il y 
a une grande variété de profi ls, comme 
le révèle Lallement dans L’Âge du faire), 
voire avec des visées beaucoup plus 
marchandes et Silicon Valley. La biblio-
thèque ne peut-elle, par exemple, élar-
gir et diff user une approche plus struc-
turée du «  faire  », pour organiser des 
sensibilités mieux armées en vue de re-
confi gurer le monde à partir de ce que 
signifi e « fabriquer » ce qui est utile au 
fonctionnement instrumental d’une so-
ciété, en recourant à un partage contri-
butif de ses catalogues philosophiques, 
sociologiques ? On ne construit pas un 
monde uniquement avec le faire, pas 
plus qu’exclusivement avec l’intellect. 
Justement, sortir de cette antinomie, 
réunir cerveau et main, ne nécessite-t-il 
pas un apprentissage sensible que 
l’usage de certaines lectures peut soute-
nir, enrichir ? L’histoire des techniques 
et technologiques, par exemple d’un 
point de vue anthropologique, est mal 
connue, peu enseignée, et je ne suis pas 
certain que les « milieux numériques » 
soient systématiquement bien instruits 
sur ces questions. Ce qui les rend sou-
vent poreux et fragiles à une idéologie 
discutable de la créativité entrepreneu-
riale. Tout existe en bibliothèque pour 
organiser un apprentissage collectif et 
délibératif de cette histoire de l’évolu-
tion de l’humain et des techniques, en 
le connectant aux travaux pratiques 
rendus possibles par l’appareillage 
numérique collaboratif. Un «  FabLab 

NUMÉRIQUE

▶

muns. Ils sont alors une porte d’entrée 
vers une reconfi guration sociétale des 
bibliothèques via une off re élargie de 
services. Diversifi és. L’important est 
de « reconstruire le monde autrement, 
de le recomposer par le partage et la 
contribution » (Pascal Desfarges).

L’ENJEU, C’EST LA  
COCONSTRUCTION DE 
CONNAISSANCES

On n’en est plus aux premiers fan-
tasmes d’épousailles idéales, comme 
l’explicite cet extrait d’un dossier sur le 
site de l’ENSSIB : « Le mouvement des 
Makers, partie prenante de la société 
collaborative et porté par les tiers-lieux 
de fabrication (FabLab – Hackerspace – 
Makerspace), impacte aujourd’hui bien 
au-delà de la bibliothèque. La question 
du “FabLab en bibliothèque” n’a pas de 
sens en soi. Faire de la musique avec 
des saucisses (makey makey) non plus 
si l’on perçoit cette logique comme un 
service ajouté, augmenté, collé à la bi-
bliothèque, bref comme une fonction-
nalité supplémentaire. L’enjeu est tout 
autre et s’appuie avant tout sur une 
nouvelle syntaxe en termes d’ingé-
nierie de projet, de coconstruction de 
connaissances, d’innovation sociale ou 
de partage des savoirs. L’enjeu est peut-
être d’intégrer ces modèles et d’en éva-
luer les conséquences dans la concep-
tion d’une bibliothèque et de son projet 
de service. La bibliothèque spéculative 
sera celle qui s’appuie sur une critique 
sociale des technologies émergentes 
construite autour des usages, détour-
nements et modèles possibles, où créer 
du sens c’est spéculer sur le sens des 
choses. » (Pascal Desfarges, ENSSIB) 
Néanmoins, on peut avoir l’impres-
sion, quand on se penche sur les 
traces  – expérientielles, théoriques, 
rhétoriques  – qui documentent le 
FabLab en bibliothèque, d’une cohabi-
tation sans réelle porosité en profon-
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▶ lecture » rendrait accessible, par vulga-
risation coconstruite, une autre com-
plémentarité entre l’homme et la tech-
nologie. (Des expériences de ce genre 
existent sans doute et manquent peut-
être de publicité, notamment certains 
Bibliomix.) 

BONNE SIESTE    
À LA BIBLIOTHÈQUE

Le couple «  FabLab en bibliothèque  » 
rencontre la baisse d’attractivité des 
infrastructures culturelles publiques. 
La réponse principale a consisté à 
ajouter différents services qui n’ont 
pas forcément à voir avec la lecture, le 
livre… Cela a été un grand classique 
de la manière de réagir à l’événement 
du numérique et de la modification 
des pratiques culturelles qu’il indui-
sait. Une source d’inspiration du re-
positionnement de La Médiathèque a 
été, début des années  2000, les Ideas 
Shop de Londres. Cela semblait évident 
comme voie à suivre. Et après coup  ? 
Juxtaposer les services culturels, au 
sens large, en un même lieu, ne contri-
bue-t-il pas à recouvrir la fonction pre-
mière de certaines de ces institutions ? 
Diversifier l’offre de services au sein 
d’une bibliothèque s’accompagne-t-il 
d’un investissement pour renforcer son 
objet social ? Est-ce qu’on investit plus 
et mieux dans la gestion démocratique 
des savoir-faire de la lecture  ? Avec le 
numérique qui envahit la vie, lire se 
passe ailleurs, les choix de lecture se 
forgent dans des flux spécifiques d’in-
formation de pair à pair, la lecture est 
un peu moins « chose publique », relève 
plus de la consommation générale liée 
au loisir. Pour La Médiathèque, avec 
le succès fulgurant du support numé-
rique, « écouter de la musique » a ces-
sé de relever du domaine public, avec 
un espace ouvert où l’écoute publique 
de toutes les esthétiques sonores en-
gendre débat, confrontations, délibé-
rations démocratiques sur la diversité 
culturelle. Des enquêtes récentes, au 
niveau européen, objectivent le fait 
que le streaming nuit gravement à la 
diversité culturelle (Le Monde du 6 
juillet 2018 : « Vous avez dit paralysie ? 

Parmi les 5000 personnes interrogées, 
65 % se sentent figées dans une ornière 
musicale. »). 
Une approche plus critique de « FabLab 
en bibliothèque  » perce dans l’ar-
ticle Bonne sieste à la bibliothèque (Le 
Monde diplomatique, juin 2018) qui 
rend compte d’une expertise com-
mandée par le ministère français de la 
Culture (tout indique que les grandes 
inspirations sont partagées par d’autres 
pays)  : « S’ils soulignent flatteusement 
“l’envie, ce désir de faire et ce plaisir 
de l’action qui ont soulevé leur admi-
ration” chez le personnel des biblio-
thèques françaises, ils ne s’attardent 
pas sur les contenus. C’est logique 
puisqu’il s’agit en fait de “renouve-
ler” l’idée même de bibliothèque en la 
transformant en centre d’activité pu-
blique indifférenciée  : un point poste 
(réception des colis du commerce en 
ligne), Pôle emploi, des services mu-
nicipaux, des salles de travail en com-
mun, une zone de restauration rapide, 
une autre de repos et de somnolence 
protégés par la collectivité, mais aussi 
des prises électriques pour les appareils 
téléphoniques et informatiques, etc. : il 
y aura tout, ou presque, dans la “mai-
son de service public culturel de proxi-
mité”  – ainsi que la désigne le site du 
ministère de la Culture. » 
Pense-t-on que toutes ces activités so-
cio-utilitaires vont déboucher sur un 
désir de lire et de nouvelles pratiques 
de lecture partagées, citoyennes ? Il y a 
bien de rares indices en provenance du 
Québec  : certaines bibliothèques mo-
dernes dotées de FabLabs (et tout ce qui 
va avec et autour) voient le prêt de livre 
augmenter de 4  %. Est-ce bien  ? Est-
ce significatif  ? Cela a-t-il un impact 
constructif sur l’acte de lire dans la so-
ciété ? Il y a peu d’analyses qualitatives. 
Cela pourrait concerner plus d’intérêt 
pour des ouvrages progressistes sur les 
communs, la crise climatique, les alter-
natives économiques au marché libéral, 
l’étude sociologique des techniques… 
Ce qui serait génial, mais on n’en sait 
rien.
Quand on profite du rapprochement 
entre bibliothèques FabLab pour par-
ler «  d’ingénierie du projet collabora-
tif » et de « bibliothèque spéculative », 

prospecte-t-on vraiment la transposi-
tion du modèle makers aux pratiques 
de lecture  ? Ce n’est pas si évident si 
on se base sur cet échantillon  : «  On 
peut dégager un certain nombre d’axes 
sur lesquels la bibliothèque peut se 
positionner et s’imposer comme un 
lieu d’apprentissage où la découverte 
d’un socle de compétences structu-
relles impliquées dans les métiers du 
futur va de pair avec l’assimilation de 
la grammaire d’un nouveau système 
technique : la fabrication additive (par 
dépôt, stéréolithographie, frittage par 
laser) ; l’apprentissage du code ; la mo-
délisation 3D ; l’automatisme et l’inte-
ractivité (Arduino, Raspberry, Touch 
Board, Chibitronics)  ; la robotique 
(Lego Mindstorms, Thymio, Dash and 
Dot)  ; les technologies de l’interface 
(datavisualisation, Leap Motion, Magic 
Leap)  ; les technologies immersives 
(Oculus Rift, Homido, HoloLens)  ; les 
capteurs. » (Pascal Desfarges)

« LIRE » OU « FAIRE » ?

Quelquefois, on peut avoir l’impression 
que l’antinomie entre « lire » et « faire » 
hante toujours ce genre de prospective, 
tant la spécificité du lire y est peu mise 
en avant. N’est-il pas opportun de mo-
déliser un FabLab lecture en s’inspirant 
de l’anthropologue Tim  Ingold pour 
qui la main, la confrontation directe au 
faire est complémentaire au lire, pen-
ser, expérimenter mentalement ? Et ne 
pourrait-on profiler ces communs de 
la lecture comme des moteurs de dé-
fense et de propagation de la diversité, 
en imaginant des dynamiques autres 
que toutes celles qui fondent la recom-
mandation algorithmique dont l’im-
pact massif est d’uniformiser le conseil, 
lisser les goûts culturels, conforter les 
niches  ? L’ouvrage Le Livre-échange 
souligne l’importance des usages so-
ciaux du livre dans des clubs de lecture, 
des blogs amateurs, parfois partenaires 
de bibliothèques. Très estimables, ces 
démarches fonctionnent néanmoins 
sur une économie du coup de cœur, 
colonisée par le marché du loisir. Sans 
se couper de cela, sans créer d’oppo-
sition, une dimension «  méta  » de la 
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lecture conviendrait mieux pour des 
laboratoires où créer des communs 
des connaissances avec les biblio-
thèques, «  faire  » quelque chose de 
collectif à partir de ses lectures, et pas 
simplement échanger des « j’aime » ou 
«  j’aime pas  » (singer les algorithmes 
qui nous singent). Où partager ce qu’on 
lit reviendrait à forger des formes de 
vie propices à l’avènement d’un autre 
monde. Des ateliers pour faire ren-
trer la lecture dans la vie, comme dit 
Marielle Macé : « Considérons donc la 
lecture comme un exemple de conduite 
esthétique intégrée, qui se déploie sur 
un arc existentiel complet. Intégrée, 
c’est-à-dire : non isolée des autres mo-
ments d’une esthétique de la vie quo-
tidienne, de toutes les autres conduites 
qui s’y trouvent mises. Loin des mo-
dèles sémiotiques ou narratologiques 
(qui ont tendance à décrire l’activité de 
lecture comme une opération close sur 
elle-même, aussi valorisée qu’elle est 
séparée, et qui peinent donc à faire en-
trer ensuite la lecture dans la vie), l’ex-
périence littéraire s’aligne sur les autres 
arts et sur tous les moments pratiques 
dont elle est concrètement solidaire 
dans nos vies. » (p. 15)
Nous commençons à avoir du recul sur 
les premières manières de répondre 
à l’impact du numérique sur les ins-
titutions culturelles. Les expériences 
constructives et les errements stériles 
donnent matière à réfléchir et à appor-
ter quelques infléchissements, favoriser 
des orientations plus hybrides, rééqui-
librant numérique et non-numérique.•

Infos : 

›  Remerciements à Jean Freyens, bibliothécaire-médiateur, 
 pour un relevé très riche de sources Internet à consulter.

Ouvrages cités :

›  Mariannig LE BÉCHEC, Dominique BOULLIER et 
Maxime CRÉPEL, Le Livre-échange. Vies du livre & pratiques des 
lecteurs, C & F éditions, 2018, 22,00 €.

›  Tim INGOLD, Faire. Anthropologie, archéologie, art et 
architecture, éditions Dehors, 2017, 320 pages, 22,00 €.

›  Marielle MACÉ, Façons de lire, manières d’être, Gallimard, coll. 
« NRF Essais », 2011, 304 pages, 20,00 €.

›  Michel LALLEMENT, L’Âge du faire, Seuil, 2015, 448 pages, 25,00 €.

›  Article sur le site de l’ENSSIB : http://www.enssib.
fr/recherche/enssiblab/les-billets-denssiblab/
innovation-en-bibliotheque-fablab-co-construction

›  Recommandé : deux ouvrages collectifs publiés par une association 
culturelle de chez nous, Culture & Démocratie : Neuf Essentiels. Pour 
un numérique humain et critique. & Neuf Essentiels. Pour penser la 
culture en commun(s). En vente à PointCulture Bruxelles. En PDF via 
le site de Culture & Démocratie : http://www.cultureetdemocratie.be/
productions/type/10-neuf-essentiels-etudes
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Nicolas Wouters, 
auteur BD :  
LE PASSÉ, CLÉ DU PRÉSENT

PAR CATHERINE CALLICO
journaliste

Scénariste de bande 
dessinée, le Bruxellois 
Nicolas Wouters associe, 
dans ses récits, vécu, 
mémoire collective – 
entre ici et ailleurs – et 
fi ction. Des forêts belges 
au Congo de Léopold II, 
en passant par le Japon 
féodal. Autant de voyages 
dans le temps et l’espace 
qui éclairent le présent.

Après des études universitaires à 
l’UCL, vous vous êtes inscrit à l’Ins-
titut Saint-Luc à Bruxelles. Qu’est-ce 
qui a motivé ce choix ?
J’ai d’abord étudié la communication 
à l’université de Louvain-la-Neuve, 
puis j’ai suivi un master en écriture et 
scénario à l’IAD, Institut des arts de 
diff usion. Avant d’intégrer l’option 
bande dessinée de l’Institut Saint-Luc 
à Bruxelles, où j’ai rencontré des gens 
avec qui je travaille actuellement. 
J’avais fait l’université et Saint-Luc me 
rendait curieux. On y apprend la tech-
nique au service d’une démarche très 
concrète. 

L’atmosphère, les échanges entre 
élèves et enseignants sont égale-
ment diff érents par rapport au cadre 
universitaire ?
À Saint-Luc, j’ai eu des professeurs 
super, notamment issus de l’équipe 
de Frémok, et je les consulte encore 
régulièrement. Il y a une constellation 
de gens qui m’inspirent et me suivent. 

PORTRAIT

histoire personnelle. La diffi  culté est 
que l’on a parfois la sensation de tra-
hir la réalité si on la transforme trop. 
Travailler avec un dessinateur permet 

d’acquérir plus de distance. Je tra-
vaille comme scénariste, en 

ping-pong avec un des-
sinateur  : on partage 

nos idées et l’histoire 
s’élabore à deux. 
Au départ, j’ai une 
vision globale du 
scénario, mais la 
force des proposi-
tions est partagée. 

Je mets parfois aus-
si mon nez dans le 

découpage.

Quelle est la trame de la bande 
dessinée Les Pieds dans le béton ? 
Martin et Th omas, deux amis d’en-
fance, se retrouvent à Bruxelles par 
hasard, devenus adultes et très diff é-
rents. Mais ils se sentent dans la même 
impasse  : Martin le punk mène une 
vie de paria sans avenir, Th omas le pe-
tit-bourgeois s’ennuie dans sa vie ran-
gée. Ils se souviennent de leur adoles-
cence rebelle à Berlin et c’est la grande 
remise en question.

En 2016, Totem a remporté la Pépite 
de Montreuil dans la catégorie 
« Grand ». Il y est également question 
de l’adolescence. Un thème récurrent ?
L’adolescence est une période très mar-
quante, fondatrice de notre identité. Ce 
que l’on a vécu enfant peut nous don-
ner les clés pour comprendre ce que 
l’on devient à l’âge adulte. Mon éveil 
à la nature date également de cette pé-
riode, et des camps scouts. J’ai aussi vu 
beaucoup de fi lms de Miyazaki, au sein 
desquels le rapport à l’enfance et à la 
nature est très présent. L’idée de Totem 
m’est venue en Suisse, alors qu’on se 
baladait dans la montagne. Il s’inspire 
de Mon voisin Totoro du réalisateur ja-
ponais, en plus trash.

Le scénario puise également dans 
votre histoire personnelle…
Oui, et dans mes souvenirs d’adoles-
cent. Dans Totem, un petit garçon est 
propulsé dans un camp scout où il n’a 

Avec les amis avec 
qui je collabore, on 
a d’ailleurs donné 
le nom d’anciens 
profs à certains de 
nos personnages. 
Le but n’est pas 
d’avoir un diplôme, 
mais d’être autonome 
comme scénariste et 
dessinateur. Dessiner une bande 
dessinée prend deux à trois ans, il s’agit 
d’un projet total et de grande ampleur.

Pourquoi être passé de l’univers du 
cinéma à celui de la bande dessinée ?
En tant que scénariste, le processus est 
plus aliénant en cinéma qu’en bande 
dessinée. Celle-ci permet d’oser, de se 
sentir plus libre, de faire des choix ra-
dicaux… car elle revêt une dimension 
plus artisanale. C’est également lié au 
peu de risques pris par les éditeurs. Le 
cinéma, par contre, demande d’autres 
budgets. Aujourd’hui, je travaille sur 
une quatrième bande dessinée. En pa-
rallèle, je réalise également des fi lms 
d’animation qui mêlent réalité et fi c-
tion. Je dessine des images qui passent 
en slow motion.

À Saint-Luc, vous avez rencontré 
Mikaël Ross, avec qui vous avez publié 
deux livres : Les Pieds dans le béton en 
2013 et Totem trois ans plus tard.
Mikaël Ross est Berlinois et on s’est 
rencontrés l’année où il suivait un 
programme Erasmus à Saint-Luc. 
Au début en textile, puis en dessin. 
La première page de notre première 
bande dessinée, Les Pieds dans le bé-
ton, résultait d’un travail de fi n d’an-
née. Depuis, on est édités par la mai-
son française Sarbacane. L’ensemble de 
mon approche repose sur une base au-
tobiographique. Mon imaginaire passe 
par des choses qui me touchent, mon 

© C. Callico
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pas très envie d’aller, car 
son petit frère est très 
malade et ses parents 
doivent s’en occuper. 
Ils veulent le protéger 
de cette façon, mais au 
lieu de cela, il se trouve 
confronté à l’adolescence 
et aux autres membres du 
groupe. De plus, comme 
c’est sa première année, 
il est totémisé et reçoit 
le totem « renard ». Mais 
au lieu de s’intégrer au 
groupe, il va se trans-
former en renard. L’histoire renvoie 
directement à mon vécu. Quand j’avais 
10 ans, mon petit frère est décédé d’un 
cancer et je me suis retrouvé dans un 
camp scout. Via un crayonné très pré-
cis, le livre évoque également la forêt en 
Belgique, très dense et pluvieuse.

Totem touche donc tous les publics ?
Le livre a reçu des retours très forts de la 
part du milieu du scoutisme et un prix 
de la littérature jeunesse à Montreuil, 
alors qu’au départ il était destiné à des 
adolescents et des gens plus âgés, en 
raison de propos subversifs et de scènes 
parfois choquantes. Totem a également 
été traduit en allemand et a eu beau-
coup de succès. Un réalisateur alle-
mand a acheté une option sur les droits. 

Actuellement, dans le cadre d’un 
doctorat en art et sciences de l’art, 
vous travaillez sur le passé colonial 
belge au travers de votre mémoire 
familiale ? 
J’ai entamé ma troisième année de doc-
torat en octobre. Je donne aussi des 
séminaires à l’Erg (Ecole de recherche 
graphique à Bruxelles) et des travaux 
pratiques à l’UCL Mons.
La formation est mi-théorique mi-pra-
tique, entre l’Erg et l’UCL. Dans ce 
projet, j’explore la mémoire familiale 
à travers le prisme de ma grand-mère, 
femme au foyer qui a accompagné mon 
grand-père au Congo. Elle est morte 
quand j’avais 15 ou 16 ans et j’aurais 
aimé qu’elle soit encore là pour mieux 
comprendre la situation d’alors et, à 
travers celle-ci, le monde dans lequel 
on évolue. Ma grand-mère se situait à 

la croisée du féminisme et du colonia-
lisme. Quand deux luttes se mêlent, on 
peut arriver à des résultats inattendus. 
Par exemple, être féministe et noire 
aux États-Unis impliquait différentes 
problématiques. Ce projet est aussi lié 
à mes questionnements colonialistes et 
au rapport à l’Afrique, à l’image sou-
vent figée que l’on peut en avoir, alors 
que la modernité y est ancrée.

Dans le cadre de ce doctorat, votre 
travail de recherche revêt différentes 
formes ?
Je travaille à partir de caisses d’ar-
chives, de papiers, documents, vidéos… 
J’ai retrouvé environ 500  lettres que 
mes grands-parents écrivaient à la fa-
mille. Les relire a évoqué des souvenirs. 
J’ai eu envie de redessiner des photos 
trouvées. Et à partir d’emails envoyés 
à des connaissances de la famille pour 
recueillir des témoignages, j’ai rencon-
tré une dizaine de femmes autour des 
90 ans, de profils très différents. Elles 
étaient intarissables, recueillir leur ex-
périence a parfois abouti à deux heures 
de retranscription.

Cette démarche de mémoire prend en 
partie ancrage dans votre environne-
ment quotidien et le quartier au sein 
duquel vous vivez…
Je suis intéressé par le passé en tant 
qu’éclairage sur le présent. Dans mon 
quartier, la plupart des maisons de 
Victor  Horta ont été financées par 
l’argent du Congo. J’habite près du 
métro Maelbeek, entre 1000 et 1050 
Bruxelles, selon les plans dessinés par 
Léopold II dans la vallée de Maelbeek. 

PORTRAIT

Le souverain, omnipo-
tent, a par ailleurs dé-
coupé le Congo comme 
il l’avait fait pour la 
Belgique. Il voulait 
un territoire-tampon 
en Afrique centrale et 
s’est rapproché de la 
province du Katanga, 
une des régions les 
plus riches du monde 
en uranium. Pour me 
rattacher à cette grande 
histoire collective, 
j’ai dû passer par une 

dimension plus intime, à travers ma 
grand-mère. Le sujet m’anime beau-
coup aujourd’hui dans un contexte de 
repli identitaire, de discours autour des 
migrants et de la problématique de l’es-
clavage. Quand on a colonisé le Congo, 
on allait y chercher du travail et beau-
coup de fonctionnaires allaient y admi-
nistrer le territoire.

Dans Les Égarés de Déjima, publié en 
août et conçu en collaboration avec 
Michele Foletti, vous explorez égale-
ment cette notion de frontières.
L’histoire se passe dans le Japon féodal 
du XVIIIe siècle. Ici encore, mon vécu 
se retrouve au travers des questionne-
ments des personnages, même s’il s’agit 
ici d’un cadre fantastique. Le Japon a 
fermé ses portes durant 150 ans, et au-
jourd’hui la notion de frontière est de-
venue récurrente dans un contexte de 
protectionnisme. Puiser dans le passé 
permet de raconter le présent, le rap-
port à l’autre. Je suis allé au Japon deux 
fois depuis 2011. Le personnage est un 
jeune aristocrate idéaliste qui pense 
que l’herbe est plus verte ailleurs. Il va 
au Japon comme clandestin, mû par 
le désir de suivre l’apprentissage d’un 
grand maître Zen et d’y découvrir la 
modernité. Or il se retrouve face à des 
luttes sociales et à la contestation du 
pouvoir en place. Contrairement à ce 
qu’il a imaginé, le Japon vivait un grand 
chaos. Il est très vite repéré par les sol-
dats de l’Empereur, puis sauvé par un 
Samouraï. Une folle aventure débute 
alors aux confins du monde connu, à la 
recherche d’une inaccessible paix inté-
rieure. •
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Dialogues en humanité, Dialogues en humanité, 
À BRUXELLES

PAR CATHERINE CALLICO
journaliste

Les Dialogues en humanité sont nés à Lyon en 2003. À Bruxelles, la première 
édition du festival citoyen s’est tenue cet été au parc Josaphat. L’objectif ? 
Se mobiliser pour tenter de répondre aux défi s actuels de notre monde. 

Rencontre avec Fabienne Minsart, écoconseillère et coorganisatrice.

ACTION

Toutes les photos : © Dialogues en humanité
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ACTION

Depuis plusieurs années, vous travail-
lez sur le changement ?
Les choses doivent changer à tous 
niveaux  : consommation, alimenta-
tion, économie… Il faut accompagner 
cette transition, aller au plus près des 
citoyens, car les gens bougent peu. 
Depuis huit ans, je tente de réunir des 
citoyens et, à l’époque, s’est mise en 
place l’association Les Compagnons 
de la Transition. Nous valorisons des 
initiatives parallèles, de nouveaux mo-
dèles. Jusqu’ici, on a surtout travaillé 
au niveau local, à Watermael-Boitsfort. 
Beaucoup de choses se sont faites, mais 
d’autres stagnent. Les élus avaient par 
exemple développé un projet de piéton-
nier pour la place Keym. Celui-ci a pro-
voqué un tollé, car les gens voulaient 
continuer à l’utiliser comme parking. 
Les élus ont donc modifié leur projet 
dans ce sens.

L’initiative Dialogues en humanité est 
née à Lyon en 2003. Comment y avez-
vous adhéré ?
Je m’y suis rendue une première fois en 
2014, et j’ai été séduite par l’atmosphère 
et la qualité humaine des échanges. J’y 
ai trouvé ce qui manquait ailleurs : une 
convivialité et d’autres manières de 
voir le monde, au travers de personna-
lités intéressantes, émanant de dizaines 
de pays. Depuis, j’y participe chaque 
année.

À l’origine, comment s’est mise en 
place l’initiative en France ?
Suite au Sommet de la Terre de 2002, et 
devant son issue décevante et l’inaction 
générale concernant l’urgence clima-
tique, la dégradation des écosystèmes 
et l’accroissement des inégalités so-
ciales, un vaste mouvement altermon-
dialiste s’est mis en place, notamment 
avec la création du Forum social mon-
dial. En France, quelques altermondia-
listes de renom dont Patrick  Viveret, 
Geneviève  Ancel, Edgar  Morin, 
Henryane de Chaponay... ont décidé 
d’organiser un événement dont le but 
est d’amener la société civile à une prise 
de conscience et l’exploration de pistes 
pour agir. Un an plus tard, la première 
édition des Dialogues en humanité s’est 
tenue dans le parc de la Tête d’or pen-

dant trois jours. Depuis lors, l’événe-
ment s’y tient chaque premier week-end 
de juillet. 

Quels sont les constats face au 
monde actuel et les ambitions de ce 
mouvement ?
Jamais l’humanité n’a été confrontée 
à des défis et à des bouleversements 
d’une telle ampleur, et ceci dans de 
nombreux domaines. Notre modèle de 
société, basé sur la logique dominante 
du productivisme –  croissance 
économique infinie, prélèvement 
sans limites des ressources naturelles, 
prédominance de la logique 
économique sur la nature et les êtres 
humains  –, doit être profondément 
et durablement transformé. Le destin 
de l’humanité va se jouer en grande 
partie dans ce siècle, voire même dans 
les toutes prochaines années. Le grand 
défi de notre époque sera de pouvoir 
vivre en paix avec nous-mêmes et 
avec les autres, dans la sobriété et 
l’entraide, dans le respect de tous 
les êtres vivants et dans une relation 
durable avec la planète. Cela implique 
de modifier radicalement nos manières 
de vivre dans un grand élan collectif, 
fort et joyeux, une direction à prendre 
ensemble, au nom de l’humanité. 
Heureusement, nous sommes de plus 
en plus nombreux à vouloir prendre 
part à ce changement et à reprendre en 
mains la gestion de nos sociétés, à nous 
diriger vers moins de croissance et plus 
d’écologie, moins de consommation et 
surtout plus de liens, plus de démocratie 
et d’égalité et surtout plus de solidarité. 
Pour renforcer ce changement, sortir 
de l’indifférence et de l’individualisme, 

nous mettre à l’ouvrage ensemble sans 
tarder, nous avons besoin de nous 
rencontrer autour des questions qui 
nous préoccupent, d’échanger pour 
changer le monde, dans la bienveillance 
et la richesse de nos différences.

Comment a été rendu possible ce ras-
semblement de tant de personnalités 
à travers le monde ?
Les Français ont la chance de compter 
de grands noms charismatiques, ce qui 
a facilité les contacts à l’étranger, avec 
des pays comme l’Inde ou le Brésil… 
Dès le départ, le projet a adopté une di-
mension internationale et, aujourd’hui, 
les Dialogues en humanité sont organi-
sés dans environ 70 villes de la planète.

En marge du festival, comment fonc-
tionnent les membres ?
À Lyon, chaque année avant et après le 
festival, les membres se retrouvent pour 
une réflexion commune. Mais nous 
échangeons aussi ponctuellement  : 
depuis la démission de Nicolas Hulot du 
gouvernement français, par exemple, 
nous communiquons énormément 
via tous les réseaux. Actuellement, 
nous nous concertons sur la mise en 
place d’un Conseil citoyen de sécurité 
de l’humanité, qui réunirait des 
habitants de différents pays. Une sorte 
de contrepoids à l’ONU, qui bloque 
souvent des décisions via des vetos, etc. 

Vous avez développé le projet en 
Belgique. Comment s’est-il mis en 
place ?
En 2017, avec une équipe de 15 per-
sonnes, on s’est lancés, dans le but de 
programmer certains événements avec 
le tissu associatif bruxellois et les ci-
toyens. Lors d’une première rencontre 
en mars, 80 personnes s’étaient dépla-
cées. J’avais lu l’ouvrage du politologue 
et économiste italien Riccardo Petrella, 
Au nom de l’humanité, et cela a appuyé 
ma démarche. En septembre, nous 
avons organisé une rencontre autour 
des grands points de notre époque, à 
la Maison des cultures de Molenbeek. 
Le lieu est symbolique, il nous sem-
blait important de démarrer là. Nous 
avons demandé à Riccardo  Petrella 
d’y donner une conférence le matin, 
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et l’après-midi était consacré à des ate-
liers. Les rencontres se sont clôturées 
par un grand forum ouvert où l’on a 
débattu des actions concrètes à mettre 
en place en Région bruxelloise, pour ré-
pondre aux défis de l’humanité. 

L’organisation a été aisée ? Quelle mé-
thodologie avez-vous appliquée ?
Nous avons créé neuf groupes de tra-
vail, autour de différents thèmes  : 
«  comment impliquer les jeunes dans 
les chantiers de la transition ? », « la jus-
tice contre la démocratie », « les chan-
gements climatiques », « lutter contre la 
publicité », etc. Ces groupes ont colla-
boré lors de l’événement. Nous avons 
également constitué un groupe de pilo-
tage rassemblant des personnes repré-
sentantes d’associations et des citoyens. 
Afin de mettre en route le projet, défi-
nir les modes de gouvernance, le rôle et 
le fonctionnement des groupes, trouver 
les partenaires et les moyens financiers 
nécessaires, faire connaître le projet…

Cela a débouché sur la première édi-
tion des Dialogues en humanité cet 
été, le week-end des 30 juin et 1er juil-
let au parc Josaphat…
Tout y était pensé pour favoriser la 
rencontre dans la bienveillance. Le 
festival citoyen s’est déroulé en plu-
sieurs temps  : l’ouverture, les repas 
–  mitonnés par divers collectifs, dont 
l’association syrienne We Exist  –, les 
ateliers, axés sur la rencontre et le res-
pect mutuel, des agoras enfants-adoles-
cents-adultes et des spectacles. 

Le public semble avoir répondu en 
masse à l’appel ?
Le festival était gratuit et ouvert à tous, 
et nous avons accueilli environ 1000 
personnes par jour. Auparavant, des 
actions de communication avaient 
été réalisées dans les communes, les 
maisons de quartiers, des festivals… 
Beaucoup de gens sont également ve-
nus de l’étranger, et notamment cer-
tains qui se rendaient aux Dialogues 
de Lyon la semaine suivante. Bruxelles 
était une étape importante pour eux, en 
tant que capitale de l’Europe. D’autres 
sont venus par curiosité ou passaient 
par hasard tels des gens d’origine ma-

ghrébine qui se sont assis puis rap-
prochés et ont pris la parole. On était 
contents de pouvoir également toucher 
cette population. Nous avons eu énor-
mément de retours positifs. L’idée de 
ces rencontres est d’approfondir la vi-
sion des thématiques proposées, et de 
sentir qu’on n’est pas seuls dans ces 
questionnements.

Comment un projet de cette ampleur 
a pu être financé ?
Tout cela a financièrement un coût : la 
communication, le matériel, les spec-
tacles… L’essentiel du travail a reposé 
sur deux ou trois personnes. L’équipe 
est constituée de bénévoles et de MENA, 
c’est-à-dire des mineurs étrangers non 
accompagnés, qui arrivent en Belgique 
sans leurs parents ou représentants 
légaux. Ils étaient rémunérés au tarif 
étudiant.
Nous avons pu compter sur les pouvoirs 
publics, la COCOF, Wallonie-Bruxelles 
International, la Fédération Wallonie-
Bruxelles, également Bruxelles 
Environnement, etc. Ils nous ont direc-
tement fait confiance, car, de leur côté, 
ils ne savaient pas mettre ça en place. Et 
comme nous cherchions un emplace-
ment, la commune de Schaerbeek s’est 
montrée très ouverte à notre demande. 
Après avoir visité plusieurs parcs, notre 
choix s’est porté sur le parc Josaphat. 
C’est un lieu bruxellois magique et 
interculturel.

Vous planchez déjà sur la prochaine 
édition ?
La priorité de cette année est le climat 
et il s’agira du thème de la prochaine 
édition. En effet, face au défi clima-
tique, nous n’avons plus que deux ans 
pour agir comme le rappelle le cri 
d’alarme lancé en novembre dernier 
par 15 000 scientifiques de plusieurs 
pays du monde. Pour espérer rester en 
deçà de 2 °C de réchauffement par rap-
port à l’ère préindustrielle et respecter 
ainsi l’accord de Paris, il faudrait que le 
pic d’émissions de gaz à effet de serre 
survienne au plus tard en 2020. On a 
très peu de temps pour réagir. Les ef-
fets des changements climatiques vont 
en s’amplifiant et vont aussi générer de 
nouvelles migrations. Par rapport aux 
Dialogues en humanité Bruxelles, la 
question aujourd’hui est de savoir qui 
va porter le projet. Antoinette Brouillot 
et moi y avons investi beaucoup d’éner-
gie, mais, à 64 ans, j’aimerais passer le 
relais aux jeunes générations. •

Associations 
et/de citoyens
Dialogues en humanité Bruxelles 
est une initiative des Compagnons 
de la Transition ASBL, en 
partenariat avec : Financité, 
Associations 21, Rencontre des 
Continents, Citoyens pour le climat, 
la Maison du développement 
durable (Louvain-la-Neuve), La 
Concertation ASBL – Action 
culturelle Bruxelloise, BRAL, 
Le Mouvement politique des 
objecteurs de croissance (MPOC), 
ScriptaLinea. La première édition 
est sous la responsabilité de 
l’ASBL Les Compagnons de la 
Transition (Siège social : avenue 
Léopold Wiener, 119 à 1170 
Bruxelles). Le projet Dialogues en 
humanité Bruxelles est ouvert et 
évolutif, et les nouveaux intéressés 
sont les bienvenus !

Infos : 

Site : www.dialoguesenhumanite.be ; 
Mail : info@dialoguesenhumanite.be ; 
Tél. : 0489 106 884

▶
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United Stages Belgium :   
DES « SCÈNES » ENGAGÉES POUR LA SOLIDARITÉ

PAR CHARLOTTE LALOIRE
chargée du pôle projet à l’Association 
des centres culturels (ACC)

À ce jour, ce sont 36 
opérateurs artistiques et 
socioculturels soutenus par 
la Fédération Wallonie-
Bruxelles qui se sont 
rassemblés sous le label 
« United Stages Belgium ». 

R ejoindre « United Stages », c’est 
marquer son engagement 
pour une politique migratoire 
basée sur l’hospitalité, le 

respect des droits humains et les valeurs 
de solidarité. En 2017, le centre culturel 
de Watermael-Boitsfort récoltait 
1 300  € en organisant, en partenariat 
avec le Réseau des bibliothèques et des 
ludothèques communales, une grande 
collecte de livres auprès des habitants, 
revendus ensuite sur une brocante. 
Une somme complémentaire aux dons 
collectés via les urnes qui appellent les 
visiteurs du centre culturel à soutenir 
des associations qui viennent en aide 
aux migrants. Sa programmation est 
traversée elle aussi par la thématique 
de la migration  : à travers le cinéma, 
des concerts, des expositions, du 
théâtre ou encore des débats, le centre 
culturel propose de poser un autre 
regard sur les migrations. Comme La 
Vénerie, 36 institutions culturelles sont 
aujourd’hui mobilisées autour du label 
United Stages. 

et centres culturels clament cet ap-
pel solidaire sur la place publique : un 
millier de personnes marchent « pour 
une autre politique migratoire  » et le 
chant Salut à toi de Bérurier Noir ré-
sonne comme un hymne dans les rues 
de Bruxelles. Le désir de s’engager au 
sein des institutions culturelles se pro-
longe bien au-delà de la manifestation. 
Elles inscrivent alors dans une charte 
les modalités de leur collaboration, 
l’organisation et les objectifs du label 
« United Stages » ainsi institué. 

RÉCOLTE DE FONDS, 
SENSIBILISATION    
ET ACTIONS SOLIDAIRES

La vocation du label peut se résumer 
par ces quelques phrases, inscrites en 
préambule de la charte  : «  Pour ex-
primer haut et fort notre ouverture et 
notre soutien aux migrants, aux de-
mandeurs d’asile, aux sans-papiers et à 
toute personne fragilisée par les eff ets 
de politiques inhumaines et discrimi-
natoires, nous utiliserons et mettrons 

MOBILISER LES FORCES VIVES 
DU SECTEUR CULTUREL

Le mouvement est lancé en janvier 2017. 
Les combats font alors rage dans la ville 
syrienne d’Alep et la communauté in-
ternationale se montre impuissante 
pour empêcher le massacre des popula-
tions civiles. Des milliers de personnes 
traversent la Méditerranée sur des em-
barcations de fortune, espérant trou-
ver refuge en Europe. À Bruxelles, des 
centaines de migrants dorment dans le 
parc Maximilien.
Face à l’indiff érence politique, des 
acteurs de la scène culturelle belge, 
théâtres et associations sociocultu-
relles, ont envie de se rassembler pour 
mobiliser les forces vives du secteur. 
C’est poussés aussi par leurs publics 
que les opérateurs culturels réagissent. 
« À Watermael-Boitsfort, beaucoup de 
citoyens hébergent des migrants chez 
eux, raconte Virginie  Cordier, direc-
trice de La Vénerie. Plusieurs sont ve-
nus nous interpeller. » En juin 2017, re-
joints par des ONG et des associations 
de défense des droits humains, théâtres 

La marche © Th éodore Markovic

ACTION
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en commun les forces vives des arts 
vivants, de l’action culturelle et de l’es-
prit critique. Nous profiterons de notre 
proximité avec nos publics, lecteurs ou 
usagers afin d’initier des actions por-
teuses d’un changement positif tant 
dans l’accueil concret fait aux migrants 
que dans les représentations que nous 
nous faisons d’eux. » Concrètement, en 
intégrant United Stages, un partenaire 
s’engage à mettre en œuvre une récolte 
de fonds auprès de son public, à mener 
des actions de sensibilisation et à par-
ticiper à tout acte solidaire en lien avec 
les objectifs et valeurs défendus par 
le label, chaque lieu opérant selon ses 
moyens et en cohérence avec son fonc-
tionnement et ses sensibilités. 

La Balsamine organise un re-
pas-concert solidaire, le boson reverse 
l’équivalent d’un soir de billetterie, 
Culture & Démocratie prélève 1,5  € 
par exemplaire d’Archipels #2 vendu, 
etc. Au total, 54 071,39 € sont récoltés 
sur la saison 2017-2018 et répartis entre 
la Plateforme citoyenne de soutien aux 
réfugiés, « Deux euros cinquante » et 
Douche Flux, trois associations hu-
manitaires œuvrant en Belgique à la 
dignité des personnes précarisées, 
immigrées ou non, et choisies de ma-
nière concertée entre les membres du 
label. Au-delà de la récolte de fonds, 

d’autres démarches concrètes sont or-
ganisées  : Escale du Nord, la Maison 
de la création, La Bellone, Mars et 
d’autres lieux encore ont accueilli 
des migrants, ailleurs, on a collecté 
des produits de première nécessité. 
Complémentairement, d’autres solida-
rités et appels de cœur remarquables 
émergent d’autres acteurs issus des 
arts de la scène, comme l’action 
« Deux euros cinquante » qui s’active 
fortement. Finalement, puisque le pre-
mier désir qui a mis en mouvement les 
acteurs culturels était de s’unir pour 
faire quelque chose ensemble et peser 
dans la bataille des idées, les parte-
naires organisent de manière collec-
tive un événement public annuel de 
sensibilisation aux valeurs défendues 
par le label. En 2017 et 2018, ce rassem-
blement a pris la forme d’une marche. 
En 2019, il sera à réinventer. 

INVESTIR LE TERRAIN 
POLITIQUE, C’EST LÉGITIME   
ET NÉCESSAIRE

C’est bien le rôle des opérateurs cultu-
rels d’investir ce genre d’actions po-
litiques  : c’est dans leurs missions de 
prendre la température et de réagir aux 
questions et aux enjeux qui traversent 
notre société. La question de la migra-
tion, la diversité des cultures, l’étran-
geté, l’ouverture à l’autre sont des thé-

matiques qui occupent une place 
importante dans leur program-

mation. Le label est une oc-
casion de valoriser et de 

donner de la visibi-
lité aux actions de 

sensibi l isation, 
d ’ é d u c a t i o n 

permanente, 
d’expression 

créative et culturelle qu’ils font vivre. 
Les théâtres, les bibliothèques, les 
centres culturels sont des lieux de ren-
contre et d’échanges entre les publics, 
où l’esprit critique est alimenté et où les 
élans citoyens peuvent être soutenus. 
Quand des membres de l’équipe dor-
ment au théâtre pour pouvoir héberger 
des migrants, ils dépassent le cadre de 
leurs fonctions et s’investissent person-
nellement. Mais il s’agit avant tout de 
répondre avec humanité à la difficulté 
d’autres humains. La rafle de sans-pa-
piers au sein de l’association bruxel-
loise Globe Aroma, la mort de Mawda, 
fillette kurde tuée accidentellement par 
un policier, l’enfermement de familles 
en centres fermés, le procès intenté 
à des hébergeurs et des bénévoles du 
parc Maximilien pour trafic d’êtres 
humains et organisation criminelle…, 
ces événements qui jalonnent l’actuali-
té, témoins de la gravité de la situation 
favorisée par des politiques anti-im-
migration, renforcent cette conviction 
qu’il faut agir. Les acteurs culturels y 
répondent par leur présence, leur sou-
tien et leur révolte.

LE LABEL CONTINUE    
DE SE DÉVELOPPER

Après un an et demi d’existence, le la-
bel poursuit son développement. Les 
membres complètent la charte pour 
affiner son fonctionnement et ses ob-
jectifs ou rassembler de nouveaux si-
gnataires. Ils cherchent aussi à conso-
lider son fonctionnement pour que le 
mouvement perdure  : se doter d’outils 
de gouvernance tout en préservant la 
singularité, la spontanéité et le désir 
commun qui fondent le label  ; mobili-
ser des moyens humains pour assurer 
la coordination du label, porté jusque-
là par le théâtre de La Balsamine  ; et, 
enfin, rassembler de nouveaux acteurs 
culturels autour du label, pour renfor-
cer encore ses capacités d’action ! •

Liste des 36 signataires 
du label United Stages :

Le 140, Alterbrussels, L’Ancre Charleroi, les Baladins 
du Miroir, La Balsamine, La Bellone, le boson, Les 
Brigittines, le centre culturel Action-Sud, Choux de 
Bruxelles artist collective, La Cité Miroir de Liège, Culture 
& Démocratie, l’Escale du Nord, Globe Aroma, le 
Kaaitheater, De Kriekelaar vzw, le KVS, la Maison de la 
création – centre culturel de Bruxelles Nord, le Mars – Mons 
arts de la scène, le MetX Movingmusic, les Midis de la 
poésie, Passa Porta, le Rideau de Bruxelles, le Théâtre des 
4 Mains, Centro Galego de Bruxelas ASBL La Tentation, 
le théâtre La montagne magique, le théâtre Océan Nord, le 
théâtre Varia, le Théâtre de la Vie, l’Union des artistes et La 
Vénerie – centre culturel de Watermael-Boitsfort.

▶
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Ludwig Van Beethoven
Sonates pour violon et piano n° 1, 5 et 
10. -
Lorenzo Gatto (violon), Julien  Libeer 
(piano). -
Alpha 407, (P) 2017 & © 2018.
Faisant suite à un premier enregistre-
ment qui avait frappé par sa miracu-
leuse spontanéité, nos compatriotes 
Lorenzo  Gatto et Julien  Libeer conti-
nuent leur exploration du répertoire 
de musique de chambre de Beethoven. 
Cette parution regroupe la première 
sonate, écrite à la fin du XVIIIe siècle 
sous l’influence de Mozart, suivie de 
la toute dernière qu’est la dixième, 
opus 96, de 1812, composée à l’époque 
de la Lettre à l’immortelle Bien-Aimée 
et toute emplie des espoirs d’un amour 
et d’une union, pour terminer avec 
l’une des plus célèbres, la cinquième 
dite Le Printemps, toute emplie de joie 
de vivre. Vivement la suite de cette in-
tégrale alerte et personnelle.

Le Bout du fil. -
Un conte musical de Thibaut  Prugne, 
raconté par Lorànt Deutsch. -
Les Éditions des Braques, © 2018.
Le Bout du fil conte l’histoire d’une 
amitié entre la jeune Lisa de 10 ans et 
Kunio, un vieux monsieur, grand ama-
teur de bonsaïs. Grâce à un fil tendu 
entre leurs deux immeubles, ils vont 
se découvrir, se créer des liens doux et 
profonds, se lier d’amitié. Cette redé-
couverte des plaisirs de la vie va per-
mettre à Kunio de sortir de sa tanière à 
bonsaïs et de renouer les contacts avec 
son quartier, avec ses voisins. Ce livre-
disque est dû au talent protéiforme de 
Thibaut Prugne, tout à la fois auteur du 
texte, de la musique, des arrangements 
et des illustrations et qui partage, tout 
de même, l’interprétation avec l’accor-
déoniste Pierre Charentus.   

Musique douce, 
musique odorante

PAR BENOIT van LANGENHOVE
musicologue, administrateur au Festival de Wallonie et à Ars Musica

▶
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Claude Debussy
Harmonie du soir – Mélodies. -
Sophie  Karthäuser (soprano), Eugène 
Asti (piano), Stéphane  Degout (ba-
ryton), Alain Planès (piano). -
Harmonia Mundi  HMM  902306.07, 
(P) 2017 et 2018 & © 2018.
«  Mille merveilles indéfinissables 
de la nature ont enfin trouvé leur 
traducteur.  » Le mot de Cocteau à 
propos de Debussy s’applique avec son 
corpus de mélodies. Le compositeur 
français trouve dans la mélodie une 
occasion unique d’expérimenter 
et d’innover en toute liberté, de 
développer des structures capables 
de traduire la poésie dans une sphère 
charnelle de la musique. De tous les 
poètes symbolistes et impressionnistes 
que Debussy met en musique, Verlaine, 
à côté de Banville, demeure celui qui 
revient le plus souvent. Debussy est 
l’un des tout premiers à s’intéresser aux 
poésies de Verlaine à une époque où 
le poète était peu connu et bénéficiait 
d’une réputation sulfureuse pour sa 
liaison orageuse avec Arthur Rimbaud. 
À la suite de son opéra Pelléas, il se 
dégage de l’influence wagnérienne et 
traduit l’idée du poème en adaptant 
sa musique à la structure de la langue, 
délaissant celle des vers. Harmonie du 
soir, regroupe un voyage entre les plus 
beaux cycles avec l’admirable baryton 
français Stéphane  Degout et la pré-
cieuse soprano belge Sophie Karthäuser 
comme guide, et la complicité chaleu-
reuse d’Alain  Planès et d’Eugène  Asti 
au piano.

Bailar Cantando  – Codex Trujillo, 
c. 1780. -
Tembembe Ensamble  Continuo, La 
Capella Reial de Catalunya, Hespèrion 
XXI, Jordi Savall (direction). -
Alia Vox AVSA9927, (P) 2017 & © 2018. 
Le Codex Trujillo représente un cas 
exceptionnel dans l’histoire des mu-
siques issues du Nouveau Monde. Il 
nous permet de connaître le répertoire 
des chants et danses des classes popu-
laires vivant au Pérou à la fin du XVIIIe 
siècle. Cette situation rare est due à un 
modèle éclairé de domination colo-
niale, Martínez Compañón, évêque du 
diocèse de Trujillo au nord du Pérou 
où il arrive en mai 1779. À chacune de 
ses visites de son territoire épiscopal, 
il est accompagné par une équipe de 
collaborateurs qui recueillent toutes 
les informations possibles sur chaque 
village, traitant tous les sujets allant 
de la démographie aux établissements 
religieux, des usages locaux et tradi-
tions aux niveaux d’éducation. À partir 
de ces observations, l’évêque organi-
sera un plan ambitieux de développe-
ment économique et social de la ré-
gion. Martínez Compañón nous laisse 
également une brève anthologie de la 
musique d’origine populaire du Pérou 
colonial, un portrait unique du paysage 
sonore d’une société multiculturelle, 
un métissage entre les traditions musi-
cales européennes, sud-américaines et 
africaines, dont Savall s’empare pour 
nourrir son CD de musique rythmée et 
odorante.  

MHD
19. -
Artside, © 2018.
En 2016, un rappeur français d’ori-
gine guinéenne et sénégalaise, 
MHD, contraction de Mohamed 
(Mohamed  Sylla), sort un album qui 
cartonne dans les charts. S’en suivent 
des longues tournées à travers le 
monde, des concerts avec 60 000 spec-
tateurs en Afrique et, au final pour l’ar-
tiste, un blues monumental et la crise 
de la page blanche. Avec son mélange 
de sonorités africaines et de musique 
urbaine, le jeune rappeur de 24 ans 
avait séduit un public où se mélan-
gaient les générations et les cultures, 
jusqu’à devenir la figure de proue d’un 
courant nommé l’Afro-trap. Épuisé par 
une machine qui s’emballe trop vite, il 
pense tout abandonner, avant de se re-
prendre et de réaliser ce nouvel album 
qui se veut un hommage à son arron-
dissement parisien d’origine, le 19e. 
Les textes parlent de son père (Papalé), 
d’une fille qui passe (Bella), de ses in-
terrogations « Après la musique, on va 
kiffer encore  » (Encore). Les produc-
teurs du premier disque sont encore 
là  : Dany  Synthé, un gros faiseur de 
tubes, et David Stéphane Konaté (alias 
DSK On the Beat), mais MHD a élargi 
ses horizons en faisant appel à d’autres 
producteurs, comme notre Stromae na-
tional. •

AUVIO / CD

▶
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Quand l’Homme 
fait mauvais genre
PAR THOMAS CASAVECCHIA
journaliste au Soir

LECTURE / SOCIÉTÉ

L es questions de genre 
et d’égalité entre les 
sexes semblent plus 

que jamais au cœur de nos 
sociétés. Incontestablement, 
c’est l’aff aire Weinstein, 
qui a éclaté à la fi n de l’an-
née 2017, qui les a remis au 
goût du jour. Face au défer-
lement de témoignages, es-
sentiellement sur les réseaux 
sociaux, tous –  et surtout 
les hommes – ont enfi n pris 
conscience, avec eff arement, 
de la réalité quotidienne que 
vivaient les femmes dans 
les sociétés occidentales où, 
pourtant, l’égalité entre les 
sexes a force de loi. Ainsi, 
#MeToo et #BalanceTonPorc 
ont permis de dénoncer un 
mode de fonctionnement 
sociétal et civilisationnel qui 
jusqu’ici, pour beaucoup, 
semblait aller de soi  : le pa-
triarcat, ou la domination 
systématisée que l’homme 
exerce sur la femme.

COMPRENDRE  
LA  VAGUE METOO

Face à l’affl  ux de témoi-
gnages sur les réseaux so-
ciaux, c’est une sensation 
de malaise qui a poussé 
Raphaël  Liogier, sociologue 
et philosophe, à prendre la 
plume. Son trouble trouvait 
son origine dans la prise de 
conscience subite qu’après 
des dizaines de millé-
naires d’histoire humaine, 
nous étions tous, hommes, 

femmes et enfants, les pro-
duits de la domination mas-
culine. Et que cela, au travers 
de témoignages de femmes 
sur les réseaux sociaux, une 
partie de la population ne 
pouvait plus l’accepter. Pour 
l’auteur, cette prise de pa-
role généralisée et salutaire 
marquait enfi n le début de la 
chute de cet empire viril.
Ainsi, la chute de Weinstein, 
c’est aussi la chute d’un sys-
tème  : une organisation de 
la société patriarcale pour 
jouir des femmes comme de 
n’importe quelle ressource 
naturelle. Et pourtant, les 
femmes ont, ces dernières 
décennies, pu profi ter de 
nombreuses améliora-
tions de leur statut. Jusqu’à 
l’égalité... supposée. Car 
le mouvement #MeToo est 
la preuve que si égalitaire 
que l’on imagine le monde, 
les comportements préda-
teurs des hommes envers les 
femmes subsistent. Et sont 
loin d’être marginaux.
L’ouvrage se destine avant 
tout aux hommes. L’auteur 
tente eff ectivement d’ex-
pliquer à la gent masculine 
les raisons du ras-le-bol ex-
primé par tant de femmes. 
Il lance ainsi des pistes de 
réfl exion sur les attitudes à 
adopter et encourage le lec-
teur masculin à se remettre 
en question. À prendre ses 
responsabilités à l’aube d’un 
tournant majeur dans l’his-
toire de l’humanité. C’est un 
examen de conscience col-

lective qui doit être fait suite 
à ces scandales.
Et pour l’auteur, il ne s’agit 
pas de bannir le fl irt, à ne 
pas confondre, comme cela 
a été fait, avec la liberté 
d’importuner. Le premier 
prend eff ectivement tout 
son sel dans la recherche du 
consentement de son parte-
naire. Le second en revanche 
n’a que faire de l’accord de la 
personne importunée et est 
un des symptômes de cette 
oppression dénoncée dans le 
mouvement.
Aussi, c’est le regard des 
hommes qui doit changer. 
Car le cœur du problème est 
bien le mâle, tel qu’il a été 
construit et présenté comme 
naturel depuis l’aube des 
temps, et qui est respon-
sable de la domination im-
posée à plus de la moitié de 
l’humanité.

Mais cette révolution 
pourrait ne pas se pas-
ser sans heurts. C’est 
en tout cas l’opinion de 
Laetitia  Strauch-Bonart, 
dont les thèses vont plutôt 
à contre-courant des autres 
ouvrages présentés dans cet 
article, puisqu’elle estime 
que la société d’aujourd’hui 
et de demain risque bien de 
laisser les hommes sur le 
carreau.
Son Enquête sur la nouvelle 
inégalité des sexes débute 
sur une scène apocalyptique 
romancée dans laquelle le 
Paris de 2034 s’embrase ▶

au fi l des manifestations 
d’hommes prônant «  la 
révolution masculine  ». 
Cette population d’hommes, 
largement sans emploi et 
célibataire, est désœuvrée et 
cherche sa planche de salut 
dans la révolte. Le ton est 
donné.
Pour expliquer cette situa-
tion, il faut analyser le chan-
gement de paradigme bru-
tal de la société. Au fi l des 
siècles et encore plus par-
ticulièrement ces dernières 
décennies, les hommes 
n’ont, selon l’essayiste et 
chroniqueuse au Point, ces-
sé de perdre en infl uence. 
Traditionnellement, c’est 
surtout sur la violence et le 
contrôle de la procréation 
que les hommes ont bâti 
leur domination. Or, de-
puis quelques décennies, les 
femmes ont revendiqué da-
vantage d’indépendance et 
sont désormais maîtresses 
de leurs corps. De ce fait, 
les hommes sont en perte de 
repères et peinent à trouver 
leur place dans cette société 
qui leur a enlevé leurs leviers 
traditionnels de pouvoir.

UNE SOCIÉTÉ 
FÉMINISÉE ?

L’auteure de cet essai ne 
cherche pas à dénigrer les 
avancées réalisées par des 
années de lutte pour davan-
tage d’égalité, mais pointe 
cette diffi  culté croissante 
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Et si ce qui était en péril 
était les normes du genre, 
qui enferment les hommes 
dans les comportements 
qui sont attendus d’eux au 
détriment de leur statut et 
leur bien-être ? La question 
reste ouverte, mais force est 
de constater que certains 
hommes sont plutôt «  bien 
dans leurs baskets » avec les 
attentes sociales actuelles 
liées à leur sexe dans la so-
ciété contemporaine.
Ce sont à ces hommes que 
le journaliste Ismaël Khelifa 
a donné la parole dans 
Mâles d’hier, hommes d’au-
jourd’hui  : les confidences 
du pénis. L’auteur a déjà 
réalisé un film documen-
taire sur cette question de la 
«  nouvelle place  » accordée 
à l’homme dans la société 
contemporaine.
Dans ce livre au ton léger et 
empreint de pas mal d’en-
thousiasme, l’auteur donne 
donc la parole à des hommes 
normaux, mais aussi à des 
experts –  tous des hommes 
également  – pour témoi-
gner de leurs expériences 
d’hommes modernes ou de 
spécialistes. À travers des 
tranches de vie, souvent 
drôles, parfois touchantes, 
le livre aborde pléthore de 
sujets allant de la parentalité 
aux superhéros et à l’image 
qu’ils renvoient en passant 
par la pornographie, tou-
jours plus accessible.

LA VIRILITÉ   
QUI S’EFFRITE

Plus largement, le thème 
abordé est celui de l’effri-
tement du stéréotype de 
l’homme puissant, viril à 
tout moment, et incapable 
d’éprouver la moindre émo-
tion, au profit d’hommes qui 
s’assument tels qu’ils sont et 

LECTURE / SOCIÉTÉ

▶ ne s’interdisent plus l’écart 
au mythe de la virilité guer-
rière qui a pourtant traversé 
les âges et les civilisations. 
L’homme d’aujourd’hui a 
donc la possibilité de s’épa-
nouir davantage que son 
père et son grand-père. 
Cela ne l’empêche pourtant 
pas d’être lui aussi soumis 
à de nouvelles injonctions 
qui peuvent être difficiles à 
concilier. Ainsi, en filigrane 
du livre, on constate que 
les hommes peuvent avoir 
quelques difficultés à por-
ter différentes casquettes 
parfois contradictoires. Les 
«  mecs  » actuels peuvent 
par exemple ressentir l’obli-
gation d’être à la fois des 
pères aimants, des gestion-
naires de famille chargés de 
mettre du pain sur la table, 
des amants performants 
et passionnés, qui doivent 
par ailleurs faire preuve de 
tendresse.
Autant de contradictions 
qui ne sont finalement que 
le reflet de la complexité hu-
maine. Mais, enfin, grâce à 
la perte de vitesse du mythe 
de l’ «  homme invulné-
rable  », ce dernier peut do-
rénavant assumer ses failles.
C’est justement ce mythe 
de la virilité que s’attache à 
déconstruire la philosophe 
Olivia Gazalé dans Le Mythe 
de la virilité  : un piège pour 
les deux sexes. Si l’image 
d’Épinal de ce que doit un 
être un homme s’est bien en-
tendu construite en paral-
lèle de la domination de la 
femme, elle n’aura pas man-
qué d’enfermer l’homme 
dans un rôle stéréotypé. 
Ainsi, contrairement à ce 
que pourraient croire les 
masculinistes de tous bords, 
ce n’est pas l’émancipation 
récente des femmes qui a 
provoqué une crise de la 
masculinité, mais bien la 

d’adaptation des hommes 
à ce nouveau contexte. 
Surtout lorsque l’on s’inté-
resse au « très long terme », 
il semblerait que l’homme 
n’a jamais eu si «  peu  » de 
pouvoir. Mais cette nouvelle 
inadaptation n’est pas tant 
due au fait des combats fé-
ministes qu’à la mutation 
profonde de la société.
Pour illustrer sa thèse, l’es-
sayiste s’appuie notam-
ment sur les études PISA, 
pointant, par exemple, les 
plus mauvais résultats des 
garçons. Le moins que l’on 
puisse dire c’est que l’ou-
vrage est à contre-courant 
total avec le discours pro-
gressiste sur l’apprentissage 
du genre, et sa normativi-
té. Pour Laetitia  Strauch-
Bonart, les garçons ont, 
par exemple, naturellement 
plus de difficultés à maîtri-
ser la langue que les jeunes 
filles. Ce qui explique que 
ces dernières se tournent 
plus volontiers vers des dis-
ciplines linguistiques et que 
les premiers privilégient les 
sciences naturelles.
Des différences naturelles, 
donc, accentuées par l’école 
et qui atteignent leur pa-
roxysme sur le marché de 
l’emploi. À une époque où 
l’industrie périclite et où les 
secteurs de la communica-
tion et des services se déve-
loppent, les hommes sont, 
en moyenne, moins prépa-
rés à cette nouvelle donne. 
En deux mots, les femmes 
seraient mieux adaptées à la 
société postindustrielle que 
les hommes. Ainsi, l’au-
teure préconise une revalo-
risation de l’artisanat, des 
métiers de la construction 
ou de l’hôtellerie. Mais, 
pour elle, c’est avant tout 
à l’école d’éviter de lais-
ser de côté les garçons en 
difficulté.
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masculinité elle-même qui 
s’est « piégée » en imposant 
aux hommes de dominer la 
société.
Plutôt qu’une féminisation 
de nos sociétés occidentales 
provoquant un nouveau 
malaise des hommes, l’au-
teure propose l’hypothèse 
d’une société qui aurait, au 
fil des batailles féministes, 
« désexualisé » les rôles. Le 
tout dans une société qui 
s’est progressivement at-
tachée à avilir des valeurs 
comme la force ou la puis-
sance, normalement consi-
dérées comme masculines.
Mais ces valeurs intério-
risées restent pourtant 
bien ancrées dans nos in-
conscients. Preuve en est  : 
la misogynie comme l’ho-
mophobie sont autant de 
reliquats de cette norme 
intériorisée au fil des millé-
naires. Ainsi, pour l’auteure, 
l’émancipation complète 
des femmes ne pourrait se 
faire que si les hommes em-
brassent cette «  révolution 
du masculin » en acceptant 
la multiplicité des masculins 
comme celle des féminins. 
Et en acceptant, en outre, 
que toutes ces représenta-
tions se valent socialement. 
La fin du mythe de la polari-
sation des genres.

LES COMBATS 
FÉMINISTES PLUS QUE 
JAMAIS D’ACTUALITÉ

Il existerait donc autant de 
genres qu’il existe d’indi-
vidus. De la même façon, il 
existe probablement autant 
de féminismes qu’il existe de 
féministes. La cause qu’em-
brasse Roxane Gay dans son 
essai Bad Feminist est ain-
si une ode au «  féminisme 
imparfait  » qu’elle assume 
complètement. Puisqu’elle 

té américaine et, dans une 
certaine extension, la nôtre. 
Au fil des analyses, on peut 
ainsi réaliser que la plupart 
des offres culturelles dans 
ces pays restent bien souvent 
hétéronormées, blanches et 
bourgeoises.
Édité il y a quatre ans aux 
États-Unis, Bad Feminist 
est en réalité un recueil de 
chroniques publiées à l’ori-
gine dans le Guardian, ou 
sur The Rumpus. Le suc-
cès de ses analyses a fait de 
Roxane Gay une des person-
nalités les plus influentes de 
la twittosphère progressiste 
américaine.
Sous ses airs de roman auto-
biographique, Bad Feminist 
met en tout cas le doigt sur 
le pouvoir dont dispose le 
monde culturel de faire évo-
luer les mentalités et propo-
ser, enfin, d’autres modèles. 
Une culture plus ouverte, 
plus réaliste et inclusive, 
qui permettrait au public de 
s’assumer tel qu’il est plutôt 
que de se conformer à un 
idéal inatteignable. •

revendique son statut de 
femme imparfaite.
Selon l’auteure, le mouve-
ment se doit d’être pluriel. 
Il doit permettre à chaque 
femme s’en revendiquant de 
s’identifier en son sein. Et si 
le modèle recherché n’existe 
pas, elle doit pouvoir l’in-
carner. Car c’est aussi ça, 
le sujet de Bad Feminist  : 
comment lutter contre le 
syndrome de l’imposteur  ? 
Dans la lutte pour l’égali-
té des sexes, toutes les voix 
sont légitimes. Revendiquer 
son « mauvais féminisme », 
c’est permettre à toutes et 
tous de s’affirmer féministe 
même si on n’est pas parfait 
ni constant dans son mili-
tantisme et ses convictions.
Être féministe, c’est aussi, 
parfois, assumer ses 
paradoxes. En écoutant du 
gangsta rap ultramisogyne, 
en s’habillant de joggings 
roses, ou en se délectant 
des dernières émissions de 
téléréalité dépeignant les 
femmes comme des écerve-
lées dont le monde tourne 
autour des hommes et de la 
mode.
Mais ces plaisirs coupables 
n’empêchent pas la chroni-
queuse d’exercer un regard 
critique – c’est l’essentiel de 
ses analyses – sur la culture 
populaire qui véhicule tant 
de valeurs, pas toujours 
progressistes. Ainsi, les talk-
shows, blockbusters et ro-
mans pour ados passent à la 
moulinette de l’analyse. On 
découvre ce que les émis-
sions de télévision, les films 
ou encore la bande dessinée 
– elle a par exemple partici-
pé à l’écriture des comics de 
Black Panther dont l’adap-
tation au cinéma a carton-
né au box-office au début 
de l’année – racontent de la 
vison des rapports de forces 
entre les sexes dans la socié-
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Les enjeux africains
PAR BERNARD LOBET
journaliste à Bel-RTL

L’ Afrique, berceau de 
l’humanité, est-elle 
le continent de l’ave-

nir  ? À quelles conditions ? 
Quels sont ses atouts  ? 
Comment peut-elle rele-
ver ses défi s actuels et ceux 
du futur proche  ? Plusieurs 
ouvrages récents balisent 
la réfl exion sur ces thèmes, 
notamment aux éditions 
L’Harmattan, terme qui  – 
soit dit en passant – désigne 
un vent très chaud et sec 
qui souffl  e sur l’Afrique oc-
cidentale… L’actualité est 
brûlante, en eff et, mais tous 
les récits qui en découlent ne 
sont pas secs – on le verra – 
et il sera question ici de toute 
l’Afrique, pas seulement de 
sa partie occidentale.

L’HEURE DES CHOIX

L’Afrique à l’heure des choix 
s’adresse aux jeunes qui, 
dans les 20  ans à venir, se-
ront au pouvoir. Son auteur, 
Ibrahim Assane Mayaki, fut 
Premier ministre du Niger 
de 1997 à 2000. Ce haut fonc-
tionnaire, patron d’entre-
prise, dirige depuis 2009 le 
NEPAD, l’agence de dévelop-
pement de l’Union africaine. 
Son livre se veut à la fois un 
retour d’expérience, un dia-
gnostic et un plaidoyer. À 
son estime, l’Afrique a plutôt 
bien négocié le début de son 
intégration dans les circuits 
de la globalisation durant 
les années  2000. La crois-
sance était au rendez-vous 

et un concept a fait fl orès  : 
l’afro-optimisme. Or le 
continent abrite aujourd’hui 
encore près de 400 millions 
de personnes vivant dans 
une extrême pauvreté et sa 
part du PIB mondial ne dé-
passe pas les 3  %. Après le 
choc de la crise fi nancière de 
2008, qui a fi ni par gagner 
aussi l’Afrique, le ralentisse-
ment des moteurs de la crois-
sance africaine est patent. 
Cela signifi e, d’après l’ancien 
Premier ministre, qu’une pé-
riode propice aux réformes 
s’ouvre. Les ressources sont 
là. 80  % des pays d’Afrique 
pourraient se passer de l’aide 
au développement, qui ne 
représente plus qu’un «  pe-
tit tiers des fl ux de fi nance-
ment extérieurs et environ 
un dixième des capacités 
de fi nancement internes de 
États  ». Les défi s sont nom-
breux : le spectre de la reco-
lonisation, les migrations en 
pleine mutation, les boule-
versements climatiques (dont 
la menace de désertifi cation), 
une démographie incontrô-
lée, etc. L’auteur engage les 
futurs jeunes dirigeants à 
bâtir une unité panafricaine, 
à renforcer les institutions et 
à allier l’intelligence straté-
gique à la rigueur morale. 

LE LEADERSHIP 

Un autre livre s’adresse à la 
jeunesse. Il identifi e le pro-
blème majeur de l’Afrique 
d’aujourd’hui comme celui 

du manque de leadership. 
Dans son essai intitulé 
Le Leadership en Afrique, 
Richard  Makon est aussi 
d’avis que les nations afri-
caines n’ont pas besoin de 
plus de dix ans pour émer-
ger véritablement. Une éco-
nomie compétitive, pro-
duisant un bien-être social, 
une croissance équitable, 
une stabilité économique 
et une sécurité juridique et 
judiciaire  : tous ces objec-
tifs peuvent être atteints, 
selon l’auteur, grâce à un 
leadership puissant, créatif 
et authentique. Qu’est-ce à 
dire  ? Les compétences re-
quises pour ce leadership 
idéal ne sont pas minces  : 
l’aptitude à la vision, les 
qualités de révolutionnaire, 
le sens de la stratégie, la 
force de persuasion, la qua-
lité de communication, l’es-
prit de service, la culture 
de la confi ance et le sens de 
l’éthique. Il s’agit d’une des-
cription théorique et il faut 
préciser que le mot «  révo-
lutionnaire » est utilisé dans 
une acception particulière  : 
le leader doit avoir une puis-
sance de contestation pour 
mettre en échec l’ordre éta-
bli. Le leader africain de 
demain, tel qu’il nous est 
dépeint ici, se mettra au ser-
vice d’un idéal, d’une cause 
et d’une œuvre, mais aussi 
d’une communauté, d’un 
peuple et d’un pays. Afi n 
de créer un environnement 
propice au changement, une 
vision claire et un projet fort 
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devront se conjuguer avec 
une indispensable bonne 
gouvernance. Voilà pour 
la théorie. En pratique, le 
continent ne part pas de 
zéro. Ce n’est pas pour rien 
qu’il a fait l’objet de tant de 
convoitises. «  Qui possède 
ne manque pas de bien-
faiteurs  », dit un proverbe 
burundais. Descendons au 
sous-sol.

LES RESSOURCES 
MINIÈRES

Pourquoi l’Afrique souffre-
t-elle d’un tel sous-déve-
loppement alors que ses 
ressources naturelles sont 
immenses  ? Les organi-
sations internationales 
pensent qu’elle peut amorcer 
son développement écono-
mique et social en exploitant 
ses matières premières mi-
nérales encore peu explorées 
jusqu’ici. C’est pourquoi la 
Banque mondiale a lancé 
en 2015 un projet intitulé 
«  La carte à un milliard de 
dollars  », pour actualiser la 
localisation des ressources 
minières. Le potentiel est 
énorme. Un livre en fait 
l’éclatante démonstration  : 
L’Afrique, un continent aux 
ressources minières excep-
tionnelles, par l’ingénieur 
géologue Abel Renaud Eba. 
Après un petit cours de 
géologie à l’usage des dé-
butants, l’ouvrage passe en 
revue une bonne partie des 
54 pays africains, détaille 
les gisements et rappelle que 
les consciences des popula-
tions africaines changent. 
Autrefois, elles ne savaient 
pas qu’elles marchaient sur 
des réserves immenses de 
coltan, de bauxite, d’or, 
de diamant ou de pétrole. 
Aujourd’hui, les habitants 
des campagnes et des plus 

petites villes le savent. Ils 
réclament plus d’informa-
tions et de transparence de 
la part des gouvernements 
sur la gestion des bénéfices 
de l’exploitation minière. 
Ce continent si riche a les 
moyens de parvenir au ni-
veau de développement 
des pays occidentaux. Abel 
Renaud Eba pose néan-
moins trois conditions : éra-
diquer l’analphabétisme qui 
est « un boulevard pour les 
conflits sociopolitiques et 
les guerres », ensuite accep-
ter d’apprendre des expé-
riences des autres, comme 
la Chine l’a fait, et, enfin, 
les dirigeants africains 
doivent appliquer les règles 
de bonne gouvernance dans 
la gestion des finances pu-
bliques et la redistribution 
des richesses. Passons à la 
géopolitique et aux relations 
internationales. 

LA TRILATÉRALE  
DU XXIE SIÈCLE

Les pays du Machreq 
(Orient arabe), d’Afrique et 
d’Europe peuvent-ils coopé-
rer plus étroitement et créer 
un nouveau modèle avan-
tageux sur le long terme, 
une trilatérale gagnante  ? 
Le consultant international 
Camille  Sari le pense, qui 
développe des arguments 
en faveur de projets com-
muns dans les secteurs agri-
coles et agroalimentaires, 
industriels et des services. 
La trilatérale assurerait la 
croissance, permettrait de 
s’enrichir mutuellement 
du savoir-faire européen, 
des financements des pays 
du Golfe et des vastes mar-
chés africains. De ce point 
de vue, l’Afrique cesserait 
d’être le réceptacle des biens 
de consommation impor-

tés d’Asie pour devenir un 
continent prospère, doté 
d’un appareil productif et 
d’une population éduquée, 
autant de gages de débou-
chés pour l’Europe et de 
création d’emplois dans les 
pays africains. Si l’on suit 
l’auteur, il s’agirait de miser 
sur l’éducation, la santé et 
les infrastructures. Pour que 
l’échange fructueux fonc-
tionne, ici aussi une bonne 
gouvernance s’impose. 
Pour affiner son propos, 
Camille Sari commence par 
recenser les forces en pré-
sence, avec leurs indicateurs 
économiques et sociaux. Il 
fait l’inventaire du poten-
tiel, puis décrit une fusée à 
trois niveaux  : d’abord les 
institutions supranatio-
nales, ensuite les trois blocs, 
enfin les opérateurs privés. 
L’ambition de ce modèle est 
grande, car les objectifs vi-
sés concernent le domaine 
économique, mais aussi les 
problématiques sociales, 
environnementales et édu-
catives. Après ces pistes de 
réflexion qui incitent à l’op-
timisme, l’inquiétude re-
vient un peu, après la lecture 
d’un ouvrage sur le djihad 
en Afrique.

NOUVELLE FRONTIÈRE 
DU DJIHAD ?

La progression des mou-
vements islamistes radi-
caux en Afrique subsaha-
rienne est un fait. D’où 
viennent-il  ? Comment y 
faire face  ? Des éléments de 
réponse sont proposés par 
Marc-Antoine  Pérouse de 
Montclos, directeur à l’Ins-
titut de recherche pour le 
développement. Il a vécu 
au Nigéria, au Kenya et en 
Afrique du Sud et a visité 
tous les pays dont il est ques-
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›  Ibrahim Assane MAYAKI, L’Afrique à l’heure des choix, 
Armand Colin, 2018, 157 pages, 21,20 €.

›  Richard MAKON, Le Leadership en Afrique. Essai de philosophie 
publique sur le développement, L’Harmattan, 2018, 214 pages, 22,50 €.

›  Abel Renaud EBA, L’Afrique, un continent aux ressources minières 
exceptionnelles, L’Harmattan, 2018, 394 pages, 39,00 €.

›  Camille SARI, Afrique, Machreq, Union européenne : la Trilatérale du 
XXIe siècle, L’Harmattan, 2018, 329 pages, 36,00 €.

›  Marc-Antoine PÉROUSE DE MONTCLOS, L’Afrique, nouvelle 
frontière du djihad ?, La Découverte, 2018, 239 pages, 16,40 €.

›  Linda M. HEYWOOD, Njinga. Histoire d’une reine guerrière (1582-
1663), La Découverte, 2018, 326 pages, 24,95 €.

À lire aussi : 
›  Emmanuel GRAND, Kisanga, Liana Levi, 2018, 386 pages, 21,00 €.
›  Jean-Aimé DIBAKANA MOUANDA et Jean-Pierre MISSIÉ (sous la 

dir.), L’Afrique des familles. La famille dans l’Afrique contemporaine, 
entre changement et permanence, L’Harmattan, 2018, 475 pages, 
42,00 €.

›  François-Xavier FAUVELLE (dir.), L'Afrique ancienne, de l'Acacus 
au Zimbabwe : 20.000 ans avant notre ère - XVIIe siècle, Belin, 2018, 
640 pages, 49,00 € (à paraître le 10 novembre).
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▶ tion dans son livre L’Afrique, 
nouvelle frontière du djihad ? 
Boko Haram au Nigéria, les 
chebab en Somalie, AQMI 
(Al-Qaida au Maghreb is-
lamique) au Mali sont les 
principaux mouvements 
insurrectionnels analysés 
dans cet ouvrage précis et 
bien documenté. Le rappel 
des origines historiques et 
sociales des djihadistes per-
met d’abattre quelques idées 
reçues sur une prétendue 
internationale terroriste. Le 
facteur religieux ne prend 
pas toute la place dans cette 
étude qui fait la part belle 
aux données sociologiques, 
politiques et économiques. 
Au fil de ses rencontres 
avec des leaders musul-
mans, des combattants et 
des responsables de la sé-
curité, l’auteur a acquis la 
conviction que les réponses 
militaires à la menace terro-
riste au Sahel sont souvent 
contre-productives. Il invite 
les Africains à «  construire 
des États qui assument leur 

né contre les colonisateurs 
portugais. C’était au XVIIe 
siècle. La reine Njinga ré-
gnait sur le Ndongo, situé 
aujourd’hui au nord de l’An-
gola. Elle devait sa puissance 
à ses exploits militaires, à sa 
diplomatie, à son pragma-
tisme et à son étonnant sens 
politique. Malgré sa réussite 
et son règne de plusieurs 
décennies, elle a été traitée 
par ses contemporains de 
barbare, de sauvage incar-
nant ce que la femme a de 
pire, de cannibale assoiffée 
de sang, capable de tuer des 
nouveau-nés. La biographe 
Linda  Heywood lui rend 
justice. Njinga la guerrière 
était à la tête d’une armée 
de femmes et d’hommes 
engagés dans la lutte contre 
les envahisseurs qui captu-
raient des esclaves pour les 
envoyer au Brésil dans des 
plantations de canne à sucre. 
Elle a défié 13  gouverneurs 
portugais, préservé l’indé-
pendance de son royaume, 
passé des alliances poli-

tiques avec des dirigeants 
des pays voisins, mais aussi 
avec la Compagnie hollan-
daise des Indes occidentales. 
Elle a établi des contacts di-
rects avec le pape et obtenu 
qu’il la reconnaisse comme 
reine chrétienne. Njinga 
a aussi cette particularité 
de n’accepter aucune des 
normes de l’hétérosexualité 
européenne. Elle épouse un 
homme à qui elle impose 
de porter des vêtements 
de femme. Elle épouse des 
femmes. Dans l’exercice 
du pouvoir, elle s’appuie 
sur les traditions de son 
royaume, consulte les rois et 
les prêtres, mais tient aussi 
compte des contraintes im-
posées par les Européens, 
pour qui la traite et l’escla-
vage font partie de l’exercice 
du pouvoir. Njinga est consi-
dérée aujourd’hui comme 
un symbole vivant de la ré-
sistance africaine. En 2013, 
l’UNESCO l’a inscrite sur 
la liste des «  Femmes dans 
l’histoire de l’Afrique ». •

mission de service public et 
qui sachent réconcilier leur 
héritage islamique avec les 
demandes de justice sociale. 
[…] Concrètement, la mala-
ria, le sida ou les accidents 
de la route font beaucoup 
plus de victimes que le fléau 
djihadiste  ». Certains jour-
nalistes et chercheurs sont 
accusés de sensationnalisme 
et de faire le jeu des insurgés 
quand ils dramatisent leurs 
atrocités et insistent sur 
leur caractère «  islamique » 
et global. La conclusion en 
forme de recommandation 
invite à ne pas alimenter la 
peur, à ne pas nourrir la de-
mande de sécurité et à éviter 
que la répression devienne 
une fin en soi. 

NJINGA, REINE 
GUERRIÈRE

Une biographie, pour termi-
ner. Celle d’une puissante 
reine d’Afrique centrale qui 
a mené un combat achar-
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Je fais ma part… 
contre le désastre écologique

PAR MICHEL BOUGARD
historien des sciences
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L’ a g r o é c o l o g i s t e 
Pierre  Rabhi a 
souvent raconté 

une histoire qu’il présente 
comme une légende amé-
rindienne. Vous la connais-
sez peut-être. Un jour, un 
immense incendie éclate 
dans la forêt amazonienne. 
Tous les animaux observent, 
impuissants, le désastre et 
beaucoup fuient. Seul un 
minuscule colibri s’active 
et, sans arrêt, va chercher 
quelques gouttes d’eau qu’il 
récupère dans son bec pour 
les jeter sur le brasier. Un 
tatou, agacé par cette agita-
tion qu’il estime dérisoire 
et inutile, s’adresse alors au 
colibri : « Colibri ! Es-tu de-
venu fou ? Ce n’est pas avec 
ces minuscules gouttelettes 
d’eau que tu vas éteindre 
le feu ! » Et le colibri de ré-
pondre : « Je le sais bien, ta-
tou, mais je fais ma part ! »

DRAWDOWN,   
LE BASCULEMENT

«  Faire sa part  » face au 
désastre écologique associé 
au réchauff ement climatique, 
voilà bien l’objectif 
d’ouvrages récemment 
publiés. On commencera par 
le remarquable essai proposé 
par l’écologiste américain 
Paul  Hawken  : Drawdown. 

L’éditeur français a conservé 
le terme anglais pour dési-
gner ce moment clé dans le 
développement d’un phé-
nomène, celui où apparaît 
un basculement. Drawdown 
représente ici le moment où 
la concentration des gaz à 
eff et de serre présents dans 
l’atmosphère terrestre at-
teindra un maximum avant 
de commencer à décroître. 
Drawdown, c’est aussi le 
nom du projet mis sur pied 
par P. Hawken et qui réunit 
aujourd’hui plusieurs di-
zaines des meilleurs spécia-
listes mondiaux du climat. 
Ce projet a pour objectif de 
proposer, recenser, mesurer 
et modéliser les solutions 
permettant d’atteindre ce 
drawdown le plus rapide-
ment possible, et en tout cas 
au plus tard vers 2050.
Un panel de scientifi ques 
extérieurs à ce projet a par 
ailleurs été consulté afi n 
de valider et/ou corriger 
les propositions avancées. 
Ces dernières, pour la plu-
part, ont aussi l’avantage 
de conduire à des résultats 
économiquement régénéra-
teurs. La centaine de solu-
tions présentées dans l’ou-
vrage génèrent en eff et de la 
sécurité et de l’emploi, elles 
améliorent la santé, faci-
litent la mobilité, éliminent 
la faim dans le monde, 

et réduisent fortement la 
pollution.
Serait-on dans un opti-
misme béat avec des espoirs 
remplis d’angélisme  ? Pas 
vraiment. Paul  Hawken re-
connaît que parmi les solu-
tions proposées, certaines 
peuvent aussi avoir des ré-
percussions néfastes pour 
notre société. Chaque solu-
tion présentée est d’abord 
expliquée sur le plan histo-
rique, puis ses fondements 
scientifi ques sont analysés. 
Chaque description s’appuie 
sur une évaluation tech-
nique détaillée qu’on peut 
consulter sur le site Web 
du projet. Ces solutions 
sont classées en fonction de 
leur potentiel de réduction 
d’émissions de gaz à eff et 
de serre ou d’élimination de 
tels gaz, du coût de leur mise 
en œuvre et celui des écono-
mies réalisées.
P. Hawken entend aussi clas-
ser les solutions proposées 
selon trois scénarios  : celui 
qu’il estime le plus plausible 
(on arriverait alors à dimi-
nuer les gaz à eff et de serre de 
1 051 gigatonnes d’ici 2050) ; 
le scénario Drawdown 
(1 441 gigatonnes de gaz en 
moins) ; le scénario optimal 
(1  612 gigatonnes évitées et 
le «  point de bascule  » vers 
2045). Chacun de ces scé-
narios débouche sur des ▶
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visions différentes de notre 
avenir en fonction d’une pa-
lette de facteurs (comme la 
réduction des coûts de mise 
en œuvre, l’évolution des 
mesures publiques, l’amé-
lioration des technologies). 
En voici deux exemples. Si 
on parvenait à augmenter la 
part de l’énergie éolienne de 
2,9 à 21,6  % de la consom-
mation mondiale d’ici 2050, 
on pourrait réduire les 
émissions de CO2 de 84,6 
gigatonnes. Pour l’éolien 
en mer, passer de 0,1 à 4 % 
permettrait d’éviter 15,2 gi-
gatonnes d’émissions de gaz 
à effet de serre. Les spécia-
listes du projet Drawdown 
ajoutent que pour un coût 
de 1 800 milliards de dollars 
et trente années de fonc-
tionnement, les éoliennes 
peuvent déboucher sur des 
économies nettes de 8  200 
milliards de dollars. Voilà 
un scénario plutôt promet-
teur. Il y a quand même un 
bémol. La technologie des 
éoliennes repose sur des 
matières premières générant 
de la pollution et, surtout, 
leur recyclage n’est pas tota-
lement pris en compte.
Un autre exemple, plus sur-
prenant. Pour P.  Hawken, 
l’éducation des filles aurait 
une incidence majeure sur 
le réchauffement plané-
taire. Les experts estiment 
que les femmes qui ont fait 
des études gèrent en effet 
activement leur contracep-
tion et leurs enfants, moins 
nombreux, sont en meil-
leure santé. Selon eux, si la 
totalité des filles pouvait 
suivre des études primaires 
et secondaires, il y aurait en 
2050 plus de 850 millions 
de naissances en moins, ce 
qui réduirait la quantité de 
dioxyde de carbone dans 
l’atmosphère de quasiment 
60  gigatonnes. Là aussi, 

on doit apporter quelques 
nuances, parce que les col-
laborateurs de Hawken né-
gligent totalement les fac-
teurs sociaux, culturels et 
religieux qui influenceraient 
inévitablement le compor-
tement des femmes, même 
instruites.

VIVRE D’UN PAS LÉGER 
SUR TERRE

«  Faire sa part  », voilà 
aussi l’objectif de 
Babette  Porcelijn, graphiste 
et militante écologiste. 
Selon elle, quand on évalue 
l’impact de la consomma-
tion sur les écosystèmes, 
on se contente souvent de 
considérer l’environnement 
au moment de l’utilisation 
d’un produit en oubliant la 
part que la fabrication et le 
transport de l’objet (ou de 
l’aliment) apportent à leur 
impact. D’autre part, nous 
rappelle B.  Porcelijn, on se 
focalise surtout sur les effets 
climatiques en négligeant le 
manque d’eau et la pollution 
atmosphérique. L’auteure 
a donc pour objectif de 
proposer des outils pour 
prendre en compte ces im-
pacts ignorés ou peu connus 
(c’est notre «  empreinte ca-
chée »). B. Porcelijn a divisé 
son ouvrage en trois parties. 
La première traite de la no-
tion d’empreinte cachée et 
d’invisibilité énergétique. 
Elle applique son analyse 
à notre vie quotidienne en 
terminant par des études 
de cas. La deuxième partie 
décrit les problèmes aux-
quels nos impacts nous ex-
posent, nous et la planète. 
La dernière partie explore 
quelques solutions en dis-
cutant du rôle des dirigeants 
politiques, des chefs d’entre-
prise et des consommateurs.

Selon l’auteure, dans le 
« top 10 » de nos impacts, la 
première place est occupée 
par les objets qui nous en-
tourent, suivis de près par… 
la consommation de viande, 
puis l’utilisation de voitures. 
B. Porcelijn ajoute que 81 % 
de l’impact de ces produits 
de consommation sont ca-
chés. Voilà un des exemples 
proposés : celui des « jeans ». 
Leur impact sur le gaz car-
bonique libéré est essentiel-
lement lié à la lessive et au 
séchage du vêtement. L’autre 
source d’émission de gaz à 
effet de serre est la transfor-
mation du coton en fil, puis 
en tissu. Quant à la consom-
mation d’eau, contrairement 
à ce qu’on pourrait penser, 
ce ne sont pas les lessives 
des jeans qui en consom-
ment le plus, mais bien la 
culture des plants de coton. 
Par ailleurs, cette culture 
contribue à déséquilibrer 
les écosystèmes aquatiques. 
Comment réduire ces im-
pacts ? B. Porcelijn propose 
de privilégier l’achat de vê-
tements d’occasion, les les-
sives à basse température 
et le séchage à l’air. Rien de 
révolutionnaire, mais il faut 
« faire sa part ».
Le livre de l’écologiste néer-
landaise est surtout pra-
tique, avec une centaine 
d’infographies en couleurs 
qui aident à la compréhen-
sion des divers concepts 
abordés. Chaque proposi-
tion est présentée en quatre 
volets : ce que nous voulons 
(produits, nourriture, trans-
ports, logement)  ; ce que 
nous faisons (agriculture, 
industrie, fret, construc-
tion)  ; les conséquences 
pour la planète (dégâts sur 
l’environnement, le climat, 
la nature) ; les conséquences 
pour nous (crise écono-
mique, problèmes sani-
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taires, désordres et conflits). 
C’est un livre engagé qui ne 
néglige cependant pas les 
nuances en présentant les 
divergences entre experts 
en écologie. L’auteure elle-
même est parfois partagée 
entre des choix contradic-
toires. Ainsi, elle demande 
de réduire notre consom-
mation de viande, et elle 
n’hésite pas à recommander 
le végétarisme, voire le véga-
nisme. Pourtant, ce dernier 
comportement qui interdit 
l’usage du cuir et de la laine 
entraîne fatalement l’usage 
de plus de matériaux plas-
tiques. Dans cette édition en 
français, B. Porcelijn a d’ail-
leurs ajouté plusieurs pages 
sur la pollution créée par les 
divers polymères qu’on finit 
par retrouver en fragments 
dans le corps des oiseaux, 
poissons et mammifères 
marins. Comme quoi sau-
ver certains animaux peut 
conduire à la destruction 
d’autres.

« C’EST PIRE QUE 
VOUS LE CROYEZ » OU 
COMMENT RÉSISTER

C’est ainsi que commence 
le dernier essai de Cyril 
Dion, cofondateur avec 
Pierre Rabhi du mouvement 
« Colibris » et coréalisateur 
du film Demain (César du 
meilleur documentaire en 
2016). Un cri d’alerte gé-
nérale puisque, malgré les 
COP, les milliers d’articles 
et de livres, les mobilisations 
contre le changement clima-
tique restent ridiculement 
faibles. Et quand certains 
sont enfin convaincus, c’est 
pour se lancer dans de pe-
tites actions à faible impact 
et les destructions conti-
nuent plus rapidement que 
les régénérations. C.  Dion 

nous prévient donc : « Nous 
sommes face à un danger 
d’une ampleur compa-
rable à celui d’une guerre 
mondiale. »
Mais comment résister  ? 
Comment reprendre le 
pouvoir sur notre destinée 
collective  ? C.  Dion sous-
titre son ouvrage Récits et 
stratégies pour transformer 
le monde. Il n’envisage pas 
de prendre les armes, mais 
il juge les manifestations et 
autres pétitions bien inu-
tiles. Pour lui, c’est par des 
« récits » qu’on peut espérer 
engager une véritable « révo-
lution ». Comme beaucoup, 
C. Dion « a fait sa part » en 
recyclant, en prenant son 
vélo au lieu de sa voiture, en 
débranchant la climatisa-
tion pour ouvrir les fenêtres. 
Mais pour lui, tout cela n’est 
plus suffisant et nous devons 
cesser de penser par « petits 
gestes ».
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Pour C.  Dion, des «  archi-
tectures » régissent nos vies 
sans que nous en soyons 
forcément conscients  : ga-
gner sa vie, se divertir, obéir 
à des lois. Ces éléments 
structurants contribuent à 
orienter nos décisions, nos 
actions, et ils monopolisent 
notre temps et notre énergie. 
Pour l’auteur, il faut donc de 
nouvelles architectures en 
reprenant le pouvoir sur le 
cadre législatif, en mettant 
en œuvre le revenu univer-
sel qui redistribuerait les 
immenses gains de produc-
tivité de nos sociétés, et en 
maîtrisant la création mo-
nétaire. Pour y arriver, nous 
devons impérativement 
apprendre à coopérer. Pour 
C.  Dion, la coopération et 
l’altruisme doivent deve-
nir des valeurs cardinales. 
Résister devient ainsi un 
acte de transformation inté-
rieure autant que d’engage-
ment sociétal. •

›  Paul HAWKEN, Drawdown. Comment 
inverser le cours du réchauffement 
planétaire, Actes Sud, 2018, 576 pages, 
35,00 €.

›  Babette PORCELIJN, Notre empreinte 
cachée Tout ce qu’il faut savoir pour vivre 
d’un pas léger sur la Terre, Seuil, coll. 
« Anthropocène », 2018, 224 pages, 19,50 €.

›  Cyril DION, Petit manuel de résistance 
contemporaine, Actes Sud, coll. « Domaines 
du possible », 2018, 160 pages, 15,00 €.
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Nouvelle collection 
« Je passe à l’acte »  
CHEZ ACTES SUD

PAR CATHERINE RENSON
bibliothécaire, Bibliothèque centrale du Luxembourg

du « pourquoi » s’intéresser 
à la problématique traitée. 
En eff et, vouloir s’informer 
sur les moyens de moins re-
courir à la voiture pour se 
rendre sur son lieu de tra-
vail ou sur les choix les plus 
opportuns pour faire la fête 
sans (trop) polluer ne s’im-
pose pas d’emblée aux lec-
teurs et aux citoyens, même 
curieux. 
Les deuxièmes chapitres 
s’intitulent «  s’entourer  ». 
Changer de manière légère 
ou profonde ses pratiques 
quotidiennes n’est ni effi  cace 
ni rapide lorsqu’on se lance 
sans l’apport de l’expérience 
des autres ou lorsqu’on n’in-
clut pas son cheminement 
individuel dans un procé-
dé plus global. L’entourage 
et les relais extérieurs sont 
donc essentiels.
Vient ensuite le moment de 
«  s’équiper  », en informa-
tions ainsi qu’en matériel. 
La démarche requiert un in-
ventaire de son potentiel de 
départ afi n de le compléter 
adéquatement par un stock 
minimal de base.
Après quoi, le lecteur peut 
« se lancer » dans des gestes 
concrets ou des réalisations 
propres : composer une pâte 
à tartiner au chocolat goû-
teuse et sans huile de palme, 
préparer un cataplasme 
pour soulager un coup de 
soleil, etc.
Si se lancer est relativement 
facile avec une bonne mo-
tivation de départ, «  tenir 
bon  » s’avère souvent plus 
lourd. L’eff ort demandé par 
un investissement pérenne 

justifi e à lui seul un chapitre, 
complété par quelques pages 
sur les leçons à tirer des pre-
miers pas et sur l’approfon-
dissement de la démarche. 
Enfi n, classiquement, 
chaque fi n de volume est 
réservée à une bibliogra-
phie et une vidéographie 
éventuelle, complétée par 
un carnet d’adresses. On 
notera cependant que cette 
toute dernière partie est 
malheureusement trop sou-
vent orientée vers la seule 
France et non vers les lec-
teurs francophones. 
L’intérêt et l’originalité de 
« Je passe à l’acte » méritent 
cependant de se pencher 
sur les titres les plus récents 
parus.

VACANCES 
SOLIDAIRES

Nos congés d’été sont ter-
minés. Il n’est cependant 
pas trop tard pour s’infor-
mer sur des vacances plus 
solidaires. L’invitation est 
lancée par Véronique Bury, 
journaliste et photographe 
indépendante, et Marie-
Noëlle  Himbert, auteure 
de livres documentaires et 
directrice de cette nouvelle 
collection. Modifi er ses ha-
bitudes de vacances consti-
tue une prise de risques 
qui sera amoindrie par les 
conseils et les possibilités 
nouvelles de vacances et de 
loisirs développées dans ce 
guide  : chantiers partici-
patifs, camping à la ferme, 
missions humanitaires, 
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P artant du postu-
lat qu’une mul-
titude de petites 
révolutions dans 

notre quotidien peuvent 
contribuer à construire le 
monde de demain, les édi-
tions Actes Sud ont choisi, 
il y a quelques années déjà, 
d’éditer des documentaires 
et ouvrages pratiques au 
sein d’une collection bapti-
sée « Domaine du possible ».
Aujourd’hui, pour accom-
pagner mieux encore la de-
mande en outils d’informa-
tions pratiques, cet éditeur 
a investi dans le dévelop-
pement d’une nouvelle col-
lection additionnelle  : «  Je 
passe à l’acte ». Pour l’occa-
sion, Actes Sud s’est associé 
à Kaizen, un bimestriel dont 
la philosophie est inspirée 
des termes japonais «  kai  » 
(changement) et «  zen  » 
(bon)1, spécialisé en éner-
gies, habitat, éducation et 
agriculture. Lancée en mars 
2017, la série comprend ac-
tuellement 14  titres. Son 
rythme de production est 
d’environ quatre titres par 
semestre. 
La ligne éditoriale se maté-
rialise dans de petits guides 
illustrés de dessins en tri-
chromie, de 61  pages, au 
format 19 x 14 cm, commer-
cialisés au prix de 8 €2, dans 
lesquels l’information est 
traitée en sept chapitres. Le 
 premier répond à la question 
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écotourisme, volontariat 
dans des exploitations agri-
coles, bénévolats variés, etc. 
Ce livre est un bon outil de 
départ pour des vacances 
en famille, entre amis ou en 
solitaire, pour des voyages 
à un jet de pierre de chez 
soi ou sous des latitudes 
exotiques. Toutefois, le 
lecteur motivé sera déçu 
par son francocentrisme 
et par les illustrations de 
Philomène  Longchamp, 
sans réel apport informatif.

SOIGNER SES BOBOS  
À LA MAISON

Alors que le choix de mé-
dicaments offert dans les 
officines et dans les divers 
commerces, physiques 
ou en ligne, est plétho-
rique, un regain d’intérêt 
émerge à présent en faveur 
des remèdes naturels. La 
chaine de transmission des 
connaissances populaires 
en la matière s’étant rompue 
après-guerre, les herboristes 
s’étant raréfiés, il convient 
aujourd’hui d’informer à 
nouveau, avec fiabilité, le 
grand public sur ces pra-
tiques. Du jardin ou de la 
cuisine, avec l’accompagne-
ment de quelques huiles es-
sentielles bien choisies, tout 
lecteur curieux pourra se 
lancer  : ce guide comprend 
plusieurs tableaux pratiques 
et des illustrations docu-
mentaires conçues pour les 
premiers pas. Des conseils 
précis pour réaliser des pré-
parations courantes sont 
accompagnés de mises en 
garde rigoureuses pour évi-
ter toute intoxication ou ré-
action indésirable. Au final, 
cette soixantaine de pages 
donnera les clés pour passer 
à l’acte rapidement et effica-
cement à la maison.

MANGER MIEUX 
ET PRÉSERVER LES 
ORANGS-OUTANS

Emmanuelle  Grundmann 
avait choisi d’étudier les 
orangs-outans dans le cadre 
de sa thèse de primatologie 
à Bornéo. Elle en est revenue 
marquée à vie par les consé-
quences de la déforestation 
entreprise pour planter 
massivement des palmiers 
à huile, promesse de larges 
profits. Pour rendre le lec-
teur consom’acteur de ses 
choix en matière d’huile 
de palme, la scientifique a 
conçu son petit livre autour 
des avantages et des incon-
vénients de l’oléagineux, 
qu’elle complète avec des 
pistes d’ingrédients et de 
préparations de substitu-
tion. Efficacement soutenu 
dans le propos par des il-
lustrations adaptées, réali-
sées par l’illustratrice pour 
la jeunesse bien connue 
Adrienne Barman, ce guide 
nous fera progresser autant 
en botanique, en économie, 
en chimie qu’en gastrono-
mie et en diététique.

PERMACULTURE  
CHEZ SOI

La collection «  Je passe à 
l’acte  » comprend deux 
titres réservés à la perma-
culture, technique de maraî-
chage et de culture en plein 
développement. Débuter 
son potager en permaculture 
faisait partie des premiers 
titres de la série publiés en 
mars 2017. Sa qualité in-
formative et pédagogique 
est exceptionnelle. Le texte 
de Nelly  Pons, directrice 
de Terre et Humanisme et 
journaliste pour Kaizen, est 
aussi clair, précis et inté-
ressant que le sont les illus-

trations de Pome Bernos, 
également connue dans la 
bande dessinée. En quelques 
paragraphes et en quelques 
schémas, vous parvien-
drez à associer les cultures 
au jardin, à mener à bien 
une analyse de sol, à choi-
sir adéquatement vos ou-
tils, à élever une première 
motte de culture, à accueil-
lir des petits animaux sur 
votre parcelle ou sur votre 
terrasse. Toutes ces réali-
sations pourront, en plus, 
être menées avec économie 
d’eau, d’intrants, de temps, 
d’argent et d’efforts !
Pour Faire progresser son 
potager en permaculture, 
les éditions Actes Sud se 
sont adressées à deux inter-
venants différents du livre 
précédent  : Xavier Mathias, 
producteur de légumes et de 
semences, auteur de nom-
breux livres de jardinage, et 
Cécilia  Pepper, illustratrice 
notamment pour Kaizen. 
Ce duo revient sur des no-
tions abordées dans le pre-
mier ouvrage : les principes 
fondamentaux de la perma-
culture, les outils, la culture 
sur buttes, les lasagnes, 
etc. Malheureusement, ce 
second documentaire ne 

LECTURE / SOCIÉTÉ

parvient guère à faire pro-
gresser les débutants passés 
à l’acte après la lecture du 
premier titre. Ils y appro-
fondiront seulement leurs 
connaissances et leur en-
gagement. Dommage, mais 
pas inutile…

AUTOMNE 2018

Pour les prochains mois, 
l’éditeur a prévu de complé-
ter sa collection par quatre 
nouveaux titres. Il prolonge-
ra la pédagogie Montessori, 
déjà abordée en 2017 par un 
ouvrage spécifique aux 9-12 
ans. Ensuite, il développera 
trois thématiques saison-
nières  : le vin bio et nature, 
la mort et ses pratiques fu-
néraires contemporaines, et 
la Noël (autrement). L’avenir 
s’avère donc diversifié pour 
cette collection à petit prix, 
riche en problématiques et 
conseils pour nous aider à 
passer à l’acte. •
Notes
1/ La contraction de ces deux termes 
japonais constitue une méthode de 
gestion de la qualité qui est couramment 
traduite par « processus d'amélioration 
continue ».
2/ Ces livres sont également commer-
cialisés en format numérique (EPUB ou 
PDF) au prix de 5,00 €/livre.

›  Corentin LE MARTELOT, Moins d’auto pour aller au 
boulot, Actes Sud, 2017, 61 pages, 8,00 €.

›  Emmanuelle VIBERT, Faire la fête sans détruire la 
planète, Actes Sud, 2017, 61 pages, 8,00 €.

›  Véronique Bury et Marie-Noëlle HIMBERT, Choisir des 
vacances solidaires, Actes Sud, 2018, 61 pages, 8,00 €.

›  Sylvie HAMPIKIAN, Composer sa pharmacie naturelle 
maison, Actes Sud, 2018, 61 pages, 8,00 €.

›  Emmanuelle GRUNDMANN, Devenir consom’acteur : 
l'huile de palme, Actes Sud, 2018, 61 pages, 8,00 €.

›  Nelly PONS, Débuter son potager en permaculture, 
Actes Sud, 2017, 61 pages, 8,00 €.

›  Xavier MATHIAS, Faire progresser son potager en 
permaculture, Actes Sud, 2018, 61 pages, 8,00 €.
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Publications  
DU MINISTÈRE DE LA CULTURE

PAR FLORENCE RICHTER

TOURNAI ET 
CHARLEROI DANS LA  
COLLECTION « GUIDES 
D’ARCHITECTURE 
MODERNE ET 
CONTEMPORAINE »

La Cellule architecture a 
lancé une série de guides de 
nos régions axés sur le patri-
moine d’aujourd’hui, en col-
laboration avec des instituts 
et des universités, et en coé-
dition avec Mardaga. Quatre 
titres sont déjà parus : Liège 
(2014) et Mons & cœur du 
Hainaut (2015), mais aus-
si Tournai & Wallonie pi-
carde ainsi que Charleroi 
Métropole, tous deux sor-
tis en 2017. Présentés par 
«  fi ches  » clairement iden-
tifi ées avec des descriptions 
vivantes et illustrées par 
d’excellents photographes, 
les guides se lisent presque 
comme des romans, où 
l’on part à l’aventure, de 
quartier en quartier  : pour 
Tournai, de la réhabilitation 
des quais de l’Escaut, au 
projet La Coopérative (une 
construction mixte, termi-
née en 2010, mêlant loge-
ments collectifs et bureaux, 
où le bois et la végétation se 
font la part belle), en pas-
sant par l’idée d’installation 
de loft s dans l’ancienne ci-
menterie Delwart à l’atmos-
phère digne d’un thriller 
américain ; à Mouscron, on 
admire le beau bâtiment de 
style Art déco (années 1930) 
du Cercle ouvrier et à Ath la 
salle des fêtes Art nouveau. 

Dans le Charleroi Métropole, 
on ne peut bien sûr pas rater 
le fameux bâtiment bleu en 
forme de tour, (re)construit 
très récemment (2014) et 
abritant à la fois le nouvel 
hôtel de police, Charleroi 
Danses et le musée des 
Beaux-Arts, à moins de fl â-
ner puis s’installer pour un 
spectacle dans les anciennes 
forges de La Providence de-
venues le Rockerill, un lieu 
multifonctions (concert, ex-
pos, ateliers d’artistes) très à 
la mode.

CATALOGUE DES 
FILMS DOCUMEN-
TAIRES 2017-2018

Le Centre du cinéma et de 
l’audiovisuel publie diff é-
rents catalogues  : «  Long 
métrage », « Court métrage : 
animation et fi ction  », et 
« Documentaires ». Dans ce 
dernier, toutes les tendances 
du genre sont abordées : aus-
si bien le reportage (de Lionel 
Orient Dutrieux) sur l’ar-
tiste peintre Bernard Villers 
aux créations épurées et 
colorées, que le fi lm (de 
Pierre  Bouquet) sur le mé-
tier de marin-pêcheur, ou 
la réalisation (de Boris Van 
der Avoort) Le Champ des 
visions qui interroge le rap-
port hommes-insectes via 
les légendes, les souvenirs 
ou l’analyse scientifi que. À 
moins de regarder Derrière 
les volets (avec Messaline 
Raverdy) qui, dans sa créa-

tion expérimentale et poé-
tique, traverse la vie d’une 
famille dans une grande 
maison peuplée de fi gures 
féminines. Ou terminer avec 
deux documentaires dont 
on a pas mal parlé  : Ni juge 
ni soumise (de Jean  Libon 
et Yves  Hinant) sur la vie 
d’une juge d’instruction au 
tempérament bien trempé, 
et Rebelle de la science (de 
David  Deroy) sur l’anthro-
pologue anticonformiste 
Bernard Heuvelmans.

FOCUS CULTURE 2017

Les statistiques annuelles 
de la culture sont toujours 
disponibles, qui exposent, 
on le sait, le budget culturel 
dans ses détails (domaines, 
fonctions, etc.), avec les 
tendances  2017 axées par 
exemple sur «  les bénéfi -
ciaires de la culture  » (no-
tamment les chiff res essen-
tiels de la Lecture publique), 
sur «  la culture à l’école  » 
(état des lieux de l’OPC), sur 
« 50 ans de cinéma belge », 
sur « les 10 ans de la Cellule 
architecture », mais présen-
tant aussi la bibliothèque 
centrale du Brabant wallon 
(Nivelles).

INCONTOURNABLES 
2016-2018

Avec une couverture très co-
lorée et joyeusement remplie 
d’animaux et de fl eurs, voici 

l’habituelle et indispensable 
sélection de livres de jeu-
nesse, élaborée chaque an-
née par une commission de 
bibliothécaires spécialisés et 
éditée par le Service général 
des Lettres et du Livre. •

Infos : 
www.culture.be
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Revue Pandora n° 4

PAR FRANZ VAN CAUWENBERGH
historien de la BD

Au menu : Pandora, revue de bande dessinée et 
fiction, continue de surprendre et d’étonner de par 
sa richesse esthétique et la qualité littéraire de ses 
auteurs. Et Goscinny, chef de file de l’humour tous 
horizons, une fois de plus ressuscité avec talent. 

SURPRENANTE PANDORA

Une fois de plus, un sommaire riche et 
surprenant. Les auteurs confirmés cô-
toyent bien des espoirs bourrés de ta-
lents divers. 
En ouverture, Luck Star O’Hara : quand 
Pratt aborde le polar, influencé par un 
récit d’Ed McBain. Un court récit pu-
blié dès 1988 dans un album à l’ita-
lienne rarissime. S.O.S valises, proposé 
dans un récit onirique de J.-C.  Menu, 
issu de ses rêves. Sans rancune, de 
Max de Radiguès, décrit un épilogue 
inédit où la violence de l’adolescence 
éclate  ! Jaouen, espoir futur, raconte 
le souvenir d’un regard échangé avec 
une fille dans une gare. Travail parfait 
pour un auteur spécialisé dans la SF, 
Takehito Moriizumi, né en 1975, artiste 
japonais apprécié, adapte selon son 
inspiration et en découpant en cases 
verticales La Lettre volée d’E. Poe  ; 16 
pages de perfection. Jean  Harambat, 
récompensé par le prix Goscinny, per-
sonnalité polyvalente recyclée dans le 
neuvièmee art, s’inspire des poèmes 
de Borgers en illustrant Milonga, sou-
venir de son expérience de gaucho, 
huit planches inoubliables. Viande  : 
Frédéric  Rébéna, spécialiste des bio-
graphies, rend hommage à l’œuvre du 
peintre Francis  Bacon en plongeant 
dans l’univers des blousons noirs lon-
doniens. Général Harpie, dessiné par 

Stéphane  Servain sur scé-
nario d’Algésiras, origi-
naire d’Afrique centrale, 
revisite la mythologie et la 
fantasy. Le Laveur de vitres 
et les surfaces rugueuses, 
dessiné et colorisé par 
Lorenzo  Mattotti sur scé-
nario de Claudio  Piersanti, 
revisite avec justesse notre 
déshumanisation et notre 
perte de contact avec le 
réel. Mutt and Jeff, hom-
mage au pionnier Bud 
Fisher, Américain de 
génie, est revu par Art 
Spiegelman, initiateur de l’autobiogra-
phie et père du roman graphique avec 
Maus, prix Pulitzer en 1992. Je ne fe-
rai pas de vieux os, écrit et dessiné par 
Matthias Lehmann, artiste français né 
en 1978, spécialiste de la linographie et 
de la carte à gratter, également illustra-
teur, montre au travers de 20 pages en 
noir et blanc combien son goût pour 
l’étrange et le fantastique peut se ré-
véler efficace au travers de souvenirs 
de jeunesse. Perfusion  : René  Follet, 
dessinateur et illustrateur, complète 
l’étendue de ses œuvres encore trop 
méconnues en sublimant un conte 
court de François  Rivière, créateur 
aussi prolifique que son imagier de gé-
nie. Les Merles éblouis résument trois 
planches influencées par le réalisme 

magique de Borges. Artiste singulier, 
M. Prado révèle un talent toujours re-
nouvelé. From where you are, scéna-
rio de Gilles Rochier, dessin de Gilles 
Deloupy : dans un style « ligne claire », 
chronique d’une délinquance impré-
vue, mais fatale. Le secret de Caravage : 
Néjib, artiste tunisien, issu des Arts 
déco de Paris, devenu directeur ar-
tistique de Casterman BD, remarqué 
pour son formidable Stupor Mundi, pé-
pite d’intelligence. Dans ce court récit, 
l’influence du miroir sur la création… ! 
Le Résumé d’une toile, travail par-
fait de Johan De Moor, montre toute 
la richesse de l’excellent scénario de 
Gilles  Dal. Schumann  : J.-L.  Cornette, 
scénariste réputé et doué, sensible et 
singulier, démontre une nouvelle fois 
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la puissance et la subtilité de son écri-
ture riche et intelligente, illustrée par 
la beauté du trait parfait de son ami 
Jürg. The boy who drew cats de l’An-
glais Luke Pearson s’inspire d’un conte 
populaire japonais : il raconte l’amour 
que ce charmant bambin chauve a à 
dessiner des chats. Poneys  : une des-
sinatrice et scénariste finlandaise, à la 
technique du crayon tout en gris, lutte 
contre le sexisme et prend de ce fait le 
parti de la façon dont les femmes sont 
vues et dessinées… The Hypo de Noah 
Van Sciver, issu de la scène alternative, 
livre un récit autobiographique relatant 
son quotidien d’auteur BD. Giclette, de 
François Ravard, révèle le souvenir gar-
dé du Tour de France, un moment bref 
de l’effort cycliste. Sacramento d’Aseyn 
propose l’ennui de deux adolescents 
désœuvrés, résumant colère, questions 
et doutes. Polaroïd, proposé par Jean-
Claude  Götting, livre en six planches 
superbes l’étendue d’un talent toujours 
applaudi et apprécié. Soleil d’hiver, 
nouvelle fable de Fabio Viscogliosi, ar-
tiste français renommé, inscrit son chat 
anthropomorphe et filiforme dans la 
tradition burlesque, où tout un chacun 
peut créer sa propre lecture. Duralex, 
six pages de Léonard  Chemineau, 
propose une histoire muette, expres-
sion d’un certain pessimisme coloré 
de rouge et noir… prémonitoire  ? Le 
temps d’une chanson, de Stéphane Oiry, 
plonge dans la carrière de quatre gloires 
de la chanson française, au niveau 
d’anecdotes peu connues. Paku Pena, 
du Finlandais Aapo Rapi, conte les fré-
quentations douteuses d’un camion-
neur moustachu au visage placide. À la 
fois inattendu et déroutant. Érinyes, du 
Français de Bruxelles Thomas Gilbert, 
traite des divinités chtoniennes de la 
mythologie grecque, que l’on a intérêt 
à repérer tant leur haine et leur vio-
lence empoisonnent notre quotidien et 
environnent l’actualité des acteurs de 
la folie irresponsable. Kowalski Lives  ! 
illustre au travers de neuf illustrations 
remarquables de Jacques de Loustal 
l’hommage au vétéran du Vietnam si 
bien traduit par un film culte, retrans-
crit par le scénario sensible de Marc 
Villard. Un personnage sans histoire, du 
Français Helkarava, traite des consé-

quences d’un «  underground  » déses-
péré. Kafikadik d’Anthony Pastor livre 
douze planches à mi-chemin entre les 
mythologies de l’Amérique du Nord et 
de la Scandinavie, travail empreint de 
chamanisme et de fantastique. Selfie 
Stick de Manu Boisteau présente un ré-
cit né de l’angoisse de la page blanche et 
de la non-compréhension d’Instragam, 
comme en le comprend  ! Gouffres, ré-
alisé par le Toulousain J.-C.  Chauzy, 
entraîne le lecteur dans une vision de 
fin du monde, apocalyptique, particu-
lièrement cruelle et indigeste. L’Encre 
des premiers jours démontre combien 
le Belge David Vandermeulen, en cinq 
planches sublimes, rend l’esprit de 
contradiction propre aux Bruxellois en 
ce début de Première Guerre mondiale. 
La vérité, de l’auteur et éditeur finlan-
dais, honoré des insignes de chevalier 
de l’ordre national du Mérite par l’am-
bassadeur de France dans son pays, 
propose une métaphore sur les fai-
blesses masculines et l’hypocrisie des 
jugements, même s’ils sont divins. Où 
es-tu  ? Daniel  Casanave, dessinateur 
français prolifique, illustre un scéna-
rio de Gilles  Rochier qui s’interroge 
sur la variété des réponses face à la 
fugue entre pire et meilleur. Thank you 
Carl  Barks, où l’immense 
créateur Vittorio Giardino 
raconte en trois planches 
superbes l’hommage au 
grand dessinateur des stu-
dios Disney, ici au travers 
d’un aventurier digne copie 
d’Indiana Jones  ! Fond de 
verre d’Alfred situe en six 
planches traitées en bichro-
mie les thèmes de l’enfance 
et sa douceur nostalgique.

›  Pandora, n° 4, Casterman, 
2018, 392 pages, 20,00 €. 

RENÉ GOSCINNY HUMORISTE

Disparu prématurément en 1977, il 
demeure l’une des figures principales 
de l’écriture BD. Rédacteur en chef de 
Pilote, éditeur visionnaire après des 
débuts laborieux où, fort heureuse-
ment, il rencontre à New York Morris 
et les dessinateurs américains, futures 
gloires du magazine Mad, il crée une 
multitude de classiques du rire et met 
en selle de futurs grands du neuvième 
art. Guy Vidal (1939-2002), son ami de 
toujours, au départ de photographies 
et documents rares issus des archives 
familiales, raconte la vie de ce créa-
teur hors du commun. Patrick Gaumer 
complète cette monographie parfaite 
de 88  pages de références, la plupart 
méconnues, un travail de titan. Une 
maquette et un format revus grâce au 
travail minutieux et irréprochable de sa 
fille Anne. •

›  Guy VIDAL, Anne GOSCINNY et 
Patrick GAUMER, René Goscinny, 
profession : humoriste, Dargaud, 2018, 
192 pages, 22,50 €.

▶
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30 ans   
DE THÉÂTRE AU TOF

PAR LAURENCE BERTELS
écrivain, journaliste à La Libre Belgique 

Un focus aux Martyrs et à La montagne magique, une création au Varia, l’inauguration du 
Monty, coopérative culturelle à Genappe, Alain Moreau, marionnettiste hors pair, aura fêté 

dignement l’anniversaire de sa compagnie. Portrait d’un doux révolté avec lequel il faut compter. 

JEUNESSE / ACTION

▶

A vec ses yeux de renard der-
rière ses lunettes cerclées 
d’écailles, ses lèvres ser-
rées, son regard aux aguets 

et son intranquillité permanente, 
Alain Moreau, doux révolté, trace son 
sillon depuis 30  ans sur les planches 
de Belgique, de France, de Navarre 
et de Saigon, en passant par les pays 
du monde entier, du plus petit centre 
culturel aux scènes nationales. Fameux 
chemin parcouru pour cette petite 
compagnie, sise à Genappe, dans une 

fermette rosée, à deux encablures de la 
cité et à la croisée des champs braban-
çons. Au loin, le lion de Waterloo veille 
sur lui.

LA BEAUTÉ D’UN « SOLEIL 
COUCHANT »

Logique, dès lors, que toute l’année 2018 
se soit déroulée sous le sceau de cet an-
niversaire, avec plusieurs événements im-
portants tels la création au Varia de Soleil 

couchant, d’une réelle sensibilité et d’une 
belle audace. Un seul en scène d’une 
heure, échange tacite, gestuel et senso-
riel entre un homme et une marionnette 
à taille humaine, un vieillard qui sent 
l’heure approcher et savoure chaque se-
conde de cette ultime journée comme la 
dernière gorgée de bière. Réajuster son 
gilet, renouer sa cravate, vider le sable de 
sa chaussure… Autant d’actes si souvent 
bâclés et qu’il devient soudain urgent de 
savourer. Comme la sensualité des pieds 
plongés dans le sable.

Dans l'atelier © Melisa Stein
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Soleil couchant, par Alain Moreau 
© photo Alice Piemme

Alain  Moreau sait combien l’art se 
révèle dans le minimalisme, la rete-
nue et le silence. Ce spectacle extrê-
mement touchant fut salué par la cri-
tique, et confirma l’immense talent de 
ce marionnettiste hors du commun. 
Importante à plus d’un titre, cette créa-
tion l’est aussi parce qu’elle s’est jouée, 
en soirée, trois semaines durant, de-
vant un public adulte.
Ce qui, aux yeux d’Alain Moreau, sou-
vent considéré comme artiste jeune pu-
blic, était loin d’être anodin. S’il adore 
jouer devant les jeunes et croit, plus que 
tout autre, en la vertu du théâtre auprès 
des enfants, il se bat depuis longtemps 
contre les ghettos, les cases, les fron-
tières et autres limites. 

Raison pour laquelle également, en 
janvier et février dernier, le théâtre des 
Martyrs et La montagne magique ont 
brouillé les pistes. Avec, d’une part, les 
spectacles pour enfants programmés 
aux Martyrs. De l’autre, à La mon-
tagne magique, ceux pour adultes  ; 
dont d’inoubliables Zakouskis Erotiks, 
courtes histoires sans paroles qui 
parlent d’amour, d’humour et de plai-
sir, histoire de s’encanailler en finesse 
et tendresse. Le théâtre pour la jeu-
nesse de la Ville de Bruxelles releva un 
fameux pari en se lançant dans cette 
aventure. Et ne le regretta pas puisqu’il 
fit salle comble, malgré la mention « en-
fants non admis », exceptionnelle en ce 
lieu que l’Europe entière nous envie. 

UN PROJET CITOYEN

Troisième, et non des moindres, joli 
cadeau d’anniversaire pour le Tof, l’ou-
verture officielle du Monty à Genappe, 
cette coopérative culturelle pour la-
quelle notre « Chenappan », altermon-
dialiste et citoyen actif, se bat depuis 
longtemps. Nous y reviendrons, car 
le Monty révèle une facette impor-
tante de sa personnalité, de sa vision 
du monde, de l’art, de la politique et 
des relations humaines. Connu sur la 
scène internationale, Alain  Moreau 
s’investit en effet beaucoup dans la 
vie communale, également. Bien an-
cré dans la petite ville de Genappe, 
il y a, entre autres, monté le festi-
val «  Genappe perd la boule  » qui se 
tient en même temps que le marché de 
Noël  ; les deux événements étant car-
rément liés. Entre vin chaud, caricoles 
et spectacles en rue, sous chapiteau 
ou en salle, l’événement dégage une 
chaleur particulière et connaît un suc-
cès croissant grâce à l’énergie et aux 
talents investis. Talents dans tous les 
sens du terme puisque telle est aussi la 
monnaie d’échange utilisée durant le 
festival. 
Que de chemin parcouru, donc, depuis 
les premières marionnettes fabriquées 
avec son frangin dans le grenier et ce 
premier spectacle, Le Tour du bloc, en 
1987 et joué plus de 500 fois.
Il ne fallut guère longtemps pour que 
le savoir-faire d’Alain Moreau soit re-
connu. Aux Rencontres théâtre jeune 
public de Huy, par exemple, dont il est 
une figure incontournable, chacune 
de ses créations est attendue avec un 
mélange d’impatience et de curiosité. 
Qu’il s’agisse de Cabane (1995), spec-
tacle délicat sur le handicap, de Sur la 
dune (2009), d’une immense poésie, 
ou encore de Piccoli sentimenti, bijou 
d’art brut pour les tout-petits, cette 
fois, qui dévoile la faculté d’émer-
veillement et l’art sensible d’Anto-
nio Catalano sur les sons inventifs de 
Max Vandervorst, le complice musical 
du Tof depuis le début. Un spectacle 
sans paroles qui a emporté les bébés et 
tout jeunes enfants au point d’avoir été 
joué plus de 1000 fois.

▶
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COUSUES MAIN

C’est que les créations du Tof sont 
connues pour être cousues main. De 
la haute couture qui n’hésite pas à sor-
tir des ors, paillettes, taffetas et autres 
strass, à la manière, voici 30  ans éga-
lement, des Six d’Anvers, pour dévoiler 
un univers parfois plus trash, presque 
gore comme Dans l’Atelier. Une quin-
zaine de minutes pour dire et détruire 
la relation du marionnettiste et de sa 
créature, laquelle finit par prendre le 
pouvoir. Âmes sensibles s’abstenir. 
Bistouri, ou l’histoire de ce médecin 
de campagne appelé à opérer dans des 
conditions particulières, ne fait pas 
dans la dentelle non plus, mais plutôt 
dans le scalpel, voire la tronçonneuse. 
Un «  best-seller  » de la compagnie 
dont on ne compte plus le nombre de 
représentations.
Ces instants de scène et de partage ont 
été conçus dans un atelier foutraque de 
quelques mètres carrés, avec vue sur les 
champs. Là se trouve l’antre de l’artiste. 
Limes, ciseaux à bois, tournevis, burins, 
boîtes à têtes ou à pieds... Tout est réuni 
pour créer, sculpter, agencer, peaufiner. 
En promenant son regard sur l’établi, 
on aperçoit des éléments de décor, un 
triporteur miniature, une petite valise 
de cuir, un canard de plastique monté 
sur bottes en caoutchouc… 
Alain Moreau y travaille, y sculpte dans 
la frigolite, «  parce que c’est gratuit  », 
d’étonnantes marionnettes, rugueuses 
et expressives, de cinq centimètres 
à cinq mètres de haut, qui toutes tra-
hissent sa tendresse. Comme ces chers 
«  M. et Mme  Beaurestes  », au menu 
des Zakouskis, qui se retrouvent dans 
le bain, se caressent sur la musique des 
Vieux de Jacques  Brel, réinterprétée 
à l’accordéon par Renaud  Grémillon. 
Une tranche de vie belle à pleurer et 
inspirée de ses grands-parents dont 
il garde un souvenir ému et peut-être 
fantasmé.
Radio allumée, oreille tendue vers 
le monde et ses dérives, engagé, 
Alain  Moreau ne peut passer sous si-
lence des phénomènes comme celui des 
migrants. D’où l’une de ses dernières 
créations, J’y pense et puis... (2016), qui 
raconte, à sa façon, l’arrivée d’un mi-

grant et les divergences qu’elle suscite 
entre deux amis de longue date, iné-
gaux devant la conscience. 

GRANDE POMPE

Puis il y a ce fameux Monty, in-
croyable et fabuleux projet pour lequel 
Alain Moreau se bat depuis des années, 
cette coopérative culturelle, qui vient 
d’être inaugurée en grande pompe, 
et en présence d’une centaine de ci-
toyens. Le Monty sera opérationnel dès 
le 27 septembre avec une programma-
tion suivie et a d’ailleurs déjà accueilli 
des spectacles lors du dernier festival 
« Genappe perd la boule ». 
L’idée consistait donc à réaménager 
un ancien cinéma de quartier, style 
art déco, en lieu culturel interactif et 
convivial auquel chacun pourrait par-
ticiper. Très conscientisés par le projet, 
les Genappois et leurs édiles ont répon-
du en nombre. On ne compte plus ceux 

JEUNESSE / ACTION

qui, par exemple, juste avant l’inaugu-
ration de la grande salle, sont venus, 
après leurs heures de travail, poncer et 
polir le parquet pour que les représen-
tations puissent avoir lieu. 
En plus des activités culturelles, le 
Monty pourrait abriter une cantine 
durable, un café citoyen, un lieu de 
dépôt pour les producteurs locaux, 
une librairie/bouquinerie, un espace 
de coworking ou encore une centrale 
photovoltaïque…
À terme, le lieu pourrait aussi 
accueillir des artistes en résidence 
et Alain  Moreau ne cache pas son 
ambition  : faire de Genappe, ville 
en devenir, celle de la marionnette, 
comme Redu l’est du livre. C’est tout le 
bien qu’on lui souhaite. •

Infos : 
http://www.toftheatre.be/ 
ou www.lemonty.be

© Melisa Stein
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en fruits de couleur blanche qui, tout 
en grossissant, rougiront peu à peu et 
s’orneront, en leur maturité, de poin-
çons d’or, cet album n’est pas un docu-
mentaire. C’est avant tout une déclara-
tion d’amour à la fraise, à son goût, à 
sa douceur, à son parfum… à sa forme 
et, par-delà, à la nature tout entière  ; 
à ses éléments, au vent, à la pluie, aux 
nuages, à la lumière. À la blancheur 
des fl ocons de neige, au bleu des nuits 
étoilées, au rouge des couchers de so-
leil. Et la fraise… de se muer en un 
paysage infi ni et de briller dans l’espace 
interstellaire !

L’Araignée
Le second titre publié par S.  Shingu 
est un hommage à l’art du tissage pra-
tiqué par une araignée pendant une 
nuit d’été. À la tombée du jour, tandis 
que le ciel change de couleur, l’arai-
gnée suspendue à son fi l se laisse des-
cendre verticalement. Elle laisse fl ot-
ter d’autres fi ls qu’elle tendra, dans un 
second temps, afi n de former un Y à 
partir duquel elle multipliera les rayons 
qui structurent sa toile. Puis, elle pose 
des fi ls en spirale, du centre vers l’exté-
rieur, avec une régularité qui fascine les 
mathématiciens. Tout est prêt, dès lors, 
pour qu’une proie se fasse piéger. 
Lorsque la rosée s’est déposée sur les 
fi ls de soie et que l’aube bleutée est 
proche, l’araignée démonte sa toile. 
Afi n de rendre perceptibles la fi nesse 
de la soie que sécrète l’araignée et la 
transparence de la toile qui la rend 
presque invisible, S.  Shingu recourt 
au papier calque lors des diff érentes 
étapes de construction. 

Les albums 
de Susumu Shingu

PAR MICHEL DEFOURNY
maître conférencier à l’ULg

Trois albums de Susumu Shingu, La Fraise, Le Voyage du 
vent et Avec le soleil sont parus en 2018 chez Gallimard. 
Coïncidence heureuse, on a pu découvrir cette année 
au musée d’Art moderne de la ville de Luxembourg les 
étonnantes sculptures de ce plasticien japonais. Elles 
tournoient dans l’air ou jouent avec l’eau. Regardons 

d’un peu plus près l’œuvre de ce créateur qui, depuis 
1975, off re aux enfants des livres sans pareils.

JEUNESSE / ENFANT

AU MUDAM 

Vingt-et-une sculptures légères, struc-
tures mobiles en fi bre de carbone po-
sées sur le sol et voiles de couleur jaune 
qu’anime le souffl  e du vent, se déploient 
jusqu’au 6 janvier 2019 dans le parc qui 
entoure le musée d’Art moderne de la 
ville de Luxembourg. C’est un privi-
lège rare, une première en Europe, de 
voir La Caravane du vent qu’installa 
antérieurement S.  Shingu en diff é-
rents coins de la planète ! Chez lui, au 
Japon, dans les rizières de Sanda sous 
le signe de la blancheur ; parmi les ste-
ppes de Mongolie où 120 enfants l’ont 
fêtée, élançant leurs cerfs-volants en 
plein ciel ; au Brésil, dans les dunes de 
Cumbuco en bordure de l’océan, où 
une cinquantaine d’enfants l’accom-
pagnèrent, porteurs de moulinets  ; à 
Tamdaght, en Tunisie, où les ailes de 
couleur rouge frémissaient sous un so-
leil accablant dans les rocailles des col-
lines du Haut Atlas ; sur le lac Inari pris 
par les glaces, en Finlande, par-delà le 
cercle polaire ; ou encore en Nouvelle-
Zélande, sur l’île inhabitée de Motu 
Korea… 

Si les sculptures de S. Shingu poétisent 
les espaces sauvages d’une nature en-
core vierge et sacralisent le vent, elles 
dialoguent tout autant avec l’archi-
tecture contemporaine, comme on 
le perçoit dans la relation qu’elles en-
tretiennent avec le MUDAM, œuvre 
d’Ieoh Ming Pei auquel on doit la py-
ramide du Louvre. L’artiste a d’ailleurs 
l’habitude de collaborer avec de grands 
architectes, tels Renzo Piano ou Tadao 
Ando.

DU CÔTÉ DES ALBUMS 

La Fraise
Quarante-trois ans se sont écoulés 
entre la parution de l’édition originale 
et sa version française : 1975-2018 ! S’il 
a fallu attendre autant de temps, sans 
doute est-ce parce que cet album est un 
inclassable !
Même si l’on suit le développement du 
fraisier aux brillantes feuilles vertes, 
dont les stolons jaillissent pour donner 
vie à d’autres fraisiers, cet album n’est 
pas un documentaire. Même si l’on 
observe la métamorphose des fl eurs 
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Le Requin-baleine 
En 2014, Gallimard publie Le Requin-
baleine, paru au Japon en 1991. 
L’artiste réussit un tour de force en 
faisant entrer dans un livre de 245 x 
225 mm un colosse des mers qui pèse 
plusieurs tonnes et dont la longueur 
peut atteindre 20 mètres. L’illusion est 
parfaite grâce aux plans rapprochés, 
aux pouvoirs de la double page, à la 
confrontation entre la masse du pois-
son géant et les espèces marines qui 
l’accompagnent dans son voyage sans 
fin. Les gros plans rendent compte 
de la démesure de sa large tête apla-
tie, de sa bouche immense et de son 
ventre blanc aussi rond qu’un ballon. 
Tel un plongeur, le lecteur s’approche 
de ce trésor des océans, émerveillé par 
l’élégance de sa silhouette, par le mou-
vement de ses branchies verticales et 
surtout par les taches claires qui il-
luminent l’ensemble de son corps. 
L’album est évidemment placé sous 
le signe du bleu, celui de la splendeur 
bleue de l’océan, celui de notre planète 
que l’on dit bleue. 

Les Petits Oiseaux 
Le titre paraît en France en 2006, peu 
avant l’édition japonaise. L’artiste, 
captivé par l’air et le mouvement, se 
plaît à observer les oiseaux comme en 
témoigne cet album dans lequel un 
couple de mésanges se prépare à ac-
cueillir ses petits. L’émotion est à son 
comble au moment du nourrissage 
et, plus encore, lorsque les oisillons 
quittent le nid. S. Shingu relève ici un 
nouveau défi : intégrer le bruit des bat-
tements d’ailes en tournant les pages de 

l’album. Un effet dû au choix des pa-
piers et à leur matière.

Le Papillon voyageur
Chaque automne, les papillons mo-
narques quittent le Canada et le nord 
des États-Unis. Ils parcourent, en 
deux mois, plus de 4000 kilomètres 
en direction du sud, vers les monts 
du Michoacán, au Mexique. C’est là 
qu’ils hibernent, accrochés par mil-
lions aux branches des conifères, et 
qu’ils embrasent la forêt de leur cou-
leur orange. Émerveillé par la beauté 
énigmatique du phénomène, S. Shingu 
raconte cet étonnant périple dans Le 
Papillon voyageur  : portés par le vent, 
les monarques survolent lacs, chutes 
d’eau, cités bétons, villages, plaines et 
rivières… avant d’arriver au « paradis 
des amours ». 

Un petit bois mystérieux 
En 2015, un premier pop-up de 
S.  Shingu paraît chez Gallimard mis 
en forme par Olivier  Charbonnel. La 
nature révèle son mystère lorsque les 
pages se déplient, lorsque par-dessus 
le petit bois flottent les nuages, lorsque 
les oiseaux prennent leur envol, lorsque 
tombe la pluie ou que les habitants du 
lieu contemplent un arc-en-ciel, avant 
que l’obscurité percée d’étoiles n’en-
sommeille ce petit monde. 
 
Le Voyage du vent
Et si le vent avait des couleurs… il se-
rait multicolore comme un tapis de 
fleurs au doux parfum par un matin 
printanier ; il serait vert comme un pré 
ou comme le feuillage d’un arbre dont 

le bruissement des feuilles se mêlerait 
au chant des oiseaux  ; orange comme 
les vagues de sable chaud qui ondulent 
sans fin  ; blanc comme la voile qu’il 
gonflerait sur la mer  ; bleu pour jouer 
avec les dauphins ; mauve pour accom-
pagner le vol des oies sauvages au cré-
puscule  ; argenté comme la neige par 
grand froid  ; chatoyant pour se lover 
dans les aurores boréales. Un second 
pop-up réalisé avec la collaboration 
d’Olivier Charbonnel.

Avec le soleil
Une balade à vélo entre copains, un 
pique-nique, des jeux dans les bois… 
Mais surtout du soleil et des ombres 
allongées  ; de l’obscurité dans la forêt 
et même de la brume. Juste ce qu’il faut 
pour que l’imagination s’enflamme. 
Étonnant album dans lequel S. Shingu 
se souvient de son enfance, de sa pas-
sion pour le vélo et de la magie des 
lieux. Les plans découpés, plus japonais 
que jamais, suggèrent. Ils rendent l’in-
tensité d’un moment plus présent en ne 
montrant qu’une partie.

Les albums de Susumu SHINGU sont 
parus chez Gallimard Jeunesse dans 
la collection « Giboulées » : La Fraise, 
2018, 44 pages, 14,00 € ; Avec le soleil, 
2018, 44 pages, 14,00 € ; Le Voyage du 
vent, 2018, 20 pages, 25,00  €  ; Un pe-
tit bois mystérieux, 2015, 16 pages, 
25,00  €  ; Le Requin-baleine, 2014, 44 
pages, 14,00 €  ; Le Papillon voyageur, 
2012, 48 pages, 14,00  €  ; L’Araignée, 
2006, 48 pages, 16 calques, 15,15  €  ; 
Les Petits Oiseaux, 2006, 48 pages, 16 
calques, 15,15 €. •

JEUNESSE / ENFANT
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Clémentine Beauvais :     Clémentine Beauvais :     
« LES ADOS ADORENT LES ROMANS EN VERS »
PAR DANIEL DELBRASSINE
chargé de cours à l’Université de Liège

Née en 1989, Clémentine Beauvais écrit 
et traduit en français et en anglais. Ses 
albums, publiés chez Alice Jeunesse, et ses 
romans pour ados (éditions Sarbacane) 
sont marqués par l’originalité des sujets 
et l’audace de la forme. Retour sur deux 
titres appelés à devenir des classiques. 

R epublié chez Points (juin 
2018) et prix du meilleur ro-
man Points Sélection, Songe 
à la douceur (Sarbacane, 

2016) a séduit un public adulte après 
avoir plu aux adolescents. Ce cas de 
circulation ascendante d’une œuvre est 
d’autant plus étonnant qu’il s’agit de 
239 pages en vers libres… 

SONGE À LA  DOUCEUR

En s’affi  chant comme « Librement ins-
piré du roman d’Alexandre Pouchkine 
Eugène Onéguine (1837) et de l’opéra 
de Piotr Ilitch Tchaïkovski (1879)  », 
Songe à la douceur revendique sa fi -
liation littéraire et adopte un scénario, 
celui d’une histoire d’amour. Tatiana et 
Eugène se retrouvent par hasard dans 
le métro, après une idylle manquée dix 
ans plus tôt, lorsqu’ils avaient 14 et 17 
ans… Orgueil, jalousie, peur de souf-
frir, drame ancien, tout semble devoir 
s’opposer à une relation sans cesse dif-
férée. Très actualisés, les personnages 
ont conservé beaucoup de traits de 
leurs antécédents et plusieurs scènes 
font écho au texte russe.
Comme son illustre modèle, l’au-
teure-narratrice se montre omnipré-
sente, s’adressant à ses personnages, 
dialoguant même avec eux, et inter-

pellant le lecteur à tout propos, pour 
l’obliger à prendre distance. Dès le 
début, elle nous invite à mesurer quels 
souvenirs l’intrigue réveille en nous : 
« […] Je suis sûre que parmi vous,
il y en a qui pensent,
parfois, à des amours gâchées,
il y a deux, trois ou dix ans. » (p. 8)
Cette familiarité avec le lecteur s’ex-
prime dans un tutoiement parfois bru-
tal, comme dans les dernières lignes : 
« Je te promets 
qu’ils seront heureux 
au moins deux jours. » (p. 239) 

Rompant l’illusion romanesque, 
C.  Beauvais nous installe dans une 
position de voyeurs d’une intrigue 
dont elle tire les fi celles, avec des per-
sonnages aux blessures si semblables 
aux nôtres, et qui nous sont si proches. 
En commentant discrètement (en ita-
liques) scènes et dialogues, l’auteure, 
en fi ne observatrice, analyse les mœurs 
contemporaines. 
«  Mais retournons à nos deux 
voyageurs.

Leurs souvenirs sont plus graves que les 
miens.
Ils ont des choses à se dire qu’ils n’ar-
rivent pas à articuler.
Alors ils en disent d’autres, mais qui 
peinent à cacher 
ce qui les préoccupe.
C’est ce qui se passe quand on a tout 
gâché :
on est lâche. » (p. 12) 

Avec sa mise en page travaillée jusqu’au 
calligramme (p.  231), Songe à la dou-
ceur induit un certain rythme de lec-
ture et suggère une forme de mise en 
voix, illustrée par Rachel  Arditi, lec-
trice de la version audio (Audiolib, 
2017). Cet usage de la prose poétique 
n’est pas neuf  : C.  Beauvais se réfère 
à Jacqueline  Woodson (Brown Girl 
Dreaming, 2014) et assure que les ados 
apprécient cette forme particulière1. 
En traduisant les romans en vers libres 
de l’Irlandaise Sarah  Crossan, elle 
contribue d’ailleurs à élargir l’off re en 
français (Inséparables et Swimming 
Pool, Rageot, 2017 et 2018). Ce choix 
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d’écriture produit des sensations par-
ticulières  : bercé par un tempo choisi 
et marqué par le passage à la ligne, le 
lecteur expérimente un rythme et une 
voix qui se rapprochent de l’oralité. 
Par son audace formelle et par sa liber-
té dans le traitement des sujets tabous, 
Songe à la douceur s’inscrit dans la li-
gnée des romans anglo-saxons et scan-
dinaves fondateurs du genre à la fin du 
20e siècle. Il respecte aussi son modèle, 
chef-d’œuvre de Pouchkine et « roman 
unique dans la littérature russe » selon 
André Markowicz, son traducteur2. 
Au-delà de ces qualités qui devraient 
en faire un classique, Songe à la dou-
ceur est un roman complexe, et certains 
l’ont prétendu adressé aux adultes. Mais 
C.  Beauvais récuse cette hypothèse  : 
«  Je me suis tellement préoccupée de 
son lectorat que j’ai demandé à l’éditeur 
d’en faire lire la première version à des 
jeunes lecteurs et lectrices, après quoi 
j’ai considérablement modifié le texte 
pour répondre à leurs remarques. » Elle 
ajoute : « Les adultes doivent apprendre 
à accepter l’existence d’une littérature 
d’excellence dont ils ne sont pas les des-
tinataires privilégiés. »3 

LES PETITES REINES,   
PRIX SORCIÈRES 2016

Les Petites Reines commence comme 
beaucoup de romans pour adolescents, 
avec pour narratrice Mireille, une 
angry-young-girl à la Salinger, fâchée 
avec sa mère, son beau-père (évidem-
ment), et surtout avec la terre entière. 
Dans un hommage ironique publié sur 
le Net, des garçons de son lycée viennent 
de l’élire pour la troisième fois parmi les 
« Boudins » de l’année… Le roman dé-
colle lorsque la rencontre entre les trois 
« Boudins » élues donne lieu à un projet 
commun : rejoindre Paris à vélo en ven-
dant… des boudins sur la route !
Après avoir, non sans mal, convaincu 
leurs parents, Mireille, Astrid, Hakima 
et Kader se lancent dans un parcours 
de sept jours longeant Loire et Seine, 
jalonné de rencontres comme celle 
d’Adrienne, la vieille fille qui les ac-
cueille au château, et dont l’histoire 
personnelle fait écho à la leur. 

Le lecteur est fréquemment pris à partie 
par la narratrice : « Et toi, hypocrite lec-
teur  ? Quel dénouement préférerais-tu 
à notre aventure  ? Voudrais-tu que […] 
Peut-être t’attends-tu à […] » (p. 204). « Et 
toi, lecteur, que ferais-tu à ma place  ?  » 
(p. 212) Un lecteur qui sera maintes fois 
surpris par la générosité de l’héroïne et 
par le cours d’un récit qui va là où on ne 
l’attend pas et dont la fin n’est pas vrai-
ment celle qui nous était annoncée.
Car le monde est plus nuancé que celui 
que peut dépeindre une adolescente fâ-
chée avec elle-même. La galerie de por-
traits des personnages rencontrés au 
long de la route vaut par son réalisme 
et sa justesse  : la France profonde des 
villes et villages peut être à la fois « na-
turellement  » raciste et spontanément 
très généreuse. Road-novel en forme de 
roman initiatique, Les Petites Reines est 
un récit de l’amitié et de la solidarité, 

où les rejetés prennent la route pour 
s’imposer comme ils sont, en ne se sou-
mettant jamais aux diktats de la masse. 
C. Beauvais met en scène une résilience 
collective et nous interroge tous quant 
à nos préjugés liés au physique de nos 
semblables. 
La métaphore finale évoque les chevaux 
qui sautaient de la Roche de Solutré, 
« qui tombaient en pédalant, et qui pé-
dalaient, pédalaient, pédalaient, avec 
leurs grosses pattes, jusqu’à ce qu’ils 
s’aperçoivent qu’il leur avait poussé des 
ailes, et qu’ils pouvaient se sauver. » •
Notes
1/  Voir interview (8-12-2017) sur www.hachette.fr/

interview/clementine-beauvais-les-ados-adorent-
les-romans-en-vers.

2/  Eugène Onéguine, roman en vers traduit du russe 
par A. Markowicz, Actes Sud, coll. « Babel », 2005.

3/  Billet du 27 mai 2017 sur clementinebleue.blogspot.
com, intitulé Aucune différence ou presque : littéra-
ture jeunesse et littérature adulte.
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Clémentine Beauvais
En Angleterre depuis 2006, enseignante-chercheuse en éducation et 
littérature anglaise à l’université de York, C. Beauvais publie en jeunesse 
depuis 2010 (Les petites filles top-modèles, éditions Talents Hauts). Elle 
écrit en anglais depuis 2013, notamment la série Sesame Seade Mysteries 
(trois tomes), dont deux traduits en français sous le titre Bibi Scott, 
détective à rollers – Chasse au scoop et Gare aux gargouilles ! (Rageot, 
2017 et 2018). Ses recherches portent aussi sur la traduction en jeunesse : 
elle a elle-même traduit Les Petites Reines en anglais ! 

›  Clémentine BEAUVAIS, Songe à la douceur, Sarbacane, coll. « Exprim’ », 
2016, 239 pages, 15,00 €.

›  Clémentine BEAUVAIS, Songe à la douceur, Audiolib, 2017 (version 
intégrale, 4 h 39, lue par Rachel Arditi).

›  Clémentine BEAUVAIS, Songe à la douceur, Points, 2018, 264 pages, 7,40 €.
›  Clémentine BEAUVAIS, Les Petites Reines, Sarbacane, coll. « Exprim’ », 

2015, 270 pages, 15,50 €.
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PAR ISABELLE DECUYPER
attachée principale, 
Service Littérature de jeunesse, 
Service général des Lettres et du Livre

Qui êtes-vous ? 
Je suis illustrateur. J’ai longtemps hésité 
à me définir de cette manière, mais vu 
le temps que je passe maintenant sur les 
livres jeunesse, je pense qu’il est temps 
d’assumer. Je fais aussi du graphisme, 
mais de moins en moins. Mon intérêt 
pour le dessin remonte à mon enfance, 
quand mes parents m’ont inscrit à un 
cours de peinture à Belvaux, un village 
près de Han-sur-Lesse où notre famille 
a vécu. Après des études d’infographie 
à Namur en option 3D, j’avais été très 
frustré des cours de dessin, où je n’avais 
rien appris. C’est pourquoi j’ai com-
mencé des cours d’illustration à Saint-
Luc à Bruxelles où j’ai découvert les 
différentes techniques de peinture et la 
richesse des livres pour enfants. Après 
un an, j’avais envie de me consacrer au 
dessin et à l’illustration plutôt que de 
continuer dans les images de synthèse.

Comment êtes-vous venu à la littéra-
ture de jeunesse ? 
Je suis devenu libraire jeunesse à la 
Fnac, tout en refusant un temps plein, 

ries par le quotidien, en famille. C’est 
une chance de travailler ensemble. 
Nous connaissons les forces de l’autre. 
Imagine1 était d’abord une histoire 
écrite par Charlotte, qui avait été re-
fusée par l’éditeur. Mais je voyais cette 
petite fille toute triste avec son doudou 
qui ne marchait plus et, en en parlant 
avec Charlotte, elle est arrivée à mettre 
des mots sur ces images. Et cela a don-
né l’album qui est paru et a connu un 
beau succès. Il y a beaucoup d’allers-re-
tours entre nous avant que naisse l’al-
bum. On discute du texte, des illustra-
tions. On n’hésite pas à dire ce qu’on 
pense, même si parfois ce n’est pas très 
agréable à entendre. 
Les colères de Simon2, un album en 

Ian De Haes,    
DE LA LIBRAIRIE À 
L’ILLUSTRATION JEUNESSE

Graphiste de formation, Ian De Haes dessine depuis son 
enfance ; la peinture, puis l’illustration. Depuis quelques 
années, il crée des albums pour enfants. Ancien libraire 
jeunesse, il utilise ses connaissances dans le domaine afin 
de proposer des illustrations et des histoires tantôt drôles, 
tantôt poétiques. Lauréat d’une bourse d’aide au projet 
de la Fédération Wallonie-Bruxelles, son dernier album 
Superlumineuse vient de paraître chez Alice Jeunesse.
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car je voulais garder du temps pour 
développer mon travail artistique. Cet 
emploi m’a permis de découvrir toute 
la richesse de la littérature de jeunesse. 
Je l’ai néanmoins arrêté il y a deux 
ans pour me consacrer entièrement à 
l’illustration. 
J’ai essayé de créer un livre seul, mais je 
n’avais pas de vrai scénario. J’ai rencon-
tré Charlotte  Bellière qui est devenue 
ma compagne. Elle est prof de français 
à Molenbeek et a toujours aimé écrire. 
J’ai perdu ma pantoufle a donc été notre 
premier album en duo, publié en 2011 
par Alice Jeunesse qui avait répondu 
en premier à notre envoi vers divers 
éditeurs. C’était l’époque de La grande 
fabrique de mots, qui a connu un succès 
fou et a été traduit dans de nombreuses 
langues. Nous étions donc ravis d’avoir 
été repérés par cet éditeur et d’y être 
toujours publiés aujourd’hui.

Comment s’organise le travail en 
duo ?
Charlotte écrit et je réalise les illus-
trations. Nos créations sont nour-

Intervention de Ian De Haes
à la Foire du Livre de Taïwan
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solo, est né durant un congé parental de 
quatre mois durant lequel ma grande 
fille m’a inspiré cette histoire. Charlotte 
n’avait pas le temps d’écrire, et moi j’en 
avais, un peu. Entre les couches et les 
biberons, j’ai trouvé le temps et l’ins-
piration d’écrire moi-même cette his-
toire, et de l’illustrer. 
Déjà huit albums édités chez Alice 
Jeunesse, dont le dernier en date  : 
Superlumineuse. C’est le deuxième al-
bum écrit entièrement par moi-même. 
Sorti en octobre 2018, il est né d’une 
vision, d’images d’une petite fille lu-
mineuse qui me venaient en tête. Après 
avoir écrit une dizaine de versions dif-
férentes, Charlotte m’a aidé à structurer 
mes idées. Cet album aborde le fait que 

les enfants, au contact des autres, vont 
avoir tendance à vouloir cacher leurs 
différences. C’est l’histoire de Nour, 
qui naît avec une particularité ; elle est 
lumineuse. Au départ, elle est ravie. 
Mais lorsqu’elle doit aller à l’école, elle 
est l’objet de réflexions sur sa bizarre-
rie. Elle va donc préférer se faire ou-
blier, devenir comme tout le monde, se 
fondre dans la masse. Heureusement, 
elle va trouver un moyen de retrou-
ver le plaisir d’être elle-même, avec sa 
différence. J’ai pensé à ma fille de six 
ans qui va entrer en primaire et subir 
le regard des autres. Elle va vouloir se 
conformer à une certaine norme, et j’ai 
envie de lui dire de rester elle-même, de 
rester lumineuse.

Quelles techniques utilisez-vous ? 
Pour Superlumineuse, l’aquarelle et les 
crayons de couleur. Puis j’ai scanné le 
tout et ajouté des éléments à l’ordina-
teur. Comme la petite fille est lumi-
neuse, il n’était pas facile de mettre 
lumières et ombres au bon endroit. Ce 
projet me tient vraiment à cœur. J’ai 
plus d’attente qu’autrefois. Peut-être 
aussi parce que je reconnais ma grande 
fille dans ce livre. 
Les crayonnés de Saint Nicolas, c’est qui 
celui-là ? ont été réalisés au fusain puis 
scannés et coloriés à l’ordinateur. Cet 
album a rencontré un énorme succès 
et est rapidement tombé en rupture de 
stock. Mais il va être réimprimé pour 
les fêtes. Pourtant, l’éditeur était un 
peu frileux, car Saint-Nicolas n’est pas 
vraiment exportable à l’étranger, donc 
le marché est plus petit. Nous avions 
envie que le livre puisse être traduit en 
Flandre, mais comme les traditions liées 
à la Saint-Nicolas ne sont pas les mêmes 
en Flandre qu’en Wallonie, ce n’était 
pas évident. Charlotte y est magnifi-
quement arrivée en mettant en scène un 
petit garçon qui pensait ne pas être as-
sez sage pour recevoir un cadeau. Mais 
saint Nicolas lui rappelle qu’il a fait plein 
de bonnes actions aussi, et qu’il a donc 
droit à son cadeau également. 
Papillon de jour3 a été entièrement 
réalisé à l’aquarelle. C’est le fruit 
d’une formidable collaboration avec 
Christian  Merveille, rencontré lors 
d’une animation dans une école. Il sou-
haitait créer un livre sur le temps, et 
moi aussi. 
Pour moi, les images précèdent tou-
jours le texte. Quand on m’envoie une 
histoire, des images naissent dans ma 
tête. Ce ne sont pas des images défini-
tives, mais plutôt des ambiances, des 
couleurs… Si rien ne vient pendant 
la lecture d’un texte, il y a de grandes 
chances que je ne sache pas l’illustrer. 
Ma vie se structure à présent autour de 
mon métier d’illustrateur et je reçois de 
plus en plus des propositions d’autres 
auteurs. 
Ce qui est chouette dans le livre pour 
enfants, c’est la grande variété, la liber-
té des techniques, que l’on commence 
à trouver dans la BD qui connaît une 
diversité de plus en plus grande.

JEUNESSE / PORTRAIT
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Infos : 

www.iandehaes.com

Notes 
1/ Alice Jeunesse, 2014.
2/ Alice Jeunesse, 2016.
3/ Alice Jeunesse, 2018.

Une BD un jour, pourquoi pas  ? J’ai 
bien envie de faire une BD pour les en-
fants, sans texte. On a pas mal d’idées, 
que ce soit pour des albums ou pour des 
BD. Nos enfants nous inspirent beau-
coup. J’essaie d’adapter ma technique 
à chaque histoire, et j’essaie de trouver 
un style plus fluide, plus spontané, qui 
fasse passer plus d’émotions. Se libérer 
du dessin classique pour s’exprimer 
autrement.

Quid des rencontres et animations ?
Les enfants sont toujours très contents. 
Je vais de temps en temps dans des 
écoles et j’adore les questions des en-
fants, et les rencontres avec les instits 
et les bibliothécaires. Une petite école 
a travaillé toute une année autour de 
Les colères de Simon et a créé de grands 
panneaux avec les colères et une petite 
pièce de théâtre. 

Taipei 2018, une sacrée expérience ?
Je n’ai jamais pensé que mon tra-
vail d’illustration allait m’amener si 
loin. C’était vraiment inattendu. Qui 
va s’intéresser à un petit Belge, me 
suis-je dit  ? Eh bien, je me trompais. 
L’heure de dédicace prévue a été éten-

due à deux puis trois heures, car la de-
mande était forte. Et chaque personne, 
enfant ou adulte, souhaitait être photo-
graphiée avec moi. J’ai deux livres tra-
duits en chinois  : Imagine et La petite 
vieille du rez-de-chaussée, qui a gagné 
trois prix à Taïwan. C’est aussi grâce 
à cela que j’ai vécu cette formidable 
aventure. Au salon, il y a avait aussi 
une librairie francophone de Taïwan 
qui avait commandé tous mes livres. Et 
même le Saint Nicolas a été dédicacé. 
Tous étaient très enthousiastes. Ce 
furent quatre jours intenses. Depuis 
cette chouette expérience, un éditeur 
taïwanais m’a contacté pour illustrer 
un texte. C’est génial de savoir que nos 
livres sont traduits et lus dans plein de 
pays à travers le monde. 

Des projets ? 
Oui, celui que je viens d’évoquer, qui 
devrait voir le jour début 2019 si tout va 
bien. À Taïwan en tout cas. Un projet 
sur la nuit avec Maylis Daufresne, une 
auteure bruxelloise, chez l’éditeur Le 
Grand Jardin ; et plusieurs projets avec 
Charlotte Bellière chez Alice Jeunesse, 
validés par l’éditrice, mais en attente 
d’illustrations... •

JEUNESSE / PORTRAIT
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PAR CHARLOTTE LALOIRE
chargée de projets à l’Association 
des centres culturels (ACC)

Les Rencontres théâtre 
jeune public à Huy :    
QUITTE OU DOUBLE

Ex-ducere, éduquer : conduire hors de soi. Les 42 
spectacles jeune public présentés à Huy du 17 au 24 août 
promettent à nos petits de grandes évasions. Expériences et 
étonnements, jouissances et questionnements dans le chef 
des 3 à 18 ans… mais d’abord faut-il séduire les adultes. 

L’ enjeu est énorme pour les 
compagnies de théâtre pour 
l’enfance et la jeunesse  : 
l’avenir de leur nouvelle 

création dépend de l’accueil reçu à 
Huy. Mais il faut déjà y avoir sa place, à 
Huy. Les compagnies bénéficiant d’un 
contrat-programme ou d’un «  contrat 
de confiance  » sont admises d’office  ; 
les autres doivent passer l’épreuve de 
sélection. Sur 39 spectacles, 21 ont 
été retenus par la Commission de 
concertation « Spectacle à l’école ». Or 
seules les productions présentées aux 
Rencontres pourront bénéficier d’aides 
à la diffusion en cadre scolaire. Leur 
ticket pour Huy en poche, les artistes 
doivent défendre leur création, parfois 
pour la première fois, en public – une 
assemblée d’adultes et de juges de sur-
croît. Les programmateurs «  font leur 
marché » pour la saison prochaine. 

LES RENCONTRES SONT AUSSI 
INFORMELLES

Les gradins et l’obscurité des salles 
de spectacle une fois quittés, les 
Rencontres se jouent aussi dans les 
à-côtés. Programmateurs de théâtres, 
de centres culturels, de bibliothèques, 

programmateurs étrangers (une qua-
rantaine, venus de France surtout, 
mais aussi du Canada, du Luxembourg 
ou encore du Vietnam), artistes, en-
seignants, organisations représenta-
tives… le petit milieu du théâtre jeune 
public s’y retrouve autour d’un verre. 
Le temps de souffler entre deux repré-
sentations, d’échanger son point de vue 
sur celle que l’on vient de voir. 
Ici, l’équipe de La montagne magique 
discute des spectacles vus pendant 
la journée et programme, à chaud, la 
saison à venir. Là, celle de La Roseraie 
échange avec une compagnie qu’elle a 
suivie, une autre espère présenter sa 
création en cours lors de la prochaine 
édition des Rencontres et vient cher-
cher du soutien auprès des centres 
scéniques ékla et Pierre de Lune. À la 
table d’à côté, des programmatrices et 
programmateurs de centres culturels 
discutent théâtre et enjeux politiques. 
Ici encore, une jeune compagnie vient 
prendre le pouls avant sa première. 

7 JOURS, 42 SPECTACLES,   
112 REPRÉSENTATIONS

Pour les programmateurs, la semaine 
tient du marathon  : ils devraient voir 

six spectacles par jour pour n’en man-
quer aucun. Quarante-deux spectacles 
cette année, un nombre record qui té-
moigne de la vitalité du théâtre jeune 
public en Belgique. Avec l’intégration, 
en 2017, du théâtre jeune public dans le 
décret Arts de la scène, les compagnies 
candidates à un accès à Huy devraient 
être plus nombreuses encore dans les 
années à venir. Autant dire que l’es-
pace-temps consacré à la visibilité de la 
création jeune public et à sa diffusion 
commence à se faire étroit. À cette 34e 
édition des Rencontres, nombreux sont 
ceux qui estiment que le système doit 
être repensé. Les artistes recalés des 
Rencontres en premier  : n’ayant pas 
accès aux aides à la diffusion, ils ont 
peu de chance de voir leur spectacle ▶

Toutes les photos : © Festival de Huy
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programmé. Un, deux, voire trois  ans 
de travail qui tombent à l’eau avec le 
paradoxe de voir des créations soute-
nues par des aides publiques jamais 
montrées. 

VERS UN SYSTÈME   
PLUS OUVERT

À l’initiative de la CTEJ (Chambre des 
théâtres pour l’enfance et la jeunesse) 
et d’ASSPROPRO (Association des 
programmateurs professionnels), 
compagnies, programmateurs, centres 
scéniques, enseignants, organisations 
représentatives et pouvoirs publics 
se réuniront pour la troisième fois en 
ce début de saison pour poursuivre 
le débat  : comment dissocier les 
possibilités de diffusion des créations 
jeune public de leurs présentations aux 
Rencontres de Huy  ? Les pistes de ré-
flexion vont vers la diversification des 
espaces de visibilité et la définition de 
nouveaux mécanismes de labellisation 
pour laisser la chance aux jeunes com-
pagnies (ou aux plus marginales) d’être 
diffusées, tout en préservant la garantie 
de qualité, de pertinence et d’audace 
que permettent les Rencontres. Pour 
l’heure, petits et grands peuvent dé-
couvrir ces nouvelles pépites du théâtre 
jeune public dans les centres culturels 
et chez leurs partenaires. •

JEUNESSE / FESTIVAL
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sur le site 

www.bibliotheques.be 
(rubrique Publications)

LES RECENSIONS SONT RÉDIGÉES PAR 

Michaël Avenia (cinéma), Michel Bougard (sciences), Th omas 
Casavecchia (sociologie), Pol Charles (fi ctions, langues, 
philosophie), Benoît Dejemeppe (droit, criminologie), Anne 
Delplace (bibliothèques), Philippe Delvosalle (cinéma), Catherine 
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