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Le chaman de I'ours : une figure du « healer
[soigneur] » nordique dans les jeux en ligne

Laurent Di Filippo

Partir a ’aventure comporte des risques ! C’est pourquoi
toute équipe d'aventuriers qui se respecte doit compter dans ses
rangs quelqu’un capable de soigner les blessures éventuelles de ses
compagnons. Ce type de répartition des compétences au sein d’un
groupe est présent des le premier jeu de rdle Donjons et dragons,
dont le systéeme de classification de personnages influence les jeux
d’aventure sur ordinateur jusqu’aux récents jeux de role en ligne
massivement multi-joueurs (MMORPG). Age of Conan: Hyborian
Adventures, un MMORPG inspiré des aventures du barbare Conan
et congu par I’entreprise norvégienne Funcom, ne fait pas
exception. Dans ce jeu en ligne, les joueurs peuvent choisir
d’interpréter un des personnages soigneurs appartenant a
I’archétype de « prétre », généralement désigné par le terme anglais
« healer ». Le « chaman de 1’ours » est le représentant nordique de
cette catégorie de personnages et son étude permet de mener une
réflexion sur les représentations de I’institutionnalisation et de la
déviance dans une production culturelle contemporaine. Il permet
de saisir comment une représentation d’altérité et de déviance est
devenue une représentation classique des jeux d’aventure
contemporains. En retour, elle pose la question de savoir comment
se définit la norme par rapport a laquelle la déviance est construite.

Dans un premier temps, je reviendrai briévement sur
quelques étapes de la formation des représentations actuelles du
chaman suivant ce que j’appelle des processus d'universalisation.
Pour ce faire, je partirai des premieres occurrences du terme qui
évoquent les peuples toungouses pour arriver a son universalisation
dans les années 1960 et son influence sur les pratiques New Age.
Puis, je montrerai comment le chaman de l'ours participe aux
« procédures de structuration » (Bensa 2006, p. 276) du jeu Age of
Conan: Hyborian Adventures. Les catégorisations utilisées par les
concepteurs montreront de quelle maniere cette figure du soigneur
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situe les peuples nordiques comme représentatifs d’une forme de
déviance ludiquement assumée, faisant référence a des stéréotypes
géographiques vieux de deux millénaires. En effet, le chaman de
I’ours est congu comme un soigneur a la marge par rapport a
d’autres personnages de la catégorie « healer », dont la fonction
sociale est essentiellement un role de support dans les batailles de
groupe (Bainbridge 2013, p. 109). Enfin, pour éviter une réflexion
trop empreinte de déterminisme médiatique, qui découlerait d’une
analyse limitée au contenu du jeu, je présenterai certains modes
d’appropriation des joueurs.

En termes méthodologiques, cette ¢étude s’appuie
principalement sur les travaux d’observation participante et de
veille menés durant un doctorat qui traite de la réception de la
mythologie nordique des récits médiévaux scandinaves dans les
productions culturelles, prenant comme cas d’étude Age of Conan.
L’approche choisie est anthropo-communicationnelle, empirique et
qualitative. Ce travail est aussi 1’occasion de poursuivre les
réflexions entamées lors de travaux précédents (Di Filippo &
Schmoll 2013 ; Di Filippo 2014) sur 1’usage de formes et figures
mythico-religieuses dans les jeux vidéo, et du rapport entre jeu et
sacré.

1. Chaman : découverte du terme? et diffusion

1.1 Du chaman sibérien au New Age : étapes d’un processus
d’universalisation

Rappelons pour commencer quelques grandes lignes de
« I’histoire culturelle » (Znamenski 2007) du terme «chaman ».
Dans son acception courante, il fait référence a un « soigneur, chef
spirituel, ritualiste, guide pour les ames, conteur de chanson et
acteur performeur dramatique » (Jilek 2005, p. 9). Ce terme est
emprunté a la langue toungouse evenki et pourrait étre traduit par
« excité » « agité » ou « élevé ». La racine sama-, dont il est issu,

! On parle souvent d’origine d’un mot. En réalité, I’expression peut induire en
erreur car il est impossible de remonter aux origines d'un tel phénomene social.
Je reprends donc ici le terme de R. Hamayon (2015, p. 15), qui parle de
« découverte » du chaman. Dans une optique anthropo-communicationnelle, cela
implique de tenir compte des acteurs pour qui le terme constitue une découverte.
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évoque un animal en rut qui remue I’arriére-train. Dans les
premiers écrits, « faire le chaman » est une activité qui désigne le
fait de « danser et de chanter lors de rituels » (Hamayon 2015, p.
96-97). Le terme apparait en anglais vers 1690° sans doute
emprunté¢ a I’allemand, et en francais en 1699 sous la forme
« Schaman », pour désigner les soigneurs de peuples sibériens (Rey
2012, p. 656).

Une des premiéres occurrences écrites apparait dans les récits
de P’archiprétre Avvakum rédigés entre 1672 et 1675. Ce dernier
présente le chaman comme un magicien qui fait appel aux démons
et qui, aprés avoir sacrifié un belier, saute, danse et se roule par
terre, I’écume lui sortant de la bouche. L’archiprétre voit le chaman
comme un concurrent. Par analogie, il associe ses activités a des
pratiques religieuses, mais il les considére comme diaboliques et
maléfiques (Narby & Huxley 2009, p. 29-31; Jilek 2005, p. 9).
L’auteur développe une vision christiano-centrée que I’on retrouve
couramment lorsqu’il s’agit de caractériser des pratiques
considérées comme paiennes (Borgeaud 2013, p. 50). Toutefois,
selon Andrei A. Znamenski (2007, p. 5), les textes russes
participérent moins a la diffusion du terme que ceux des
explorateurs germaniques. L’ouvrage Noord en Oost Tartarje
[Tartarie du Nord et de I’Est] de Nicolaas Witsen, publi¢ pour la
premiére fois en 1692, semble avoir contrlbue a construire une
représentation occidentale du chaman®. L’auteur le qualifie de
« prétre du diable » et le représente avec des bois sur la téte et des
griffes au pied. Le terme «prétre » renvoie a une catégorie
d’individus appartenant a I’ordre religieux dans le catholicisme.
Dans ces premieres occurrences, le chaman constitue une figure de
I’altérité. La déviance se construit au travers d’un double
processus : d’un coté, une similarité de fonction en tant que devin,
prophéte ou prétre de sa communauté, et, de 1’autre, une différence
d’affiliation ou d’allégeance. Il fait appel au Diable ou aux démons
plutét qu’a Dieu. A cela s’ajoute une différence dans 1’expression
de la relation qui s’installe : le chaman s’agite et crie, alors que,
pour les chrétiens a cette époque, la priere se fait plutt dans le

2

http://www.etymonline.com/index.php?allowed_in_frame=0&search=shaman&s
earchmode=none, consulté le 13/08/2014.

¥ Notons cependant que Wisten ne s’est pas rendu lui-méme en Sibérie, mais de
nombreux savants étrangers seront plus tard invités a la cour de Russie.
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recueillement. Par opposition, on découvre alors le regard de ceux
qui décrivent le phénoméne, membres d’une institution porteuse de
normes et de jugements de valeur, I’Eglise chrétienne.

Quelques années plus tard, le Tsar Pierre le Grand, premier
empereur de Russie, va a la fois inciter fortement les populations a
se convertir au christianisme, et chercher a faire un inventaire de
son empire par 1’exploration et la collecte d’objets en s’inspirant
des sciences d’Europe (Hamayon 2015, p. 20-21). 11 s’agit de
pratiques proches de celles des cabinets de curiosité du XVII°
siecle qui se développent en Europe, et des techniques utilisées plus
tard par les naturalistes. Dans les rapports de certains de ces
savants, on retrouve 1’idée que le chaman « correspond a un
prétre » (Hamayon 2015, p. 20). La plupart de ces explorateurs
voient dans les pratiques des chamans des impostures. On retrouve
cette interprétation dans I’encyclopédie de Diderot et d’Alembert.
Les chamans y sont présentés comme des « imposteurs » exploitant
la crédulité des leurs, en prétendant pouvoir entrer en contact avec
le Diable. lls sont associés aux « jongleurs », terme qui désigne, a
cette époque, des magiciens des nations dites sauvages, qui peuvent
faire appel aux génies bienfaisants pour guérir les maladies. En
effet, la jonglerie est présentée comme une « chose mauvaise, folle,
vaine et fausse ». D’un cOté, on constate une volonté de
compilation de connaissances, puisque les encyclopédistes
souhaitent proposer un savoir qui se veut global, complet et faisant
office d’autorité et, de 1’autre, la vision ainsi développée s’appuie
sur un point de vue chrétien qui se veut universel et qui rattache les
pratiques autres a des diableries ou a des impostures. Les chamans
sont alors des figures de déviance par rapport a la vérité des
scientifiques.

Au XIX® siécle, avec le romantisme, la figure se fait plus
positive. Le chaman est considéré comme un « noble magicien »
proche de la nature. Il est alors « I’artisan d’un rapport d’harmonie
avec le monde naturel » (Hamayon 2015, p. 25). Cette vision
participe a une idéalisation du passé qu’il faut mettre en rapport
avec la valorisation des origines caractéristique de cette période.
Toutefois, elle se développe dans une culture livresque de 1’Europe
occidentale, loin des observations pouvant étre faites sur le terrain.
Le chaman va étre assimilé a d’autres formes d’altérité connues a
travers le monde par association avec un certain primitivisme.
Notons néanmoins qu’au début du XX° siécle, I’anthropologue
Arnold Von Gennep récuse I’'usage du terme « chamanisme » en ce
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qu’il peut conduire a penser qu’il s’agit d’une forme de religion,
tout en reconnaissant une similarité de pratiques parmi les peuples
qu’il appelle « demi-civilisés » (Narby & Huxley 2009, p. 63-64).
Il rapproche alors les chamans des sorciers.

La fonction de guérisseur a aussi donné lieu a plusieurs
« interprétations psychothérapeutiques » (Hamayon 2015, p. 28),
notamment celle selon laquelle il participe a la cohésion du lien
social, méme quand on le considére comme étant malade,
hystérique ou épileptique fou, voire psychopathe (Jilek 2005, p.
10; Hamayon 2015, p. 27-45; Znamenski 2007, p. 79-120),
autrement dit, hors normes. Cette pathologie est souvent associée a
un caractere primitif. Wolfgang G. Jilek (2005, p. 10) voit dans ces
interprétations une double erreur, eurocentrique et positiviste.

Au début de la seconde moitié du XX° siecle, plusieurs
travaux vont avoir une influence importante sur les représentations
du chaman en tant que figure universelle et sur le mouvement New
Age. Mircea Eliade, historien des religions, développe des
réflexions autour de I’idée d’expérience religieuse, theme récurrent
de ses différents textes. Eliade (1968 [1951], p. 15) s’oppose a Van
Gennep en ce qu’il considére le chamanisme comme une religion.
Ses « techniques archaiques de I’extase » renvoient aux notions de
sacré et d’expérience religieuse qu’il appelle « hiérophanie ». Selon
cet auteur, il y aurait un éternel recommencement dans chaque
hiérophanie (ibid., p. 13), qui permet un retour aux origines et qui
sert a retrouver le «sens premier » des choses, c’est-a-dire leur
«vrai sens». Comme 1’explique Znamenski (2007, p. 171), la
plupart des chercheurs aujourd’hui considérent son ouvrage comme
un traité romantique ou néo-romantique®. Dans le cadre du présent
travail, il est important de noter que la traduction de son ouvrage en
anglais fut a ’origine de la réussite de 1’auteur dans ce domaine et
influencera nombre de recherches qui suivront (Hamayon 2015, p.
43-45).

Quelques années plus tard, un auteur influencé par Mircea
Eliade, Carlos Castaneda, va avoir un succés considérable et ses
livres participeront a la diffusion des représentations de la figure du
chaman aupres d’un large public et non pas seulement du public
universitaire. Ses ouvrages sur le sujet sont considérés comme des

* Pour un regard critique sur I’ensemble des travaux de Mircea Eliade, voir
I’ouvrage de D. Dubuisson (2008).
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best-sellers (Znamenski 2007, p. 189). Tout aurait commencé lors
de travaux pour lesquels un de ses enseignants d’anthropologie
avait dit qu’il donnerait une bonne note aux étudiants capables de
trouver et d’interviewer un Indien. Castaneda aurait alors rencontré
un homme appelé Don Juan Matus, auprés duquel il aurait recu un
enseignement chamanique et qui devint le personnage central de
ses ouvrages. Sa formation consiste a absorber des plantes
hallucinogénes provoquant des visions qui permettent d’atteindre
une réalité au-dela de la réalité ordinaire, et en une recherche
intérieure menant a un développement personnel. Andrei A.
Znamenski montre que le fameux Don Juan serait une invention
fictive de I’auteur. Néanmoins, Castaneda exerce une influence
considérable sur le mouvement New Age. La figure du chaman est
alors rattachée a la mise en place d’une contre-culture qui s’oppose
aux idéaux de progrés censés représenter 1’Occident. Ces derniers
ont été mis a mal aprés la Seconde Guerre mondiale, et durant la
guerre froide et la décolonisation d’aprés-guerre, événements qui
remettent en question les points de vue eurocentrés (Jilek 2005, p.
14). Le chaman devient alors une figure de contestation de
I’hégémonie intellectuelle et religieuse.

1.2 Des « processus d’universalisation »

Le terme chaman est I’objet d’une diffusion linguistique qui
s’est faite progressivement. Désignant au départ une figure du
devin dans la langue evenki, il s’est progressivement imposé pour
désigner les hommes médecines, voyants, prophétes ou prétres de
tous les groupes considérés comme primitifs et non civilisés par les
Européens. En quelques siecles et a travers des emprunts
successifs, le terme connait une généralisation proche de celles
qu’on observe a propos des termes mythe, sacré, totem, tabou ou
encore mana, empruntés a diverses langues, puis généralisés. On
assiste a des processus d 'universalisation, ¢’est-a-dire des procédés
par lesquels, par abstraction et assimilation, une idée ou un
phénomene est présenté comme étant valide en tout temps et en
tous lieux. Ces phénoménes s’observent également dans les
productions culturelles contemporaines, comme le manga Shaman
King (Takei 1998 — 2004) dont le cceur de ’intrigue est lié a
I’universalit¢ de la figure du chaman. L’étude des processus
d’universalisation doit étre complétée par 1’analyse des
positionnements qui s’opposent a la vision universelle défendue par
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certains discours®. Citons a titre d’exemple les fondamentalistes
protestants, qui considérent toujours le chamanisme comme une
pratique diabolique.

Les pratiques dites chamaniques furent qualifices de
demomaques par I’Eglise chrétienne tout comme celles des Indiens
d’Amérique®. Ces dénominations marquent une opposition entre
christianisme et paganisme, et doivent bien entendu étre mises en
lien avec le role de I’Eglise dans la colonisation. Il n’est alors guére
surprenant que ces pratiques aient connu un renouveau d’intérét
lors de la décolonisation et particulierement dans les pratiques New
Age que Wolfgang G. Jilek (2005, p. 9) attribue a un recul de la
domination occidentale, sensible jusque dans les sciences sociales.
Le chaman constitue tout d’abord un marqueur d’altérité utilisé par
les Occidentaux, puis il va progressivement se transformer en une
figure d’identification car il acquiert un statut positif lié a la
recherche des origines, porteuses d’une vérité profonde pour des
personnes se placant en rupture avec certains dogmes. Sur le long
terme, on observe une évolution, certes non uniforme, mais
néanmoins sensible, d’une définition en tant que pratiques
déviantes vers une forme d’institutionnalisation. Cette derniere peut
se présenter comme scientifique, c’est le cas par exemple des
travaux de Mircea Eliade, ou religieuse dans le cas du Neo-
paganisme. Les deux ne sont pas mutuellement exclusives, mais
entretiennent un certain nombre de rapports.

Lorsqu’on évoque plus spécifiquement le cas du Nord et de la
Scandinavie, les premiers rapprochements entre mythologie
nordique et « chamanisme Saami » apparaissent en 1802, puis a
nouveau a la fin du XIX® siécle. Elles vont se développer
principalement dans les années 1920-1930 avec des textes comme
ceux de Otto Hofler (Schnurbein 2013). Apreés la guerre, plusieurs
théoriciens spécialisés dans I’aire culturelle scandinave reprendront
I’idée d’un chamanisme originel indo-européen, suite a I’influence
du livre de Mircea Eliade. En s’appuyant sur les travaux de Gloria
Flaherty, S. von Schnurbein (ibid., p. 126) propose d’étudier
I’histoire du concept afin de comprendre I’évolution de ses usages

5 A titre d’exemple, I'universalisation de la catégorie du mythe en tant que
catégorie de pensée est remise en cause par certains chercheurs, mais aussi dans
certaines langues qui n’utilisent pas de mots basés sur la racine grecque udfog /
mythos (Di Filippo 2016, p. 127).
® Wolfgang G. Jilek, art. cit., p. 9.
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et ainsi, «notre attention devrait étre focalisée sur les intéréts
cognitifs que le concept de chamanisme peut servir et les intentions
qu’il peut représenter, a la fois a I’intérieur, et, en particulier, a
I’extérieur du débat scientifique ». Autrement dit, dans une
approche compréhensive, il s’agit de définir les phénomenes
auxquels le terme est associé, afin de mieux comprendre la
pertinence de son emploi, plutdt que de partir d’'une définition
essentialiste et exclusive qui consisterait simplement a adopter une
position de surplomb cherchant a juger si une pratique doit étre
considérée comme du chamanisme ou non. L’étude du chaman de
I’ours se situe dans la continuit¢ de ce positionnement
épistémologique.

2. Le chaman de ’ours et le Nord : manifestation d’une
géographie imaginaire eurocentrée

Dans le jeu de rble en ligne massivement multi-joueurs Age
of Conan : Hyborian Adventures, les joueurs peuvent sélectionner
un type de personnage soigneur appelé « chaman de 1’ours ». Il ne
s’agit donc pas d’un monstre ou d’un ennemi qu’ils affrontent,
mais d’une figure qu’ils interpretent.

2.1 Le choix du personnage et la persistance du familier

Avant d’étudier la figure du chaman dans le jeu en ligne, il
convient de présenter plus en détail 'univers de jeu afin de
comprendre comment ce type de personnage va y étre intégré. Age
of Conan: Hyborian Adventures est un jeu de rdle en ligne
massivement multi-joueurs développé par I’entreprise norvégienne
Funcom. Il est adapté des récits du barbare Conan, un personnage
de fantasy inventé par Robert E. Howard en 1932 dont les
aventures se déroulent durant une période que l’auteur texan
appelle « 1’age hyborien » (Besson 2007, p. 100 ; Louinet 2015, p.
17 ; Parsons 2015, p. 58). Cette époque est une version alternative
du passé de notre propre monde, avant qu’un grand cataclysme
n’en bouleverse la surface. Jeffrey Shanks (2013, p. 13) le décrit
comme un «monde fictionnel situé dans un passé préhistorique
sombre qui précede 1’aube de I’histoire telle qu’elle est attestée ».
Dans un essai rédigé en vue de présenter cette période passée,
Robert E. Howard lui-méme rappelle qu’il ne s’agit pas d’une
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théorie historique, mais bien d’un « arriere-plan fictionnel [fictional
background] » servant de cadre pour les récits des aventures de
Conan. Selon lui, le fait d’avoir posé ce cadre lui permettait de
donner « plus de réalisme [aspect of realness] au personnage et a
ses sagas » (Howard 2015 [1938], p. 1). Autrement dit, il souhaite
renforcer 1’idée qu’il existe un monde au-dela des événements
racontés dans ses nouvelles, ce qui correspond a la définition de la
diégese d’Etienne Souriau (Boillat 2009). Le jeu de role en ligne
massivement multi-joueurs se déroule plus précisément au moment
ou Conan est souverain du royaume d’Aquilonie.

Contrairement a d’autres productions vidéoludiques, les
joueurs n’interprétent pas Conan, mais ils créent leurs propres
personnages. Les modalités d’identification sont donc différentes
de celles d’une nouvelle, d’un roman ou d’autres jeux vidéo. C’est
pourquoi il est nécessaire de détailler certains processus de création
de personnage. Contrairement a d’autres jeux se déroulant dans les
univers de fantasy, tous les personnages sont humains et il n’y a
pas d’elfes, de nains, de hobbits ou d’autres créatures non
humaines. Le joueur doit tout d’abord choisir un peuple
d’appartenance, puis sa classe, autrement dit, sa fonction, qui
déterminera une grande partie des actions qu’il peut accomplir. Les
joueurs ont le choix entre douze classes de personnages réparties en
quatre archétypes (Maraudeur, Soldat, Prétre et Sorcier). Le
chaman de I’ours appartient a ’archétype prétre.

Le tableau suivant synthétise les choix de peuples et de
classes que les joueurs peuvent effectuer au moment de la phase de
création de personnage. Il permet de voir comment le Chaman de
I’ours se situe par rapport aux autres types de personnages et ainsi
d’aborder les « procédures de structuration » du jeu. Je reprends la
notion d’A. Bensa (2006, p. 276) par laquelle il désigne des
« schémes construits dans et par la pratique » qui prennent forme
dans un certain contexte. Autrement dit, il s’agit de marquer le
caractere construit de ces modes d’organisation sociale, qui doit
sans cesse étre réaffirmé dans les interactions des individus. En
effet, cette structure, bien que s’appuyant sur un certain nombre de
catégories stéréotypées et sur des ccuvres qui précédent le jeu, est
aussi le fruit du travail et des choix des concepteurs et des
développeurs de ’entreprise Funcom. De plus, elle est actualisée
lors des pratiques ludiques des joueurs.
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Peuples
Archétype classe Cimmeérien|Aquilonien|Stygien | Khitan
Maraudeur [ Barbare X X
Eclaireur X X X X
Assassin X X X
Soldat Conquérant X X
Gardien X X X
Templier Noir X X X
Prétre Prétre de X
Mitra
Fléau de Set X
Chaman de X X
I’ours
Mage Démonologue X X
Nécromancien X X
Hérault de X X
Xotli

Ce tableau permet de constater ’articulation de deux modes
de structuration. Tout d’abord, on observe une forme de géographie
culturelle que 1’on retrouve a la fois dans les peuples jouables et
dans les regions de I’espace numérique que les personnages-joueurs
peuvent visiter. Les trois peuples disponibles a la sortie du jeu
correspondent aux trois grandes contrées mises en scéne: la
Cimmérie au Nord, 1’Aquilonie au centre et la Stygie au Sud. Le
Khitai, ici en italique, est ajouté dans une extension publiée deux
ans apres la sortie du jeu et représente I’Extréme Orient. Dans un
second temps, les catégories de personnage suivent une typologie
classique des jeux de rdle d’aventures avec des archétypes de
guerrier, magiciens, prétre et les roublards, qui sont ici les
maraudeurs. Le constat est similaire a celui que font D. Brown et T.
Krzywinska (2011, p. 15-16) a propos de Lord of the Rings Online,
lorsqu’ils suggérent que « les classes disponibles [...] proviennent
plutdt de celles développées dans les jeux de rdle précédents ou la
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distinction est requise pour des objectifs ludiques que des véritables
roles joués par la communauté du livre et du film » (2008, p. 15-
16). Les classes de AOC servent donc plus un objectif de
différenciation fonctionnelle que de fidélité aux ceuvres de Robert
E. Howard.

La répartition des classes informe sur certains stéréotypes
raciaux. Dans la version initiale du jeu, seuls les Stygiens peuvent
étre mages et tous les chamans de 1’ours sont des Cimmeériens.
Cette classification va méme plus loin dans les processus de
stéréotypage, puisque chaque peuple a accés a une seule classe de
prétre. Un type de religion ou de croyance correspond alors a un
peuple et a un territoire. Une telle vision correspond a des
stéréotypes que 1’on retrouvait déja dans I’ Antiquité, par exemple
dans la Germanie de Tacite, plus tard chez Montesquieu, puis dans
des ceuvres de 1’époque romantique et dans le nationalisme des
productions artistiques et intellectuelles de la fin du XV111° siécle et
au XIX® siécle, ou le climat est souvent associé aux meeurs et au
caractere des habitants.

Dans les nouvelles rédigées par Robert E. Howard, Conan est
le seul Cimmérien présent. Ses continuateurs dérogeront a cette
regle. Les concepteurs du jeu en ligne ont souhaité donner
I’opportunité aux joueurs d’incarner un représentant du peuple du
héros qui a donné son nom au jeu. Ses habitants sont alors ceux qui
se rapprochent le plus du personnage de I’auteur texan. Lors de la
phase de création de personnage, un encadré les décrit et en donne
une description physique et morale générale qui sert a poser les
bases du stéréotype cimmeérien :

« Les Cimmeériens sont un peuple de barbares du Nord a la peau
claire et aux cheveux sombres. Ils sont réputés pour leur force, leur
golit du combat et leur sens de ’honneur. Ils vénérent le sinistre
Crom. La Cimméria est la terre natale du roi Conan. Les
Cimmeériens se méfient de la magie. lls ne peuvent pas devenir
sorcier. » (Age of Conan: Hyborian Adventures, 2008)

Cette  description  associe  origine  géographique,
caractéristiques  physiques, valeurs  morales,  croyances,
superstitions et limites dans les fonctions. Elle caractérise ainsi de
maniere tres stricte un peuple et sa culture. Tanya Krzywinska
remarque que, dans World of Warcraft, « la plupart des indicateurs
culturels de chague race renvoient au mythe et informent également
a la fois sur les taches liées au Gameplay et sur la conception
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stylistique des espaces du monde de jeu. » (Krzywinska 2008, p.
128). Les concepteurs cherchent donc a produire une forme de
cohérence entre I’aspect narratif du jeu, sa diégese et ses régles.
Ces choix conduisent alors a des procédures de catégorisation des
personnages particulierement rigides qui réifient les représentations
eurocentrées évoquées précédemment.

En effet, ’organisation géographique du monde selon
Howard s’inspire trés fortement de la géographie européenne. Il a
d’ailleurs dessiné plusieurs cartes ou il superpose le monde de 1’age
hyborien et les contours du continent européen de son époque. Ces
illustrations permettent de se faire une idée des cultures qui ont
inspiré les différents peuples qu’il invente. Comme le note J.
Shanks (2013, p. 14), ces associations passent souvent par la
description « d’une nation particuliére qui se présente de maniére
appropriée comme similaire & une culture analogue de la “vraie”
histoire ». La Cimmérie se situe dans le nord de I’Europe, a cheval
entre la Scandinavie et le nord de I’ Angleterre.

Dans son analyse des stéréotypes géographiques des mondes
de fantasy, Lorenzo DiTommaso souligne que

« quant aux meeurs, coutumes et aux langues, Howard les associe
inévitablement a I’ethnicité, et par conséquent a leur emplacement
géographique. Dans I’Age hyborien, chaque peuple a ses propres
caractéristiques physiques et culturelles et habite des régions
distinctes. » (2006, p. 107)

Pour cet auteur, ce procédé correspond a une vision
médiévaliste selon laquelle, par le passé, les populations étaient
moins mobiles et il y avait une plus grande homogénéité entre leurs
membres. Il rajoute que

« le processus de création de monde est crucial dans la fiction
fantastique. Un de ses aspects, présent dans la plupart des exemples
du genre, est la présentation d’une géographie richement détaillée
et cohérente. Comme 1’observe Armitt, “indépendamment du texte
de fantasy dont on parle, les frontiéres et les parameétres restent ses
themes principaux, et les soucis spatiaux et topographiques ses
motifs principaux”. » (DiTommaso 2006, p. 107)

Cette caractéristique se retrouve dans d’autres jeux vidéo
mettant en scene un univers de fantasy ou chaque culture est
représentée par ses vétements, sa nourriture, son architecture, une
musique particuliére, des dialogues et des événements lies a
I’histoire générale (Schwartz 2006, p. 316).
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Ce type de « géographie eurocentrée stylisée » (DiTommaso
2006, p. 115) a fourni a de nombreux auteurs de fantasy un cadre et
des personnages tout préts. Leur usage réifie d’anciens stéréotypes.
Le Nord y est souvent composé d’étendues enncigées, le Sud est
désertique ou constitué de jungles chaudes. Un grand océan est
situé a I’Ouest et des steppes se situent a I’Est. L. DiTommaso
(2006) appelle ce phénomeéne, qu’il retrouve chez de nombreux
auteurs, « la persistance du familier ». Il suggere au moyen de cette
expression que certaines représentations imaginaires de l’espace
géographique persistent sous forme de stéréotypes bien connus et
employés dans de nombreuses productions culturelles. Cette
persistance du familier se retrouve parfaitement dans les
représentations de 1’espace du jeu Age of Conan, notamment dans
les paysages et les couleurs utilisées par les concepteurs. Les
régions enneigees de Cimmérie sont majoritairement bleues et
blanches, les prairies d’Aquilonie apparaissent dans les teintes
vertes et les déserts de Stygie principalement dans les tons jaune et
orange. Ainsi, ces représentations reprennent des codes de la
période romantique et de la recherche du sublime dans la nature,
tout particulierement dans les régions nordiques. On le constate
également dans D’arriére-plan des écrans de sélection des
personnages : les Cimmeériens sont présentés devant des montagnes
enneigées, une pierre gravée se trouve a droite ; les Aquiloniens se
trouvent sur un balcon avec une rambarde qui donne sur des
collines avec un soleil couchant ; les Stygiens sont debout dans un
désert et au loin, on apergoit une sorte de pyramide et des batiments
de type moyen-orientaux. Les trois peuples s’inspirent de trois
«dages d’or», a savoir la période médiévale pré-chrétienne
scandinave, I’Antiquité gréco-romaine et I’Egypte ancienne. Les
Cimmériens représentent une forme d’altérité liée a une nature
primitive et originelle, représentant une pureté perdue. Par
contraste, les sorciers stygiens du Sud disposent d’une
connaissance ésotérique, d’ un savoir oublié, dangereux et décadent,
qui s’ancre dans une lignée orientaliste.

En effet, le jeu manifeste une « géographie imaginée », selon
les termes proposés par E. Said (2003 [1978], p. 49) dans son
ouvrage Orientalism, repris par D. Gregory (1995) et que T.
Mohnike (2012) a récemment applique aux représentations
nordiques. Il n’y a donc pas que I’Orient qui se révéle étre I'objet
de ce type de construction mentale. A la maniére dont Said parle
d’orientalisme, certains chercheurs ont proposé récemment le terme
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« boréalisme » (Briens 2016) pour qualifier cet imaginaire nordique
fait de représentations stéréotypées. Pour ma part, je qualifierai de
géographie imaginée eurocentrée les procédures de structuration
de I’espace d’Age of Conan, a la fois a travers les personnages et la
mise en scene de leur répartition géographique, ainsi que celle de
nombreuses autres ceuvres de fantasy utilisant des processus
similaires. Il est ainsi possible de mettre en avant le point de départ
du regard porté sur les figures d’altérité afin de montrer qu’elles ne
sont pas uniques, plutét que d’essayer de les définir de fagon
substantielle. Cette approche permet de mieux saisir les processus
d’« occidentalisation du monde » dont parle Serge Latouche. Ce
faisant, le chercheur s’intéresse aux « mécanismes de définition »
(Becker 1988, p. 62) en prenant en compte les acteurs d’une
institution et la maniere dont ils construisent des formes de
déviance par leurs propres positionnements et les normes qu’ils
impliquent. Dans le cas qui nous occupe, la Cimmérie au Nord et
ses habitants prennent sens au sein du jeu en regard de 1’ Aquilonie
qui se trouve au centre et de la Stygie au Sud.

Il convient effectivement de se méfier d’une certaine
appétence a survaloriser 1’altérité nordique chez les chercheurs
scandinavistes. Par exemple, lorsque Régis Boyer affirme que : « le
Nord, selon notre mythe, c’est, par définition, Dailleurs et
I’autrement, et par 1a, tout est dit » (cité par Olsson 2007, p. 179),
ou dans les propos de Caroline Olsson disant que «dans la
littérature de Fantasy, le Nord représente parfaitement cet ailleurs
ou tout est possible, ou le merveilleux peut s’insinuer a tout
moment dans le quotidien » (lbid.).

A lui seul, ’exemple de Conan donne a voir que ces
affirmations nécessitent d’étre remises en question pour deux
raisons. Tout d’abord, comme I’illustrent les textes d’Howard et le
jeu Age of Conan, le Nord est un ailleurs parmi d’autres. Le Sud,
I’Orient ou I’Extréme Orient donnent également lieu a des
constructions de représentations d’espaces fantasmés d’altérité.
Ensuite, parce que dans le cadre des productions culturelles
littéraires et ludiques, ces espaces deviennent aussi des éléments
d’identification. Une figure qui était au départ une forme d’altérité,
selon les normes de 1’observateur chrétien, est devenue une forme
d’identification permettant a des joueurs de mettre en scene le
fantasme d’une altérité barbare et primitive. Ainsi, du chaman
evenki Tongouse au chaman de 1’ours d’AOC, plusieurs siécles se
sont écoulés durant lesquelles la catégorie chaman a été utilisée
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dans des situations différentes, jusqu’a é&tre assimilée et
universalisée par certains auteurs, puis utilisée comme figure
nordique dans des productions culturelles ludiques.

Enfin, il faut préciser que I’ajout du peuple Khitan a travers
I’extension Rise of the Godslayer, commercialisée quelques années
plus tard, ne change pas la répartition de base, elle se rajoute telle
une surcouche. Le choix d’attribuer la classe de chaman de ’ours
comme soigneur de ce nouveau peuple peut faire référence au fait
que le terme est d’origine sibérienne. Toutefois, il me semble qu’il
faut surtout attribuer ce choix a la difficulté technique de
I’équilibrage des classes. En effet, ajouter une classe de personnage
avec des capacités propres remet en question 1’équilibre des classes
entre elles et ne pas léser les joueurs est délicat, alors que le fait
d’appartenir 2 un peuple ou un autre n’a pas de conséquence
concrete en termes de regles : cela n’apporte ni bonus ni malus. On
peut donc considérer I’extension comme un supplément qui ne
remet pas en question les procédures de structuration
fondamentales du jeu. Néanmoins, elle établit un lien entre
personnages extréme-orientaux et nordiques dans une vision
animiste du monde. Le chaman semble mieux s’accorder a
I’universalisation des représentations que 1’allégeance a une
divinité comme Mitra ou Set.

3. Un « prétre sanglant » [Bloody priest]
3.1. Entre Guerrier et soigneur

Dans une interview publiée avant la sortie du jeu, le chaman
de I’ours est présenté a plusieurs reprises comme la classe de prétre
la plus orientée vers le combat au corps a corps et est désigné par le
terme « prétre sanglant [bloody priest] ». Le caractére violent de
ce type de personnage est particulierement mis en avant. Au sein du
jeu, le texte de I’encadré présentant la classe lors de la création de
personnage le décrit ainsi :

« Les chamans de ’ours ont hérité de la force colossale de leur
animal totem et sont capables de défoncer le créne de leurs
ennemis a grands coups de marteau. lls savent également

" http://www.tentonhammer.com/node/22025, consulté le 28/09/2010.
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augmenter la puissance de leurs compagnons, les soigner et les
ramener a la vie. lls tirent leurs pouvoirs de rituels chamaniques et
du lien étroit qu’ils entretiennent avec les esprits et la nature qui les
entourent. » (Age of Conan: Hyborian Adventures, 2008)

Ce court descriptif met en avant la force impressionnante du
chaman de I’ours notamment par sa capacité a défoncer des cranes,
avant méme de le présenter comme un soigneur. Selon ce texte, il
tire ses pouvoirs de la nature et des esprits qui I’habitent, ce qui
correspond a une vision animiste et primitive, plutdt qu’a une
vision diabolique ou pathologique. Le chaman de I’ours dispose
d’un lien particulier avec la nature et d’une sagesse primordiale,
notamment a travers son association avec un animal dit « totem »8,
I’ours, souvent utilisé pour symboliser les régions nordiques (Le
Foulon & Pentikéinen 2010).

L’appartenance du chaman a I’archétype prétre le catégorise
selon le terme catholique faisant référence a un « ministre de
I’ordre » religieux, déja évoqué a propos des premieres occurrences
littéraires du chaman. Or, les nouvelles de Conan nous apprennent
que les Cimmériens ont un dieu, Crom. Dans une nouvelle
d’Howard, « La reine de la Cote noire », Conan explique qu’il ne
sert a rien d’invoquer celui-ci, car il se moque du destin des
hommes (Howard 2007, p. 184). Il ne pouvait donc y avoir de
« ministre du culte » de Crom. C’est pourquoi le chaman de 1’ours
tire ses pouvoirs des esprits de la nature, contrairement aux autres
soigneurs dont les pouvoirs proviennent de divinités. William Sims
Bainbridge souligne que Robert E. Howard inversait les valeurs
morales liées au paganisme, qu’un point de vue chrétien tend a
diaboliser (Bainbridge 2013, p. 114). Toutefois, Bainbridge
n’insiste pas assez sur I’héritage culturel romantique dans lequel
s’inscrit ’auteur texan et, a sa suite, le jeu en ligne inspiré de ses
écrits, comme je 1’ai montré précédemment. En termes culturels,
les processus par lesquels une figure de déviance acquiert les
caractéristiques d’une figure d’identification doivent étre pensés
sur le temps long.

Dans I’interview, la classe « chaman de I’ours » est présentée
comme originale par rapport aux autres soigneurs, et les
concepteurs affirment qu’elle va apporter une expérience de jeu

¥ Le mot «totem » vient des indiens Ojibwé d'Amérique du Nord et a, tout
comme le terme chaman, fait 1’objet d’emprunts servant a universaliser sa portée.
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unique grace a ses capacités de combat. En effet, les personnages
chamans ne sont pas congus pour rester en retrait de 1’action, mais,
au contraire, pour plonger au cceur de la mélée, car ils possédent de
trés bonnes capacités de combat au corps a corps. En cela, ils
s’¢loignent des chamans sibériens qui sont plutdt des devins. Par
leur c6té trés violent et combattant, ils renforcent la représentation
barbare des peuples du Nord, car ¢’est dans leur nature de savoir se
battre. Méme leurs hommes-medecine sont violents et sont
capables de prendre les armes. Cette caractéristique est renforcée
par I’équipement que le chaman de I’ours utilise. Son arme fétiche
est I’arme contondante a deux mains, autrement dit une grosse
massue, et il peut porter des armures dites « intermédiaires » alors
que les autres soigneurs, prétres de Mitra et fléau de Set, ne portent
que des armures légéres, c’est-a-dire moins solides®. Ces
équipements montrent que les concepteurs du jeu ont mis 1’accent
sur ses capacités physiques et sa violence martiale. S’ajoute a cela
que les dommages qu’il peut infliger sont relativement importants
et de nombreux sortiléges lui permettent d’augmenter Ses capacités
de combat en plus de pouvoir se soigner. Il compense donc le peu
qui lui manque en armure par des protections magiques et d’autres
sorts, afin de pouvoir combattre. Dans I’interview qui lui est
consacrée, l’auteur insiste sur sa particularité par rapport aux
classes de prétres courantes. En quelque sorte, il est une figure
déviante par rapport aux soigneurs plus classiques.

Pour se soigner ou pour soigner ses camarades, le chaman de
I’ours fait appel aux esprits de la nature. Concrétement, il dispose
d’un certain nombre de capacités et de sortileges qu’il doit activer
régulierement : par exemple, les sorts «flots de sang» et
« récupération féroce » sont des soins directs pour lui et ses
camarades se trouvant a proximité, et « Morsure du lycanthrope »
soigne le chaman lorsqu’il porte des coups a ses adversaires™.
Chaque action est accompagnée d’une animation visuelle. Le
chaman léve les bras en 1’air et une forme d’ours apparait autour de
lui, ou alors il tend la main en avant et ce mouvement est
accompagné d’effets lumineux. Lui-méme et ses compagnons

% Les armures classées dans I'ordre de celles qui offrent la protection la plus
faible a la plus importante sont ; tissu, légere, intermédiaire, lourde et le harnois.
19 http://aoc.univers-virtuels.net/article/519/Sorts-Chaman-de-l-ours.html,
consulté le 15/09/2016.
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regagnent alors des points de vie qui représentent la santé des
personnages en termes de regles. 1l peut aussi ramener a la vie un
personnage dont les points de vie seraient tombés a zéro. Comme
pour les autres soigneurs, ces capacités sont essentiellement utiles
lors des combats. Bainbridge (2013, p. 107-110) rappelle d’ailleurs
que les prétres de jeux vidéo ont une fonction considérablement
réduite par rapport aux prétres ou aux « professionnels religieux »
du monde physique.

4. ldentifications ludiques, appropriations et procuration

Pour finir, il est nécessaire d’évoquer les manicres dont les
joueurs s’approprient la figure du chaman et comment ces derniers
s’expriment a son sujet. En effet, s’en tenir a une simple analyse de
contenu risque d’aboutir a une vision empreinte de déterminisme
médiatique, comme on la trouve par exemple dans les travaux de J.
Langer (2008). Dans son étude des représentations présentes au
sein du jeu World of Warcraft, cette auteure ne tient pas compte des
modes d’appropriation des joueurs et se limite a dire que les
stéréotypes raciaux et colonialistes continuent a proliférer dans les
discours en ligne. Or, comme le dit Michel de Certeau :

« de toute fagon, le consommateur ne saurait étre identifié ou
qualifié d’aprés les produits journalistiques ou commerciaux qu’il
assimile : entre lui (qui s’en sert) et ses produits (indices de
“I’ordre” qui lui est imposé), il y a I’écart plus ou moins grand de
I’usage qui en est fait. » (de Certeau 1990 [1980], p. 54-55)

Autrement dit, les appropriations qui correspondent aux
stratégies identitaires et aux formes d’engagement des joueurs dans
I’activité ludique ne peuvent étre déduites d’une simple description
du type de personnage disponible ou du discours qui les présentent.
La consommation de productions culturelles, et particulierement
des jeux, peut d’ailleurs étre envisagée comme une forme de
déviance intrinséque a toute activité d’appropriation qui découle de
la part de liberté d’interprétation d’une ceuvre et d’adhésion aux
regles formulées (Bonenfant 2015, p. 60-62). Cette liberté
comporte plusieurs dimensions, dont il faut tenir compte. Dans le
cadre de cet article, il ne sera possible de présenter qu’un nombre
limité d’exemples.
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Tout d’abord, les personnages-joueurs chamans de 1’ours sont
des aventuriers qui parcourent le monde de 1’dge hyborien
numérique. Par I’intermédiaire de son personnage, le joueur agit
dans le monde fictionnel du jeu. A travers lui, le joueur va affronter
les défis du jeu et I’incertitude de ses actions. On est plus proche ici
de la marionnette ou de la figurine que de I’« avatar », qui est une
incarnation (Di Filippo 2012). Le personnage est affiché a I’écran
et le joueur voit également I’interface formée d’un ensemble
d’icones grace auxquelles il va le manipuler. Pour reprendre le
terme d’Olivier Caira, cité par C. Voisenat (2009, p. 129), le
personnage est un « véhicule d’action ». Le joueur agit dans le jeu
par I’intermédiaire de celui-ci, mais, en méme temps, il assiste au
spectacle que produisent ses actions et celles des autres joueurs a
I’écran. Dans le jeu, l’individu est donc a la fois acteur et
spectateur. Ce double positionnement peut étre interprété a 1’aune
des théories d’Erving Goffman, qui dit que pour compenser le fait
que l’organisation sociale a rendu la vie des individus moins
dangereuse, il a fallu mettre en place des activités dans lesquelles
ils puissent exprimer leur caractére et qu’il appelle des « lieux de
I’action » (Goffman 1974). Ces dernieres sont spécialement dédiées
a la « poursuite de la fantaisie » (ibid., p. 160). Pour poursuivre
dans cette voie, on peut considérer que le jeu est avant tout une
mise en scéne consciente du fantasme, et c’est pourquoi les
représentations romantiques y trouvent une place si importante.
Dans les lieux de 1’action,

«I’individu se charge a la fois du role d’acteur et du role de
spectateur ; il est celui qui se lance dans I’action, et, en méme
temps, celui qui ne risque guére de s’en trouver affecté de fagon
durable » (ibid., p. 161).

Cette dualité se remarque aussi dans les marques d’adresse
des joueurs entre eux. Un joueur peut trés bien s’adresser a un autre
en évoquant le personnage comme une possession, par exemple
lorsqu’il dit: «Tu prends ton chaman.». Il peut également
s’adresser a lui directement pour lui dire d’agir par ’intermédiaire
de son personnage, en disant par exemple : « Envoie ta rune. ». Ce
second cas est représentatif de 1’idée de « véhicule d’action ». Les
deux formes sont aussi valables I’une que I’autre dans les pratiques
et, dans ces formules, on constate une forme de distance par rapport
aux représentations du jeu. J. Henriot (1989) et G. Brougeére (2005)
aprés lui rappellent qu’on ne joue jamais qu’au second degré.
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Comme le dit Henriot, le joueur a toujours conscience qu’il joue. Il
n’y a donc pas d’identification totale entre le joueur et son ou ses
personnage(s). Patrick Schmoll et moi-méme (2013, p. 71-72)
avions montré dans un texte précédent qu’il était possible
d’articuler les théories d’Erving Goffman avec les réflexions sur la
fiction de J-M. Schaeffer (1999) ainsi que les théories du jeu
d’Henriot et de Brougere afin de poser les bases d’une analyse des
usages vidéoludiques des figures du sacré et du religieux. Nous en
arrivions a la conclusion qu’il était nécessaire d’envisager cette
distance ludique que les joueurs maintiennent pour mieux définir
les formes d’engagement dans les pratiques qui ne sont jamais des
adhésions totales.

En tant que véhicule d’action destiné a 1’activité ludique, les
personnages sont aussi 1’objet d’une optimisation de la part des
joueurs. Tous les chamans de I’ours du jeu ne se ressemblent pas
tout a fait, car il existe des spécialisations que les joueurs
choisissent grace a un systeme de répartition de points gagnés a
chaque niveau lors de leur progression. Un personnage-joueur peut
choisir d’améliorer ses capacités de soin ou ses capacités de combat
selon ses préférences. Ce choix ne change pas les personnages de
maniére radicale, mais oriente ses actions a la marge. Toutefois, du
fait que le jeu fonctionne aussi selon une logique de recherche
d’efficacité, les modeles a suivre, appelés « template » sont diffusés
par certains joueurs et les meilleurs sont copiés par d’autres. Dans
ce cas, la norme d’un personnage est essentiellement définie en
fonction de ses performances et non uniquement a partir de ses
caractéristiques narratives ou diégétiques.

Enfin, le langage utilisé par les personnages-joueurs constitue
un troisieme exemple qui permet d’illustrer ce second degré de
I’attitude Iudique. Dans son étude socio-anthropologique des
joueurs d’échecs, Jacques Bernard remarque que ces derniers
emploient un « vocabulaire particulier » qui a un « effet structurant
sur le milieu des échecs et permet aux membres de se reconnaitre
entre eux » (Bernard 2005, p. 160). Dans AOC également, les
joueurs emploient un sociolecte, ¢’est-a-dire le langage spécifique a
un groupe social. Les différentes classes de personnages sont le
plus souvent désignées par des acronymes anglais. Les joueurs
parlent de « POM » pour le « Prétre de Mitra [Priest of Mitra] », de
« TOS » pour le « fléau de Set [Tempest of Set] », de « DT » pour
le « templier noir [Dark templar] ». Pour le chaman de I’ours, il est
tres courant d’entendre parler de « Chami », terme qui lui donne un
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cOté mignon, voire calin. D’ailleurs, un joueur dont le personnage
principal était un chaman de 1’ours était surnommé « Nounours »
par d’autres membres de sa guilde. Ces différentes appellations
marquent, elles aussi, une forme de distance avec le jeu et évitent
de prendre les représentations de brutalité et de violence trop au
sérieux ou au premier degré.

Conclusion : Pinstitutionnalisation ludique d’une forme de
deviance

Au cours des siecles, le chaman est passé du statut de figure
de Daltérit¢é a celui de figure d’identification. Tout d’abord
condamné par [Dinstitution chrétienne et présenté comme
démoniaque, il prit une forme positive essentiellement durant la
période romantique. Dans la deuxieme moitié du XX° siécle, il fut
présenté comme figure primitive universelle servant a établir des
rapports entre les hommes et les étres sacrés et il a donné lieu a de
nombreuses pratiques néo-paiennes. Dans Age of Conan: Hyborian
Adventures, comme dans d’autres jeux, le chaman participe a la
mise en scéne du primitivisme des barbares. Son utilisation dans le
cadre des jeux, et particuliérement des jeux d’aventure, est permise
parce que les joueurs savent reconnaitre le caractere factice de ces
représentations. En effet, la pratique du MMORPG entre dans le
cadre d’une activité de loisir dont la rhétorique n’est pas la méme
que celle de la vocation qu’on trouve par exemple chez les néo-
chamans. On rencontre alors ce que j’appellerai un phénomene
d’institutionnalisation ludique des formes de déviance. Envisager
ainsi leur appropriation sur le mode du jeu permet aussi de
comprendre les usages ludiques d’autres figures de déviance,
comme celles du sorcier, dont les productions de la franchise Harry
Potter sont un exemple, du monstre, symbole d’altérit¢ devenu
animal de compagnie dans les jeux Pokémon, du pirate, qui renvoie
a la fois au banditisme maritime et a I’aventure, ou celle du nazi,
figure historique du mal. Pour saisir ces pratiques, il est alors
essentiel d’intégrer 1’idée de second degré a notre réflexion.
Comme le rappelait O. Caira, «jouer avec I’histoire, c’est déja
prendre un recul salutaire, celui de la compréhension des sociétes.
Il ne faut chercher aucun angélisme dans mon propos : le racisme et
I’antisémitisme sont plus que jamais des fléaux, et les vrais
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nostalgiques du nazisme existent. Mais ces gens-la ne jouent pas »
(2009, p. 144).

L’adhésion aux idées ou aux idéologies que peuvent suggérer
ces figures n’est pas une béte reproduction. L’identité d’un joueur
ne se limite jamais a celle de son personnage. Au contraire, la
différence permet une identification dans un cadre ludique car elle
permet un décalage par rapport a d’autres situations comme le
travail ou les taches ménageres. Posée ainsi, la déviance
ludiquement assumée et donc, consciente du second degré qu’elle
implique, peut alors étre interprétée comme une caractéristique
méme du plaisir ludique, car elle permet au fantasme de s’exprimer
tout en le maintenant dans un cadre dont les limites sont maitrisées.
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