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AU BOUT DU PLONGEOIR, JEU DE SOCIETE

Un jeu de société aussi pour ceux qui
n’aiment pas les jeux de société.

Ce jeu est le fruit d’'un travail entre
I'association Au bout du plongeoir et
Francois Deck. Le bout du plongeoir
réunit 9 membres fondateurs autour d’un
projet de résidences de recherche et
de création, ouvert aux champs de I'art
(sous toutes ses formes) et des sciences.
Un lieu de travail, de vie et de débat. Ce
groupe a choisi de faire émerger et vivre
cette plate-forme, attachée a un lieu, le
manoir de Tizé a proximité de Rennes,
sous la forme d’une direction a 9, et de
faire de cette codirection, complexe et
périlleuse, un projet artistique et po-
litique a part entiére. Lidée d’un outil
médiateur s’est imposée rapidement:
producteur de réflexion et d’appropria-
tion collective au sein de I'association, et
objet de restitution et de partage aupres
de I'ensemble des citoyens, public de
cette plate-forme. Frangois Deck, artiste
consultant, travaille les formes du débat
et de la prise de décision. Suite a notre
sollicitation, il a proposé de construire
ensemble un jeu de société : un jeu pour
inventer, un jeu a inventer. L'expression
jeu de société inclut des notions sensi-
bles et subjectives dans le débat. Elle
implique la notion de plaisir. [...] des
délibérations a contraintes permettent
d’envisager le débat comme processus
créatif. Une premiére forme, un jeu de
32 questions, a émergé a I'issue de notre
premier temps d’échange avec Francois
Deck autour de la projection intime de
chacun dans ce projet : Au bout du plon-
geoir, qu’est-ce que vous faites ? Faut-il
désespérer de I'espoir ? Lartiste peut-il
apporter des questions a nos réponses ?
Quels silences nous font parler ? Inventer
des régles du jeu pour inventer ?... Nous

avons souhaité aller au-dela de ces 32
questions, et poser, chose difficile a faire,
des affirmations, valant pour principes du
projet. Ces derniers, encore en chantier,
fondent le jeu de société, méme s'ils n'y
apparaissent plus dans sa forme actuelle.
Concrétement, le jeu s’inspire de la
forme classique du tapis de jeu avec des
cases. Chaque case nomme un équipe-
ment urbain: école, mairie, entreprise,
domicile, supermarché, Anpe, théatre,
palais de justice, etc.; il existe une case
nommée « autre chose ». A ce jour, nous
avons cité les équipements, publics et
privés, qui nous sont venus a I'esprit. On
peut proposer autre chose: sex-shop,
cantine municipale, restaurant 3 étoiles,
boite de nuit, église, musée d’art contem-
porain, créche, et méme un site plus
particulier comme le siége d’'un parti
politique, un TGV, le Sénat, ou le Moulin-
Rouge. Le but du jeu est la construction
du jeu. Lenjeu du jeu est d’'amener a un
débat de société. Mais bien depuis un
mode ludique, subjectif et sensible. Au
cours des premiéres phases d’élabora-
tion du jeu, nous avons testé des cartes
«roles». A I’équipement choisi, prenons
I'exemple du PALAIS DE JUSTICE auquel
nous avons déja joué, s’ajoutent en effet
des fonctions : LE JUGE, LE PROCUREUR,
L’ACCUSE, déterminées par les joueurs.
Une de ces fonctions leur sera ensuite at-
tribuée au hasard. Plusieurs modes d’in-
terprétation de ces roles sont apparus,
liés au degré d’appropriation des person-
nages. Cela va de « parler depuis le point
de vue de l'accusé» jusqu’a «incarner
’accusé». On élabore conjointement
des cartes «thémes» comme élément
déclencheur pour les prises de parole : LA
PEINE, LOPINION PUBLIQUE, etc., dont
une est distribuée, au hasard également,
a chacun des joueurs. Aprés un petit
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«tour d’échauffement» de 3 minutes
chacun, un scénario est inventé par un
maitre du jeu qui introduit par exemple
la proposition : « Le ministre de la justice
vient d’étre limogé, tout le monde peut
étre juge, mais ne peut juger qu'une
seule fois. » Il nous est apparu bien plus
intéressant de mener le débat depuis des
personnages ayant pris corps (travail de
comédien) que depuis des points de vue
qui maintiennent une distance entre le
joueur et le role. Le jeu se construit donc
sur une double subjectivité successive.

On démarre en s’inventant « procu-
reur» par exemple, quitte a exprimer et
a s’amuser sans complexe de tous les
clichés que I'on véhicule. Cela ne doit
pas étre un probléme de ne pas connaitre
le métier que I'on est censé représenter.
Le plus drole, et constructif, est de «se
lacher » et laisser libre cours a son imagi-
nation. Le personnage ainsi révélé s’avere
parfois en conflit avec la personnalité du
joueur!

Dans le second temps, chaque joueur
«réintéegre sa personne», un mot-clé
vient donner une couleur, une orientation
ala poursuite de la discussion : paradoxe,
mémoire, incertitude... Chacun est invité
a partager une expérience personnelle,
énoncer ses convictions intimes, livrer une
hypothése de résolution. Ce mouvement
en deux temps crée une tension, un écart,
un déplacement. Il permet d’évacuer les
opinions d’ordre général, de questionner
les clichés depuis un état d’empathie, de
mener la discussion entre sujets, d’abord
imaginaires puis réels. Linterprétation du
personnage vient nourrir le joueur, qui,
peut-étre, n’est plus tout a fait le méme ?
N’est-ce pas 12 protagonistes au lieu de 6
qui animent alors le débat, réinventent la
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1 Début

+ Se munir de coupons
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2 Exposition de

* Un premier joueur tire au sort ur
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société, chacun ayant traversé une double
identité, éprouvé deux postures ? Etant
entendu que ce n’est pas la le nombre
qui importe, mais bien I'expérience vécue
d’une autre épaisseur de corps, d’un autre
costume, d’'une complexité induite. m

Nathalie Travers

Membre de I’Association Au bout du plon-
geoir, plate-forme artistique de création
et de rencontre.

Le jeu est téléchargeable. N’hésitez pas a vous I'ap-
proprier et a nous faire part de vos impressions.
plateforme@auboutduplongeoir.fr
http://www.auboutduplongeoir.fr
http://biennaledeparis.org/Plat_abdpBdp.pdf
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Au bout du plongeoir

1 Début
* Se munir de coupons vierges.
+ Sélection d'un éguipement.
+ Définition d’autant de roles et de themes que de participants.
* Inseripfion des réles et des themes sur les coupons.
* Choix d'un animateur du jeu.

2 Exposition des rdles
*+ Un premier joueur tire au sort un coupon rdle et un coupon théme.
+ Le jousur improvise & partir du réle sur le théme.
+ Tour de table. Les joveurs disposent chacun de [37].
+li n'y a pas dinteractions entre les jousurs.

3 Jeu de role [207]
+ " animateur propose un probléme qui va servir de scénario.
+Les thémes précédents sont en référence au centre du jeu.
+Les joueurs conservent les roles exposes en 2.
* Le premier joueur, tiré au sort, improvise & partir du probléme proposé.
*Les autres jousurs inferviennent gquand ils le souhaitent,

4 Expression directe [30°]
« " animateur introduit un mot cié qui induit une phase d'élaboration.
+ Chacun abandonnant son rile exprime son point de vue personnal.

5 Propositions [10°]
+ Chaque personne rédige une hypothéss, une proposition, un mot clé...

g
i
E
:
3
3
5
H
3
H
:
i

négativité négociation ceuvre oulil

expérience forme hasard humour inconnu intimi médium mémoire modéle

ité
AGENCE PALAIS
- ' - M

XV BIENNALE DE PARIS

]
c
]
m
=
=
2
5]
1
m-




