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			Regardez ces musiciens : 


			ils jouent pour la pure joie des notes qui s’envolent ! 


			Regardez ces promeneurs : 


			ils s’arrêtent et s’émerveillent du soleil couchant !


			Regardez ce couple qui danse : 


			il se fond dans la valse et plus rien ne compte !


			Nos vies sont belles de ces instants présents


			sans qu’ils aient besoin d’être utiles.


			Il en va de même pour ces joueurs


			qui rient, crient, s’acoquinent, perdent, gagnent…


			Dans le grand livre du gratuit,


			l’instant présent magnifie l’existence.


			La musique, la danse, la contemplation, la lecture et le jeu nourrissent d’autres parts de nous-mêmes que le besoin de manger, d’être guéri, de se protéger du froid, d’être en sécurité.


			Dans le grand livre du gratuit, 


			il n’y a rien sans temps donné ou partagé.


			Remettre du jeu au milieu de nous,


			c’est éprouver la légèreté d’avoir tout son temps,


			et dans nos sociétés de la rentabilité,


			c’est parfois un acte de résistance 


			et une belle sagesse.


		


   
	 

		

			Introduction


			Entrez par où vous voulez ! (C’est par ici si vous aimez jouer…)


			Quelle chance que la vôtre si vous êtes dans le jeu comme un poisson dans l’eau !


			Dans ce livre, vous découvrirez sans doute des perles pour nourrir votre plaisir, mais également combien votre enthousiasme à jouer est un cadeau précieux pour la convivialité et la bienveillance des groupes que vous fréquentez.


			En pensant à vous, je me suis attaché à trois objectifs :


			

					Parcourir les trente dernières années et mettre en évidence des perles qui ont ravi des milliers de joueurs, mais qui sont parfois enfouies sous l’avalanche des nouveautés. 


					Ouvrir un chemin de jeu avec les personnes que vous aimez… même si elles n’aiment pas jouer !


					Vous dire combien le jeu a de la valeur pour donner du sens à nos vies, car il exprime et transmet une part de notre regard sur le monde.


			


			Pour titiller votre curiosité, j’ai laissé sur cette page quelques petits cailloux, comme l’aurait fait le Petit Poucet : 


			

					Certains joueurs sont plus que des joueurs habiles et intelligents. Au cœur des groupes, ils servent le lien et c’est un vrai bonheur de les savoir présents : j’en fis l’expérience lors d’une partie de Catan (page 101).


					Méfiez-vous de la catégorie des joueurs qui écrasent les parties de jeu (page 43).


					Dans Amun Re, le jeu se joue en deux parties. Au début de la seconde, vous perdez tous vos titres de propriété, mais c’est l’occasion de vous battre pour obtenir le travail des autres (page 247) !


					Dans Carolus Magnus, il n’est pas rare qu’en ajoutant deux petits cubes en bois dans votre domaine personnel, vous fassiez basculer tout le jeu à votre avantage. Léo Colovini est un maître efficace (page 250) !


					Dans Marco Polo, les auteurs font tout pour que nous devenions des experts avec les moins bonnes faces de nos dés. Quel jeu (page 281) !


					Avec Set, vous allez éveiller l’intérêt d’une catégorie de joueurs très réfractaires à jouer. Il vous faudra juste comprendre les règles, pourtant très simples (page 288) !


					Ricochet Robot : ne touchez à rien, mais regardez, parcourez des yeux les chemins, comparez et criez un nombre. Si vous êtes celui qui propose le trajet le plus court, le point sera pour vous (page 230).


					Les Pentominos : 12 pièces et 2 339 manières de les ranger dans la boîte. Pourtant, il n’est pas certain que vous en trouviez ne fut-ce qu’une seule (page 160) !


					Can’t stop, l’escalade en montagne qui a inspiré Klaus Teuber, l’auteur de Catan (page 162).


					Las Vegas : le jeu à déposer au milieu d’un groupe, et tout le monde vous remerciera pour un si bon moment. En collection Alea, ce qui est une belle référence (page 182).


					Take It Easy. Variez les registres pour créer d’autres ambiances dans votre groupe (page 206) !


					Pierre Papier Ciseau, avec 12, 50, 200 amis : on y emploie autant ses jambes que ses mains (page 326) !


					Le Kubb : la pétanque revisitée par les Suédois, à jouer sur la plage ou lors d’un barbecue (page 307).


					Les dominos qui chutent : un mouvement qui court comme le vent dans les blés (page 312).


			


			Et si vous jouez avec des enfants, ne ratez pas :


			

					Monte Rolla : un plateau incroyable, dont les pentes vous désolent ou vous ravissent. Ici, les pions sont des billes, et c’est d’une efficacité que tous les enfants et les adultes adorent (page 127) !


					Marchand de sable : un jeu qu’on joue dans le noir avant d’aller au lit (page 124).Entrez par où vous voulez ! (C’est par ici si vous n’aimez pas jouer…)




			


			La joie des autres est toujours désirable. Pourquoi êtes-vous devenu celui ou celle qui n’aime pas jouer ? Devant les tables où s’allume le plaisir, vous voici partagé entre votre résistance aux jeux et la puissante envie de partager cette communion dont vous êtes le témoin.


			« Allez ! Viens jouer ! » disent-ils. Mais ils n’ont pas conscience que vous pensez ne pas être à la hauteur ni des règles, ni du thème, ni de la durée, ni des jugements possibles et de tant d’autres éléments qui font que vous préférez lire, regarder, servir les boissons ou faire la conversation avec ceux qui ne jouent pas. À vrai dire, vous n’êtes pas indifférent à cette convivialité qui vous échappe. Mais que pourriez-vous faire ? Oserais-je vous faire une promesse ? La Maison du Jeu est très grande, mais elle n’est pas uniforme. Elle offre de la place pour tous les goûts, tous les plaisirs, tous les projets. Il faut juste savoir qu’elle cesse d’être la Maison du Jeu dès qu’il y a exclusion, tyrannie, ou encore qu’on y joue pour s’écraser les uns les autres. La Maison du Jeu et la bienveillance sont des sœurs. Au-delà des victoires, c’est la tendresse partagée qui nous rend tous gagnants.


			La promesse ? En cherchant activement parmi les nombreux accès qui existent, il est presque certain que vous trouverez la porte d’entrée qui vous convient. Mais certainement pas sans être curieux, sans bouger, vous déplacer, repenser le bonheur et trouver des alliés. Bien sûr, en ouvrant ce livre, vous êtes déjà sur ce chemin. 


			Pour tous


			De manière constante, les pratiques de jeux dans les groupes d’hommes n’apparaissent que lorsque la survie est assurée : celle d’être rassasié, d’avoir un toit, d’être protégé du froid, d’être en sécurité si un danger ou une maladie menace. Sauf quand ils sont divinatoires, les jeux ne sont possibles que lorsque les clans ont couvert leurs besoins primaires. Ils célèbrent le bien-être, la réussite collective ou encore l’abondance d’une récolte. En lui-même, le jeu n’a pas de valeur économique, mais tous l’attendent. 


			Les pygmées Mbuti d’Afrique centrale mettent bien en évidence la force et la justesse d’un jeu quand il sert le lien social. Une de ses émergences dans la vie des tribus est liée au début de la récolte du miel. Les Mbuti célèbrent ce don de la nature en séparant femmes et hommes pour former deux groupes qui s’opposent dans un tir à la corde. Le tir est rythmé par un chant dans lequel les camps se répondent. Ce jeu épouse entre leurs mains une variante intéressante. Si, lorsqu’ils tirent chacun de leur côté, un camp se révèle plus fort que l’autre, la victoire est actée, mais les vainqueurs envoient un de leurs membres renforcer le camp adverse. Si les femmes gagnent, elles envoient une femme chez les hommes. Si les hommes gagnent, ils envoient un homme chez les femmes. Outre le fait de travailler sur l’équilibre, celles et ceux qui changent de camp sont choisis pour leur capacité de se mettre en scène et d’ironiser : ils changent de genre et imitent par leur vêtement et leur voix le camp qu’ils intègrent. Imaginez donc les hommes déguisés en femmes avec des voix suraiguës et les femmes qui roulent leurs cordes vocales pour obtenir des sons graves et rauques. Très vite, dans les camps, les fous rires s’allument et sont parfois si contagieux et si forts que tous s’écroulent par terre dans la joie générale. 


			Cette expérience, renouvelée chaque année et racontée par Colin Turnbull dans The Forest People (éditeur : Simon & Schuster, 1961), donne le ton parfait à ce livre : jouer est un art du bonheur. Jouer, c’est une certaine manière de se réjouir ensemble. La plus grande victoire n’est pas d’être le meilleur, mais d’avoir partagé dans un défi collectif un moment de bien-être dans la détente et la légèreté collectives.


			Jouer ensemble fait aussi partie de ce que notre nature humaine nous donne pour grandir et nous relier. Ceux qui vivent et animent le jeu comme une belle œuvre ne se trompent pas : il y a bien des manières d’être l’architecte de beaux moments dans la vie d’un groupe ou d’une famille, et jouer ensemble n’est pas en reste dans cet élan. 


			Vu de cette manière, ce livre s’ouvre bien sur une promesse. En donnant de la place au jeu, par ce qu’il peut inspirer en vous et par les moments où il se partage, vous ajoutez une corde à votre arc pour construire du bonheur dans vos relations.


			Mais cette promesse et cette affirmation n’ont rien de magique. Elles sont le fruit d’un travail. Elles ne s’accomplissent que si la personne se met en chemin, s’élance et nourrit sa découverte. Sur cette route, si elle est motivée, des personnes l’accueilleront et la conseilleront. Le monde du jeu est un lieu de fraternité.


			Paradoxalement, cette promesse s’adresse en particulier à ceux qui sont en mal-être avec le jeu et qui ressentent, tout en même temps, que c’est dommage. Ceux-là commenceront par devenir curieux des chemins et des registres qu’ils n’ont jamais perçus de l’univers du jeu. Ce n’est pas parce qu’ils n’aiment pas un ou plusieurs jeux en particulier qu’ils n’aiment pas jouer. Nous découvrirons que les portes d’entrée sont multiples et très variées.


			Par ailleurs, ce ne sont pas les jeux qui importent, mais jouer ensemble, ou dit autrement, mettre les jeux entre nous. En devenant artisans de cet art domestique, nous ponctuons nos vies quotidiennes de moments qui méritent d’être photographiés, tant ils disent qu’une famille est belle quand elle joue ou que des amis tissent une grande complicité lorsqu’ils se relient de cette manière.
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			Jouer, c’est…


			

					Une forme de plaisir


					Du lâcher-prise


					Quitter la pression de l’efficacité


					Vivre un registre de sa culture


					Entrer dans un univers avec d’autres règles


					Se découvrir


					Oser


					Se laisser transformer 


					Se réapproprier du temps gratuit


					Apprendre à perdre en paix


					Gagner sans écraserJouer ensemble, c’est…




					Vivre son appartenance à un groupe humain


					Être accueilli sans jugement


					S’enrichir d’une expérience collective


					Respecter une diversité de plaisirs et d’approches


					Se faire des compagnons 


					Nourrir ses liens


					Coopérer


					Vivre une concurrence respectueuse


					Devenir proche des enfants 


					Changer de point de vue
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			Ce que j’y perds, ce que j’y gagne


			Le premier pas


			Cet homme me dit que sa compagne n’aime pas jouer. 


			— À quoi jouez-vous ensemble ?


			— Échecs. Parfois Abalone.


			J’entends bien son amertume. Un silence… puis je lui réponds : 


			— Ce qu’on peut dire, c’est qu’elle est comme la plupart des personnes. Soit elle n’aime pas les jeux abstraits, ce qui est commun. Soit elle a fini par se lasser… car perdre sans cesse n’est pas motivant. Dans les deux cas, il n’est pas rare que celui ou celle qui fait plaisir en acceptant de jouer jette le gant. Mais entends bien : je ne dis pas que les échecs et Abalone sont des jeux inintéressants.


			— À quoi jouer, dès lors ?


			— À ta question, j’ai envie de répondre par une autre question : qu’est-ce qui est le plus important pour toi ? Jouer aux échecs ou jouer avec elle ?


			Il ouvre de grands yeux. En voilà un dilemme ! 


			Plus tard, il revient vers moi et m’interroge : 


			— Quel jeu me conseilles-tu pour que renaisse son envie de jouer ?


			— Je ne connais pas ta compagne et je me garde bien d’une réponse facile. Essaie de puiser dans un registre où des joueurs différents trouvent chacun une part d’ingrédients qui leur plaît. Si tu proposes, par exemple, Lost Cities (Les Cités perdues, éditeur Iello), elle y trouvera un cadre moins sec que les échecs, une part de hasard qui lui redonnera parfois de l’avantage et qui sera pour toi, en revanche, un défi supplémentaire à gérer.
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			Et si je l’avais rencontrée, elle, que m’aurait-elle dit ?


			— Être avec lui dans nos loisirs, c’est important. Lorsqu’il m’a demandé de jouer avec lui, j’ai bien voulu… sans me douter qu’au fil du temps, j’en perdrais mon plaisir. Ce n’est pas que je ne comprends pas la règle et les mouvements des pions… mais il parvient toujours à me battre. C’est presque comme si son premier déplacement sur le plateau est la première marche d’une succession d’autres déplacements qui le feront gagner. Je crois que je n’aime pas jouer. 


			— Vous n’aimez pas jouer ? Ou vous n’aimez pas les échecs ?


			— Quand j’étais enfant, nous avons beaucoup joué en famille. En gros, j’ai de bons souvenirs.


			— D’où ma question : est-ce jouer qui vous déplaît ? Ou perdre ? Ou plutôt le registre des jeux abstraits, comme les échecs, le Go, le Backgammon ?


			— Je n’en connais pas d’autres et ceux de mon enfance sont trop simplistes : 1 000 bornes, les petits chevaux…


			— Et si je vous en expliquais deux ou trois ?


			— Oh ! Oui !


			Il n’est pas dit que vous n’aimez pas jouer. Ne pas aimer un jeu en particulier ne signifie pas qu’on n’aime pas jouer. C’est souvent par ignorance que des personnes finissent par dire je n’aime pas jouer. Tant de jeux pourraient vous plaire si quelqu’un se donnait la peine de vous les faire découvrir. Dans le coffre des enchantements, Dixit séduit par ses magnifiques images ; Azul éparpille ses mosaïques ; Splendor étincelle entre jetons et diamants ; Rush Hour affole nos méninges ; Quoridor croise et décroise ses murs en bois. Dans d’autres registres, le Mölkky et le Kubb renouvellent l’usage des quilles en plein air ; Bamboléo titille notre sens de l’équilibre.


			Ces jeux-là ne sont pas en tête de gondole dans les magasins généralistes et souvent même pas dans leurs rayons. Ces jeux nécessitent qu’on les cherche dans les lieux attentifs aux bonnes créations (ludothèques, boutiques spécialisées), ce qui met en joie quand on les découvre. 


			Pour revenir aux jeux abstraits, s’ils sont souvent remarquables et même inépuisables, ils sont de très mauvaises portes d’entrée dans le domaine du jeu pour la plupart des personnes.
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			Le lâcher-prise


			Pour entrer en jeu, il faut transiter par un sas conscient ou inconscient de lâcher-prise, ce que ne font pas spécialement les joueurs d’échecs, sauf s’ils jouent avec tendresse, en prenant soin de leur adversaire, en lui expliquant les choix possibles, en développant leur compétence, parce qu’ils sentent que c’est possible et bon pour leur amitié.


			Nous voyons déjà se profiler un des éclairages les plus importants qui fait qu’un jeu est un jeu. Si une partie de jeu ne resserre pas nos amitiés et le bonheur d’être ensemble, nous ne sommes plus dans ce que le jeu représente de riche pour un groupe humain.


			En français, celui qui joue se positionne face à un ou plusieurs adversaires. En allemand, le vocabulaire utilisé est différent : le joueur joue avec un Mitspieler, ce qui signifie « le partenaire de jeu ».


			Lorsque j’arrive chez des amis, ils sont embarqués dans une partie d’un très vieux jeu (La Course au large, MB, 1988), basé sur la navigation de voiliers et les caprices de la météo. Ils sont six autour de la table, riant des vents contraires qui les empêchent de rallier un port ou de tenir le cap en plein océan Atlantique. Chaque tour de jeu commence par un lancer de dés qui leur enjoint tantôt de se déplacer de telle ou telle manière, tantôt de tirer une carte dont les textes s’apparentent à des énigmes culturelles de niveau élevé.  


			En mon for intérieur, je me dis qu’un tel jeu ne correspond absolument pas à mes propres goûts : matériel désuet, mécanique liée au hasard, déplacements calculatoires, cartes qui posent des questions auxquelles je suis incapable de répondre. Bref, en tout, un jeu parfaitement pas pour moi !


			J’emporte pourtant de ce moment un souvenir merveilleux. Rires, humour et tension tissent entre ces six personnes deux heures de vrai bonheur. Entre père et filles, la joie d’être ensemble est la voile colorée d’un navire de complicité qui trace aussi son chemin. Pour ces six-là, un moment de jeu – quel que soit son matériel – est une manière de vivre leur amitié et de se lâcher ensemble entre les moments qui nous mangent au long des semaines.


			Lorsque j’anime une session de jeux physiques, un des éléments du cadre est précisément : maîtrisons notre force et notre énergie, car si quelqu’un perd son plaisir ou finit par être ébranlé par des comportements abrupts, le jeu s’en va, le jeu s’est perdu.


			Dans la plupart des jeux, on laisse la vraie vie sur le seuil de la porte pour en vivre une autre autour de la table, fictive par son thème et ses ingrédients, mais vraie dans son enthousiasme, sa complicité, ses audaces, sa tension. Ce que nous y vivons nourrit notre estime mutuelle et devient ce précieux message intérieur que chacun emporte : tu as pris du bon temps avec moi !


			Entre son commencement et sa fin, le jeu nous permet d’entrer dans des mondes sans rapport avec la réalité de nos vies effectives : un conte, une science-fiction, une catastrophe, une période de l’histoire qui est close ou qui s’inscrit dans la probabilité du futur. En lien avec le contexte, il nous équipe d’attributs que nous n’avons pas spécialement dans la vie réelle : une grande réserve d’argent, des acteurs à diriger – sous forme de pions ou de meeples1 –, plusieurs vies, un joker, selon ce que l’auteur du jeu a prévu pour que son scénario soit efficace. 


			Dans un premier temps, il est nécessaire d’entrer dans l’humour de ce décalage et même de le savourer. Dans les jeux de rôles, certains joueurs poussent plus loin le rapport au contexte : ils portent des vêtements et des tuniques liés au thème, parfois un masque ou un grimage ; d’autres encore arborent une épée à la ceinture. Personne ne vous demande de ressembler à ces fous du jeu. Mais un bon animateur, pour donner du relief et parfaire l’ambiance, peut attirer l’attention sur l’univers par une parole qui nous déguise : ohé ! Matelots ! Soulevez vos sacs et embarquez dans le sous-marin (Captain Sonar, éditeur Matagot). Ou encore : imaginons bien que nous sommes vêtus de fourrures et qu’entre la chasse à l’ours et la collecte de bois, nous pourrons parfois entrer dans la hutte de mariage (L’Âge de pierre, éditeur Filosofia). Ici, personne n’évoque le moindre déraillement de notre santé mentale, car le cadre d’un jeu est un élément de plaisir.


			Laisser ses masques au portemanteau


			Sans vouloir généraliser, je ne suis pas certain que les joueurs d’échecs entrent en jeu en laissant au vestiaire le personnage qu’ils sont dans la vie. Or, c’est une des premières postures à laquelle nous invite le jeu : pour profiter de ses bienfaits, une sorte d’abandon est nécessaire. Un joueur n’entre pas dans un jeu comme il entre dans un magasin ou dans une pièce de coworking. Entrer en jeu, c’est laisser aux crochets d’un invisible portemanteau une part de sa manière d’être, ses masques et ses préoccupations. Je ne dis pas que c’est facile, mais le jeu nous invite à entrer dans le présent du jeu, ou dit autrement, dans l’instant présent. Plus rien ne compte que cette partie qui commence. Les faux pas deviennent permis, ainsi que les distractions, les ratés, les coups de poker, la chance et le malheur, sans que ce dernier nous écrase. Merveilleuse légèreté, dénuée de jugement, qui permet d’éprouver du plaisir et de la convivialité. 


			Voilà la première chose à ne pas rater : ce bénéfice de la légèreté. En entrant en jeu, il faut quitter l’image qu’on a de soi-même, casser le miroir dans lequel nous ne cessons de nous regarder. Entrer en jeu, c’est se présenter tels que nous sommes, en minimisant ce que nous pensons de nous-mêmes. D’autres paramètres seront nécessaires pour que le temps du jeu puisse nous ravir… mais tout commence par ce préambule : je viens tel que je suis, sans peur, profiter du soleil du jeu, qui est aussi pour moi. 


			


			

				

					1.	 meeple : pion de jeu représentant un personnage. 
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			La profondeur du gratuit


			Jouer ensemble est un merveilleux cadeau que nous offre la vie. Il nous sort des sentiers battus, permet d’entrer dans l’imaginaire, nourrit nos moments de rencontre, enclenche une relation précieuse avec nos enfants, nous restitue du temps.


			En tout cela, aucun calcul pour savoir combien ? Jouer ensemble se moque de tout marqueur qu’on lui associerait sur une échelle de rentabilité économique. Il donne généreusement de l’humain à ceux qui lui font de la place.


			C’est ce qu’exprime cette parabole :


			Le héron refusa l’invitation : « Je n’ai pas le temps ! J’ai du travail ! Je dois pêcher ! »


			Les autres s’installèrent donc à table et distribuèrent cartes et faux billets. Le jeu commença. L’ours, le lièvre et la grenouille étaient particulièrement en forme. Les rires fusèrent. Certains s’enrichirent, d’autres furent ruinés. 


			La partie touchait à sa fin quand le héron revint de la rivière : or, il ne tenait pas dans son bec un poisson, mais une pépite d’or. Bien sûr, l’ours, le lièvre et la grenouille en restèrent pantois et se demandèrent s’ils avaient fait le bon choix. Mais entendirent-ils seulement le dialogue qui se faisait en coulisse ?


			En suivant les règles que tu imposes, disait le Jeu à la Vie, le héron, par habitude ou par devoir, s’en ira toujours pêcher. Aujourd’hui, en trouvant la pépite, c’est vrai, il a eu de la chance. 


			Mes joueurs cependant, en pêchant dans mes règles, gagnent des pépites d’un autre genre : ils découvrent combien il est bon d’être ensemble et de faire des alliances. Cela peut toujours servir ! Ils se donnent aussi le temps d’avoir le temps et parcourent ensemble des aventures inimaginables autrement. Bien sûr, ce n’est pas pour du vrai… mais ce qu’ils vivent est vrai en complicité, en bonne humeur et en audace ! Je vais donc te dire un secret : chaque fois que je te les rends, à toi, la vraie Vie, la partie de jeu les a réellement enrichis et ça vaut bien quelques pépites d’or !


			Aucune récupération du jeu n’est nécessaire pour lui donner de la valeur. Lorsque des formateurs utilisent des jeux pour souder une équipe de travail ou que des institutrices passent par des jeux pour faire comprendre une matière, ils ont bien raison, car la pédagogie par le jeu est souvent féconde. La valeur du jeu ne vient cependant pas de ses performances comme outil, mais du fait qu’il est inné en tout homme et qu’il bonifie notre humanité si nous le cultivons.


			Le jeu est en amont de toutes les utilisations qui le réduisent à une méthode. Par sa simple existence dans nos rencontres, il pétrit notre pâte humaine. Il est un ingrédient magnifique de l’être ensemble pour attendrir nos relations. Par ses cadres parfois déroutants, il oxygène nos couches les plus profondes : celle de l’amitié, celle de notre créativité, celle d’être libre de toute efficacité. Dans la parabole du héron et de la pépite, ceux qui ont joué ne récoltent pas l’or de la rivière, et s’ils sont tantôt riches, tantôt pauvres, ces richesses numéraires sont sans aucune valeur. En revanche, leur trésor – inachetable – est de partager du plaisir collectif, de vivre dans l’instant présent, de pouvoir changer de rôle, de se laisser découvrir autrement et d’expérimenter des stratégies qui seraient peut-être trop risquées dans la vie… mais qui y porteront du fruit. Le jeu est si peu regardé sous l’angle de sa générosité. Comme s’il devait servir pour être justifié !


			Donner de la place au jeu ne requiert aucun argument, si ce n’est celui d’être un vivant. Croire dans le jeu, c’est croire dans la vie, c’est laisser surgir en nous une force qui fait partie de notre patrimoine intérieur, présent en tous, reçu à la naissance. Il fait partie de nos ressources pour nous accomplir, saler et sucrer nos relations pour y donner du goût et de la saveur, et en tout cela, contribuer à notre bonheur. 


			Nous ne sommes pas dans l’enfantillage lorsque nous accueillons le jeu. Nous nous ouvrons simplement à une dimension gratuite de l’existence, de la même manière que nous mettons ou ne mettons pas de la musique, de la lecture, de la danse, de la contemplation dans nos vies. Chacun de ces domaines apporte quelque chose de propre que personne ne peut lui ravir. Ainsi, la musique fait vibrer en nous une corde, un émoi, un rythme, une exaltation sonore qu’elle est seule à toucher. Ainsi, la lecture nous permet d’entrer dans une multitude d’univers concrets ou imaginaires qui ne sont pas ceux de notre vie. Ainsi, la danse nous relie au mouvement et au déploiement de notre corps. Ainsi, la contemplation d’un ciel étoilé nous pose devant ce qui nous dépasse : l’infiniment grand.


			Et le jeu ? Ce qui lui appartient d’abord, c’est de nous de relier dans du plaisir partagé au cœur de combats fictifs. Dans des temporalités précises (le temps de chaque partie), le jeu nous permet d’actionner des règles atypiques et souvent inattendues que les joueurs s’accordent à respecter. Semblablement à la lecture, il nous plonge dans des univers éloignés des nôtres, voire irréels, mais différemment de la lecture, où nous progressons en solo, il nous y convie dans une pratique collective fondée sur des interactions. 


			Il opère de curieux mélanges. Celui du fictif et du vrai : le cadre du jeu est un scénario peu ou pas probable, mais nous y sommes réellement présents par notre réflexion, notre créativité, notre patience, notre art de négocier. Celui du lâcher-prise et de la rigueur : il n’y a pas de jeu sans lâcher notre lien à la vraie vie, aux règles qui y prévalent et à l’image que nous y entretenons, et tout en même temps, il n’y a pas de jeu sans l’acceptation d’autres règles à respecter pour que le jeu fonctionne. 


			Le jeu se mêle aussi d’une matière très peu travaillée par les autres domaines de la vie : celle de nous donner un laboratoire où vivre plus sereinement notre relation à la défaite et à la victoire. Il se mêle en cela d’une éducation qui concerne l’ensemble de notre vie, donc essentielle. Il le fait à sa manière : tantôt dans l’improvisation – et c’est dommage –, tantôt de manière attentive, en nous permettant d’intégrer le bon de perdre en paix et la bienveillance de gagner sans écraser. 


			À vrai dire, le jeu est peu regardé sous ces aspects. On y entre souvent naturellement, ce qui signifie parfois n’importe comment : avec son caractère, son emportement, sa joie… sans penser que des règles de vie y sont nécessaires, ainsi qu’une attention à ceux qui se trouvent sur le seuil, entre leur peur et leur désir.


			Bien des personnes disent, en effet, qu’elles n’aiment pas jouer. Mais que disent-elles en disant cela ? Vraisemblablement qu’une ou plusieurs expériences ont été décevantes, ou que leurs peurs ne sont pas entendues ni sécurisées.


			Si nous reconnaissons facilement qu’il n’y a pas de jeu possible sans nous accorder sur des règles communes, nous oublions parfois cet autre essentiel : celui de relier notre plaisir et notre énergie à l’harmonie et au bien-être du groupe. À défaut, les dépassements surgissent, et avec eux, des coups, des jugements, des blessures, pour une bonne part, inconscients : la passion de gagner mène certains par le bout du nez, au risque de transformer le jeu en arène. À quoi bon le jeu s’il ne nous intègre pas dans une communauté qui nous veut du bien ? On ne perd pas seulement un jeu quand on perd une partie. Tous ses participants le perdent bien plus sûrement lorsque la convivialité y est bafouée.
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			Jouer, c’est nourrir un projet


			Il n’est donc pas possible d’ignorer l’étape du lâcher-prise si nous voulons que jouer ensemble nous emplisse de joie. Or, c’est ce que nous faisons précisément lorsque nous freinons des deux pieds pour des raisons diverses : la peur de ne pas être à la hauteur ou celle d’être jugé sur des compétences ; l’appréhension de perdre en public ; notre difficulté à comprendre des règles ; la crainte de jeux qui se tirent en longueur ; parfois aussi – et ce n’est pas le moindre –, des souvenirs d’enfance où jouer a été source de blessures.


			Pourtant, le jeu ouvre un autre registre que celui de la vie réelle, où ces critères entrent en ligne de compte et nous malmènent. Serait-ce une bonne nouvelle que de vous dire que dans une partie de jeu, chacun est le bienvenu avec ses peurs et ses fragilités ? Nous n’avons rien à prouver, mais simplement à partager du plaisir et une convivialité interactive. 


			Le jeu fait partie des ressources humaines. Lui donner de la place dans nos loisirs nous remet sur les rails de ce qui est fondamental pour être heureux : être bien dans notre peau, nous accepter tels que nous sommes, avoir de l’estime pour nous-mêmes. D’une certaine manière, le jeu nous apprend que nos pauvretés et nos blessures ne sont pas le dernier mot de ce que nous sommes. 


			Le regard de notre société occidentale sur le jeu est minimaliste et le réduit souvent à « s’amuser » ou à devenir un outil pour apprendre. Pourtant, bien plus que servir ces objectifs, le jeu est une ressource de notre identité de mammifère dont l’usage est instinctif chez l’enfant pour grandir et se socialiser, et qui garde toute sa pertinence dans une vie d’adulte. Des moments de jeux émaillent toutes les sociétés humaines. Il est une manière toute particulière de vivre l’être ensemble, notamment dans le domaine du plaisir partagé. Il se prête, en outre, à des fonctions peu courantes, dont l’une est de nous permettre de fonctionner autrement et donc d’éprouver des manières différentes de vivre nos relations. Du jeu jaillissent des idées, des regards neufs sur l’autre et une complicité dans le bonheur qui ont un réel impact de qualité sur notre compagnonnage dans la vie réelle. Ceux qui se passent de ces moments ignorent ce qu’ils perdent, car ils réduisent souvent le jeu à une activité qui n’a d’autre consistance qu’un thème + une mécanique + des règles. Alors qu’ils pensent que le jeu est une activité contraignante, les vrais joueurs parlent de liberté et de diversité. Que reçoivent-ils donc de si particulier ? Le jeu ouvre, renouvelle et nourrit leurs liens. Il donne une épaisseur humaine qu’on obtient moins vite par la parole quand des personnes forment un groupe dont les membres ne se connaissent pas. Commencez une rencontre par quelques jeux : une complicité entre les personnes s’établit rapidement et d’autant plus vite que les jeux, s’ils sont drôles tout en étant respectueux, assouplissent les convenances et les distances.


			Entrer dans un projet


			Lors d’un trajet en train, je parle avec mon voisin de compartiment. En découvrant mon métier, il me dit regretter l’addiction de ses adolescents pour les jeux sur écran : « J’aimerais tant que nous puissions passer des soirées ensemble autour d’un bon jeu de société ».


			C’est presque la même parole chez cette femme qui rêve, lorsque ses enfants sont au lit, de jouer de temps en temps à un jeu de société avec son homme. Mais ce dernier passe systématiquement ses soirées devant la télévision.


			Et encore chez cette mère qui, après avoir écouté une de mes conférences, me parle de sa fille de 8 ans : elle n’aime pas aller à l’école, car on n’y joue pas assez. Elle préfère être à la maison pour jouer, jouer et encore jouer. Son papa et elle jouent tellement bien ensemble ! Moi ? Si je joue avec elle ? Oh ! Non ! Je n’aime pas jouer ! Lorsque je l’interroge sur ce qui lui déplaît, elle est lucide et avoue humblement : je veux tout contrôler.


			Je pourrais citer tant de situations où le jeu introduit une question ouverte en nous-mêmes. L’homme dans le train et la femme qui rêve de jouer en couple expriment un manque sur la carte de leur conception du bonheur. La mère, en réfléchissant sur le désintérêt de son enfant pour l’école, arrive droit sur une attitude qui cadenasse une part de ses relations et qui se marie mal avec le jeu libre de son enfant.


			Jouer ensemble peut toujours être porteur d’un projet. Se l’exprimer en son for intérieur, c’est donner des ailes à son désir d’être bien ensemble en mettant le doigt sur les obstacles à franchir pour y arriver.


			L’homme dans le train ne gagnera ses adolescents que s’il leur propose un jeu plus attrayant que ce qu’ils puisent de plaisir dans leur PlayStation. En écoutant mes propositions, il craque pour l’un ou l’autre jeu que je lui décris. Mais lequel des deux serait le meilleur ? Catan ou les monstres de Last Bastion ?2 C’est précisément dans cette interrogation que le projet prend corps : même si les deux jeux sont de petits bijoux en stratégie, lequel des deux va réaliser la rencontre espérée, séduire et créer de l’intérêt ? Et quand ses jeunes seront preneurs, comment va-t-il prendre la balle au bond ? Aura-t-il préparé la mise en place, en ayant découvert les règles à l’avance ? Quel sera le bon moment ? Pourra-t-il gérer de front une explication élaborée et une attention pointue aux réactions de chacun de ses enfants ? 


			Dans de nombreuses situations, le projet reste lettre morte si une stratégie n’est pas mise en place par celui ou celle qui innove une relation de jeu là où elle n’existe pas, ou plus. De l’intention à la mise en œuvre, il y a un chemin plein de finesse qui me concerne et qui concerne les autres. Comment m’y prendre ? Qu’exprime mon visage à propos du jeu choisi ? Quels sont les mots justes pour inviter, et à quel moment ? Quel est le lien naturel entre le jeu et ceux que j’invite ? Comment je m’abandonne dans cette démarche ? Comment ma proposition m’ouvre ? Comment rebondir face aux réactions ? Que vais-je donner en retour, au-delà du jeu, si ce moment est réussi ou raté ? Quelle sera mon écoute ? Que ferai-je d’une éventuelle déception ? Quelle est ma conviction profonde que toute une maison se colore quand on y met du jeu ? Un jeu demande de l’énergie pour celui qui le propose et veut en faire un art du bonheur. Le temps qu’il y consacre est un cadeau discret pour ceux qu’il aime. 


			Un projet, c’est un désir


			Ne vous précipitez pas trop vite vers une boîte ou un moment de jeu. Jouer ensemble, cela se rêve aussi ! Commencez par regarder des scènes de jeu autour de vous et prenez le temps de les goûter, et en cela, de les désirer. Ces scènes, ici ou là, ne sont pas difficiles à trouver. Celles avec des enfants : dans les cours d’école, dans les jardins publics, autour des balançoires et des bacs à sable. Que disent les jeux sur leur lien avec l’enfant ? Que m’inspirent les adultes qui les accompagnent ? Repérez ceux qui savourent l’instant présent, ceux qui sont en lien. Même si leur engagement est physique (pousser une balançoire), font-ils un effort pour être à la hauteur ? Les ados sont plus difficiles à découvrir, car ils jouent entre eux, à l’écart de vos propres chemins. L’endroit le plus accessible est vraisemblablement la soirée d’anniversaire d’un de vos propres enfants. Des jeux d’ambiance sont souvent au programme. Quels sont les mots qui vous viennent en tête quand vous les regardez jouer et prendre du plaisir ? Ce bonheur-là, malgré l’écart d’âge, est-il étranger à ce qui est essentiel à vos yeux pour être heureux ? Cherchez aussi les adultes : ceux qui jouent à la pétanque ou au Mölkky, ceux qui tapent les cartes ou ceux qui partagent un Time’s up lors d’une soirée de réveillon. Qu’est-ce qui nous inspire ? Que souhaitons-nous de semblable dans notre couple, dans notre famille, avec nos amis ? 


			Dans le parc de la Tour japonaise à Bruxelles, tandis que je joue avec mes petites filles, 6 ou 7 enfants inconnus, irrésistiblement attirés par la puissance et l’excitation de nos poursuites, se glissent l’un après l’autre dans notre jeu. Avec bagout, chacun me demande : est-ce que je peux jouer avec vous ? Assis sur des bancs, leurs parents regardent le spectacle, et d’une certaine manière, le jeu se joue sur deux tableaux : celui des enfants, qui font les fous avec moi, et celui des adultes, dont certains s’émerveillent et se prennent peut-être à rêver de faire de même… 


			Au Salon du jeu à Essen, en Allemagne, un de mes endroits préférés est de contempler les scènes de jeu sur le stand de Haba3. Des pères, des mères et des enfants jouent les nouveautés de l’année. Sur les plateaux, les mains manipulent de beaux pions et explorent les dédales des thèmes. Les joueurs sont tantôt chevaliers, tantôt fées, tantôt grenouilles. Ici, ce sont des rires partagés, de l’entraide, un conseil ; là, de la fierté, des larmes, des cris de victoire. Quel bouquet magnifique pour donner du corps à une famille ! Dans ces moments se nourrit le lien, se donne l’amour, s’écrivent de belles minutes dont on se souviendra le soir.


			Laissons-nous inspirer. Donnons d’abord du souffle à notre désir.


			Bien choisir le jeu


			Plusieurs centaines de jeux paraissent chaque année. Lequel parmi ceux-ci ou ceux des années précédentes pourrait être le détonateur que je cherche ?


			Deux questions préalables se posent : 


			

					Puis-je déterminer un type de jeu que j’aime, mais qui plairait aussi à mes futurs compagnons de jeu ? Piochez donc dans les mots suivants ce qui vous aide à formuler une réponse : jeu abstrait, jeu de mémoire, jeu d’ambiance, jeu d’analyse visuelle, jeu de déduction, jeu de stratégie, jeu de gestion, jeu d’extérieur, jeu d’adresse, jeu d’énigmes, jeu avec une expression (dessin, mime, théâtre), jeu basé sur la culture, casse-tête collectifs, jeu compétitif, jeu coopératif, jeu à deux, jeu à 3, 4, 5 ou 6, jeu d’équipe.


					Quel thème pourrait parler à ceux que je voudrais réunir autour de la table ? Cette question est prioritaire si je dois sortir quelqu’un de ses retranchements et de ses habitudes. Il n’est pas certain qu’un adolescent s’intéresse à une boîte de Catan… mais c’est presque gagné d’avance s’il découvre sur la table une boîte avec une illustration de zombies ou de loups-garous !


			


			Dans un premier temps, évitez les jeux abstraits, les jeux de connaissance, ainsi que ceux qui sont longs ou dont les règles sont complexes. La sélection proposée en seconde partie propose, dans sa section « jeux familiaux faciles », un bouquet de jeux qui plaisent à des publics très variés.


			L’acteur principal


			Dans la réalisation du projet, l’acteur principal, c’est vous. Les autres sont vos invités ou ceux que vous aimez. Votre projet est d’offrir à ce cercle un moment qui va nourrir sa complicité. Pour certains, la mise en route d’un moment de jeu est facile, naturelle, d’autant plus fluide qu’ils aiment jouer. Pour d’autres, le désir de (re)commencer une histoire du jeu doit passer par un préalable : se préparer soi-même en tordant le cou à ses ressentis et aprioris intérieurs. Parmi les plus courants :


			

					
Je n’aime pas jouer. Mais la clarification suivante peut aider : si certains jeux ne me plaisent pas, cela ne veut pas dire que je n’aime pas jouer. Piste à suivre : en parcourant les derniers chapitres de ce livre, quels sont les jeux qui m’attirent ?


					
Je n’aime pas perdre en public. Deux pistes à suivre : revenir dans l’espace jeux en privilégiant d’abord des jeux coopératifs. Si les joueurs perdent, ils perdent tous ensemble. C’est moins dur et personne n’est regardé comme le perdant. Lisez le chapitre consacré aux jeux coopératifs. Seconde piste : oser lâcher prise. Mettre son image de soi-même au portemanteau et croire que personne ne va vous « peser » ou vous juger sur votre prestation. Si vous perdez, avalez la défaite de bon cœur. C’est jouer qui compte. La vraie victoire est d’avoir bataillé, réfléchi et de s’être abandonné au plaisir commun.


					
Je ne comprends pas vite les règles. Ou je ne suis pas un bon stratège. Piste à suivre : dites aux autres ce qui vous tracasse et demandez si quelqu’un veut bien faire équipe avec vous.


					
Je n’aime pas les jeux longs. Piste à suivre : si c’est vous l’architecte du moment de jeu, choisissez les jeux en fonction de leur durée. De nombreux jeux n’excèdent pas 20 minutes. Les pictogrammes sur la boîte de jeu donnent des informations de base : nombre de joueurs, âge minimum et durée de jeu. 


			


			Nous dépasserons d’autant plus facilement ces obstacles que notre désir de créer une onde de jeu sera nourri par des sources. Certains se souviendront de leur enfance. Une jeune fille me disait : parmi les moments précieux dans la maison de mes parents, il y a très certainement la soirée hebdomadaire en hiver réservée aux jeux de société. C’était trop bien et l’esprit de famille y puisait une réserve de bonne humeur. Voilà quelque chose que je me promets de reproduire lorsque j’aurai des enfants.


			D’autres auront été touchés par une conférence ou par un article. Ils y perçoivent la tonalité d’un bonheur simple dont ils pourraient être les artisans dans leur famille. 


			Apprivoiser une règle


			Une excellente manière pour rater un moment de jeu est de découvrir la règle en début de partie. Si la notice fait plus qu’une page ou deux, bonjour l’impatience de certains et l’allongement de la soirée ! Offrir un moment de jeu, c’est le préparer. Sur la page Web dédiée à ce livre4, je vous propose une manière très précise pour découvrir et maîtriser une règle de jeu. Ne bâclez pas cette étape, elle est essentielle… et le fait d’avoir découvert le jeu avant les autres vous servira personnellement.


			Le cadre n’est pas le moindre


			La préparation du lieu où vous allez jouer se prépare également. Ne mange-t-on pas avec d’autant plus de plaisir que la table est bien dressée ? Le cadre est lié à votre sensibilité, mais soignez-le. Une partie de jeu à deux devant un feu qui brûle, c’est magique. Un jeu avec un beau matériel, sorti de sa boîte et mis en place, conforte l’invitation et l’envie de se joindre. Préparez des à-côtés qui concourent à rendre ce moment de jeu savoureux (à boire, à grignoter…) : les petits ingrédients de votre amabilité renforcent le plaisir d’être ensemble et laissent une trace.


			Pour mon travail, je devais tester de nombreux jeux. Je demandais donc souvent à mes enfants si certains voulaient bien jouer à une nouveauté. Cette fois-là, ma demande avait été faite à Nicolas (17 ans) qui m’avait répondu positivement. Mais il devait préalablement passer chez son ami et nous avions convenu de jouer vers 20 h 30. Dans l’attente de son retour, j’avais disposé le matériel de jeu, ouvert le plateau, préparé les ressources de chaque joueur. J’avais également allumé une bougie, posé des verres et préparé une assiette de biscuits. Puis, comme cela ne manque pas d’arriver avec des jeunes, mon fils est arrivé en déclarant qu’il avait changé de plan et qu’il partait avec son ami à la Maison des Jeunes. Mais quand son regard s’est porté sur la table prête, il a hésité un instant, s’est perdu dans quelque confusion, est passé du jeu à mes yeux et a fini par demander : est-ce que Simon pourrait jouer avec nous ?


			Ne jouez pas avec n’importe qui


			Une scène de jeu est souvent inattendue. Le relâchement que permet le jeu fait apparaître d’autres facettes des personnes. Ainsi, vous découvrirez une grande gamme de registres qui ont leur place dans cet événement : de l’excitation, de la provocation, de l’effacement, du désarroi, des compétences, l’émoi de la chance, l’amertume de la malchance. Cette palette est pleinement acceptable. 


			Vous serez davantage dérangé par deux types de joueurs (joueuses) : les tricheurs et les écraseurs. En général, les tricheurs prennent leur pied, mais déstabilisent les stratégies mises en place. Je me souviens d’une très mauvaise partie où deux adultes faisaient la paire pour tricher. Lorsque quelqu’un triche, il ne respecte pas un accord tacite et essentiel pour qu’une partie soit jouable : les joueurs s’engagent toujours à respecter les règles, qu’elles soient rappelées avant la partie ou qu’elles soient déjà connues. Ce consensus sur ce qu’on peut faire et ne pas faire légitime certaines actions et en empêche d’autres. Lorsque quelqu’un triche, il transgresse cet accord, enraie complètement la manière de réfléchir, de faire des choix ou d’anticiper. Il casse le plaisir collectif. Le jeu devient sans intérêt, puisqu’il n’y a plus de repères sur lesquels se fonder. Dans un tel cas, osez arrêter le jeu et consultez ceux qui ne trichent pas sur la bonne décision à prendre : par exemple, arrêter la partie et éventuellement en recommencer une autre sans le perturbateur.


			Une autre catégorie de joueurs désagréables est composée de ceux dont le seul objectif est de gagner. En soi, vouloir gagner est légitime. Mais les victoires sans tendresse sont sèches et meurtrières. Aucune concession. Aucun conseil à d’autres. La mécanique roule, les règles sont respectées… mais le groupe ne s’enrichit de rien : ni d’écoute, ni de bonne négociation, ni de cette qualité de liens qui fait que la vraie victoire est au-delà de qui gagne et de qui perd, mais réside dans le bon temps que le groupe s’est offert pour nourrir sa convivialité.


			Le profil de tels joueurs ne se découvre qu’en cours de partie. Rien à faire à ce stade. Mais pour la suite, c’est une bonne idée, soit d’avoir une conversation avec la personne, soit de se passer de sa présence lors d’un prochain de jeu. Je peux sembler intransigeant, mais un jeu n’est pas, à mes yeux, un terrain réduit à la loi du plus fort et aux dommages qu’engendre ce registre.


			


			

				

					2.	 La plupart des jeux cités sont repris en seconde partie de livre.


				


				

					3.	 Haba : firme allemande de jouets en bois et d’excellents jeux de société, dont le plus connu est Le Verger.


				


				

					4.	 https://pascalderu.com/jouer-ensemble-un-art-du-bonheur/


				


			


		


OEBPS/image/logo-de-vinci.jpg
DE VINCI





OEBPS/image/2.png





OEBPS/image/1.png





OEBPS/image/3.png





OEBPS/image/cover.png
PASCAL DERU

ENSEMBLE,
UNARTDU 4% &

EDUQUER, PARTAGER, NOURRIR LES LIENS :

100 JEUX EXPLIQUES POUR
LA FAMILLE OU ENTRE AMIS





