in Buridant C., Kleiber G. & Pellat J-Ch. (eds), Par monts et par vaux : itinéraires linguistiques et grammaticaux. Mé-
langes de linguistique générale et francaise offerts au professeur Martin Riegel pour son soixantiéme anniversaire par
ses collégues et amis, Louvain-Paris, Peeters, 2001, pp. 351-364.
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Martin Riegel change de décennie alors que nous changeons de millénaire: il est bien plus
jeune gue nous.

Les chiffres ronds, selon qu’ on les considere, peuvent aussi bien marguer lafin d’ une période
gu’ évoquer une remise des compteurs a zéro et stimuler notre appétit d'avenir. C'est trés certaine-
ment avec optimisme que Martin Riegel prend pied dans le 21éme siecle, car nous lui avons décou-
vert ces derniéres années un intérét nouveau pour I’informatique. Dés lors qu'il eut installé dans son
bureau un ordinateur high-tech qui mettait fin a des années d’ errance rédactionnelle sur des versions
obsoletes de MacWrite, nous le découvrimes homme curieux de cet univers nouveau, nous télépho-
nant réguliérement ou passant a I'improviste dans notre bureau avec une disquette, pour nous de-
mander conseil dans I’ exploration des possibilités inouies offertes par son outil, et accessoirement,
pour débloguer son modem fax ou essayer de récupérer ses anciens fichiers que son nouvel ordina-
teur, soucieux de son progrés spirituel et de ses avancées scientifiques, avait décidé de traiter
comme définitivement illisibles.

Déa familier de la messagerie électronique, Martin Riegel hésitait peut-étre encore a double-
cliquer sur la petite icone Netscape en haut a droite de son écran, qui semblait un portail ouvert sur
des mondes fascinants de nouveauté et de mystére, mais aussi un peu inguiétants. Sans doute a-t-il
franchi le pas depuis, pour simmerger dans I’ univers du Réseau. S'il ne I’a pas encore fait, nous
espérons par cette contribution I’ encourager a nous y rejoindre, car il y découvrira des phénomenes
gue le sociologue ou le psychologue ne sauraient étudier sans le secours de la linguistique, et méme
des études littéraires. Une caractéristique majeure de cet univers virtuel est en effet que la commu-
nication s'y établit initialement et essentiellement par des textes. Outre que le linguiste peut y trou-
ver un corpus conversationnel original, le littéraire y reconnaitra la forme éendue aux échanges tex-
tuels planétaires d’ un phénomeéne repéré dans le monde plus sélectif de la littérature : les “univers
partagés’.

Nous proposons donc a Martin Riegel un voyage virtuel qui nous conduit des univers partagés
en littérature jusqu’ aux échanges sur Internet, en passant également par la vogue des jeux de réles
d aventure, pour simplement montrer qu’il n’est pas di au simple hasard que ces phénomeénes aient
connu un méme succes dans le grand public, pratiquement en cette méme époque que fut la fin du
20eme siecle. Tous mettent en jeu une forme originale d écriture, qui est désormais aussi une forme
originale de communication. Dans ce monde particulier, I’ éude d’ un texte, non seulement ne peut
se faire indépendamment de I’ étude des faits psychologiques et sociaux auxquels ce texte participe,
mais il est en lui-méme le fait psychologique et social a étudier. L’ cauvre, constamment reprise et
donc essentiellement inachevée, se confond avec le processus de sa création, qui est d’abord un acte
de communication.
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Les*universpartagés’ en littérature

Le partage des univers est devenu un phénomene courant dans la presse grand public a partir
des années 1970. Le principe en est que plusieurs auteurs publient, dans le cadre d’une série, des
nouvelles et des romans qu'ils situent dans le méme environnement, généralement fourni par un
monde entiérement imaginé (fantastique, ou projeté dans un passé ou un futur inaccessibles) mais
dont la cohérence est contrdlée par le directeur de la série. La série Sar Trek semble avoir été la
premiére aimposer un univers plus fortement que toutes les séries précédentes. Mais les univers les
plus connus aujourd’ hui ont généralement pour point de départ I’ ceuvre forte d’ un seul auteur autour
de qui les autres se sont agrégeés.

A I’ origine, les Terres du Milieu de John R.R. Tolkien', Fondation d Isaac Asimov? ou Téné-
breuse de Marion Z. Bradley®, et bien d' autres, sont congus comme des univers romanesques dans
lesquels leurs auteurs situent I’intrigue d’ une premiére série de romans, certains, €loignés dans le
temps et dans I’ espace les uns des autres, n’ayant pas d autre rapport entre eux que I’ évocation de
cet environnement commun, sa géographie, son histoire, ses cultures. Les lecteurs se découvrent
I”envie d’ explorer plus avant cet univers, de connaitre le passe ou le devenir de personnages qu’ on
devine importants parce qu’ils font des incursions bréves d’un roman a un autre, mais sans étre
vraiment au centre de I'intrigue. Les “fans’ veulent remplir les blancs du récit et de la carte de
I”univers ainsi dessiné.

J. Goimard, dans la postface des éditions frangaises de la série consacrée a Ténébreuse, ra-
conte comment les fans de Marion Z. Bradley en sont venus a créer une “association des Amis de
Ténébreuse” (Friends of Darkover) qui a d abord publié une lettre périodique (1975), puis un fan-
zine Starstone, dans lequel paraissaient, avec I’ accord de I’ auteur, des nouvelles écrites par des lec-
teurs passant a I'écriture, et se situant dans le méme univers. Il est tentant pour un écrivain a ses dé-
buts d’aler se loger un temps dans le monde déa décrit par un autre, et certains de ces auteurs
étaient d§a ou sont devenus eux aussi des auteurs connus. Ces nouvelles ont été regroupées dans
des recueils qui font suite ala douzaine de romans que Marion Z. Bradley a écrits dans cet univers.

Un “univers partag€” crée donc un espace tout a fait original, dans lequel le récit tisse a plu-
sieurs, potentiellement sans fin, évolue et s enrichit en fonction des apports successifs des auteurs et
des échanges qu’il suscite entre eux. Il inaugure donc un genre littéraire nouveau, mais aussi une
forme nouvelle de socidlité, ne serait-ce qu'en tant qu’ atelier d’ écriture a theme, puisgue le récit
cesse de n'étre que I’cauvre d’'un seul auteur narré a des lecteurs anonymes, pour devenir le lieu
d une interaction entre I’ auteur, les personnages et I’ environnement de I’ intrigue, et les lecteurs de-
venus aleur tour auteurs®,

C’est par ce versant communautaire que les univers partagés sont aussi et d’ abord I’ expression
d une époque. L’ ceuvre monumentale d’un Zola ou d' un Balzac aurait pu étre le prétexte d’ un phé-

! Tolkien JR.R., The Hobbit (1937, trad. fr. : Bilbo le Hobbit) et The Lord of the Ring (1954-55, trad. fr. Le Seigneur
des Anneaux), sont les titres les plus connus. D’ autres textes, présentés comme des nouvelles, des études historiques ou
des recueils de poémes et chansons, évoquent le passé lointain de I’ univers ainsi créé.

2 Asimov |., Foundation (1951, trad. fr. : Fondation) est le premier volet d’ une trilogie, & laquelle I auteur a donné une
suite tardive, trente ans apres, qui la fait rejoindre un autre cycle, celui des Robots. Les deux cycles réunis représentent
une quinzaine de romans auxquels s ajoutent les romans et nouvelles des auteurs qui ont prisla suite.

% Bradley M.Z., Darkover Landfall (1972, trad. fr. : La planéte aux vents de folie) raconte I’ événement qui est le point
de départ du cycle. Ténébreuse est I'histoire, sur plusieurs siecles, d’'une planéte qui lutte pour son identité, entre sa
culture autochtone, celle développée par les premiers colons terriens, et la civilisation spatiale.

“ U. Eco (1979) montre que le texte est déja au départ le lieu d’ une coopération interprétative du lecteur. Le récit est
construit par le narrateur de maniére que le lecteur auquel il pense s adresser comble les vides du récit, ce qui implique
bien que la lecture n’est pas passive au regard du récit, mais qu’elle y participe activement, allant parfois jusqu’ a modi-
fier la nature méme de I’ écrit originel. De ce point de vue, I’'univers partagé ne représenterait que le franchissement
d’ une étape de plus dans cette coopération interprétative entre lecteur, narrateur et récit.
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nomene comparable, si les moaurs du temps S'y étaient prétées. Méme I’ cauvre de Tolkien, qui est
aujourd’ hui I univers standard des jeux de réles d’ aventure fantastique, n'a cependant pas été imagi-
née dans cet esprit interactif du vivant de I’ auteur. L’ esprit ludique des sociétés modernes est passe
par la.

Le succés des univers partagés préfigure donc celui des univers virtuels rencontrés sur Inter-
net, eux aussi en majorité ludiques : ce que montre le phénomene des univers partagés, ¢’ est que
I'impact de la “réalité virtuelle”, par exemple, ne repose pas essentiellement sur les performances
des techniques de simulation sensorielle de la réalité, mais bien sur | attrait pour le jeu et lafiction,
ainsi gue sur I’ouverture sur un espace imaginaire qu’ autorise un échange avec d autres, essentiel-
lement quand il est un échange de récits, et afortiori quand les récits sont des textes. Internet est de
ce fait d’emblée un espace virtuel, comparable dans son fonctionnement, sinon dans son esprit, aux
univers partagés, parce que ¢’ est un espace d’ échanges textuels.

Communiquer sur Internet : larevanchedel’ écrit

Rappelons qu’un réseau est la mise en connexion de plusieurs ordinateurs, qui peuvent se
trouver physiquement dans la méme piéce, mais qui, gréce al’ utilisation des circuits de communica-
tion existants (téléphone, cable, liaisons satellites) peuvent aussi étre délocalises aux antipodes de la
planete. Le premier effet magique de la connexion, la premiere fois qu’ on “navigue” sur Internet, est
de se dire que les pages qui se succedent a I’écran signifient que vous consultez les fichiers
d’ ordinateurs successivement éloignés les uns des autres de dizaines de milliers de kilométres aussi
facilement et rapidement que les fichiers de votre propre disque dur.

Cette téléprésence au monde a pour contrepartie qu'on ne le recoit et qu'on n'y pénétre que par
I"intermédiaire de messages. Et ceux-ci sont initialement, et encore pour |’ essentiel aujourd’ hui, des
textes. La communication é ectronique impose en effet une contrainte qui est la dématérialisation de
I"information. Le message est numérisé pour pouvoir ére acheminé par des moyens télénformati-
ques. Les premiers messages a transiter sur le réseau ont donc été des messages écrits échangeés en-
tre deux personnes mutuellement identifiées, en d’ autre termes des courriers: ¢’ est le principe de la
messagerie électronique (e-mail).

La possibilité d’ envoyer le méme message simultanément a une liste de personnes a fait naitre
trés vite le principe du forum, ou groupe de discussion. Les messages de chaque participant sont
envoyes sur le serveur du forum qui les affiche. Chacun peut les consulter et y répondre. Les messa
ges étant maintenus en mémoire, il est possible d afficher, dans I’ ordre de leur apparition chronolo-
gique, les messages d’ une période, qui comportent en sous-rubriques les réponses et réactions dont
ils ont été I’ objet, ainsi que les réponses a ces réponses, etc. Les messages et |es réponses peuvent
étre déposes avec plusieurs heures de décalage et les échanges s étaler sur plusieurs jours. On peut
donc envoyer un message, éteindre son ordinateur, et revenir quelques heures plus tard pour le ral-
lumer, se reconnecter au forum, et lire les éventuelles réponses. Le film des échanges, qu’ on peut
remonter dans les archives, en principe jusqu’au premier message déposé sur le forum, se présente
comme organise un peu a lafagon d’ une table des matiéres, chagque intervention nouvelle représen-
tant une entrée numérotée chronologiquement de 1 an, et les réponses étant classées a leur tour sur
le mode n.1 an.n pour les réponses directes an, puisn.n.1. an.n.n. pour les réponses a n.n.

L’IRC (Internet Relay Chat, bavardage en temps réel sur Internet) est une variante du groupe
de discussion dans lequel les participants discutent en tempsréel. Si le canal est actif, I’ écran affiche
les noms ou pseudonymes des internautes qui sont connectés. Les messages que | es participants sont
en train d’ échanger apparaissent sur |’ écran en temps réel et se déroulent au fur et amesure al’ écran
comme le générique d’un film. Il ne reste plus qu’ a afficher soi-méme un pseudonyme et a se join-
dre ala conversation. Les messages s affichent les uns apres les autres, et chacun doit donc préciser
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éventuellement a quel intervenant antérieur il répond. La succession des messages est donc plus
strictement linéaire : alarelecture, I’ organisation textuelle évoque celle des minutes d’ un débat.

La masse des messages ainsi échangés quotidiennement dans le monde, par e-mail ou sur des
forums, en fait un phénomeéne remarquable. Alors que la civilisation du téléphone et de latélévision
laissaient croire alafin de I’ écriture, celle-ci prend, pour un temps au moins, sa revanche. On pour-
rait presgue parler d’ une forme de renouveau de lalittérature épistolaire.

Or, I’ écrit impose a cette communication de masse les contraintes qui lui sont inhérentes. La
communication humaine habituelle (orale) associe un échange verbal a des indices non-verbaux :
intonations, mimiques, gestuelle, qui permettent de préciser comment interpréter le message. Dans
I’ échange écrit, cette diversité est impossible, la communication devant passer exclusivement par le
canal linguistique. Les interlocuteurs le savent et tentent réguliérement de contourner cet empéche-
ment. Les “emoticons’ ou “smileys’ sont par exemple un phénomeéne typique de la culture Internet :
on détourne la ponctuation du clavier pour dessiner des expressions du visage accompagnant le
texte, afin d'en donner une tonalité qui nuance le sens::

>-) sourire

:-D rire

(:-O exclamation, surprise
(:-( triste

):-( mécontent

-) clind odl

etc.

Hypertexte et interactivité

Un pas de plus est franchi dans I’ élaboration des échanges textuels sur Internet, avec la créa-
tion par des particuliers de sites accessibles au public internaute. Le site, congu et misajour par une
personne, réintroduit par son caractére permanent la notion d’ auteur s adressant a un lectorat non
identifié, sur un modéle qui pourrait s apparenter a celui de la conception d’ une ceuvre d’ art ou d’'un
livre. Derriére |I"habillage multimédia (illustration par des images, des enregistrements audio, des
seéguences animees), la trame reste essentiellement celle d’un texte. Les indices de la conversation a
deux ou a plusieurs par messages ou forum interposés (modalité je-tu, emoticons...) tendent a
s effacer dans un énonceé qui s adresse au monde en général, et non aquelqu’ un en particulier.

Ouitre le choix du média, un site Internet rompt cependant avec I’ esprit du livre sur deux
points importants au moins: son architecture hypertexte et I'interactivité toujours possible entre
I”auteur et les lecteurs.

La trame traditionnellement linéaire du texte est en effet subvertie par la structuration en hy-
pertexte. Un hypertexte est un ensemble de textes reliés entre eux par des liens qui permettent la
navigation d’ un texte & I’ autre de fagcon non linéaire®. Cette possibilité, qui permet, d’ une certaine
maniére, de tourner optionnellement la page vers des pages autres que seulement la suivante, de
revenir au point de départ, d’ arriver au méme endroit par des chemins différents, transforme le texte
en un espace architecturé dans lequel le lecteur voyage a sa guise. Par rapport au forum et aux mes-

® Nous faisons ici une note qui est en elleméme un exemple de lien hypertexte. La plupart des auteurs font de
I" hypertexte sans le savoir. L' appel de note invite le lecteur a se reporter a une note qui est un texte “hors-texte” destiné
a ceux qui veulent plus de détails sur ce qui vient d étre dit. Les lecteurs ont donc le choix entre lire le texte principal
dans son cours linéaire, ou “naviguer” entre le texte et les notes. Certaines notes pouvant comporter elles-mémes un
appel de note renvoyant a une note supplémentaire, on a une idée de I’ organisation textuelle que permet e procédé.
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sageries, le site, congu par un auteur qui le tient a jour (le webmaster) introduit entre I’ auteur et le
lecteur I’ épaisseur d’un message plus riche, plus organisé, qui crée un espace imaginaire compara-
ble a celui d' un livre Mais, par rapport a un livre, I’ auteur impose cet espace d’ une maniére tout-a-
fait originale, puisgu’il conduit le lecteur as'y déplacer, comme al’intérieur d’ un édifice.

Par rapport a un texte traditionnel, le site est également un texte vivant, évolutif, car il intro-
duit la possibilité d’ un retour instantané des lecteurs al’ auteur viala messagerie (I’ adresse e-mail de
I’ auteur figure sur le site), et une adaptation du contenu par |” auteur en fonction de ces réactions. Par
différence, donc, d’avec une ceuvre textuelle fonctionnant comme un livre, Internet se présente
comme le premier média de diffusion de I’information autorisant & grande échelle un retour du lec-
teur a |’ auteur, avec la possibilité qu’'induit alors cette consegquence, a savoir que le lecteur puisse a
son tour devenir auteur d’un texte (en attendant de concevoir lui-méme son site). L’ esprit d’'un site
Internet prolonge donc celui du livre, dont il a la substance puisqu’il est initialement I’ ceuvre d'un
auteur, mais dans un fonctionnement hérité du principe du forum, a savoir I'interactivité : le texte
initial de I’ auteur du site ouvre un espace auquel et dans lequel leslecteurs réagissent.

Cette interactivité est celle-la méme qu’ on trouve au principe du partage des univers en littéra-
ture, Internet n’étant qu’un outil qui permet, en quelque sorte, sa généralisation planétaire a tout
public capable de lire et d écrire. De plus, |’ association de ce principe d’ interactivité avec la notion
d hypertexte donne a |’ atelier d’ écriture thématique que constitue I’ univers partagé, un outil promet-
teur pour la créativité littéraire. Cette idée a été exprimée a partir des années 1990 dans la notion
d hyper-roman. Si | auteur, profitant de la souplesse, de la rapidité et de la quasi-gratuité du mode
de diffusion, soumet son récit de maniére fractionnée, sous forme d’ épisodes, par exemple, le lec-
teur peut réagir en rédigeant un épisode qui en est la suite, alors méme que |’ auteur N’ a pas achevé
de son c6té la rédaction du récit imposeé par latrame qu’il s est donnée. Le contre-récit en réponse
peut constituer par rapport a cette trame une aternative qui modifie le déroulement de I’intrigue
initialement prévue par |’auteur. Une des possibilités remarquables de la structure hypertexte est
évidemment de permettre qu’ une méme situation autorise des suites aternatives laissées au choix
du lecteur, ou qu'inversement différents épisodes débouchent sur une méme conclusion, voire que
certaines boucles de I’ intrigue reviennent & leur point de départ®.

Le phénomeéne littéraire des univers partagés n'a pas vraiment profité des possibilités de
I’ outil, essentiellement parce qu’ Internet gere encore mal la question des droits d’ auteurs, et qu’un
livre de poche reste plus pratique a lire au chaud dans son lit qu’un écran d’ ordinateur. Nous nous
sommes cependant amusés en 1999, dans le cadre d’un forum dédié aux chasses aux trésors ludi-
ques, ainitier une telle fiction sous forme d’ un feuilleton estival qui pastichait |e theme de la chasse
en mettant en scene, sous leurs pseudonymes, une partie des participants réguliers du forum dans un
village imaginaire ou ils se retrouvaient tous pour tenter de trouver un trésor. Plusieurs des partici-
pants impliqués ont répondu en proposant a leur tour des épisodes qui étaient des suites ou des al-
ternatives aux nétres, que NOUs NOUs amusions a notre tour a dévoyer. Certains rédactionnel s étaient
congus pour ramener le lecteur égaré, viales liens hypertextes, au point de départ de sa lecture. De
sorte que le roman, outre sa nature d’ espace textuel partagé, se présentait lui-méme comme une mé-
taphore, alafois du forum, et des livres d’ énigmes qui servent de support a ces chasses au trésor : il
fallait découvrir par ol sortir enfin du roman’.

® Ce processus s appuie notamment sur la logique des “possibles narratifs’ de Cl. Brémond. Cf. le n° 8 de Communica-
tions consacré a ces questions.

" Jarod [Schmoll P.] & al. (1999), Signet Fumax, ou A la recherche de la lumiére qui éteint. Les épisodes de ce feuille-
ton sont parus sur le forum Edelweb dédié a la chasse au trésor “Sur les traces de la chouette dor”
(http://mww.edelweb.fr/cgi-bin/Edel Forum/chouette.pl), aujourd’ hui fermé. Une version “linéaire” (par ordre chronolo-
gique de parution des épisodes) est lisible sur le site d'un chercheur de trésor, “Mickey”, http://ilotresor.conV. La ver-
sion compl&te hypertexte est en préparation.
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Cet exemple évoque ainsi directement une autre forme d’ échanges dont la notion d’ hypertexte
interactif a permis le développement au cours des derniéres décennies: ce sont les jeux de rbles
d aventures.

Lesjeux derodlesd'aventures

Les années 70 ont vu I’ apparition des jeux de réles d’aventure, qui représentent a bien des
égards une forme d’ aboutissement du jeu collectif, ainsi qu’ en témoigne d’ ailleurs leur succes gran-
dissant: ils sont pratiqués aux Etats-Unis par une dizaine de millions de personnes, et en France par
plusieurs centaines de milliers. Compte tenu du temps consacré a une partie et de |I'implication qui
est demandé aux joueurs, ces chiffres expriment un phénomene de société.

Un jeu de réles d’ aventures est en quelque sorte un roman interactif dans lequel chaque joueur
joue le réle d'un personnage et contribue par ses choix d actions au tissage d’ une trame dont quel-
ques éléments de base sont déterminés au départ, mais dont le développement, les détails et le dé-
nouement ne sont pas encore écrits. Un maitre de jeu donne au départ I’ environnement et les pre-
miers éléments de I'intrigue. Les participants, qui jouent chacun un personnage dont ils contrélent
les décisions et les actions, se rencontrent dans cet univers et décident des conduites qu’ils y adop-
tent individuellement et en groupe, en fonction d’ un objectif (chercher un trésor, éiminer un me-
chant) et des circonstances déterminées par les régles du jeu et le maitre de jeu. Celui-ci joue égale-
ment les roles des personnages autres que ceux des joueurs rencontrés au cours de I’aventure. On
sait donc quand et comment commence le jeu, mais |’ interaction des joueurs, a la fois coauteurs et
acteurs d’'une fiction, crée une histoire en perpétuelle évolution dont la fin n’est pas programmée.
En fonction de I'intérét de la partie et des qualités d animation et de narration du maitre de jeu, la
partie peut durer plusieurs heures, et les joueurs peuvent décider de I’ interrompre pour la reprendre
au méme point un autre jour. Le jeu peut ainsi durer plusieurs mois, voire plusieurs années.

Le premier univers de jeu, Donjons & Dragons, a été créé en 1973 par Gary Gigax, inspiré de
I’ cauvre de John R.R. Tolkien Le Seigneur des Anneaux. Le Jeu de Rble des Terres du Milieu est
également inspiré de cet auteur, dont il reprend plus explicitement encore I’ univers romanesgue, de
la méme fagon que les nouvellistes d’un univers partage littéraire. Ces deux jeux restent des stan-
dards et ont connu des successeurs inspirés d autres univers, policier, horreur, fantastique ou
science-fiction. Les auteurs de jeux rédigent des “modules d’aventure” qui sont, pour partie, des
textes narratifs, et pour le reste, I’ équivalent de didascalies : des indications telles qu’ on les trouve
en marge du texte d’ une piéce de théétre ou d’'un scénario, les dialogues étant absents puisgu’ils
sont aimaginer par les acteurs.

Le jeu de rdles provoque chez les joueurs le méme type d’ effet que les feuilletons d’ un uni-
vers partagé sur les fans de la série, & savoir |’ ouverture par le récit d’ un espace imaginaire. A cette
différence prés que les joueurs peuvent y réagir et interagir, possibilité qui est réservée, en littéra-
ture, aux fans capables de reédiger unefiction.

L’ espace imaginaire est suscité et entretenu par la nature presque exclusivement narrative de
I’interaction entre les joueurs. Quand la partie commence, quelques visuels viennent parfois au se-
cours d’ une description, mais la description de I’ environnement et le déroulement de I’intrigue ré-
sultent des récits croisés du maitre de jeu qui “raconte” ce que se passe et des joueurs qui “racon-
tent” ce gu'ils font. Les effets sont ceux de la narration. Beaucoup dépend des qualités de conteur et
d acteur du maitre de jeu, mais on retrouve la tous les phénoménes qui sont ceux inhérents a
I’ évocation d’'images par les mots. Le récit, et a fortiori le récit concerté a plusieurs, sur lequel on
peut demander I’ éclaircissement de points de détail, s étendre a loisir sur la description de scénes
plus croustillantes que d autres, éveille en chaque participant sa propre représentation imagee des
choses.
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L’ ouverture de I’espace imaginaire invite par ailleurs aux projections identificatoires des
joueurs sur les personnages et les situations simulées. La dimension du jeu (“ce n’est pas pour de
vral”) autorise I’ expression des émotions a travers un personnage a qui on autorise des sentiments,
des actions qu’ on ne s autoriserait pas a soi-méme méme dans un jeu, et afortiori danslavieréelle.
Bien que le jeu de rdles d  aventures se distingue par sa finalité ludique du jeu de réles pédagogique
ou psychothérapeutique, les mécanismes psychiques et groupaux gu'’il sollicite sont les mémes. lls
sont parfois méme facilités par la finalité ludique. Réunis dans un espace imaginaire partagé, les
joueurs peuvent choisir des personnages tres éloignés de leur identité sociale affichée, leur faire
adopter des comportements déviants, des choix inattendus. Ambivalence sexuelle, interchangeabili-
té des roles sociaux, violence sadique ou conduite masochiste sont méme des constantes de ce type
dejeu. Lejeu de rble est un exutoire des réves et des pulsions que la vie en société n’ autorise pas.
Espace thérapeutique pour certains, il peut évidemment aussi étre, pour des personnes fragiles,
I” antichambre de passages al’ acte dans laréalité.

Du jeu derdleau forum Internet : la notion d’ espace textuel partagé

Les jeux derbles d aventures ont été adaptés tres tét sur Internet, et suivent depuis le début les
étapes de I’ évolution technologique dans ce domaine. Au départ, cette adaptation a donc été mar-
quée par la contrainte principale de ce mode de communication : les échanges au cours du jeu, en-
core dans les versions actuelles, se font par écrit.

En 1980, Roy Traubshaw écrit une version électronique du jeu de sociétés Donjons & Dra-
gons (D& D) a Essex College en Angleterre. L’ année suivante, son camarade de classe Richard Bar-
tle augmente le nombre de joueurs potentiels et les possibilités d’ action des joueurs. 1l appellele jeu
MUD (Multi-User D&D) et le met sur Internet. Le MUD original est un jeu d aventure basé sur le
texte. Dans un message affiché sur I’ écran sont définis I’ espace et I’ environnement du jeu dans le-
quel les joueurs doivent se déplacer et effectuer des actions en s exprimant en langage naturel. Cha
gue MUD est un univers a part, alafois jeu de role et roman interactif, un chateau construit entié-
rement avec des mots, qui dépend des qualités d’ écrivain et d’ animateur du maitre de jeu.

Le MOO (MUD Object-Oriented) est une variété particuliere de MUD développée par
P. Curtis au Palo Alto Research Center, le centre de recherche de Xerox Corporation. Une base de
données permet de donner aux utilisateurs I'impression qu’ils se trouvent dans un espace physique
alors qu’ en réalité cet espace n’ existe que par quel ques données descriptives stockées sur un disque
dur. Le programme présente une breve description des pieces d’ un manoir fictif. Si le visiteur veut
quitter la piéce, il choisit une commande pour avancer et le programme remplacera la description de
lapiece qu'il quitte par celle de la piéce ou il entre. La description donne également I’ inventaire des
objets et des personnes qui S'y trouvent a ce moment. Si un personnage dit ou fait quelque chose,
seuls les autres personnages présents dans la piéce verront la description de son action.

Ces différents systemes d' échanges au départ purement textuels ont évolué et les espaces vir-
tuels habités font aujourd’ hui intervenir I’ensemble des canaux de communication : texte, image,
son, voire, avec |’imagerie stéréoscopique et les sensations kinesthésiques, une immersion dans la
réalité virtuelle. Mais, et c'est ce dont il faut souligner I'intérét, dans ces premiéres versions ou
I"imagerie reste inexistante ou seulement ébauchée, le jeu crée néanmoins un espace virtuel en rai-
son méme de sa structure purement textuelle. Les MUD et les MOO ont en effet suscité un intérét
qui a été ala base de véritables communautés permanentes de jeu, sur plusieurs années.

L’ observation d’un forum Internet, qui a, plus strictement qu'un MUD, vocation a demeurer
un espace d’ échanges textuels, confirme que cette forme commune des échanges sur Internet pré-
sente des analogies frappantes de fonctionnement, tant avec les univers partagés en littérature
gu’ avec les jeux de réles d’ aventure. Certes, cela est plus nettement le cas quand le théme du forum
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est ludique, et on ne S éonnera pas que les participants, qui choisissent souvent des pseudonymes
évocateurs de personnages de séries, sont les mémes qu'on retrouve dans le lectorat de
JR.R. Tolkien ou M.Z. Bradley, et parmi les habitués des jeux de réles. Mais les auteurs qui se pen-
chent sur les incidences psychologiques et sociales des relations nouées sur Internet soulignent que
les mémes mécanismes s observent sur des forums a finalité professionnelle ou de recherche. Ils
sont en effet étroitement liés a ce que ces formes d’ échanges ont toutes en commun, a savoir de faire
passer lacommunication par le filtre de I écriture®.

Uneforme nouvelle de communication et de sociabilité

Les forums Internet, aussi bien que les jeux de roles, mettent en jeu une méme forme de
communication, dont les caractéristiques sont d’'une certaine maniére aussi contenues potentielle-
ment dans les relations entre auteurs-lecteurs au sein de I’ atelier d’ écriture que constitue un univers
partagé. Nous achéverons ici ce voyage virtuel en ne faisant que résumer ces caractéristiques, en
méme temps gque quelques remarques qu’ elles nous suggerent. Ces derniéres préteraient évidem-
ment & de plus amples discussions, mais nous les formulons tout de méme, un peu rapidement, ne
serait-ce que pour ouvrir des pistes de recherche a notre avis intéressantes et encore peu explorées,
tant pour le linguiste que pour le spécialiste de littérature, le sociologue ou le psychologue :

1. L’ échange s éablit initialement par I’intermédiaire d’un texte écrit, qui est dans sa forme
standard un message, mais qui peut prendre les proportions d’ une ceuvre compléte (roman ou site
Internet).

2. Il comporte une possibilité de rétroaction du lecteur sur I'auteur, et a travers lui sur
I’ ensembl e des autres lecteurs, qui ont tous la possibilité de devenir aleur tour auteurs.

3. Un des effets psychologiques de I’ écriture est d’ ouvrir dans I’ esprit du lecteur I’ espace de
I"imaginaire. Lorsque cette écriture, comme ¢’ est |e cas dans les messages échangés sur Internet, est
adressée a des autres désignés, ce sont ces interlocuteurs qui sont “imaginarisés’ comme personna
ges du récit. L’ absence des indices de la présence physique, le fait gu’ on ne voie pas son interlocu-
teur, fait de lui le support de toutes sortes d’ idéalisations et de projections. L’ espace ainsi créé est un
espace projectif, encouragé d' ailleurs sur Internet par le sentiment d’impunité que procurent les pos-
sibilités d’anonymat.

4. Le texte, partagé entre de multiples auteurs, se présente par essence comme inachevé, évo-
lutif et vivant. On peut continuer a le considérer comme un ensemble de textes individuels qui sont
les énoncés successifs de leurs auteurs. Mais on peut aussi considérer le corpus ouvert des textes
dans son ensemble, comme la reprise & plusieurs voix® d’ un premier énoncé fondateur : le roman
pilote d'une série dans les univers partages en littérature ou dans les jeux de roles, ou le texte
d accueil d’un forum ou d'un site, texte qui peut lui-méme se référer a une cauvre qu’il prend pour
theme. Par rapport a cet énonceé fondateur et a son auteur, |I’ensemble des échanges textuels forme
un “commentaire” qui s étoffe et s enrichit, qui N’ est plus la propriété intellectuelle de quelqu’un en
particulier, et qui acquiert donc une sorte d autonomie discursive. Il est plus que la somme des
énoncés qui le congtituent. 1l est donc aussi “ailleurs’ que sous I’ ensemble des plumes (ou plutét,
des claviers) qui I’ ont écrit. Satrame est une production collective qui devient progressivement aus-
s le contexte, I’ espace méme de cette production. |l appartient a ses auteurs, mais ses auteurs, pro-
gressivement, [ui appartiennent, comme on appartient a une communaute.

5. Ne pouvant étre étudié que dans ses versions successives, le texte n’a de sens que comme
processus. L’ écrit étant d'ailleurs le médium exclusif de lacommunication, le texte contient alafois

8 Cf. Turkle S. (1995), Young R.M. (1996), De Swarte T. (1999).
® Cf. aussi lanotion de “polyphonie” développée par O. Ducrot.
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I”énonceé et tous les indices de son énonciation. Il ne se comprend pas seulement en fonction des
circonstances psychologiques et sociales de sa production : il est en lui-méme et en entier le fait
psychologique et socia a étudier.

Les espaces textuels partagés constituent donc un objet passionnant d’ études linguistiques
et/ou littéraires, puisqu’ a tout le moins, ils peuvent étre considérés comme des corpus conversation-
nels originaux, dans lesquels, a la différence des transcriptions de conversations verbales, le texte
contient la communication toute entiére : les énoncés et les indices de I’ énonciation.

Pour les mémes raisons, ils ne sont pas moins intéressants pour le psychologue et e sociolo-
gue. On peut penser qu’'il s agit la d’ une revanche passagere des formes écrites, épistolaires notam-
ment, de la communication, appelées a repasser al’ arriére plan au fur et a mesure que les technolo-
gies de la télécommunication et de I'imagerie de synthése nous permettront de dialoguer verbale-
ment et visuellement avec nos interlocuteurs. Mais ce que montrent les espaces textuels partagés,
c'est I'attrait du public, voire sa fascination, pour des mondes imaginaires qui sont en fait crées par
la narration mutuelle de récits interactifs. On peut, sans risque, faire le pari que les internautes
continueront a rechercher cette possibilité d’ entrer en relation avec autrui par I’intermédiaire d’une
représentation construite de soi-méme et de |’ autre.

Les espaces textuels partagés sont donc certainement une préfiguration de nouvelles formes de
sociaité, ainsi que le montre dga |I’émergence sur Internet de véritables communautés dont les
membres, pourtant, ne se connaissent souvent que par |I'intermédiaire de leurs échanges écrits.
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