Dossier : les regles de jeux et nous

Dans la situation de découverte d'un jeu, la lecte la régle de jeu est souvent ressentie
comme une corvée et si elle peut étre évitée, aest plaisir que I'on s’en remet a une
explication orale nourrie d’exemples. Force estdestater en effet que I'entrée dans le jeu
par sa regle écrite n’est pas évidente ...

Mais pourquoi les regles de jeux sont-elles sidiéfs a comprendre ?

1. Dans la situation de plaisir que représenteuelp lecture de la régle de jeu ...
est rébarbative !

Cette disposition d’esprit vis-a-vis de la réglejele conditionne sa lecture : la représentation
gue l'on se fait du texte a lire influe sur la leet qu’on en fait. S’appréter a lire un texte que
I'on juge difficile créé des appréhensions quariaacompréhension et génere I'envie d’en
finir au plus tot. Ainsi, trés souvent, le jouelgst pas ‘sincére’ dans son projet de découverte
de la regle de jeu : alors qu’il sS’attaque au teattec I'intention affichée de jouer au jeu, la
charge d’informations ou le manque de clarté denéee texte le rebutent et il finit par en
faire une lecture superficielle.

La lecture peut étre qualifiee de superficiellestpre le joueur découvrant dans le texte une
ressemblance avec une autre régle de jeu essaiattiigher tous les éléments qui lui posent
probleme. Il posséde un schéma mental de fonctinanede jeu qui semble s’appliquer au
jeu nouveau et il interpréte la nouvelle régle @le gelon cette ‘grille de lecture’, issue de sa
base de connaissances. Il exploite abusivemeraltigie et créé une interprétation de la régle
de jeu qui lui est propre. Conséquemment il perduweles spécificités de la nouvelle régle
de jeu, qui peuvent par ailleurs constituer I'iBtédu jeu, en contournant les difficultés qui
I'entravaient dans l'accés au jeu. Le yoté est om é&xemple pour illustrer ce point ; ce jeu,
qui matériellement ressemble au jeu de dames (dgoes de pions, un damier), s’en
approche également par ses regles: il s’agit mhacun de capturer les pions de son
adversaire, celui en ayant le plus étant déclanéquaur ; pour cela, le pion A saute par-
dessus le pion B et atterrit dans une case viegidn B est sorti du plateau et le joueur qui
I'a capturé choisit un autre pion de son adverssirele plateau et le retire du jeu : un pion
mangé équivaut donc a deux pions capturés ! Cependte spécificité du yoté est omise par
la plupart des joueurs qui a la lecture de la reglennent les éléments d’analogie avec les
dames, remarquant parfois certaines différencasdgtaut’ (actions ayant cours aux dames
mais pas au yoté) mais jamais cette différencexdtdigh ayant cours au yoté mais pas aux
dames). C’est donc que le modéle par rapport auguyell nouveau est compris devient le
référent de la regle de ce nouveau jeu, jusqu’asshstituer. Autre explication possible du
phénomene : dés qu’une interprétation de la reglsdmble cohérente, le joueur I'adopte et
ne va pas plus loin dans la mesure ou elle permger !

Ceci étant dit, cette seconde hypothese explicasi\appligue également aux joueurs
expérimentés, chez qui I'on peut constater parfi@s manieres différentes de jouer a un
méme jeu ...



2. Comprendre la régle de jeu n’est pas ...
comprendre le jeu !

Dans sa hate de jouer, le joueur oublie parfoislguégle de jeu n’est pas le mode d’emploi
de ‘comment gagner mais de ‘comment jouer’. La fusion I'entraine dans une
représentation fausse de ce qu’est la regle del@uante par rapport a la fonction qu’elle est
sensee tenir.

Or, il faut ne pas confondre mentalement I'explaratfonctionnelle du matériel du jeu que
donne le texte et I'explication des conduites gatg® qui ne S’y trouve pas et qu’'on
souhaiterait y lire. La regle de jeu n'est pas undend’emploi. Ou plutét, c’est le mode
d’emploi de ‘comment jouer’ et non de ‘comment gagnComprendre comment on joue,
c’est comprendre la fonction des éléments du nejda portée des différentes actions et de
certains éléments en particulierles étapes constitutives de la partie de jeestonditions
de fin de jeu. C’est aussi comprendre comment stalie le jeu, comment se répartissent les
réles et comment débute la pattika lecture de la régle de jeu n'est pas validée la
performance au jeu (étre performant au jeu, c’eshporter la victoire) mais par la
compétence au jeu (étre compétent au jeu, c’esrjoarrectement). Y a-t-il un meilleur
exemple pour appuyer cette idée, que celui descéchHa plupart des gens comprenant
comment chaque piece se déplace alors que si pedemaent a développer leurs
mouvements dans une réelle stratégie! Le gagnamt jdu n'est pas celui qui a une
compétence de lecture supérieure a celle des auntags celui qui a développé un chemin
plus rapide vers la victoire (dont I'explication figure pas dans le texte). Et ce n’est pas
parce qu’on a bien compris une régle de jeu quaitrve le vainqueur du jeu. Alors que pour
d’autres textes du méme gehmmme les modes d’emploi ou les notices de montage
lecture correcte est garante d’'un magnétoscopanguche et d’'une étagére bien montée,
I'expérience ou la dextérité manuelle facilitantravail, la compréhension de la régle de jeu
garantit seulement le développement d’actions ésgall'intérieur du jeu, I'expérience du jeu
pouvant aider lorsque le texte est obscur.

En clair, la réussite de la lecture d'une réglgeden’est pas la réussite de la compréhension
du jeu (sous-entendu comprendre un jeu = gagneguicest une représentation abusive par
ailleurs ...).

3. La lecture de la régle de jeu ne ressemble fmteature d’'un récit ...
du fait de sa fonction !

La regle de jeu est I'ensemble des conventionsagissent un jeu. La fonction d’'une regle de
jeu est de permettre I'entrée dans son jeu réféeemiul autre). C’est donc un ‘texte pratique’
qui se définit par rapport a sa situation d’utiiiga et a sa finalité. Or, on ne lit pas ces textes

! Dans les jeux de cartes a collectionner du typadid, chaque carte posséde un ‘pouvoir’ spécifiqle
principe se retrouve dans certains jeux de plateau.

% L'exemple de ‘Puerto Rico’ illustre trés bien cesns par ses différents aspects : les élémemtstallier sont
nombreux : il s'agit par exemple, de bien identifes différents marqueurs, mais aussi de bienstiveon
carton de jeu ; le choix du rdle a jouer peut déipeule divers critéres dont de I'action spécifigasignée a
chaque réle ; le choix des batiments est lui au@silitionné par divers éléments, dont I'avantageadiqu’il
apporte ; les tours de jeu sont régis par la ¢agoteverneur’ d’'une part, chaque joueur ayant unima@u tour
de chacun des autres joueurs d'autre part ; I'adldres lequel les marchandises s’exportent surdeisas est
important ; plusieurs maniéres de finir le jeu soogsibles.

3 Larégle de jeu est classée parmi les textes puoaéx, ces textes qui disent ‘comment faire’, contenecette
de cuisine, le mode d’emploi, la notice de montégeescriptif d'itinéraire, la consigne de séayrétc.



la comme des récits ... contrairement a ce que fomtbme de personnes et les enfants
notamment.

Pour comprendre les textes qui disent ‘commeng’fair faut développer une stratégie de
lecture particuliére : il faut adapter sa manieeelide a ses intentions de lecture et a la
fonction du texte. Plusieurs parcours de texte peuetre signalés, de la lecture atomisée
(lecture pas a pas avec découverte en parallaiéféent du texte et/ou action) a la lecture en
bloc avec retour sur les différentes parties duetdeelles qui posent probleme le plus
souvent) en passant par la lecture ‘de Didauii consiste d’abord en une lecture atonmisée
puis aprés une partie disputée, en une secondedeethaustive du texte. Mais pour ce qui
est des enfants, dans leur majéridé moins, ils lisent la régle du jeu en entiearivés a la

fin ils concluent ‘je n’ai rien compris’. De plugs n’ont pas toujours I'idée de revenir sur les
parties qui posent probléme ou qui sont trop losgqumur étre gardées en mémoire. De fait,
ils appliquent le méme mode de lecture que pouexie narratif, sachant qu’une regle de jeu
n'est pas lue pour étre rappelée mais pour jouguetdans ce type de texte, les ‘détails’ sont
importants, contrairement au texte narratif. Og t@pacités de mise en mémoire étant
limitées, il est tres difficile de retenir tous l@étails d’'une regle de jeu (ce que les éléments
du matériel représentent, comment on démarre, conomegjoue, les régles particulieres, etc)
et ce d’autant plus, gu’on n’a pas I'habitude deejo En effet, les joueurs expérimentés ne
lisent pas de la méme maniére le texte de régieweue les joueurs novicésUn joueur
expérimente, parce qu’il a automatisé le traitententcertains éléments de la regle du jeu
(apres avoir identifié le mécanisme du jeu, il &tache au type de jeu concerné) peut
mobiliser ses ressources cognitives sur les pepdsifiques du jeu en question : au final, il a
moins d’efforts a fournir pour comprendre la redke jeu qu’un joueur novice. A linverse
donc, un joueur novice se perd dans la multitude idrmations a retenir et il n'est pas
capable de les organiser comme le fait un jouepérxenté. Dans le ‘dolo’ (avatar de
'awalé) par exemple, tous les enf&ntemprennent que les tours de jeu sont successifs (
joueur B joue aprées le joueur A), certains ne campent pas que la condition de la capture
des pions est gu’ils soient au nombre de quatre dartrou (ils se trompent sur ce chiffre et
inventent une autre condition a la capture) etpes comprennent la nécessité de procéder a
des calculs avant de choisir le trou dont on dépéades pions, cette démarche appartenant
déja a la compréhension du jeu (formation d’'unecstire de sous-buts).

Ainsi, si chez les joueurs experts, la compréhendmla régle de jeu va souvent de pair avec
la compréhension du jeu, cela n'est pas le cas E®eueurs novices, qui de plus sont
souvent les plus réticents a se lancer dans larkedtune nouvelle regle de jeu !

4. |l ne faut pas tout retenir d’'une régle de jeurgouvoir jouer ...
mais il faut discriminer correctement ce qui esbmprendre pour pouvoir jouer !

Une regle de jeu contient des informations de eatdifférentes : certaines sont déclaratives
comme la présentation du matériel, la mention dubre de joueurs, la précision de la durée

“ |l faut bien rendre & César ce qui lui revient .erenDidier !

® Vermersch, P., « Données d’observation sur Igtibn d’'une consigne écrite : 'atomisation detian. », ‘Le
travail humain’, 1985.

® Etude expérimentale réalisée auprés 180 enfartsiiecm?2 (doctorat en cours)

"Molinari G., Tapiero I., « Différences novices-exs dans |'apprentissage de domaines spécifigefést de

la structure textuelle et des catégories concdptue| Journées d'étude ‘Production, compréherstiaisages
des écrits techniques au travail’, 19-20 Juin 20@8jouse.

8 Les enfants du cm1 et du cm2 sachant lire représelat population type des joueurs novices, peitiéaux
textes de regles de jeu (la plupart du temps illes lisent pas) et ayant une expérience de jeagles (selon la
classification ESAR) réduite aux jeux les plus amres plus médiatisés.



d’'une partie de jeu, I'explicitation du principe dau et du but du jeu, d'autres sont
procédurales comme la description de la préparation du jeudéoulement du jeu et de la
fin du jeu.

Celles qui sont procédurales ont directement &r#idiction a exécuter a l'intérieur de la partie

. elles sont & mettre en ceuvre au cours de laepaites sont donc a retenir ‘de maniere
pratique’ pour évoluer dans le monde du jeu. Cejlgssont déclaratives — mises a part les
deux rubriques ‘principe du jeu’ et ‘but du jeubrditionnent la mise en place du jeu sans
référer a l'univers qu’il développe. Il parait ésid que les premieres sont plus utiles au
développement du jeu, une fois son installatioreaéh, que les secondes -exception faites
des deux rubriques mentionnées. En effet, le sthtdprincipe du jeu’ et du ‘but du jeu’ est
particulier : rarement ces informations se rappardedes situations précisément décrites ; ces
deux rubriques référent a des situations abstrajtésne sont pas représentées dans le texte,
tout comme ‘la fin du jeu’, dans une certaine me'Sur

Ainsi une difficulté du déchiffrage de certainegles de jeu consiste a discriminer ce qui,
dans le contenu informationnel, est relatif a faligtion du matériel du jeu et ce qui est
directement investi dans le jéuUne autre difficulté du déchiffrage est inhéreatda
structure de I'explication de jeux, qui méle dgsiioin de situations concretes et désignation
de principes abstraits a actualiser au cours gariie : les enfants du cml1- cm2, par exemple,
comprennent souvent le but a atteindre mais newwpigs comment procéder pour le réaliser,
non pas en termes de stratégie mais a un niveagubage réalisation des actions décrites
dans le texte.

5. La mauvaise qualité des régles de jeux ne taghs I'accés au jeu ...
des ‘novices’ en particulier !

La plupart des régles de jeux sont organiséeslamgues. Le détachement visuel de ces blocs
informatifs et la présence de titres —notammemtoignent de la volonté de produire un texte
structuré, clair. Mais encore faut-il que d’unetpBaspect visuel du texte soit cohérent avec
son contenu et que d'autre part, ces deux systatimgression — la mise en forme
typographique et dispositionnelle et la mise emmforlinguistique - aient chacun une
cohérence interne.

Dans certains textes de regles de jeux, le manguesoih apporté a la rédaction est
impressionnant. Dans la régle du yatépar exemple, ‘fiches’, ‘pions’, ‘piéces’ sont
indifferemment employés pour désigner la méme @alti matériel. Pour des joueurs novices
(les enfants surtout) qui ne se régalent pas dgssréle jeux, ce genre de négligences ajoute
au déplaisir de la lecture de ces textes.

Dans de nombreux textes de regles de jeux, latsteiovisuelle des informations ne
correspond pas a la structure du contenu du t®aeexemple, le titre d’'une rubrique peut
étre en décalage avec le contenu de la rubriqukadppeaute ; ainsi, dans la régle de Puerto
Rico, le bloc informatif intitulé ‘but du jeu’ préate le principe du jeu accommodé d’'un

° Les informations dites déclaratives sont celleshguilécrivent pas une action, les informationssdite
procédurales, sont celles directement liées auncem faire’.

19'La fin de jeu ne correspond pas forcément & unatsin unique : il peut y avoir plusieurs maniédedinir un
jeu (durée de jeu fixée, conditions de victoiréanir, effet d’'une carte, situation de poursuit¢edeimpossible,
écart en terme de points de victoire entre lesjma atteindre...) ; dans ce cas, une situatiorigg@e permet
pas de représenter la fin de jeu.

1 voir la régle du dolo en annexe

2 yoir annexe



exemple, ainsi que les conditions de victoire dentecteur-joueur déduit le but du jeu.
Conséquemment, ce qui parait constituer une dghéatique du point de vue visuel, révele
a la lecture une certaine hétérogénéité quantreatiare des informations. Dans la régle de
‘Dungeon Twister’, un méme moyen de mise en exegpEpliqgue a des unités textuelles de
‘niveaux différents’, dans la mesure ou certainesespondent a des titres de rubriques,
tandis que d’autres introduisent des informatioasstructurant pas la régle du j&ul en
résulte une impression de profusion de l'informattue le joueur non expérimenté a de la
peine a hiérarchiser. La regle dite simplifiée kurderniere de couverture est du fait du
nombre plus restreint d'informations, plus simplasaimiler, mais la encore une incohérence
relative a l'utilisation des moyens de la mise emfe visuelle est a souligner. Dans la régle
de ‘Entdecker’, traduite par Oya, un autre typaabhérence apparait : la feuille est divisée
en deux, la partie droite est censée contenir liexiion exhaustive de la régle de jeu tandis
gue la partie de gauche est censée en proposeveusien résumeée. Or, dans cette partie
gauche, dédiée a la recherche d’information rameetrouvent des informations qui ne se
trouvent pas dans la partie droite ! Par aillearstructuration de la partie droite laisse a
désirer : ‘but du jeu’, ‘matériel’, ‘préparationfgéroulement d’'une partie’ sont des titres de
rubriques manifestant la volonté de structurerebldet mais présentant de nombreux défauts
dans la mesure ou but du jeu’ recouvre des infoomatrelatives a la mise en place de
I'univers du jeu, dans la mesure ou dans ‘matérseliht données des indications d’installation
du matériel, dans la mesure ou ‘déroulement dugaglobe la fin du jeu et dans la mesure ou
ces quatre titres sont suivis de ‘les préparatifexpédition’, ‘les regles de construction’, ‘le
grand découvreur’, ‘les difféerents événements’ aeks) peut s’appliquer la méme remarque
gue celle formulée a propos de Dungeon Twistercguémment. Ces maladresses, si elles
sont surmontées la plupart du temps par des jowgpérimentes, peuvent oter I'envie a des
novices d’aller plus loin dans le jeu rendu inasdde par son explication et les pousser a
renoncer a toute nouvelle découverte. En effedbnsiel niveau d’expérience dans le domaine,
le processus de la compréhension ne se réaliseéepl@asméme maniére : face a un texte mal
fagotté, un ‘expert’, réferera a son schéma typeamlication des regles de jeu et rangera dans
‘ses petits casiers’ I'information de la regle ‘ttmureuse’, en restaurant le texte a proprement
parler, tandis qu’'un ‘novice’ sera incapable de rdwnune cohérence a un ensemble
cacophonique qui le submerg€raCependant, dans les situations de retour & la e¥gcours

de partie, méme les joueurs expérimentés n'appostigas lirrégularité du texte qui les
ralentira dans la recherche de I'information.

1. Ne pas améliorer le texte mais ...
proposer plus de textes !

C’est la solution qui semble avoir été adoptéecpatains rédacteurs ! L’avenement des aides
de jeux a disposition sur internet, des petitelseficrécapitulatives parmi/sur les éléments du

13 Ces ‘entités de niveaux différents’ sont les suiiea : ‘Introduction’, ‘Matériel’, ‘But du jeu’, ‘Nse en place’,
Choix de I'équipe de départ’, ‘Placement des pipi&8quence de jeu’, ‘Phase 1’, ‘Phase 2’, ‘Utili$4ePA vous
permet de’, ‘Découvrir une salle’, ‘Faire pivotarausalle’, ‘Déplacer un personnage’, ‘Engager untmatm
‘Combats groupés’, ‘Personnages blessés’, ‘Utilis@apacité spéciale d’'un personnage’, ‘Utilisecdpacité
spéciale d'un objet’, ‘Les objets’, ‘Transport desdsés’, ‘Sortir un personnage du labyrinthe’, ‘Eaaut’,
‘Fosses et blessés’, ‘Phase 3 : récupération adsscactions’, ‘Fin de la partie’, ‘Régles optiotieg’, ‘Jouer en
temps limité’, ‘Jouer avec des scores de victdiegds’, ‘Partie d'initiation (régles simplifiées”Handicap’,
‘Description des personnages’, ‘Description de®tsj ‘Description des éléments de décor’, ‘Glossai

14 Barreau J., Le role des représentations-outils eimaitement des textes procéduraux, le cas thgla de
jeu, these de doctorat, menton psychologie, sodisdation de D. Gaonac’h, 1995



matériel constituent une alternative aux textegdoet peu rigoureux. Par ailleurs, le recours
aux exemples et a l'illustration enrichit la migepgage en facilitant I'interprétation ...

Mais a quand les regles de jeux qui ne posentdaysobléeme ?

(Auteur : Corinne Dominguez . Déja publié dansciaisiers de I'A.L.F.)



DOLO

Ce jeu africain dont l'origine se perd dans lat mids temps est joué et répandu sur tout le
continent africain. Divers supports peuvent seivia pratique, a méme le sol, dans le sable,
ou comme ici, le bois. Les regles different d’'uégion a I'autre, le principe de base restant le
méme, a savoir : prendre un maximum de trous opiaes a I'adversaire en réalisant des
combinaisons (DOLO).

Certains joueurs africains qui rivalisent acquiénene telle dextérité a ce jeu, qu'il devient
difficile, voire impossible au spectateur d’en sail/évolution.

DESCRIPTION DU JEU

Nombre de joueurs : 2

Pieces mobiles : 48 pions

L’ensemble du jeu se présente sous la forme d'utiebalivisé en deux camps A et B
comprenant chacun six cavités.

REGLES

Le jeu est disposé en face des deux joueurs, ohaygant un c6té du jeu. Pour débuter la
partie répartir quatre pions dans chacun des dtoms. Un des joueurs débute en prenant
guatre pions au hasard dans une des six cavitéweant de son coté. Il progresse en
disposant un a un les pions dans les trous daenkecontraire des aiguilles d’'une montre. En
déposant son dernier pion dans un trou occupépienel tous les pions contenus dans la
cavité et continue sa progression de la méme ngn@rce jusqu’'a ce gu’il dépose son
dernier pion dans un trou inoccupé. A ce momermgde son tour a I'adversaire qui procéde
de la méme facon. Les deux ou trois premiers tgorg destinés a disperser les pions
inégalement dans les trous.

BUT DU JEU

Les joueurs devront s’efforcer de regrouper qupimes dans un trou pour pouvoir marquer
le point, DOLO. Le joueur qui regroupe quatre pidd®LO, dans une cavité de son camp les
retire du jeu. Il continue a jouer s'il lui restesdpions dans la main. Si son dernier pion lui a
permis de réaliser le DOLO, il cede son tour. Rmendre des DOLO dans le camp adverse |l
faut placer son dernier pion dans la cavité co@eoifi le nombre de pions est trop important
le joueur doit continuer sa progression et peroéieéfice du DOLO qui revient au défenseur
du camp. Lorsqu’il ne reste plus que huit piongeen le joueur qui réalise le dernier DOLO
prend les quatre pions restant en jeu.

REMARQUES

- Il est impossible aux joueurs de débuter leur hans le camp adverse et ce a n'importe
guel moment du jeu.

- Le sens de rotation du jeu doit étre respecté.

- Il est défendu de sauter des trous.

- La victoire revient a celui qui a réalisé le pgrand nombre de DOLO, ou rassemblé le plus
de pions.



Yoté
Régle du jeu

Le jeu est congu pour deux personnes équipéesmbaeul? fiches qui peuvent étre des
cailloux ou des batonnets. Le but du jeu est dlarra capturer toutes les fiches de
I'adversaire.

Le joueur qui posséde les petits cailloux commeangosant un de ses ‘pions’ dans un trou.
L'autre joueur fait la méme chose avec un batordeets n'importe quel autre trou. On ne
peut jouer qu'avec une fiche a chaque tour. Unjonést pas obligé de mettre en jeu toutes
ses fiches sur le tablier avant de commencer adéptelles qui y sont déja. Il peut garder
guelques fiches en réserve jusqu’a ce que le jeplss engagé. On peut déplacer les fiches,
seulement en ligne droite, vers un trou attenaiglai-ci est vide.

Un joueur, peut capturer une piece de son adversaisautant par-dessus celle-ci et la retirer
du jeu. Dans ce cas il a droit d’en capturer urieeaqu’il peut choisir parmi celles de son
adversaire qui sont encore en jeu.

Bien que d’habitude, les parties de yoté ne dysasttrés longtemps et que la conclusion soit
rapide et décisive, il est possible que les joutagsent partie nulle, s’il ne leur reste, a tous
les deux, que trois fiches, ou moins, en jeu.

P. 91 du livre de I'unicef sur les jeux du monde



