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Résumé

L’ avenement du livre numérique fait apparaitre de nouvelles formes d écriture. Dans le domaine de la fiction, en
particulier, on assiste a la naissance d’' un nouveau genre a la croisée des jeux vidéos, de I’ hypertexte et de la littéra-
ture expérimentale. A travers deux exemples, ce sont quelques-unes des caractéristiques du genre qui sont étudiées
ici : refondation du pacte de lecture, dissémination des énoncés, nouvelles modalités narratives, déconstruction du
récit, interactivité.

INTRODUCTION

Nous sommes entrés depuis quelques années dans une période de mutation des supports de I’ écrit. Aprés une belle
carriere de plusieurs siécles, le livre traditionnel est désormais concurrencé par ce que |'on appelle, faute de néolo-
gisme adéquat, le livre numérique. Ce changement de support n’est pas sans consequence sur les contenus : sur Inter-
net ou sur CD-Rom, se développent de nouvelles formes d' écriture. L’ éude qui suit propose des é éments de réflexion
sur un genre récemment apparu’ qui est le produit de cette métamorphose : la fiction interactive ou hyperfiction. Né
aux Etats-Unis dans les années 80, de la rencontre entre jeux d aventures, littérature expérimentale et techniques
hypertextuelles, ce genre s est rapidement diversifié. D’ abord purement textuel, il s'est emparé assez tét des possibi-
lités du multimédia, mélant images, textes et sons, puisant son inspiration dans la bande dessinée et le cinéma.

Jai choisi de I’aborder ici & travers deux CD-Roms d auteurs parus en 1997 : 20% d’amour en plus’ de Francois
Coulon et Fabrice Le Minier et Sale Temps’ de Franck Dufour, Jacky Chiffot et Gilles Armanetti. Le premier, qualifié
de « roman » par son auteur, évoque les aventures de Léo, jeune célibataire en quéte d'une nouvelle existence. 1l est
congtitué d’un ensemble de scénes illustrées et parfois sonorisées dans lesquelles le lecteur se déplace au gré de ses
humeurs en faisant surgir textes et illustrations, tragant un parcours de vie qui aboutira a I’ une des 80 fins possibles.
Dans le second, annoncé comme « drame interactif », ¢'est une version moderne du mythe de Faust qui est proposée
au lecteur. Jan vient d’ étre assassingé, un Méphisto moderne lui redonne douze heures pour revivre sa derniére journée
et échapper peut-étre a son destin. Sur fond de citations de Goethe et d’ extraits de I’ opéra de Berlioz, ¢’ est un drame
en noir et blanc, un roman-photo onirique et tragique.

1 "L'hypertexte de fiction, naissance d'un nouveau genre?' in VUILLEMIN (Alain) & LENOBLE (Michel) (sous ladirection de),
Littérature et informatique: la littérature générée par ordinateur, Artois Presses Université, 1995.

2 Frangois Coulon, 20 % d’amour en plus, illustrations de Fabrice Le Minier, Kaona Interactive, 1997.
3 Gilles Armanetti, Jacky Chiffot, Franck Dufour, Sale Temps, Microfoli€e’ s Editions,1997.



Plutdt que d’'analyser pour elle méme chacune de ces deux cauvres, je les considéreral ici comme des instances d'un
nouveau genre.

UN NOUVEAU PACTE GENERIQUE

Les termes de « roman » ou de « drame » utilisés par les auteurs pour définir leurs cauvres sont trompeurs. Cette
référence a des genres connus et reconnus sert, on le suppose, a garantir au lecteur le sérieux de I’ entreprise et a se
distinguer des auteurs de genres moins nobles, comme le jeu vidéo par exemple, avec lesgquels ils ne sauraient étre
confondus. La nouveauté du genre, son caractére émergent nécessite pourtant de refonder le pacte de lecture sur de
nouvelles bases, de définir de nouvelles régles, de nouvelles conventions, de nouveaux modes d'appropriation de
I’cauvre. C'est aquoi s emploient abondamment les auteurs en multipliant les recommandations et les remarques sur
les modes d’ emploi de I’ cauvre, les conditions idéales de sa réception et les roles respectifs de I’ auteur, du lecteur et du
personnage.

Modes d’emploi

L’ appellation impropre de « livre numérique » ne doit pas faire illusion. Le support du CD-Rom rend caduque notre
ancienne culture du livre. Ici, plus de couverture, plus de pages, plus de table des matiéres, plus de notes de bas de
page, etc. Avec |’hypermédia, ¢’ est tout le dispositif familier de lalecture qui disparait. Le nouvel artefact suppose des
modes d’ emploi. Sous forme de fichier informatique ou de livret d’ accompagnement, le lecteur apprend donc a confi-
gurer samachine, ainstaller le logiciel, a actionner les dispositifs de chargement, de sauvegarde, de retour en arriére,
de réglage du son, de la couleur et de la vitesse. || apprend aussi a utiliser un tableau de bord et se familiarise avec les
commandes. L’ auteur prend méme soin, dans 20 % d amour en plus, d'indiquer a son lecteur que c’est la nuit que son
cauvre seralue dans les meilleures conditions. On songeici au début du roman de Calvino? :

«Tu vas commencer le nouveau roman d'ltalo Calvino, S par une nuit d'hiver un voyageur . Détends-toi, concentre-
toi. Ecarte de toi toute autre pensée. Laisse le monde qui t'entoure Sestomper dans le vague. La porte, il vaut mieux la
fermer ; de l'autre c6té, la télévision est toujours allumée. Dis-le tout de suite aux autres : "Non, je ne veux pas regar-
der latélévision!" Parle plusfort Sils ne t'entendent pas: "Jelis! Je ne veux pas étre dérangé.”

Comme le romancier italien, les auteurs éprouvent le besoin d' établir eux-mémes les conditions d'énonciation de
I’ cauvre, faute de pouvoir s en remettre a un pacte générique établi.

Au-dela du dispositif, ce sont parfois les codes typographiques qui doivent étre précisés. Francois Coulon, par exem-
ple, prend soin de préciser que : « Seules les phrases explicitement présentées comme des dialogues ou des paroles
sont supposées avoir éé, dans le récit, prononcées a voix haute [...] Seules les phrases affichées en rouge ou en bleu
sont prononcées par d’ autres personnages que L éo qui « parle » toujours en caractéres noirs ou blancs. ».

Programmes de lecture

Si le mode d’emploi définit les conditions matérielles de la réception de I’ cauvre, ce sont les régles de lecture qui en
assurent le bon déroulement. L’ hyperfiction ne se lit pas linéairement comme un roman, elle suppose que |’ activité
matérielle (et non pas seulement intellectuelle) du lecteur détermine ce qui Iui est donné a lire. Il en résulte pour
I” auteur la nécessité de guider son lecteur et de prévenir ses embarras, comme le fait Frangois Coulon :

4 |talo Calvi no, S par une nuit d’ hiver un voyageur, Seuil, 1981.



« Pour des raisons de cohérence, il arrive que certaines actions ne puissent étre accomplies qu’ une seule fois, méme si
on revient de nouveau sur la méme image ; d’ autres restent impossibles ou donnent un résultat différent si une condi-
tion particuliére n’a pas été remplie auparavant. Afin de ne pas rendre la navigation trop difficile, ces « branchements
conditionnels » sont toutefois peu nombreux. ». La navigation, en effet, constitue la principale difficulté de la lecture
de I'hyperfiction. Pour éviter les découragements, |’ auteur doit préciser I’ enjeu du parcours hasardeux que s appréte a
enfairelelecteur. A lafin du générique de début de Sale Temps, un panneau |’ affiche clairement :

« Vendredi 13 septembre 1996, 21 heures, Jan a été tué au pied de I'immeuble de Blocksberg... Rendu alavie par une
voix mystérieuse, il dispose de 12 heures pour tenter d’ éviter la mort. Comment utiliser ce temps ? Vers qui se tour-
ner ? Comment échapper au destin qui semble inscrit depuis si longtemps ? Que faire des traces d’'un passé qui le
condamne ? Comment assembler |es @ éments de sa mémoire sans reconstituer le drame que fut savie ? »

Le lecteur sait ainsi ce qui I attend, il ne se laissera pas dérouter par les méandres de lafiction. Et pour celui qui aurait
échoué a remplir le programme de lecture ainsi proposé, I’ auteur a réservé un fichier particulier, a consulter en cas de
difficulté, qui donne la « solution » au lecteur inattentif.

Lesenjeux delanarration

Au-dela des modes d’emplois et des régles du jeu, le nouveau pacte générique refonde les relations entre auteur,
lecteur, narrateur, narrataire et personnage. Dans la fiction interactive, en effet, le dispositif tend a placer le lecteur en
position centrale. Puisque le déroulement de la fiction dépend en partie de lui, il partage avec |'auteur, au moins
symboliquement, le pouvoir d engendrer ce qu'il lit. De lui dépend donc que le personnage soit écrivain ou vendeur,
heureux ou malheureux, mort ou ressuscité. Comme le précise Frangois Coulon : « Chacune de vos décisions aurait pu
étre la sienne, chacune de ses interrogations auraient pu étre la votre.» Naturellement on pourra toujours contester ce
réle du lecteur et arguer que quel gque soit le cheminement suivi, celui-ci était prévu par I'auteur. 1l n"empéche, il y a
bien une forme de délégation de pouvoir au lecteur qui va au-dela de la simple coopération lectorielle invoquée par
Umberto Eco®. Associé al’ auteur, le lecteur |’ est aussi au personnage, comme le suggére Frangois Coulon. Le modéle
des livres dont-vous-étes-le-héros, héritier des jeux d’aventures reste ici trés prégnant. La fiction fonctionne souvent
avec un personnage principal auquel le lecteur est invité a s'identifier. Il en résulte au plan de I’ énoncé une confusion
possible entre lecteur-personnage et narrataire. Quand dans Sale Temps, une voix off sortie d’ outre-tombe apostrophe
le héros, le lecteur ne peut s empécher de I’ entendre pour Iui : « Ecoute, tu ne peux pas partir comme ¢a. Je te redonne
ces douze derniéres heures pour que tu réussisses enfin. »

Dans 20 % d’amour en plus, enfin, se produit la confusion entre auteur, narrateur et personnage. Le récit ala premiére
personne pourrait étre celui de lavie de I’auteur. |1 y adans les incises de nombreux éléments autobiographiques dont
I"humour corrige le caractére narcissique et parfois complaisant. Mais I'intimité de I’ auteur se dérobe par la multipli-
cation méme des choix de parcours. « Je est un autre » disait Rimbaud. Le récit autobiographique interactif pourrait
illustrer cette formule. 20 % d’amour en plus, c'est aussi 20 % de vie en plus, et le plaisir de s'en remettre a son
personnage dans les choix que lavie n' offre pas.

LA DISSEMINATION DESENONCES

La nécessité de fonder le pacte générique entraine, on I'a vu, une prise en compte de la situation d énonciation a
I"intérieur de la fiction. Il en résulte une dissémination des énoncés qu’accroit encore le caractére dynamique et
hétérogéne du support numérique multimédia. Cette dissémination peut S observer danstrois directions : celle du texte
lui-méme, celle qui est produite par la conjonction des différents médias et enfin celle qui résulte de I’ interactivité.

S Umberto Eco, Lector in fabula, Grasset, 1985.



Leslieux du texte

Ce qui frappe dans les deux cauvres examinées, c'est a quel point le texte a cessé d' étre I’ unique support du récit. Ce
n'est plus lui seul qui fait avancer I’ histoire, ce n’est plus lui qui la raconte, ce n'est plus lui qui donne a voir ou a
entendre les personnages, les décors, les atmosphéres. Comme au cinéma ou dans la bande dessinée, le texte se
décharge de la plupart de ses fonctions narratives au profit de I’image et du son. Maisil ne disparait pas pour autant : il
change simplement de fonction. Si on laisse de c6té les dial ogues parlés de Sale Temps, on trouve du texte dans toutes
sortes de lieux, parfois les plus inattendus.

Le texte est d'abord présent sous la forme du paratexte et du péritexte. Celui-ci peut se trouver sur la boite
d’emballage, sur la notice d utilisation, dans un fichier d’aide. Celui-1a s'inscrit dans |’ cauvre elle-méme, ou il joue le
role d’un commentaire de |’ action en cours ou d' une indication sur lamarche a suivre. 1l est souvent lavoix de |’ auteur
guidant son lecteur dans |’ exploration de I’ cauvre. Il prend ici laforme d'un sous-titre (dans Sale Temps) ou d’un sur-
titre (dans 20 % d’amour en plus). Sur ce bandeau qui assure la continuité des pages peuvent également se trouver des
didascalies, un récit a la premiére personne, des dialogues ou des citations. Ces derniéres sont particuliérement nom-
breuses dans Sale Temps ou €lles constituent une partie de I’ intertexte goethéen du drame. L’intertexte, ce sont aussi
les extraits d' ouvrages réels (dans Sale Temps) ou imaginaires (dans 20 % d amour en plus), les coupures de presse,
les passages du drame de Goethe, les pages d'un agenda, une nouvelle non publiée, des notes pour une conférence
formant I’ avant-texte de lafiction, etc.

Il ressort de cette accumulation, que le texte est omniprésent dans les deux oauvres, mais moins comme support de la
narration que comme un jeu d' ééments permettant au lecteur de construire sa propre histoire ou de reconstituer un
univers romanesgue.  Tout se passe comme s |" hypertexte déconstruisait le texte en le disséminant au profit d' une
collection de fragments hétérogenes, de bribes de sens ainterpréter comme des indices.

La conjonction des médias

Dans les deux fictions, nous I’ avons vu plus haut, ¢’ est I'image qui constitue le support majeur de la narration. Sous la
forme d'un dessin ou d' une photo, €elle est toujours affichée en pleine page, représentant |le décor et les personnages de
lafiction. Dans certaines scenes, elle est accompagnée de paroles dites ou écrites, de musique ou de bruits qui contri-
buent aleur maniére a faire avancer le récit. Le montage des scenes permet, comme au cinéma, de faire chevaucher les
différents rythmes de chacun des médias. Mais ici, le lecteur peut intervenir pour changer d'image pendant que la
bande son continue, faire parler successivement les personnages ou déclencher des sons sur une méme image. Car ala
différence de la bande dessinée ou du cinéma, I'écran est dynamique, divisé en zones cliquables, en fenétres
d' affichage fixes ou « jaillissantes » (déclenchées par le lecteur). Cette polyphonie orchestrée par I'interacteur engen-
dre une pluralité de voix narratives. C'est ainsi que dans Sale Temps, nous entendons selon les cas lavoix d'un narra
teur omniscient (Blocksberg-Mephisto), celle du personnage qui se parle a lui-méme, des extraits de |’ opéra de Ber-
lioz, un choaur de voix murmurées qui commentent I’ action, des messages laissés sur un répondeur, etc. De la méme
maniére, les lames d'un jeu de tarot, le contenu d'une mallette, des photos anciennes, le contenu du disque dur d’un
ordinateur, celui d'un tiroir de table de nuit, constituent autant d’ééments d’information a I’ aide desguels le lecteur
peut reconstituer le drame ou diriger |’ histoire.

L’ interactivité comme média

Il est encore un média qui singularise | hyperfiction et sans lequel on ne saurait la qualifier d'interactive, c'est le
systéme hypertextuel lui-méme, le dispositif informatique qui autorise ou empéche les passages d’'un écran al’ autre,
qui donnelamain al’interacteur pour décider d’' un choix, qui déclenche un son ou une animation sur un clic de souris.
Lafonction d auteur de fiction interactive nécessite la maitrise de I’ outil informatique et il n'est pas é&onnant que nos
auteurs soient aussi informaticiens. Francois Coulon fait ainsi dire a son personnage, non sans humour : « Les progrés
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deI'informatique m’ aident beaucoup : ils ont totalement levé les contraintes qui pesaient sur la créativité des gens sans
talents. ».

En tant que dispositif informatique, 1" hypermédia peut étre considéré comme un ensemble de noeuds (textes, images,
sons) reliés entre eux par des liens activables. Du point de vue de I” hyperfiction, ce dispositif est essentiel. Sur I’ écran,
les liens peuvent étre « ancrés » de fagon visible ou cachée. Leur ancrage est visible quand, par exemple, le curseur
change de forme en le survolant ; il est invisible quand rien n’indique ou cliquer. Cette seule différence implique des
régimes narratifs différents. Dans Sale Temps, le manque de visihilité des ancrages contribue a créer une atmosphére
de mystére et d' enquéte tandis que dans 20 % d amour en plus, le curseur, par ses changements de forme rend les
choix proposés plus explicites (point d'interrogation pour satisfaire une curiosité, loupe pour zoomer sur une partie de
I"'image, etc.). Il existe ainsi une véritable sémantique des liens dont la forme du curseur n’est qu’ un aspect. Ainsi, dans
Sale Temps, la technique dite du roll-over permet de déclencher au passage de la souris des informations sur la nature
du lien proposé qui peuvent prendre la forme d'un bouton d’ ascenseur qui s enfonce, d' une voix off qui se fait enten-
dre, d’un visage qui apparait dans les arbres, d' une vue panoramique qui se déploie, etc. Par ailleurs, en dehors de leur
sémantique, les liens peuvent étre analysés selon leurs fonctions. Sans les citer toutes, on peut mentionner les liens
zoom, les liens de retour en arriére, les liens multiples (déclenchant plusieurs actions simultanées), les liens condition-
nels qui ne s’ exécutent que si une condition préalable a été remplie par I’ interacteur, etc.

Ce sont ces liens qui caractérisent I hyperfiction, ce sont eux qui déterminent la construction du récit, eux qui permet-
tent au lecteur d’ étre interacteur et co-énonciateur de la fiction en construction.

LA DECONSTRUCTION DU RECIT
Figuresdu récit

Selon les régles définies par Aristote dans sa Poétique, un bon récit doit avoir un début, un milieu et une fin. Ces
principes qui semblent évidents sont pourtant remis en cause dans I” hyperfiction de fagcon plus ou moins radicale. La
structure en réseau de I" hypertexte s oppose en effet a la structure linéaire du récit classique. En ce qui concerne le
début, nos auteurs ont fait des choix différents. Sale Temps commence par un long générique linéaire qui se termine
sur lamort de Jan, véritable début de I" hypertexte. Dans 20 % d’amour en plus, au contraire, la fiction s ouvre sur un
début aléatoire parmi trois possibles. Ce serait une fagon éégante de contrevenir aux principes d' Aristote si les trois
parcours n’ aboutissaient a la méme scéne, celle du réveil de Léo qui marque le commencement de I’ histoire propre-
ment dite. Le probléme de la cl6ture, par contre, donne lieu & des solutions plus intéressantes. Dans 20 % d’amour en
plus, I’ auteur annonce quatre-vingts « fins » différentes, tandis que Sale temps offre seulement trois i ssues possibles au
personnage. Cependant, ces libertés prises avec I'incipit et la cl6ture sont bien timides par rapport aux audaces de
certaines fictions américaines plus radicales dans lesquelles il n'y a véritablement ni début ni fin. Le choix de nos
auteurs témoigne sans doute de leur attachement a la linéarité des récits, qui se trouve seulement multipliée par le jeu
del’hypertexte. Dans les deux cas, le lecteur a affaire a des récits arborescents multilinéaires.

Ces limites étant posées, nous pouvons nous intéresser aux deux figures majeures auxquelles se raménent toute
I"interactivité de I’ hyperfiction : labifurcation et I'incise. La bifurcation correspond & un embranchement au niveau du
récit. Dans nos deux hyperfictions, ce choix est offert au lecteur a chague étape et parfois a chaque page-écran. |l s agit
en général d’'un choix binaire entre deux suites possibles, rarement d’un choix ternaire. Ce choix est le plus souvent
motiveé par I'image ou par un texte. Dans 20 % d’amour en plus, il y a toujours un texte pour annoncer les différentes
suites offertes. Quant al’incise, elle est comme une digression qui N’ est pas indispensable au récit, mais qui contribue
aen congtruire I’ arriére-plan. Elle n’entraine pas le lecteur, comme le fait la bifurcation, dans une voie nouvelle, elle
ne fait pas toujours changer de page-écran, elle prend souvent la forme d'une fenétre jaillissante qui se referme aprés
lecture pour revenir au récit principal. Chaque page-écran peut en comporter jusgu’ a une demi-douzaine. La fonction
del'incise est tres différente selon les cauvres. Dans 20 % d'amour en plus, €elle joue le rdle de commentaire psycholo-
gique, donne de la consistance au personnage en dévoilant ses lectures, ses disques favoris, ses réflexions intimes.



Dans la mesure ou il faut cliquer sur des objets pour déclencher I'incise, elle tend a placer le lecteur en situation de
voyeur, plus que dans un roman classique ou |'auteur se livre sans avoir a solliciter ce mouvement de curiosité. Dans
Sale Temps, lesincises peuvent aussi jouer ce réle de dévoilement des pensées secrétes du personnage , mais elles font,
par ailleurs, partie de |’ enquéte qui ne peut progresser que grace aux indices qu’ elles révélent.

Letempset I'espace

La non-linéarité du récit pose a I’ hypertexte de fiction le probléme de I’ ordre temporel en remettant en cause la dis-
tinction classique entre le temps du récit et celui de I’ histoire. Dans le roman traditionnel , il est rare que ces deux
temps coincident, une bonne partie des manocauvres narratives du romancier reposant sur leur savant décalage. En
laissant au lecteur le choix de I’ ordre des séquences, |” hypertexte perturbe non seulement le temps du récit, mais celui

de I'histoire elleeméme. La question se pose de maniére particuliérement cruciale dans Sale Temps puisgue I’ histoire
est censée se dérouler sur une durée de douze heures. Pour que I’ ordre de I’ histoire ne soit pas perturbé par la naviga-
tion, les auteurs ont utilisé deux techniques. La premiére consiste a rappeler, aussi souvent que nécessaire, a quelle
heure correspond la page-écran que le lecteur est en train de lire. Ces repéres peuvent prendre la forme d’une indica
tion en bas de page, de la présence d'une horloge dans le paysage ou encore de rendez-vous notés sur un agenda. La
deuxiéme technique utilise les liens conditionnels. Si Jan se rend en avance a son rendez-vous avec Marguerite au
Jardin des plantes, il ne la trouvera pas. Revenant sur les mémes lieux aprés un détour, il la découvrira attablée a la
terrasse d'une buvette. Mais la grande force de Sale Temps, ¢’ est d’ étre une méditation sur les rapports entre le temps
chronologique et celui de la mémoire. Tandis que d'un cété, les douze heures qui lui sont redonnées se déroulent de
maniére inéluctable (ce caractére étant renforcé pour le lecteur par I'impossibilité technique de revenir en arriére), le
temps de la mémoire est un temps fragmenté, soumis aux aléas du souvenir. « Le temps pour moi a cessé d' exister, dit
Jan, il ne s'agit que d’ instants face au temps. »

Cette réflexion sur le temps est présente sous une autre forme dans 20 % d’amour en plus. Ici, I’ angoisse du temps qui

passe a disparu. Le lecteur qui a fait un mauvais choix peut toujours remonter a |I'embranchement précédent pour
repartir dans une autre direction. La journée commence par le réveil de Léo, mais chaque fin de parcours offre la
possibilité d'y revenir et ¢’ est alors une nouvelle journée qui commence. Comme dans la nouvelle d’ Alan Lightman®,
0uU « le temps possede trois dimensions comme |’ espace » et « recele une infinité de mondes », tous les devenirs sont
possibles.

Récit, drame, jeu

Le passage du temps a I’ espace dans la fiction hypertextuelle est une des caractéristiques du genre. Ici le lecteur ne
déroule pas une histoire, il parcourt un espace. Cette dimension spatiale est renforcée par I’ omniprésence des décors et
leur fonction de support de I’ interactivité. Chague éément du paysage, chagque partie d’ un appartement, chaque objet
est donné non seulement a voir, mais a explorer ou a manipuler. Dans cette lecture-parcours , le réle des portes est
essentiel . Ouvrir une porte (a condition d’avoir la bonne clé) ¢'est S ouvrir un cheminement nouveau, aller alaren-
contre de I'inconnu, faire un choix qui engage la suite de I histoire. De ce cheminement aléatoire, le labyrinthe est un
autre symbol e attendu. Dans Sale temps, ¢'est celui du belvédére du Jardin des plantes que le lecteur doit parcourir ala
recherche de Marguerite. Les rues de la ville, les alées d'un jardin, les éages d’ un immeuble sont encore quelques-
unes des figures de I’ errance du lecteur dans I’ espace de lafiction. De ce point de vue, il ne manque que la technique
3D des jeux vidéo pour restituer latroisiéme dimension qui fait encore défaut ici.

Sans aler aussi loin dans la représentation de I'espace, nos deux fictions ne sont pourtant pas tres éoignées de
I"univers des jeux auquel elles peuvent étre rattachées par quelques-unes de leurs caractéristiques . Le passage de la

6 Alan Lightman, Quand Einstein révait, Robert Laffont, 1992.



narration a I’exploration, la construction de I'histoire a travers les déplacements des personnages, la présence du
lecteur dans le récit a travers un personnage-avatar sont quelques-uns des procédés qui relévent autant du jeu vidéo que
de I’hyperfiction. Dans Sale Temps, il S'agit d'un jeu dramatique. La fiction débute par la fin de I’ histoire : le héros
vient de mourir. Le jeu consistera a le sauver d’ une deuxiéme mort, a lutter contre le sort et a prendre sa destinée en
main : « Il me suffirait d’ assembler mes souvenirs pour tout reconstruire, tout refaire. Tout est ici. » dit Jan. Le lecteur
a tous les ééments, toutes les cartes en main (celles du tarot en I" occurrence) pour y parvenir. Tous les indices sont
dans la mallette du personnage. Et si le lecteur ne parvient pas a gagner la partie qui se joue contre la mort, il pourra
toujours rejouer ou consulter la solution donnée par I auteur dans un fichier d’aide.

La dimension ludique est également présente dans 20 % d' amour en plus dont I’ enjeu pourrait étre : comment échap-
per & une vie morne et médiocre, comment réussir a séduire Warda, « la championne du monde des voisines » ? C’ est
lavie elleeméme qui est présentée comme un jeu. Chacun de nos actes, chacune de nos décisions construit une vie dont
I"issue nous est inconnue. Faire les bons choix au bon moment, telle est la régle du jeu de la vie auquel nous invite
I"auteur. Pour autant, il n'y a pas de fin de partie gagnante ou perdante comme dans Sale Temps. « Aucun des diff-
érents dénouements n’ a vocation a étre une fin gagnante ou idéale qui serait I’ objet d' une recherche spécifique. » écrit
I’auteur. La vie est un jeu léger, semble-t-il dire, n’en faisons pas un drame. Peut-&re méme n’'est-elle qu'un réve
comme le suggére les trois débuts dans lesquels Léo s'incarne aléatoirement en chevalier du Moyen-&ge, en champion
de basket ou en astronaute d’un lointain futur.

CONCLUSION

L hyperfiction est un genre encore jeune qui cherche ses repéres. Chague auteur doit y inventer ses reégles du jeu et
expliciter les attendus du nouveau pacte de lecture qu'il propose. D’une fagon plus impérative que dans les genres
établis, il doit s assurer de la coopération des lecteurs et des conditions de réception de I’ ceuvre. Pour la premiére fois
dans I’histoire de la communication littéraire, a |’ exception de certaines formes de littérature orale ou de certaines
situations théétrales, I'auteur n'est plus le seul producteur de I'énoncé. L’ activité du lecteur n'est plus seulement
interprétative, elle génére une manipulation matérielle dont dépend I’ énoncé lui-méme. Le récit, porté par le texte, les
images et I’ environnement sonore, se trouve placé a I'intersection de ces différents médias. |l n'est plus figé, mais
dynamique, orchestré par un programme informatique capable de prendre en compte les réactions du lecteur. De cette
dimension interactive, résulte une certaine primauté du spatial sur le temporel et un déplacement du réle du lecteur
vers celui d'interacteur. Ce basculement n'est pas sans conséquence sur la narration qui tend a s affaiblir au profit du
jeu dramatique ou méme du jeu tout court. L’ hyperfiction sera-t-elle soluble dans le jeu vidéo ou bien trouvera-t-elle
sa place comme nouveau genre ? |l est sans doute trop tét pour le dire, mais les deux cauvres examinées font plus
qu’ ouvrir lavoie a de nouvelles formes discursives. Elles témoignent que le multimédia est désormais un support avec
lequel une nouvelle génération de créateurs va pouvoir se mesurer.
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