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Le jeu de la basilinda et
autres activités ludiques de harcelement
dans I’Onomasticon de Pollux

Salvatore CosTANZA
Université de Fribourg/ERC Locus Ludi

Introduction

Pollux, sophiste et lexicographe du n° s. apr. J.-C., professeur de rhétorique du futur
empereur Commode, a écrit un dictionnaire ou Onomasticon organisé de fagon thématique
afin d’enseigner a son éléve et a tous ses lecteurs une langue grecque pure!. Une section
entiére du livre IX est dédiée au vocabulaire de la culture ludique (§ 94-129) et contient
plusieurs descriptions de jeux de rdle. Cette contribution, qui prend pour point de départ
la description du jeu de la Basilinda, ou «jeu du roi» chez Pollux, concerne les jeux
qui comportent des éléments de harcélement ou d’intimidation. Cette forme de violence
« ludique » peut étre assimilée a la notion moderne de bullying, c’est-a-dire a une conduite
qui se manifeste par une série d’actes, gestes et comportements susceptibles de porter atteinte
a la personnalité, a la dignité et a I’intégrité d’un individu. Des jeux similaires au « jeu du
roi » de Pollux se trouvent chez différents auteurs antiques (Hérodote, Tacite, Suétone). Nous
analyserons les ressorts ludiques communs en empruntant les outils d’analyse des théoriciens
modernes de la psychologie et du développement de I’enfance. Les sciences contemporaines
peuvent en effet nous aider a mieux comprendre les dynamiques implicites des jeux rapportés
par les sources gréco-romaines. Par ailleurs, le matériau antique peut appuyer les théses de
la psychosociologie sur la base d’une comparaison attentive entre les témoignages antiques
et ’expérience actuelle.

*  Cette recherche a été réalisée dans le cadre du projet ERC Locus Ludi. The Cultural Fabric of Play
and Games in Classical Antiquity (contrat n° 741520) basé a I’Université de Fribourg <https://
locusludi.ch>.

1 Pour la structure du lexique de Pollux dans le cadre du philellénisme de son époque, cf. en particulier
Zecchini, 2007, p. 17-26; Matthaios, 2013, p. 67-140; Tosi, 2013, p. 141-146; Conti Bizzarro,
2018, p. 2-5. L’ensemble des références aux jeux de 1’Onomasticon est commenté dans Costanza,
2019, p. 224-231.
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194 Salvatore COSTANZA

1. La Basilinda et « jeu du roi » chez Pollux

Au livre IX, 110, Pollux décrit un jeu appelé la basilinda, ou « jeu du roi »; le texte est
bref mais il permet de saisir les régles et la dynamique de cette pratique ludique. Ce jeu ouvre
la section consacrée aux ludonymes avec suffixe -(in)da, dont la formation fait encore I’objet
de débat chez les experts de morphosémantique®. Ce suffixe se retrouve dans la construction
de nombreux noms de jeux et son usage est fréquent chez Pollux qui I’utilise comme un
critére taxonomique autonome dans une section de sa discussion’.

Pollux décrit la basilinda comme un jeu collectif symbolique relevant du « faire semblant »
qui est pratiqué par des enfants désignés par le terme paides, donc des gar¢ons. Comme 1’a
montré Jean Piaget, le jeu symbolique caractérise un stade de 1’évolution de I’enfant ou le
jeu permet de faire semblant d’étre dans un autre espace que d’ordinaire et qui met en scéne
une situation différente de la vie quotidienne, vraisemblable ou non. En outre, les travaux en
psychologie cognitive du si¢cle dernier ont bien analysé les enjeux du « faire semblant » dans
son rapport a la mémoire et a ’apprentissage®. Pour Lev Vygocky, I’essor de la créativité est
en rapport avec les jeux d’imitation ou les enfants profitent de ce qu’ils ont vu ou entendu des
adultes et s’approprient de cette maniére leurs impressions vécues en les transformant®. Le
jeu de role de la basilinda appartient a cette famille de jeux comme le montre le mécanisme
d’imitation clairement structuré qui le caractérise®. Pollux décrit I’activité de cette maniére :

Bacikivio, uiv odv £otiv dtav StakAnpwdiviec 6 udv Buciiedg Tic OV TATTN TO TPOUKTEOY, O
& Omnpétng elvor AayGv Tdv 10 Toy0EV Vekmovi).

« La basilinda (‘jeu du roi’) se déroule ainsi, quand on tire au sort, celui qui est élu roi ordonne
aux autres ce qu’ils doivent faire, celui a qui le sort a réservé le role de serviteur exécute tout
ce que le roi lui ordonne. »

Pollux pose donc au départ du jeu une opposition entre un gargon qui est le roi, c’est-a-
dire le basileus, et un autre qui assume un role subordonné, désigné par le terme hypéretés,
c’est-a-dire soumis aux ordres d’une personne. Comme nous allons le voir, le gargon-roi

2 Ce suffixe ne doit pas remonter a un absolutif originaire qui a produit les morphes suffixales -nv,
-00v, -06.; la morphologie adverbiale montre 1’évolution de ce suffixe qui est caractéristique pour la
production des ludonymes, cf. Mathys, 2016, avec bibliographie. Voir aussi Ded¢, 2016 ; Bologna,
2017.

3 Voir Onomasticon, 1X, 110-117, pour les jeux dont le nom commence par -(in)da.

4 Voir I’héritage majeur de Jean Piaget qui a montré que la fonction des jeux symboliques permet
aux enfants d’apprendre a différencier les roles sociaux et a structurer des activités pourvues de
signification au sein de leur communauté de référence, a développer la pensée verbale ainsi qu’une
intelligence créatrice. Cf. Piaget, 1945, p. 169-177. Voir aussi Bradmetz et Schneider, 1999, chap.
VII, Le jeu symbolique, p. 137-154. Sur les liens entre jeu (paidia) et éducation (paideia), cf. Dasen,
2017 et 2018, p. 27.

5 Cf. Vygotsky, 1967, p. 11-14.

6 Comme Gaussot, 2001, p. 24, le remarque, 1’enfant n’est pas uniquement tenu d’acquérir des valeurs
et des normes sociales, mais aussi d’« expérimenter et mettre en ceuvre diverses compétences et
intelligences sociales devant faire de lui un acteur social autonome [...] susceptible de mobiliser
stratégiquement ses ressources selon les jeux sociaux et leurs enjeux (d’argent, de pouvoir, de
prestige, etc.) ».
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Le jeu de la basilinda dans I’Onomasticon de Pollux 195

semble avoir plusieurs camarades du méme sexe autour de lui qui représentent aussi des
serviteurs dont le role est d’exécuter les ordres du roi. La basilinda peut donc étre qualifiée
a la fois de jeu de groupe et de jeu coopératif requérant que chacun accepte les rdles qui ont
été fixés. Selon les principes énoncés par J. Piaget et L. Vygocky, les enfants doivent avoir
déja acquis au préalable les notions de royauté, de pouvoir absolu, en saisissant leurs enjeux
avant de mettre en place ce scénario ludique. Le jeu refléte alors la représentation que les
gargons se font des rapports sociaux. Avec la basilinda, ils assimilent un mode¢le culturel de
royauté. Ils mettent en ceuvre une situation complexe ou ils s’imaginent le monde de la Cour
en décalage avec leur vie quotidienne. L’appropriation momentanée du rdle de souverain leur
permet d’expérimenter de maniére virtuelle un modele qui devient réel le temps du jeu, quand
tous les participants adhérent au projet de faire semblant.

Pollux précise que, selon la régle du jeu, le choix du roi a lieu par tirage au sort. Les roles
ne sont donc pas décidés au préalable, leur distribution dépend du hasard déterminé par un
tirage dont la modalité n’est pas précisée. S’agit-il d’un jeu de main, comme le kKAfjpog i
daxtoAmv, le lancer d’une monnaie ou d’un tesson selon le mode pair/impair?” Nous ne le
savons pas. Dans tous les cas, les roles sont interchangeables: tout enfant peut devenir roi
ou serviteur et étre sujet a un bon ou mauvais traitement. Une fois les roles distribués, le
protagoniste est identifié et le jeu peut débuter. On assiste alors a un dédoublement entre
le garcon qui joue et le « sujet » du jeu, entre I’enfant et le role qu’il endosse dans 1’espace
ludique face a ses compagnons.

La dimension agressive, voire harcelante, du jeu sert de moteur et se déclenche dés le
début. L’enfant-roi a le droit de donner libre cours a toutes ses pulsions d’autorité et/ou de
vengeance envers ses camarades. Il peut fait subir a celui ou ceux qui jouent ses serviteurs
les pires atrocités et des expériences psychologiquement dommageables, comme le récit
d’Hérodote, qu’on va analyser plus loin, le prouve.

Selon la grille de lecture de J. Piaget, il s’agit ici de combinaisons symboliques
« liquidatrices® ». Pollux est trés précis a ce propos : I’enfant-serviteur doit exécuter tout ce qui
lui est ordonné (mav O taydv). Il n’a pas d’échappatoire, il ne peut pas refuser d’accomplir
quelque chose, méme de désagréable, ni se soustraire a ses devoirs envers son maitre. Pollux
emploie ici vmekmovém, un verbe avec un double préfixe, dont le premier, vmo-, renforce
I’idée de soumission déja exprimée par le méme préfixe dans le substantif vanpntig. Le
verbe caractérise ainsi 1’idée de ponos, ¢’est-a-dire de fatigue et de peine qu’il faut supporter
en raison de la relation autoritaire instaurée entre les participants a ce jeu de rdle.

Les enfants qui choisissent de jouer au roi et/ou au serviteur acceptent donc aussi cette
opposition qui donne lieu a une dynamique de domination et de vexation de la part du roi
envers ses camarades. A travers cette fiction, le dédoublement de la réalité accorde a celui qui
joue le roi le droit de dominer sur ses compagnons. Cette absence de retenue fait sans doute
partie du plaisir du jeu. Il n’y aurait aucune satisfaction a étre investi de ce rdle si le pouvoir
assigné par la convention ludique ne pouvait pas étre pleinement vécu. Dans 1’espace et le
temps du jeu, les enfants devaient accepter une véritable sujétion, toute provisoire qu’elle
soit, au chef du moment.

7  Sur le tirage au sort par les doigts, voir Dasen, 2016.
8 Piaget, 1945, p. 110-112.

PallasStyle114-v2.indd 195 @ 12/08/2020 10:45



196 Salvatore COSTANZA

En général, les Modernes considérent que les enfants qui jouent se trouvent dans un stade
d’assimilation de 1’expérience sociale, avec ses régles d’obéissance et de subordination. Une
dynamique similaire a été observée chez des adultes confrontés a des jeux de roles, dans
lesquels 1’autorité est attribuée a quelques-uns au détriment des autres, comme dans le jeu
de la basilinda. Une expérience bien connue a été menée par Philippe Zimbardo en 1971
a Stanford® (Californie) et réalisée avec des étudiants qui jouaient les roles de gardiens et
de prisonniers. Les roles respectifs de gardien ou de prisonnier leur avaient été assignés de
maniére aléatoire, comme chez Pollux dans le jeu de la basilinda. Un gardien aurait trés bien
pu étre un prisonnier et vice-versa, mais une fois ces roles établis, gardes et prisonniers se
sont non seulement adaptés aux rdles qu’ils devaient mettre en ceuvre, mais ont dépassé les
limites du scénario préalablement imaginé. Les étudiants choisis comme gardiens ont mis en
place des attitudes trés vexatoires et outrageuses a I’encontre de leurs prisonniers, y compris
des punitions physiques et des humiliations psychologiques, au point que le sociologue a
da interrompre cette expérience bien avant le terme prévu. Ph. Zimbardo parvient alors a
la conclusion que c’est la situation qui a généré ces effets pervers de harcélement, avec des
violences redoutables, d’ou le titre du livre « The Effect Lucifer » tiré de cette expérience qui
lui donna une trés grande notoriété!®.

2. La basilinda d’Hérodote

Un témoignage littéraire semble se rapporter a une forme de jeu de la basilinda en Gréce
classique, plusieurs si¢cles avant 1’époque de Pollux. Hérodote raconte dans le premier
livre des Histoires une anecdote sur I’enfance de Cyrus qui régna entre 559 et 530 av. J.-C.
sur le royaume de Perse; la participation a un jeu du type de la basilinda s’inscrit dans la
construction du portrait psychologique du roi ou I’enfance joue un réle clé.

Le harcélement est a nouveau I’é1ément central de ce jeu symbolique enfantin. L historien
pose le cadre du jeu de maniére plus compléte que la bréve description du lexicographe. 11
s’agit d’une historia ficta, destinée a mettre en évidence le caractére autoritaire du futur roi.
Hérodote rapporte que Cyrus fut élevé par un bouvier sans étre conscient de son ascendance
royale, tout en étant prédestiné a régner. L’histoire débute avec 1’épisode de la tentative de sa
mise a mort par son grand-pére Astyage, qui voulait le supprimer car des mages lui avaient
révélé que le nouveau-né de sa fille Mandane deviendrait un rival trés dangereux pour son
trone. L’ordre ne fut pas exécuté: Harpage, chargé de cette affaire, prit pitié du nouveau-né
et le confia a une famille de paysans. L’enfant fut élevé a 1’insu de tous comme un pauvre
bouvier'!. Hérodote raconte comment le jeu symbolique révéle son identité'? :

114. Kod éte 81 fv dekaétng 6 moic, mpiypo &G antov To16ve yevopevoy éééonvé pv. "Emoule
&v 1fj kOuY TavTn &v Tf foav kol ai BovkoAion [odtar], Eroale 8¢ pet’ FAlwv fdikov &v 65d.
Koi o naidec nailovieg eilovto £mvtdv Pacthéa elvar Todtov 1) tOV 10D Povkdrov EmikAncty
moido. O 3¢ avtdv Siétae Todg v oikiog oikodopéetv, Tovg 88 Sopvedpoug eivat, TOV 88
K00 TvoL odTdY 0BV Paciiémg elval, T 88 TviL Tag dyyehiag Sopépety £8idov Yépag, dg

9  Zimbardo, 2008.

10 Sur ces mécanismes psychologiques, cf. Droz et Rahmy, 19977, p. 77.

11 Hérodote, I, 105-109. Voir les remarques de Papathomas, 2015, p. 631-633 ; Haussker, 2017, p. 4.
12 Hérodote, I, 114-120 (trad. Ph.-E. Legrand, CUF).
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gkt Epyov mpootdccmv. Eic 81 tovtev tdv naidov cvunailov, Eov Aptepfdpeog maic,
avopog dokipov £&v Mndotst, 0 yap on Eroinoe 1o Tpootoybev £k Tod Kbpov, ékéleve antov
OV GAlovg Taidog SwAaPelv, nelBopuévov 8¢ tdv maidwv 6 Kdpog oV maida tpnyémg &g
ve oM ava&io Eovtod mabmv POV TL meppEKTEE, KATEADDV 0 £€¢ mOMV TpOG TOV TaTépPQL
amoktileto TV VO Kopov fivinoe, Aéymv [8&] od Kopov (o0 yop ko fv T0DTO0 TOBVOMA),
AL TTPOC TOD BovkdAOL Tod AcTudyeog mouddc. ‘O 88 Aptepfapng opyii d¢ elxe ELOOV mapd
1OV AcTodyea Kol dpo GyopHevos TOV maida dvapoto mpriypato £pn memovhéval, Adymv-« Q
Baciied, vd ToD God Sovlov, Bovkdrov 8¢ TudoC, Mde mepPpicuedon, Setcvdc Tod Tadog
TOVG DLOVG.

« Lorsque I’enfant eut atteint sa dixiéme année, voici ce qui lui arriva et le fit découvrir. Il jouait
dans le bourg ou se trouvaient aussi les étables des beeufs, dont nous avons parlé; il jouait avec
d’autres gargons de son age, sur la route. En jouant, ces enfants avaient choisi pour étre leur roi
celui qu’on appelait le fils du bouvier. Lui, désigna certains d’entre eux pour lui batir un palais,
certains pour étre ses gardes, un tel pour étre 1’ceil du roi, a tel autre il donna la charge de lui
apporter les messages; a chacun il assignait sa tache. L’un de ses enfants qui prenait part au
jeu, — c’¢était le fils d’ Artembares, homme considéré chez les Médes — n’ayant pas fait ce que
lui avait été assigné par Cyrus, celui-ci ordonna aux autres enfants de le saisir; ils obéirent, et
Cyrus le traita trés rudement a coups de fouet. Aussitot relaché, I’enfant ressentit une indigna-
tion d’autant plus vive, qu’il pensait avoir été traité d’une maniére indigne de lui; il descendit
a la ville, et se plaignit a son pere du traitement qui lui avait été infligé par Cyrus; il ne disait
pas par Cyrus, car ce nom n’était pas encore en usage, mais par le fils du bouvier d’Astyage.
Artembares, furieux comme il était, se rendit prés d’Astyage, menant son fils avec lui; et il
déclara qu’on I’avait outragé: “O roi”, dit-il, “voici de quelle fagon nous avons été insultés par
ton esclave, par un fils de bouvier”; et il montrait les épaules de son fils. »

115[...]1 O 8¢ dpeifeto dde- « 'Q déomota, £ym On tadTa TodTOV Em0inG0, cVV Siky. Oi yép pe
&K Tiig kMg moidec, TV Kkai 8¢ NV, Tailovieg ceémv TV Eothoavto Baciiéa: £50Kkeov Yp
Gt glvan £¢ TodTo Emtndedtatoc. Oi pév odv GALOL TATSEC TO EMTAGGOUEVE ETETELEOV, ODTOG
8¢ avniovoTeé Te Kol Adyov elxe 00déva, £¢ O Eafe v dikny. Ei dv 81 Tovtov givekev 8E10¢
T€0 KOKOD €ipt, GOE TOL TAPELL. »

«[...] Cyrus répondit en ces termes: “Maitre, si je 1’ai traité de la sorte, c’est justement. Les
enfants du village, dont il était lui aussi, m’avaient en jouant nommé leur roi; je leur paraissais
en effet le plus capable de 1’étre. Or, tandis, que les autres exécutaient mes ordres, lui n’y prétait
pas Poreille et n’en tenait aucun compte, jusqu’a ce qu’il regut son chatiment. Si donc, par ma
conduite, je mérite une peine, me voici a ta disposition.” »

120 [...] O 6¢ aueiferon avtovg t0icde: « "Eott te 6 moig kol mepieott. Kol pv €n’ dypod
Srotdpevov ol €k ThHg KdUNg Taideg Eéotnoovto Paciiéan- 6 d¢ mavta doa mep ol dANOET Aoy
Baciléeg érerémoe momaoag: Kol yap d0puedpovg kol Bupmpols Kol dyyeAn@dpovg Kol ta
howdr mévra Srotéag Rpye. Kod viv &g i vpiv tadta eotveton eépetv; » Einav oi pdyor « Ei
pev mepieoti te kol £Paciievoe 0 maig ur €k Tpovoing Tvog, Bdpceé e TovToL giveka Kol Bupov
&xe ayabov- ov yap €t 1o devtepov dpéet. |...]

« [...] Astyage repartit: “L’enfant existe, il est en vie; il habitait aux champs; les enfants du
village I’ont fait roi; il a accompli tout ce que font les véritables rois; il a désigné des gardes du
corps, des gardes de la porte, des messagers, il a nommé toutes les autres fonctions, il a exercé
le commandement. Maintenant qu’est-ce que cela vous semble présager?” “Si I’enfant vit”,
dirent les mages, “s’il a été roi sans que ce fit calculé, sois sans inquiétude a son sujet, aie bon
courage; il ne régnera plus une seconde fois. [...]” »

Alors que Pollux ne le mentionne pas, Hérodote indique 1’age des participants : Cyrus est
un garcon de dix ans (dekaéng 0 maic) et ses compagnons sont du méme age (netr’ AV
NAikwv). Il ajoute qu’ils jouent ensemble en dépit de leur différence de statut social, du
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fils de noble, Artembares, au petit bouvier, Cyrus. Dans ses travaux sur la psychologie du
développement, J. Piaget associe les jeux symboliques au stade préopératoire, a un age un
peu plus précoce, entre deux et sept ans, avant que I’enfant n’acquicre la pensée abstraite et
qu’il envisage la méthode déductive par la découverte du monde extérieur.

Hérodote indique aussi I’espace qu’occupent les enfants pour jouer : ils sont a I’extérieur,
dans un lieu public, sur la route (év 66®) d’un petit village de campagne, ou la cour royale
représente un Ailleurs culturellement a mille lieux. Contrairement aux régles énoncées par
Pollux, ce sont ici les camarades qui choisissent d’assigner le role de roi au futur Cyrus, qui
n’est alors que le fils du bouvier. Il est élu de maniére unanime par les petits villageois pour
ses qualités et de sa force de caractére. Hérodote lui fait dire avec fierté':

« Les enfants du village, dont j’étais moi aussi, m’avaient en jouant nommé leur roi; je leur
paraissais en effet le plus capable de 1’étre (g tobto €mtndedToToC). »

Katharina Wesselmann a proposé la premiére d’interpréter ce jeu de basilinda selon le
schéma rituel de I’initiation. Selon elle, ce groupe d’enfants constitue une sorte de société
initiatique et 1’élection de Cyrus comme roi est une forme de Kronungsritual'. D’autres
chercheurs, comme Gerhard Binder, rejettent aussi la dimension ludique de la scéne décrite
par Hérodote. Pour G. Binder, Cyrus serait le protagoniste d’un rituel cultuel pratiqué dans
une société secréte, comme dans les récits de Chandragupta en Inde et Hormisdas en Perse
ou deux enfants sont choisis comme rois par leurs compagnons'.

Ce schéma d’interprétation est cependant biaisé. La dimension ludique de ’action de
Cyrus ne doit pas étre négligée. Un examen du livre I des Histoires révéle la fréquence
relativement élevée des occurrences du verbe mailw, « jouer » et de ses dérivés!® dmsdes récits
qui renvoient toujours a un contexte ludique au sens propre du terme, non comme métaphore
d’une initiation. Dans I’anecdote concernant Cyrus, Hérodote décrit en détail ce qu’un joueur
de la basilinda est censé accomplir quand il fait semblant d’étre le roi. Il devient le double
du souverain au milieu de sa cour. Il choisit donc ses gardes, ses courtisans, ses messagers,
ses serviteurs. L’ordre de batir des palais (O 8¢ adtdv di€tage Tovg pev oikiog oikodopéev)
suggére qu’il attendait de la part de ses serviteurs qu’ils reproduisent des comportements
réels, tout en construisant un « chateau de sable ». En faisant semblant de batir un palais,
ils intégrent ainsi le réel dans le monde de leur fantaisie. Ceux qui ont le rdle de serviteurs
sont tenus d’assumer une nouvelle identité cohérente avec 1’effort d’imitation attendu. Le
moteur du jeu se trouve 1a, dans cette obéissance aveugle comme les malheureux étudiants
de Zimbardo choisis comme prisonniers 1’ont expérimenté face a leurs gedliers. L’enfant-roi
donne des ordres a tous ceux qui participent a cette fiction, comme Hérodote le souligne: il

13 Hérodote, I, 115 (trad. Ph.-E. Legrand, CUF).

14 Cf. Wesselmann, 2011, p. 215-216 et p. 436 pour le collectif dans lequel se trouve toujours
Iinitiandus (comme Cyrus dans le groupe de ses compagnons); Papathomas, 2015, p. 635-640. Sur
I’importance des mythes pour la fondation du pouvoir royal, voir Dewald, 2012, p. 67-77.

15 Voir Binder, 1964, p. 29, qui refuse la dimension ludique pour le Konigsspiel de Cyrus, qui ne serait
pas un « Kinderspiel, sondern die kultische Handlung eines Geheimbundes ». Sur le motif du batard
et de sa légitimité, voir Asheri-Lloyd-Corcella, 2007, p. 134; Haussker, 2017, p. 9.

16 Sur cette famille de mots qui dérive de la racine *paw- d’origine indoeuropéenne, qui a donné le
latin puer et le sanscrit putra= fils a partir du degré zéro, voir Casevitz, 2018, p. 52-54.
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assigne a chacun une tache (0g ékdote Epyov mpootdocmv.)'”. Quand I’un des joueurs, le
fils d’un noble perse, Artembares, refuse de se soumettre a I’autorité de celui qui est aux yeux
de tous le fils d’un modeste bouvier, I’enfant-roi, par un effet de son identité et de sa nature
véritables, ne peut tolérer cette révolte qui est une violation manifeste de la fiction du jeu. Il
punit par conséquent le désobéissant, car il n’a pas suivi ce qu’il lui était assigné. Il ordonne
aux autres enfants de le saisir et le traite rudement en le faisant fouetter. Cette scéne de
harcélement physique associe a la violence physique I’humiliation psychologique augmentée
par la honte de subir le pouvoir d’un compagnon issu d’une classe sociale inférieure. Comme
je I’ai déja souligné, le jeu, en tant que formation a la vie d’adulte, sert a différencier les
roles sociaux. Ici, Hérodote met 1’accent sur la royauté innée de 1’enfant Cyrus, qui lui vient
de ses ancétres, malgré le milieu trés humble dans lequel il a été élevé. Le renversement des
roles opéré dans cette situation est particulierement intéressant: le fils du noble est obligé
d’admettre la supériorité d’un inférieur au travers de la fiction du jeu symbolique.

Cependant, le fils d’Artembares n’est pas dispos€ a accepter ce renversement; il avoue
tout a son pere qui est furieux d’apprendre que son fils a été cruellement fouetté. Qu’il ne
s’agisse pas d’une punition légére ou simulée, Artembarés nous I’apprend en montrant les
¢épaules du malheureux gamin (Sg1kvg 10D oSO TOLG HRPOLVG) au roi perse. Le jeu apparait
ici comme un premier essai de la force de caractére de Cyrus, destiné a exercer sur les autres
une autorité capable de dégénérer en torture infligée aux plus faibles. La réponse hautaine
de Cyrus appelé a se justifier devant le roi Harpage n’est pas surprenante, il estime avoir agi
justement (todtov émoinoa ovv dikn). Il ’affirme tout net, en faisant appel a la logique du
jeu comme un principe absolu Iégitimant son action: « Or, tandis, que les autres exécutaient
mes ordres, lui n’y prétait pas I’oreille et n’en tenait aucun compte, jusqu’a ce qu’il recut son
chatiment'®. »

La pratique ludique comprend ainsi des reégles qu’il faut prendre trés au sérieux, comme
I’enfant Cyrus nous I’apprend bien avant que la théorie de J. Huizinga ne développe ce
principe'®. A son tour, Astyage admire a quel point cet enfant, fait roi par les enfants du
village, a accompli a la perfection tout ce que font les véritables rois; il a désigné des gardes
du corps, des gardes pour la porte du palais, des messagers, il a distribué toutes les autres
fonctions et exercé le commandement d’une fagon parfaite. De leur c6té, les mages consultés
par Astyage minorent I’incident: selon eux, I’enfant n’était qu’un roi improvisé¢ dans un
contexte ludique et par conséquent il ne régnera plus une seconde fois dans la réalité. La suite
des événements donnera un démenti tragique a cette prophétie: Cyrus détrone Harpage et le
réduit a I’esclavage®.

17 Cf. les observations a propos du récit d’Hérodote données par Asheri, Lloyd et Corcella, 2007,
p- 129; Papathomas, 2015, p. 636. Sur ce jeu voir aussi Paraskeuaidis, 1989, p. 20.

18 Hérodote I, 115 (trad. Ph.-E. Legrand, CUF): Oi pév obv 8Ahot maideg Td ETTacoOUEVD EMETEAEOV,
0bTog 88 dvonoTeS TE Kod Adyov lye 008éva, & O EAafe Thv Siknv. Voir Asheri, Lloyd et Corcella,
2007, p. 125-129; Papathomas, 2015, p. 640-642.

19 Voir Huizinga, 1951, p. 11, ainsi que les réflexions de Ghilardi-Salerno, 2007, p. 101 : le jeu requiert
que tous les participants prennent au sérieux les reégles établies au préalable.

20 Hérodote I, 123-129.
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Cyrus, prédestiné au trone de Perse, a donc particuliérement bien joué: il a mis en place
un scénario cohérent et fidele a la réalité, il a vraiment été un champion de la basilinda,
¢’est-a-dire de cette fiction ludique du roi et du serviteur®'. En précisant que I’enfant vit a la
campagne, Hérodote souligne ses mérites en construisant une opposition entre la rusticité du
milieu d’adoption (un fils de bouvier vivant prés des €tables) et la ville, la demeure d’un roi,
ou il sera appelé a régner dans le futur. Le premier succeés qui lui ouvre les portes du palais
est un triomphe ludique, son ¢lection comme roi par ses camarades.

3. La basilinda de Suétone

Une deuxiéme anecdote rapportée cette fois par Suétone se déroule a 1’époque romaine
impériale et se termine plus tragiquement. Dans la Vie de Néron de Suétone, le jeu de la
basilinda aurait entrainé la condamnation a mort de Rufrius Crispinus, le fils de Poppée :

Privignum Rufiium Crispinum Poppaea natum, impuberem adhuc, quia ferebatur ducatus et
imperia ludere, mergendum mari, dum piscaretur, seruis ipsis demandauit.

« Informé que son beau-fils Rufrius Crispinus, le fils de Poppée, encore enfant, se donnait dans
ses jeux le role de général et d’empereur, il chargea ses propres esclaves de le noyer dans la mer,
pendant qu’il péchait®. »

L’age de cet enfant est précisé: il n’avait pas dépassé le seuil de la puberté, impuberem
adhuc®. Suétone rapporte aussi que Rufrius Crispinus pratiquait fréquemment ce genre
de jeux symboliques ou il se donnait le role de général et d’empereur. Il s’attribuait donc
lui-méme ces roles, qui auraient pu ou di étre tirés au sort, comme Pollux nous informe,
a moins d’étre choisi par ses camarades comme dans le cas de Cyrus. Sans aucun doute
Suétone, en grand érudit, devait connaitre le premier livre des Histoires d’Hérodote. Le jeu
semble avoir suivi un scénario bien orchestré avec des ¢léments caractéristiques familiers
aussi dans le monde romain. L’enfant s’adonnait réguliérement a ce jeu d’imitation et des
rumeurs en étaient parvenues aux oreilles de Néron. Suétone place ce court récit parmi de
nombreux autres exemples de la cruauté de ce tyran paranoiaque. Néron n’estime pas que ce
jeu d’enfant est une réverie innocente, dépourvue de sens, mais le prend trés au sérieux. Il
I’interpréte comme un omen défavorable, annongant un véritable danger pour son régne et il
ordonne a ses esclaves de noyer son beau-fils Crispinus *.

21 Sur la conquéte du pouvoir par le fondateur de I’empire perse, voir Avery, 1972, p. 531-540. Sur
Cyrus destiné a régner, voir Evans, 1991, p. 54.

22 Suétone, Vie de Néron, XXXV (trad. H. Ailloud, CUF).

23 Tacite, Ann. XIII, 45, 4, atteste I’existence de Rufrius Crispinus, mais sans parler de son meurtre.
Cf. Bradley 1978, p. 195.

24 Bradley, 1978, p. 215 cite les vers de I’Octavie 728-730, ou une vision annonce a Poppée d’obscures
menaces au sujet de son fils; selon lui, cette tragédie faussement attribuée a Séneque daterait de
62, ce qui donnerait un terminus ante quem au crime, tandis que le mariage de Poppée (en 58)
constituerait le terminus post quem a cause du titre de priuignus de Rufrius Crispinus. Quoi qu’il en
soit, I’enfant qui pratique ce jeu symbolique chez Suétone péche déja tout seul et doit avoir dix ans
environ. Sur ce récit, voir aussi le commentaire de P. Gaillard-Seux dans ce numéro.
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4. La chytrinda ou « jeu de la marmite »

Pollux nous renseigne aussi sur d’autres jeux qui contiennent des références a des
violences physiques exercées par les enfants au cours du jeu. Le premier cas concerne
la chytrinda, « le jeu de la marmite », un jeu de gargons, qui correspond, comme Pollux
I’affirme explicitement, a celui de la chelichelone, « la tortue », réservé aux jeunes filles en
age prénuptial®. Pollux décrit ainsi le déroulement du jeu de « la marmite » :

1N 6¢ yutpivda, 0 pev &v pécw kabntan koi kakeltar yoTpa, ot o0& tiAdovowy 1j kvilovow 1 kal
Toiovoty anTov TEPBEoVTEG: 0 &’ UT’ adTOD TTEPIoTPEPOUEVOL ANPBELS vt avTod kdbnTat. "Ec6’
Ote 0 pev Exeton TG YVTPOG KATA TNV KEPOANV TH ¥epl T Aond, mepdémv &v KOKA® ol 8¢
ToioVGY AOTOV EMEPOTAOVTES: « TiG TEPL YVTPAV; »

Kaxeivog anoxpivetar: « éym Midag. »

0D &’ dv Ty 6 modi, xeivog avt omTod TEPL TV YVTPAV TEPIEPYETOL.

« La chytrinda, un joueur s’assied au milieu de ses camarades et on 1’appelle la marmite. Les
autres joueurs tournent autour de lui, lui arrachent les cheveux, le taquinent, le frappent. Le
joueur assis se retourne et essaie d’attraper celui qui 1’a touché et si celui-ci est pris, il s’assied
a son tour. Ce jeu se déroule quand un joueur se coiffe de la marmite par la main gauche, tandis
qu’il court en cercle, les autres lui demandent: “Qui tient la marmite ?” Et celui-ci répond:
“C’est moi, Midas ! Et s’il réussit a toucher du pied I’'un d’eux, ce dernier prend sa place et se
coiffe de la marmite®. »

Ce jeu prévoit que les enfants sont en cercle et entourent le gar¢on, qui prend au centre
le role de la marmite de maniere drolatique, sa téte coiffée d’une marmite avec deux anses
trés larges qui lui donnent un aspect trés insolite. La description de la chytrinda est bréve
mais précise. Un joueur s’assied au milieu de ses camarades et se fait appeler chytra,
« marmite ». Les camarades qui 1’encerclent le harcélent physiquement comme on le fait
avec les cailles dans un autre jeu décrit par Pollux?’. Comme la chelicheléne, le jeu présente

25 Pollux, Onomasticon, 1X, 125; Costanza, 2019 : 'H o6& yehyerdvn, moapbévav €otiv 1 modud,
TopoOpodV Tt Eyovoa Tf) yVTpe « La tortitortue (chelicheloné) est un jeu de jeunes filles, parthenoi,
qui a quelque ressemblance avec la marmite » (trad. S. Costanza).

26 Pollux, Onomasticon, 1X, 113-114 = Carmina popularia Fr. 29 = PMG 875 ; Costanza, 2019 (trad.
S. Costanza).

27 11 s’agit de I’0ptuyoxomtia, Pollux, Onomasticon, 108-109; Costanza, 2019 : Koi 10 kdmtewv to0g
dpTuyag Kot avakvaddrlew Kot dvepedilewy, aveyeipev, mapo&ovety, kol TadTo €K TV OPTLYOKOTIDY
ovopdtov. Kot miig pév opoig i) dptondidt KOKAOV EUmeptypayavTes EVIGTaoY TOVG dpTuyaS Emt
TOAg A OG TG TPOG AAANALOVG: O 8€ AvoTpomeis Kol Ekmecsmy Tod KhkAov fjrtnto 0tdg Te Kai 6 T
Optuyog deomdg. Kai mote peév €n’ avtoig dietifevto toig Optuél, mote 8¢ Kol €n” dpyvpie. / "Eot’
Ot 6€ 0 pev iot Tov dpTuya, O 8¢ Ekomte TA Ayavd T T £K THG KEQAATIG TTEPH ATETIAAEV: Kol €1 PEV
£ykoptepnogiev 0 OpTuE, 1 vikn Hetd Tod Opéyavtog antov £yiveto, £voOvtog 6 Kol HIOELYOVTOG O
KomToV ) iAoy évika. Todg 88 fr0iviag dptuyag Euporcaveg kot 10 ovg ool EidvTo, AReny
gvepyaldpevol Tiig Tod veviknkotog emvils: kai to éupodv évipurilewv avopalov. « Et toutes ces
expressions de frapper des cailles, de les exciter, de les réveiller, de les mettre en colére viennent des
noms du jeu de frapper des cailles. On décrivait un cercle sur une table a rebord pareille a celle des
boulangers et on y posait a I’intérieur les cailles pour les combats des unes contre les autres. La caille
qui tombait a la renverse et était chassée hors du cercle, avait perdu son combat et son maitre était
le perdant. Parfois on distribuait les cailles elles-mémes comme prix, parfois une somme d’argent.
Quand I’éleveur posait la caille, un autre la frappait avec son index ou lui arrachait les plumes de la
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la structure d’une antienne, c¢’est-a-dire d’une série de questions-réponses entre le gar¢con qui
joue la marmite et ses compagnons, avec une structure antiphonique qui reléve d’un schéma
traditionnel caractéristique de la poésie archaique. Il court au milieu de ses compagnons
qui lui demandent de révéler son identité et il leur répond: « C’est moi, Midas! ». L’enfant
assume ainsi sciemment d’étre identifié¢ au roi Midas en faisant allusion a la punition infligée
au roi par Apollon. Midas avait en effet préféré la syrinx de Pan a la lyre d’Apollon qui le
chatia en lui faisant pousser des oreilles d’ane. Ces oreilles sont symbolisées ici par les deux
larges anses du pot posé sur la téte de ’enfant?®. Nous pouvons relever que le nom du roi
Midas est particulierement populaire dans le milieu ludique. 11 donne aussi son nom a un
coup de jeu d’osselets?. Dans plusieurs jeux, « faire 1’ane » est synonyme d’étre perdant.
Pollux décrit ainsi le jeu du ballon lancé au ciel (ourania), ou le gagnant est appelé « le roi »
avec un nouveau jeu de role avec le perdant, appelé « ane »*. Dans le jeu de poursuite de
Iostrakinda, I’enfant qui perd doit s’assoir et devient I’ane?".

Le jeu de la marmite se termine avec un renversement de role. Quand 1’enfant-marmite
réussit a toucher de son pied un camarade, celui-ci est pris et devient la marmite au centre. Le
jeu peut ensuite redémarrer. La dynamique est identique pour la jeune fille qui joue la tortue
dans le jeu chelichelone. Dés qu’elle prononce le dernier mot de la comptine, GAoto « il a
sauté », elle s’¢élance pour attraper la compagne la plus proche qui devient tortue a sa place.
On observe toutefois plusieurs différences majeures entre I’expérience de la fille et du gargon
a travers leurs jeux: le jeu de la jeune fille doit lui permettre d’assimiler le difficile métier
de femme mariée, symbolisé par la tortue immobile qui tisse, mere de garcons destinés a
mourir au combat, tandis que le jeu du garcon-marmite a une dimension a la fois comique et
de harceélement auquel I’enfant s’entraine a résister. Dans la chytrinda, le bullying est présent
a deux niveaux: physique, quand le joueur-marmite est frappé et agressé par les camarades
qui I’encerclent, et psychologique, par 1’identification injurieuse avec un ane, le symbole du
perdant. Le gargon devient ainsi une sorte de bouc émissaire du groupe, la victime désignée
pour toutes sortes de mauvais traitements infligés par les meneurs du groupe. Le jeu était
censé former le caractére de I’enfant en lui faisant faire 1’apprentissage de la violence et

téte. Si la caille supportait tout cela fermement, elle obtenait la victoire ainsi que son ¢leveur, si par
contre la caille abandonnait sa place et prenait la fuite, alors la victoire appartenait a celui qui I’avait
battue ou avait arraché ses plumes. On poussait de grands cris a ’oreille des cailles qui avaient perdu,
on les faisait partir se dégourdir, on faisait ainsi oublier la voix de la caille qui avait gagné. Et le fait
de crier sur la caille se dit aussi entrylizein (« murmurer a I’oreille ») » (trad. S. Costanza).

28 Sur le mythe de Midas et la composante parodique des oreilles d’ane, voir Schol. Vet. in Plat.,
p. 408Db, ter; Schol. in Ar. PL 287e. Le jeu de la chytrinda pourrait faire référence au mythe; cf.
Carbone, 2005, p. 412-422 ; Costanza, 2017, p. 85-91; Costanza, 2019, p. 243.

29 Pollux, Onomasticon, V11, 205 ; Costanza, 2019, p. 186 et p. 304-305.

30 Pollux, Onomasticon, 1X, 106; Costanza, 2019, p. 220 : Kai 6 pév ntrdpevog dvog £kareito kol
i &moigl 1O mpooToBéy, 6 O VikdV Pactheng te v Kol émétattey, « Et le perdant était appelé dne
et il faisait tout ce qu’on lui ordonnait de faire, le gagnant était le roi et donnait des ordres » (trad.
S. Costanza).

31 Pollux, Onomasticon, 1X, 112; Costanza, 2019, p. 232 : 'O p&v toivov Anebeig tdV pevydviov,
&vog obtog kGOnTat, « Dés que 1'un des fuyards est pris, il doit rester assis et il fait 1’ane » (trad.
S. Costanza).
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de la brutalité. La suggestion de Louis Aimé Becq de Fouquiéres, qui proposait de voir le
souvenir d’un sacrifice humain dans la chytrinda n’est plus retenue par les chercheurs®. Nous
proposons plutdt de I’interpréter comme un jeu spécifique de garcons destiné a leur apprendre
de maniére treés rude a gérer les difficultés qui les attendent, une fois devenus adultes.

Dans d’autres jeux décrits par Pollux, tels que la schoinophilinda et la skaperda®, il arrive
aux perdants d’étre battus et violemment punis ou de subir un effort physique trés dur. Des
coups sont donnés dans la chalké muia, « 1a mouche d’airain », un cache-cache, ou un enfant
aux yeux couverts par un bandeau se lance a la poursuite de ses camarades™ :

N 0& yohki] poio, towvig 0 O0POUAUD TEPIOPiYENVTEG EVOC TTOdOG, O HEV TEPIOTPEPETOL
KNPOTTOV: «XOAKTV poiay Onpdow.»

O1 6¢ dmokpwvopevol «Onpaocels, GAL 00 AMyer okvtéat PuPrivolg avtov maiovoty, £mg Tvog
avT@V AafnTot.

« La mouche d’airain, c’est quand on couvre les yeux d’un enfant avec un bandeau et celui-ci
se retourne et s’écrie: “Je chasse la mouche d’airain!”, tandis que les autres lui répondent: “tu
la chasses, mais tu ne la prends pas!” Et ils le tapent avec des bandelettes de papyrus, jusqu’a
ce qu’il attrape 1I’un d’eux. »

Pollux a reproduit les paroles de la comptine prononcées pendant le déroulement du jeu. Il
faut faire ici une distinction entre le bandeau en tissu (¢ainia, en coton, laine ou lin) qui couvre
les yeux du joueur pour servir de katamyon, c’est-a-dire pour 1’aveugler, et les bandelettes
de papyrus (skyté byblina) employées par ses compagnons pour le taper jusqu’a ce qu’il
arrive a saisir un autre enfant. La description semble faire référence a une sorte de fouet léger

32 Becq de Fouquieres, 1869, p. 93 : « L’enfant qui dans le jeu de la marmite est au centre, exposé aux
coups des autres joueurs, ne rappellerait-il pas I’antique victime autour de laquelle, en chantant des
hymnes religieux, et au bruit d’une musique guerriére et a demi-sauvage, tournaient les sacrificateurs
qui tour a tour en passant devant elle lui portaient des coups, I’'immolant a quelque dieu soleil ? »

33 Ils’agitla d’un tir a la corde et d’un jeu de la corde cachée. Voir Pollux, Onomasticon, IX, 115-116 :
‘H 82 oyovopilivia, kébnton kbihog, elg 82 oyowiov Exmv Aadmv napé to Tidnot- kv piv dyvoron
gkeivoc map’ @ keiton, mepOdov mepl TOV KUKAOV TOMTETAL, i 88 pdot, mepleravvel TOV BévTa
tomtwv. / ‘H 8¢ okamépda, S0KOV &V HEG® TPUMNCAVTIEG KOTATYVOOLGLY: 010 O& TOD TPULMAUATOG
Sigiptan oyowviov, ob EkatépmBey gic £kdEdeTan, ob TPOS TOV SokOV PAETOV GAL’ AMECTPOUUEVOC:
6 8& 1oV Etepov mpog Pl EMkDoAC O Té VTO adTod Tf S0k Tposayayelv, Vikdy 0bTog SoKEl:
kol Tobto okomépdav Elkew Aéyovotv. "Eat’ Ote pévtol kol ta vdTa Tveg mpocsBivieg GAANAOLG
avOérovoy €vi deoud deBévtes, « La schoinophilinda, “jeu de la corde cachée”: on forme un
cercle, 1’un des joueurs tient une corde en cachette et il essaie de la placer autour d’un compagnon
a son insu, si ce dernier ne s’en apergoit pas, il doit faire le tour du cercle tout en courant et il est
fouetté. Si par contre il s’en apergoit, ¢’est lui de poursuivre et de battre son camarade qui s’enfuit
en courant. La skaperda, “jeu de la couverture”: on perce un poteau au milieu et on le fiche dans le
sol. A travers ce trou on fait passer une corde. A chaque c6té de la corde est attaché un joueur, qui
ne voit pas le poteau, mais tourne le dos au poteau. L’un tire I’autre avec effort afin de pousser ses
épaules contre le poteau et remporter ainsi la victoire. Et on donne aussi le nom de tirer la skaperda
a ce jeu. Selon une variante, des joueurs liés par une courroie se tournent le dos et se tirent en sens
opposé » (trad. S. Costanza).

34 Pollux, Onomasticon, 1X 123 = Carmina popularia Fr. 30a = PMG 876. Pour les différentes
versions des jeux de cache-cache décrits par Pollux, cf. Dasen, 2018, p. 29. Pour cette variante, cf.
aussi Paraskeuaidis, 1992, p. 19-20; Costanza, 2019, p. 237-239.
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utilisé pour battre I’enfant, car I’adjectif byblinos précise qu’il ne s’agit pas d’un instrument
de cuir, comme on pourrait le déduire de I’étymologie du substantif skytos, mais bien d’une
bandelette faite avec des fibres de papyrus. L’atteinte physique du joueur est ainsi moins
lourde qu’avec un fouet de cuir, méme si la limite entre amusement ludique et harcélement
est, hier comme aujourd’hui, facile a franchir, car tout dépend des intentions des participants
et de la dynamique du groupe, qui fait atteindre au jeu des limites supportables ou non.
Un vers d’un mimiambe incertain d’Hérondas (fr. 12, v. 1) associe les deux jeux:
1 KoAkénv pot poiav i k60pnv moilet
« Il joue pour moi a la mouche d’airain ou a la marmite. »

La citation de ce vers par Jean Stobée® n’apporte pas de renseignements supplémentaires
sur la pratique ludique, sinon sur I’existence des jeux de la mouche d’airain et de la marmite
bien avant la rédaction de 1I’Onomasticon de Pollux. Il faut souligner I’étroite association
entre ces deux manifestations ludiques attestées chez le pocte hellénistique du ur© siécle
av. J.-C. La « mouche d’airain » et la « marmite » forment un doublet ludique en relation
avec des pratiques de harcélement et de violence exercées par les enfants sur un de leurs
compagnons. Le témoignage de Stobée ne nous permet pas de mieux conjecturer comment le
jeu se déroulait chez Hérondas, mais cette allusion se rapporte a des jeux d’enfants. En tous
les cas, un chatiment menacé ou réellement exécuté faisait bien partie de I’univers poétique
d’Hérondas, si nous nous souvenons de Kottalos, I’enfant du mimiambe 3 que son précepteur
fouette pour le punir de son mauvais comportement.

Conclusion

Jouer n’est pas nécessairement synonyme de formation ou d’échange constructif favorisant
la croissance de I’enfant, le développement de sa personnalité et de son autonomie. Le jeu peut
étre aussi une expérience humiliante, comme le montre le discours de Cyrus a Astyage. Le jeu
de la basilinda constitue une forme de bullying ou le mécanisme de harcélement peut devenir
au contraire un moyen d’anéantissement de I’individu et une expérience psychologiquement
dommageable. La popularité de ce type de jeu, attesté sous diverses formes chez Pollux et
d’autres auteurs, jette une lumicre crue sur la dureté de la vie sociale antique initiée des les
premicres expériences sociales des enfants, et plus spécifiquement des petits garcons. Dans
I’espace de ce type de jeu se manifeste sans retenue la volonté délibérée de sévir et d’humilier
un autre camarade qui ne peut pas se soustraire au chatiment, comme le respect des regles
du jeu I’exige. Cette catégorie de jeux relevant du « faire semblant », et le renversement
de roles possible dans le jeu, met en scéne le péril qui restera présent tout au long de la vie
de perdre un statut social privilégié en tombant en disgrace, voire de perdre sa liberté en
devenant esclave. L’expérience partagée par tous les participants est celle de régles sociales
inexorables.

35 Anthologie, 4, 24d, 51, Ilept viimdv, 4, p. 617 Hense = 78, 6 Meineke.

36 Hérondas, 111, 66-67 : &y o€ 0éc® KooOTEPOV KOVPNG | KvedvTo PNdE KApPog, € T Y fjdioToV
« moi, je vais te rendre a coup de batons plus propre qu’une jeune fille qui ne déplace pas une
courte paille, si cela te va » (trad. S. Costanza). Le contexte est toutefois différent dans la mesure ou
Hérondas réunit un précepteur et un enfant, non deux ou plusieurs enfants.
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