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LANG GE

CHE
Dans Homo ludens (1938), l’historien de la culture 

Johan Huizinga considère le langage comme l’une 
des formes les plus anciennes et les plus pures du jeu. 

Il décrit l’acte de nommer les choses, l’un des fonde-
ments du langage, comme intrinsèquement ludique : 

une création d’ordre et de sens qui, en fin de compte, 
relève de l’arbitraire et s’apparente donc à un jeu. Utiliser 

le langage, c’est suivre des règles établies tout 
en faisant preuve de créativité, et recher-

cher le plaisir à tra- vers le lien avec les 
autres.

La poésie concrète s’est établie en tant 
que mouvement dans les années 1950 et 1960. 

Il s’agit d’une forme de poésie dans laquelle 
l’esthétique des lettres et des mots est tout aussi 

importante que leur significa- tion ou leur syntaxe. Imaginez 
les mots d’un poème disposés sur une feuille de papier de manière 

à ce qu’ils forment les contours d’un cheval ; ou la lettre A basculée 
sur son côté pour ressembler à une flèche ; ou encore un poème qui ne 

consiste qu’en un seul mot répété à plusieurs reprises, la distance entre 
les lettres augmentant à chaque répétition. En tant que mouvement artis-

tique, la poésie concrète est généreuse : elle essaie d’extraire tout ce dont 
le langage est capable.

Bien que Léon Wuidar ne fasse pas partie du 
mouvement de la poésie concrète, il peint avec 

une approche similaire au langage. Pour cette 
exposition, il a voulu créer une toile basée sur un mot 

allemand. Il s’est rappe- lé que quelqu’un lui avait 
fait remarquer que les verbes « crier » (schreien) 

et « écrire » (schreiben) ne diffèrent que d’une lettre. 
Ce genre de fascination pour les subtilités est ca-

ractéristique de Wuidar. Une observation faite 
en passant devient une peinture. Un T ressemble 

à une clé ; un O ressemble à un trou ; un R ressemble 
à une serrure. Retournez les formes et les lettres à 

l’envers ou sur leur côté et découvrez que toutes 
les choses ont plus d’une signification.
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Dans la mythologie grecque, le labyrinthe appa-
raît comme structure architecturale bâtie pour 
confondre quiconque s’y aventure. Conçu par Dé-
dale pour le roi crétois Minos, il servait de prison 

Même sans monstre à l’intérieur, le labyrinthe est une 
épreuve, un lieu où l’intérieur et l’extérieur sont confondus : 
le but est-il d’arriver au centre ou bien de parvenir à en sor-
tir ? Vaut-il mieux suivre son intuition ou inventer une stra-
tégie ? Il est toujours possible de faire demi-tour dans une 
impasse, mais il est prudent de se souvenir où vous avez pris 
le mauvais chemin. 
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Pour Léon Wuidar, le labyrinthe est une expres-
sion de la complexité et du mystère de la pen-
sée humaine. C’est un motif récurrent dans ses 
peintures, peut-être parce qu’il aime jouer des 
tours. Il sert aussi son désir de rigueur et de pré-
cision, à la poursuite du tracé exact pourtant 
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Achtung, die 
Kurve ! (Attention, la 
courbe !) est un jeu sorti en 
1993 pour le système informa-
tique Commodore Amiga. Plu-
sieurs joueur•euse•s contrôlent 
chacun•e une « courbe » colorée : 
un simple point qui se laisse diriger 
pour tourner à gauche ou à droite, tra-
çant ainsi une ligne. Pour gagner, il faut 
diriger sa courbe à travers l’écran en 
évitant qu’elle n’entre en collision avec 
les autres tracés, tout en créant des obs-
tacles pour ses adversaires.
Johan Huizinga écrit que le jeu compétitif 
– ou agonistique (du grec ἀγών, qui signi-
fie « compétition » ou « lutte ») – remplit 
une fonction civilisatrice, en s’appuyant 
sur des exemples remontant à l’Antiquité 
et au Moyen Âge. La recherche de l’hon-
neur et de l’excellence dans le cadre 
de règles établies permet aux com-
munautés de renforcer leurs valeurs 
partagées et, par extension, leurs 
structures sociales. Elle peut 
également être un moyen de 
résoudre les conflits et 
d’établir l’équité : dans 
une so-

ciété
dém oc ra t iq ue, 

on observe cela non 
seulement dans le sport, 

mais aussi dans les tribunaux, 
l’éducation et les élections.

On peut voir les toiles de Léon 
Wuidar comme des terrains de 

jeu, chaque peinture définissant 
son propre cadre. Les formes sont 

comme des joueur•euse•s, chacune 
avec ses propres traits de caractère 

et ses modes d’interaction préférés. 
Tantôt elles se côtoient harmonieuse-
ment, tantôt elles s’entrechoquent, se 
chevauchent, se tendent la main. C’est 
là tout le potentiel esthétique de la 
compétition : pensez à la beauté d’une 
passe parfaite dans un match de foot-
ball, au coup qui met votre adver-
saire échec et mat, à une batte qui 

frappe une balle à la perfection. Il 
faut que les étoiles s’alignent pour 

que ces moments se produisent. 
La beauté de la compétition 

réside dans le fait qu’elle re-
pose autant sur la chance 

que sur la capacité à 
la saisir.
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pression sur la mariée pour qu’elle lui soutire la réponse. 
Elle y parvient, et ils résolvent l’énigme en y répondant par 
une des leurs : Quoi de plus doux que le miel, et quoi 
de plus fort que le lion ? Cette trahison conduit à des 
violences politiques et à la dissolution du mariage 
de Samson. Quant à la deuxième énigme, elle a sus-
cité des spéculations sur ses solutions possibles : 
l’amour, la connaissance ou peut-être la mort ?
L’énigme de Samson partage des caractéris-
tiques avec les histoires que l’on trouve dans 
de nombreuses cultures à travers le temps, 
où les vérités sont voilées par des images. À 
l’instar de ces énigmes antiques, la clarté 
des toiles de Léon Wuidar semble nous 
révéler tout ce qu’elles ont à offrir du 
premier regard : les contours et les 
couleurs de toutes leurs compo-
santes sont nets. Pourtant, c’est ce 
qu’il omet, ou ce qu’il dissimule 
délibérément, qui est crucial. 
L’abstraction de Wuidar laisse 
la place à la pensée associa-
tive, telle une énigme aux 
multiples solutions pos-
sibles.

Johan Huizinga étudie comment le jeu sous-tend les systèmes 
de connaissances archaïques, en s’intéressant particu-

lièrement aux énigmes. Celles-ci constituent également 
une forme de jeu structuré : elles sont fictives, mais né-

cessitent une réflexion sérieuse et entraînent l’esprit à 
accéder à des formes supérieures de connaissance 

et de compréhension. Au-delà d’être des jeux, les 
énigmes sont aussi des exercices philosophiques. 

L’un des exemples cités par Huizinga est l’énigme 
de Samson, qui apparaît dans le Livre des Juges 

de l’Ancien Testament. Lors de son banquet de 
noces, Samson pose l’énigme suivante à ses 

convives : 
De celui qui mange est sorti ce qui se 

mange, et du fort est sorti le doux.
Les convives sont incapables de ré-

soudre cette énigme, car elle repose 
sur la connaissance d’une histoire 

que Samson ne leur a pas racon-
tée  : Après avoir tué un lion à 

mains nues, Samson trouva un 
essaim d’abeilles qui avait 

construit sa ruche dans la 
carcasse du lion et produi-

sait du miel, qu’il man-
gea. Les convives font 
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