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Le voyage du héros

Chaque projet est un voyage. Les nouvelles technologies contribuant a considérablement
minimiser les notions de distance, on peut patler d’un voyage intergalactique, ou mieux
encore, d’un voyage imaginaire, virtuel... L’épopée, c’est le voyage du héros a travers sa
quéte. Ce voyage suit un cycle, que nous appellerons le processus de quéte. L’idée qui sous-
tend toute la narration épique, c’est la bascule entre deux mondes : le monde ordinaire et le
monde extraordinaire. Au fil de son voyage, au gré des événements, des rencontres et des
épreuves qui vont se présenter a lui, le héros va accomplir un cycle dont le point de départ
et le point de retour sont le monde ordinaire.

Manager un projet innovant reléve souvent du voyage dans I'inconnu. Un héros, ou plus a
proprement patrler, une équipe héroique, va se lancer dans I’aventure suivant un processus
de management (de quéte) assez similaire au voyage du héros. On va en effet y retrouver la
conquéte d’un nouvel univers, la gestion des événements extérieurs, les rencontres, les
épreuves a franchir... A partir de ce constat nous est venu 'envie d’approfondir cette
métaphore, en proposant une grille de lecture du management de projet innovant a travers
le processus de quéte.

La structure du récit épique

L’épopée est le récit d’une rupture, d’une discontinuité. Soudain, I’existence du héros va
basculer, les événements 'entrainer sur le chemin d’une quéte qui engendrera des
bouleversements dans sa vie, son environnement, ses attitudes, ses valeurs méme. Les récits
épiques sont de tradition ancienne, et sont la résultante de la description de 'interaction des
hommes (et des dieux) avec leur environnement. Si la nature de ’échange entre individus
est ponctuelle et matérialisée (a minima par un « dialogue »), la description de son
environnement est volatil, multidimensionnel et « virtuel », c’est-a-dire qu’il fait appel a
I'imagination de I'auditoire pour prendre corps. C’est de ce rapport entre le « réel » et le
«virtuel » que nait la structure du récit. Ainsi le linguiste Jean-Paul Desgouttes décrit le récit
comme « le paradoxe de la coexistence virtuelle du multiple spatial et de la linéarité
irréversible du changement inhérent au sujet ».

Dans un récit, il n’y a pas d’histoire qui n’implique de profonds bouleversements. Les
spécialistes de I'analyse de la narration tels Vladimir Propp (« Morphologie du conte ») ou
Joseph Campbell (« The Masks of Gods») ont décrit ces changements comme le passage
d’un seuil entrainant le héros de son monde ordinaire vers un univers extraordinaire, ou les



regles, les rapports entre individus et les facteurs de succes sont a reconsidérer totalement.
Le héros, dans le récit mythologique, est ’élément central du récit, celui qui doit mener a
bien une mission, divine ou personnelle. Il est pour cela aidé par des Alliés, déja introduits
dans ce monde nouveau et partageant toute ou partie de sa quéte. Il va également étre
guidé par un Mentor, qui généralement a lui aussi vécu par le passé une aventure similaire,
en quelque sorte un ancien héros devenu sage qui se met au service de nouveaux €lus, tel
Merlin au service du jeune Roi Arthur.

Le processus de quéte

Le voyage du héros va se dérouler selon un cycle a la fin duquel I’élu vivra
I'accomplissement de sa quéte, qu’elle soit spirituelle, matérielle, sentimentale ou corporelle.
Ce cycle est fait de franchissements d’étapes peuplées de rencontres et d’expériences qui
vont amener le héros a s’enrichir psychologiquement, mais également a affronter les plus
grands dangers, allant jusqu’a risquer sa vie dans son combat contre les « Forces

Opposées ». Ce cycle a été décrit pour la premicre fois par Joseph Campbell (« The Hero
With a Thousand Faces »), puis repris sous forme de guide de narration par Christopher
Vogler (« The Writer’s Journey ») a 'usage des écrivains de fictions romanesques écrites ou
audiovisuelles. Il n’est pas question ici bien entendu de détailler les éléments du cycle liés
aux techniques d’écriture des scénaristes, mais plutot d’utiliser le décryptage du récit
d’aventure pour montrer sa pertinence dans le management de projet innovant.

La quéte démarre véritablement lors du franchissement du premier seuil, celui qui va
entrainer le héros de son univers quotidien vers un nouvel univers, un monde
extraordinaire. Avant cela, il aura connu les signes avant coureurs de I'appel au voyage, par
I'intermédiaire de messagers. Apres une période de doute, le franchissement du premier
seuil est un acte essentiel dans la vie du héros, un mouvement irréversible qui va le
soumettre a ’épreuve de I'apprentissage de nouveaux codes et de nouvelles pratiques. Le
héros perd ses reperes et appuis habituels, restés dans le monde ordinaire, au profit de
nouveaux reperes, a identifier puis a conquérir, séduire et fidéliser. L.a mission du héros
passe inévitablement par la domestication du monde extraordinaire. Il doit apprendre a
comprendre ses regles, identifier ses leaders et appréhender les nouveaux dangers qu’il
devra affronter pour conquérir 'objet de sa quéte (que cet objet soit réel ou symbolique).
La progression du héros dans le monde extraordinaire va étre peuplée de rencontres.
Certains protagonistes vont le guider, 'entrainer (les mentors), d’autres vont le perturber ou
entraver sa progression (les gardiens du seuil), d’autres enfin (les adversaires) vont le défier
dans le cadre d’une lutte, souvent a mott.

Le héros n’est pas un Dieu. Le héros est un personnage ordinaire, vivant une vie souvent
ordinaire. Il n’est parfois pas particulicrement prédestiné a un comportement courageux ou
« héroique ». Ce sont les événements et les aléas des rencontres qui vont 'entrainer, a
travers sa quéte, a accomplir le « voyage du héros ». Lorsque 'on demandait a Joseph
Campbell comment reconnaitre un héros d’'un mentor, par exemple, celui-ci avait
I’habitude de répondre qu’il suffisait d’identifier le personnage qui apprenait le plus. Car le
voyage du héros est aussi un long apprentissage, un voyage initiatique, dont le témoignage
futur deviendra 'une des meilleures preuves de son accomplissement.



Les étapes du voyage

I’étude des mythes et des épopées héroiques, notamment tels qu’ils nous sont parvenus
depuis "Antiquité, a amené Joseph Campbell a découper le voyage du héros en différentes
étapes essentielles.

Ces étapes sont essentielles car ce sont elles qui :

- rendent compte de la progression du héros, comme autant de points de passage

- permettent de situer temporairement le cadre du récit

- déterminent 'entrée en scene de personnages importants dans 'accomplissement
de la quéte.

La dénomination des différentes étapes a déja fait 'objet d’une adaptation sous forme
d’aide a I’écriture par le scénariste américain Christian Vogler, dans son ouvrage « The
Writer’s journey » (Voir fig.1). Le scénariste utilise alors ces étapes comme autant de guides
structurels a I’établissement de son récit, romanesque ou cinématographique. La réputation
a Hollywood issue des travaux sur les mythes initiés par Joseph Campbell a connu un tres
fort effet d’accélérateur apres les témoignages de réalisateurs influents tels Steven Spielberg
(« Les Aventuriers de I’Arche Perdue ») ou encore George Lucas (« Star Wars »),
réalisateurs qui tous deux reconnurent avoir utilisé ces référents comme guide a Pécriture et
la définition des personnages de leurs sagas respectives (et... multimillionnaires).

Nous ne détaillerons pas ici les fondements des différentes étapes : les ouvrages cités en
référence se chargent d’une analyse précise et illustrée d’exemples dans le monde de la
littérature ou du cinéma. Il nous a semblé par contre important d’en souligner les impacts
majeurs, tant sur la personne du héros que sur le déroulement de sa quéte :

- Reculer pour mieux sauter

- Découvrir un nouveau monde

- Mesurer sa valeur dans ce nouvel univers
- Préparer son retour

- Délivrer message et expérience

Nous allons donc nous attacher a décrire pour chacune de ces étapes les phases essentielles,
en respectant les travaux de Joseph Campbell, tout en ménageant des acces vers le monde
du management, ou les travaux de Peter Senge nous serviront de base pour établir un pont
métaphorique entre le voyage du héros et le management de projet innovant.
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Fig 1. Le voyage du héros
D’aprés « The Hero With a Thousand Faces » par Joseph Campbell.

1 — Reculer pour mieux sauter

Il n’est pas étonnant que la premiere réaction décrite apres la réception de I’ « Appel
de 'aventure » soit celle du refus du changement. Effectuer un saut dans I'inconnu
n’a jamais été une sinécure, seuls les héros aguerris (ceux qui en sont a leur énieme
épopée) sont de ceux qui franchissent sans réticences le seuil du monde
extraordinaire. Dans le premier opus des aventures d’Indiana Jones, « Les Aventuriers
de ’Arche Perdue », 'auteur prend le soin de nous présenter en introduction Indiana
Jones en pleine jungle a la recherche dun trésor archéologique caché. Ainsi, une fois
de retour a son poste d’enseignant d’archéologie a I'Université, il recoit a nouveau
I’appel de 'aventure sous la forme de deux messagers du gouvernement américain, et
C’est sans hésitation aucune qu’en aventurier déja aguerri, il accepte cette nouvelle et
périlleuse mission : partir a la découverte de ’Arche.

Mais dans la majorité des cas, I'individu est plutot réfractaire au changement. C’est la
teneur de la mission qu’il doit accomplir, la nature du role qu’il va avoir a jouer pour
la mener a bien et les éventuelles récompenses qu’il pourra en tirer (de quelque ordre
que ce soit) qui peuvent finir par le décider. Une chose est stre : les motivations
doivent étre grandes pour accepter un tel changement. Certains personnages ou
événements vont a ce stade jouer un role prépondérant pour décider le héros a
franchir ce seuil.



Cette premiere étape essentielle est qualifiée par Joseph Campbell d’étape de la
séparation. Le héros va étre aidé dans sa décision par la rencontre avec son Mentor.
Les éléments caractéristiques de cette étape, qui affectent directement le héros dans
sa gestion de la séparation, sont :

- le héros doit vaincre ses réticences

- le héros a besoin de stimuli pour se décider

- quand le héros s’engage, des alliés apparaissent

- le héros prépare un plan pour passer a I'action

- le héros a besoin d’entrainement avant d’affronter ses adversaires

2 — Découvrir un nouveau monde et y mesurer sa valeur

Dans un premier temps, le héros va faire connaissance avec ce nouvel univers en
apprenant a reconnaitre ses alliés de ses ennemis. Pour cela, il aura a franchir un
certain nombre de tests ou d’épreuves qui vont lui permettre de mesurer sa valeur par
rapport aux adversités. Sa quéte passe tout d’abord par une bonne connaissance de
son environnement et apprentissage rigoureux des qualités nécessaires a affronter les
épreuves. L’aventure est en marche, nous sommes dans un processus de progression
permanente dont la motivation premiere est 'accomplissement de la quéte.

Dans ce nouvel univers de référence, les régles sont différentes. Il ne s’agit donc pas
de s’étalonner par rapport aux compétences précédemment acquises, mais de s’aligner
via le parcours initiatique sur les qualités nouvelles que les régles du monde
extraordinaire vont imposer. Indiana Jones est un professeur d’archéologie réputé
dans son Université pour son savoir académique et ses qualités d’enseignement. Une
fois dans I’aventure, ses rapports a 'archéologie ne sont plus du tout les mémes, et il
lui faut a tout prix s’adapter a ces nouvelles régles (celles de 1a ruse, de la corruption
et du combat) pour tromper ses ennemis et conquérir ’'objet de sa quéte.

Cette seconde étape, qui est le cceur de 'aventure et du combat dans le monde
extraordinaire, Joseph Campbell la qualifie d’initiation. C’est la période des défis et
de la lutte pour la survie, au nom de la quéte. Cette étape va amener le héros a défier
ses adversaires dans un combat ou seul le vainqueur pourra poursuivre sa route avec
Iélixir. Durant cette étape, le héros va s’affirmer en tant que leader, mais il devra
subir et assumer, au long de sa progression, la perte d’un certain nombre de ses
appuis les plus précieux. Les éléments caractéristiques de cette étape, qui affectent
directement le héros dans sa gestion de I'initiation sont :

- le héros prend conscience de sa mission

- le héros accepte sa place dans 'univers

- le héros atteint sa maturité

- le héros prend conscience de sa force, de son pouvoir, de son influence
- le héros devient proactif

- le héros a démontré ses capacités d’adaptation



3 — Préparer son retour pour délivrer son message

Tout au long de sa quéte dans le monde extraordinaire, le héros va cotoyer les dieux.
Mais la justification méme de sa mission, 'accomplissement de sa quéte, la
récompense de I'attente de ses proches restés dans le monde ordinaire, passent par le
chemin du retour. Certes, comme le montre Joseph Campbell, la tentation pour le
héros, apres avoir triomphé des forces adverses, de demeurer dans le monde
extraordinaire ou il a désormais assis sa domination est forte. Aussi va-t-il souvent
envisager le refus du retour. Plus encore, comme le démontre James Bonnet dans son
ouvrage « Stealing from the Gods », c’est a ce stade crucial que le héros peut
corrompre sa quéte, profiter de sa puissance et devenir un anti-héros. Nombreux
exemples de libérateurs devenus dictateurs ou de policiers devenus truands viennent
¢tayer sa these.

Dans « Les Aventuriers de ’Arche Perdue », jamais Indiana Jones ne renonce a sa
quéte. Cependant, il est comme envouté par le pouvoir conféré a I’Arche, qui est
supposé se transmettre a son possesseut, au point qu’il refuse de libérer sa compagne
d’aventure de peur qu’elle n’éveille les soupgons de ses adversaires, au risque de la
sacrifier. A ce stade de T’histoire, le spectateur peut raisonnablement penser que les
motivations réelles d’Indiana Jones ne sont plus de rapporter I’Arche (qu’il vient de
découvrir), mais bel et bien de souhaiter la conserver au seul service de sa puissance
personnelle.

Le chemin du retour va obliger le héros a franchir un nouveau seuil, ou plus
précisément a refranchir de fagon irréversible le seuil qui sépare le monde
extraordinaire du monde ordinaire. Joseph Campbell qualifie cette étape de
transformation. C’est a ce stade que le héros va réellement s’accomplir, et par son
témoignage une fois de retour parmi les siens, accomplir sa mission. Cette
transformation est celle qui meéne a la sagesse, celle que les Grecs nommaient la
catharsis, c’est-a-dire littéralement la purification. Indiana Jones, lors du chemin de
retour avec ’'Arche, choisit lors d’une ultime confrontation avec ses adversaires, de
sauver sa compagne au risque d’abandonner définitivement I’Arche, prouvant ainsi au
spectateur a quel point son aventure a fini par révéler en lui ce qui avait le plus de
valeur a ses yeux. Heureusement pour lui, et pour la suite de ses aventures, son
abnégation sera récompensée par la clémence des dieux qui vont punir par
I'anéantissement la cupidité de ses adversaires.

Une fois son retour accompli, le héros devient ainsi maitre de deux mondes et sa
sagesse va lui permettre d’atteindre un statut particulier dont le témoignage aura
valeur d’universalité. La récompense finale pour le héros n’est sans doute pas I'objet
de sa quéte (élixir sert souvent a quelqu’un d’autre que lui pour défendre une cause
qui le dépasse), mais bien la reconnaissance de ses pairs pour avoir mené a bien sa
mission. Ainsi en va de tous les mythes qui sont parvenus a travers les siecles jusqu’a
nous. Les éléments caractéristiques de cette étape, qui affectent directement le héros
dans sa gestion de la transformation sont :

- le voyage du héros prend une valeur symbolique
- la mission accomplie par le héros lui permet de partager une vision
- le héros connait désormais ses valeurs et ses adversaires
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Fig 3 : Le processus de guéte
Dapres « The Writer's Journey » par Christopher 1/ ogler.

Une métaphore du management de projet innovant

On a découvert depuis une dizaine d’années les vertus des techniques narratives dans la
pratique du management. utilisation d’une structure narrative dans le pilotage d’un projet
va en effet permettre de travailler sur les éléments suivants :

- une histoire va sensibiliser les acteurs du projet

- une histoire permet de fédérer une vision

- une histoire permet de visionner la quéte initiatique et vaincre la peur de 'inconnu
- une histoire permet aux acteurs de jouer leur réle a 'intérieur du cycle

- Tlaventure permet de créer son futur plutdt que le subir

Ce cycle de I'innovation et de I'apprentissage a été décrit avec précision par Peter Senge
dans ses travaux sur le leader et organisation apprenante. Il est intéressant de confronter le
cycle d’apprentissage a I'intérieur d’un systeme, avec les étapes du voyage du héros. Dans
les deux cas, le leader va devoir gérer deux mondes distincts, celui du systéme courant et
celui de la nouveauté. Le franchissement des différents seuils va s’effectuer dans une



analogie troublante par rapport au processus de quéte décrit précédemment, suivant les
trois étapes clés qui sont Création — Développement — Maturité.

Tout projet nait dans un environnement habituel, celui du systeme. L’étape de création va
permettre au(x) porteur(s) du projet d’accroitre sa perception en maticre de ressources a
mobiliser, de chemin a accomplir, de personnes a convaincre et de valeur stratégique du
projet au sein du systeme. Une fois ces éléments maitrisés, la décision de lancer la
construction d’un pilote va entrainer le porteur du projet et son groupe d’alliés dans le
monde extraordinaire de 'innovation. Il devient alors important pour le manager du projet
de piloter en anticipant les seuils a franchir dans un contexte ou les regles et les éléments de
mesure doivent étre redéfinis. Durant la phase de création, les seuils essentiels a franchir
sont :

- le manque de disponibilité : disposer d’une flexibilité du systeme au service du
projet

- le manque de soutien : animer le projet en permanence

- le manque de motivation : fixer des objectifs clairs et les communiquer

- le manque de cohérence : s’assurer la sincérité des appuis et des comportements

étape de développement du projet va se dérouler dans un contexte particulier, décalé
par rapport au systeme, ou les éléments de moyens, de temps et de mesure sont
entierement nouveaux. Durant cette étape va se jouer la faisabilité du projet. Le manager du
projet joue donc sa survie et celle de son équipe dans un combat contre la montre et contre
ses détracteurs. Les derniers arbitrages vont conditionner le chemin de retour de ’équipe
projet au sein du systeme. Durant 'étape de développement, l'interaction du groupe pilote
avec le reste de 'organisation s’intensifie peu a peu. Au gré de ces contacts vont se révéler
les adversaires et les premicres résistances au changement. Les principaux seuils a franchir
sont :

- vaincre la peur de la remise en cause
- créer de nouvelles méthodes de mesure
- convaincre les leaders d’opinion

L’étape de développement est bien évidemment une étape critique, car le délai nécessaire
pour mesurer les effets d’une action innovante est mal maitrisé par le groupe pilote, et
encore moins par le systeme. Le groupe a du vivre un certain temps en autarcie, et il existe
une dérive sectaire au moment de convaincre les opérationnels sur leur terrain. Lorsque ces
étapes sont franchies et les derniers arbitrages effectués en faveur de la mise en exploitation
du projet, alors peut commencer la phase de maturité, en un mot le retour du groupe
pilote au sein du systeme. L’enjeu de I’étape de maturation est d’assurer la pérennité du
projet au sein du systeme, tout en préparant le terrain pour de futures innovations. En ce
sens, la qualité du témoignage du manager du projet va aider le systeme a parfaire son
processus de gestation et de d’intégration de I'innovation. Durant cette étape du retour, les
seuils les plus importants a franchir pour le manager du projet sont :

- manager deux mondes : le groupe pilote et le reste de 'organisation

- diffuser les résultats : affronter le scepticisme et obtenir la reconnaissance pour les
pilotes

- recadrer les objectifs : au niveau individuel et au niveau collectif



Pour réussir ce voyage, le porteur du projet devra énoncer des régles claires pour chaque
profession, s’appuyer sur des structures relais dans ou a Pextérieur de 'organisation, se
donner du temps dans I’évaluation et combattre I'isolement. Les projets innovants sont
souvent de longs voyages, que I'on fait a plusieurs.

Arc transformationnel projet

~

[ ] ™ | Définir le projet |

Perception
Recadrer les objectifs | limitée

Gérer le changement | L ] | Donner de l'importance

&
MATURITE| CREATION

Manager deus mondes |‘. o = : :
rouver des appuis

IMPLICATION LRSS

DU PILOTE
DEVELOPPEMENT
-
Derniers arbitrages |
L
| Peurs et anxidtds
L ]
Croyants et non croyants | .
o | Ewaluation et mesures
Présentation
du pilote

Fig 3 : Le cycle du projet innovant
D’aprés « La Cinguiéme Discipline» de Peter Senge

Conclusion

Les structures narratives et la métaphore du voyage du héros permettent de créer une
vision du management de projet innovant. L’avantage de ce mode de lecture est qu’il fait
parler 'imaginaire, ce qui est une compétence essentielle pour qui veut développer puis
gérer la créativité. Les étapes du voyage du héros permettent en outre au porteur du projet,
au moment de conter sa vision a sa hiérarchie, puis a son équipe pilote, de bien situer les
seuils a franchir, les moments importants et leur enchainement probable dans le cycle de
vie du projet. La métaphore du voyage est, parmi toutes les structures narratives, celle qui
s’apparente le plus a celle de la vie, dans la dimension universelle des rites de passage et de
la quéte initiatique. C’est celle qui décrit le plus en profondeur la relation d’un individu a
son environnement, qu’il soit familial, sociétal ou virtuel.



Iétude de cas d’entreprise dans le processus d’apprentissage, notamment dans le cadre de
I’étude des techniques de management, a depuis longtemps montré sa pertinence dans la
capacité a mobiliser les esprits autour d’une histoire et des lecons essentielles a en tirer, en
regard de enseignement conceptuel dispensé par ailleurs. Dans le monde des médias
omniprésents dans lequel nous vivons, la narration épique vue en tant qu’analyse
prospective du pilotage d’un projet innovant, propose une méthodologie originale, tout
autant qu’un état d’esprit, a inculquer et a mettre en ceuvre pour faire adhérer une équipe
ou une organisation autour d’une vision.

Références

Jean-Paul Desgouttes : « Le verbe et 'Image », ed. L’Harmattan, 2003.

Joseph Campbell : « The Hero with a Thousand Faces », ed. Fontana Press, 1993 (ed.
originale Princeton University Press 1949).

Christopher Vogler : “The Writer’s Journey”, ed. Michael Wiese, 1992, revisée en 1999.
James Bonnet : “Stealing Fire from the Gods”, ed. Michael Wiese, 1999.
Vladimir Propp : “Morphologie du conte”, Points Seuil, premiére publication en 1928.

Peter Senge : « La Cinquieme Discipline : ’Art et le Maniere des Organisations qui
Apprennent », ed. First Press, 1992.

Stephen Denning : « The Springboard : How Storytelling Ignites Action in Knowledge-Era
Organizations », ed. Butterworth-Heinemann, 2000.

Yiannis Gabriel : “Myths, Stories and Organizations”, Ed. Oxford University Press, 2004.





