
L’année dernière à Marienbad, le jeu
Les possibilités d’une interaction ré-actualisée

• Une expérience cinématographique augmentée et 

voulue par les 2 auteurs du film.

• Reprise du jeu de Marienbad: deux joueurs pour 

remonter le film.



Bande annonce du film, 1961

"Que s'est-il vraiment passé l'année dernière? Voici les questions vous

spectateurs aurez à répondre. Soyez attentifs, un objet, un geste, un décor, 

une attitude, le moindre détail a son importance. Pour la première fois au 

cinéma vous serez le co-auteur d'un film, à partir des images que vous verrez, 

vous ferez vous même l'histoire, d'après votre sensibilité, votre caractère, votre

humeur, votre vie passée, c'est à vous qu'il appartiendra de décider si cette

image ou celle-là représente la vérité ou le mensonge, si cette image est réelle

ou imaginaire, si cette image figure le présent ou le passé, tout les éléments

vous seront donnés, à vous de conclure."

Voix off d'Alain Robbe Grillet













S'approprier Marienbad (voir vidéo)

La complexité d’une oeuvre hybride qu’une interaction collective résoud

1961, Les échos du cinéma

Présentation du jeu, comment participe-t-

on au film?

1961, Cinépanorama

Invitation à une participation 

active du spectateur



Auteur ou réalisateur? 

Changer les films?

Où va le cinéma du futur?

La scène que Resnais a 

changée



"La parole appartient désormais au 

public. Quelle est sa réaction devant

un ouvrage si différent de ceux qu'il a 

l'habitude de voir? (...) Par cette

disponibilité que les auteurs accordent

aux spectateurs et par cette complicité

qu'ils leur demandent, l'Année dernière

à Marienbad constitue une mutation 

importante dans l'évolution de l'art

cinématographique (...) des films de ce

genre risquent d'entraîner le cinéma

sur des voies qui ne sont pas les 

siennes et d'éloigner d'avantage

encore des salles obscures les 

spectateurs..."

"...c'est pourquoi nous 

serions heureux si les 

lecteurs du Monde 

nous aidaient à

résoudre le problème

en nous donnant leur

avis sur l'Année

dernière à Marienbad."

Coupure de journal, 

Fonds Sylvette Baudrot



1960: Croquis scripte,

les coups à jouer par les 

personnages.

Scénario de tournage

Fond Sylvette Baudrot

Redécoupage du film sous la 

forme du jeu de Marienbad:

16 cartes disposées en triangle. 

Idée de fragmentation, de non linéarité, de 

boucle.



Le film est techniquement sécable en une trentaine de points.

16 coupes suffisent pour reproduire le jeu de Marienbad, ce qui 

correspond en moyenne à 5 minutes par scènes post-découpées.

Il y a 18 blocs découpés au final car le début et la fin du film sont "hors 

jeu", non mobiles. Le seul mouvement possible étant leur inversion (à

permettre en option au joueur gagnant).

Démonter pour remonter



L'interface graphique et interactive du jeu

Avant de jouer, on consulte les cartes

en cliquant sur un numéro



Nouvel ordre du film, le programme analyse le 

choix et procède éventuellement à des corrections 

selon un système de combinaisons autorisées



Consultation des cartes:  extraits et bribes du script ou autres documents qui rappellent le contenu de la scène. 

Petits remontages à l'intérieur du bloc (30 sec. environ): fragments choisis et remaniés au plus près, pistes, indices, 

associations libres, images et sons "PUNCTUM" (R. Barthes) .







Combinaisons des raccords directs

En rouge: interdit, en vert: autorisé

Positions interdites de certaines cartes 

en raccord INDIRECT, dans la structure 

globale.

Jamais avant la carte 1 : 2, 3, 13, 14

Avant 2 : 3, 6, 7, 8, 9, 11, 13, 14

Avant 3 : 11, 13, 14

Avant 4 : 13

Avant 5 : 11, 13

Avant 6 : 13

Avant 7 : 13

Avant 8 : 11, 13

Autre opération : quand un joueur choisit plusieurs cartes à la fois, elles se retrouvent dans l’ordre. L’idée est de les 
mélanger à l’intérieur de cette sélection, là c’est le jeu qui décide de les bouger de façon aléatoire tout en respectant 
les combinaisons autorisées. À partir de 2 cartes choisies ensemble on peut les inverser si le système le permet, 
l’idée étant de les faire bouger au maximum dans ce cas de figure. Sinon, au niveau des corrections globales, le jeu 
respecte le plus possible le choix des joueurs et n’effectue que des corrections proches de leur sélection, c’est à dire 
en trouvant la combinaison qui nécessite le moins de mouvements. 


