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M ention l®gale im portante :
Si vous souhaitez partager cet ebook, nous vous encourageons ̈  m ettre un lien vers la

page de notre site (ptgptb.free.fr) plut¹t que de le pom per honteusem ent.
E n effet, tous les textes contenus dans cet ebook dem eurent la propri®t® de leur(s)
auteur(s) et de PTG PTB (version fran­aise). Toute reproduction de texte en dehors de cet
ebook et qui d®passe la longueur raisonnable dõune citation (cõest-̈ -dire, en r̄ gle g®n®rale,
un ou deux paragraphes) est donc strictem ent interdite.
Si vous reproduisez une grande partie ou la totalit® du texte de cet ebook sans
lõautorisation ®crite de PTG PTB (version fran­aise), et que vous diffusez ladite copie
publiquem ent (sites W eb, blogs, forum s, im prim ®s, etc.), vous reconnaissez que vous
com m ettez d®lib®r®m ent une violation des lois sur le droit dõauteur, cõest-̈ -dire un acte
ill®gal passible de poursuites judiciaires.
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Bonjour ̈  tous,
LõH istoire et m oi, ­a a toujours fait 2. La preuve, jõai eu 6 au bac ! E t je ne vous parle

m °m e pas du m agnifique 1,2 (si, si) que jõai obtenu ̈  lõ®preuve dõH istoire du concours
dõentr®e ̈  N orm ale Sup. R em arquez, quand on r®vise la Chine populaire et que ­a tom be
sur la d®colonisation, il ne faut pas sõ®tonner de ne pas atteindre les som m etsé

Bref, tout ­a pour vous dire que, quand le r®dacõchef de Places to go, people to be (vf) m õa
propos® de faire un ebook sp®cial H istoire du JdR , je lõai senti m oyen. M ais on ne fait pas
toujours ce quõon veut dans la vie et, dans le m °m e tem ps, je sentais bien que cõ®tait un
sujet quõil faudrait traiter sous peu. Vu que dõautres blogs se sont r®cem m ent fait lõ®cho de
nos articles historiques, nous avons juste saisi la balle au bond pour proposer un dossier
arch®o-r¹liste. M ais dans le m °m e tem ps, com m e il sõagit de JdR , la pilule passe toute
seule.

Cet ebook (le sixī m e, d®j̈ ) abordera donc dans un prem ier tem ps un historique rapide
des jeux de sim ulation. Les JdR  ®tant une branche de ces jeux-l̈ , il nous sem blait judicieux
de rem ettre notre loisir en perspective. E t pour cela, nous laisserons la plum e de G reg
Costikyan sõexprim er.

Puis, avant que le JdR  ¨ proprem ent parler ne fasse son apparition, Ben R obbins
abordera Braunstein, une sorte dõanc°tre m ®connu du jeu de r¹le.

E nfin, nous laisserons la parole ¨ Steve D arlington, dont la m onstrueuse histoire du
JdR  a le m ®rite de traverser 25 ann®es de  notre loisir.

G ardez ¨ lõesprit que cette histoire du JdR  concerne principalem ent le m arch®
anglophone, m °m e si de nom breux titres pr®sent®s ont ®t® traduits chez nous. D e la m °m e
m anī re, en couvrant un spectre aussi large que celui allant des ann®es 1970 ̈  2000, on ne
peut pr®tendre ̈  lõexhaustivit®. Certains ®l®m ents pourraient donc m anquer. E nfin chaque
H istoire a ses jalons et cette dernī re sõarr°te ¨ lõaube des ann®es 2000. La suite reste
encore ̈  ®crireé

Bonne lecture ̈  tous,
Benoit H uot,

r®dacteur en chef de la division òebookó

P.S. : Si vous avez des rem arques ou suggestions concernant cet ebook et les autres (le
pr®c®dent, les suivants), une seule adresse : esteriane626@ gm ail.com .
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U n article de G reg C ostikyan, tir® de C ostik, et traduit par R appar

R em arque : C et article est norm alem ent com pos® de deux parties, la seconde se concentrant davantage sur les jeux de r¹les et de cartes.
A fin d'®viter toute redite avec les articles, plus d®taill®s, de Steve D arlington, nous ne m ettons pas cette deuxīm e partie dans cet ebook.

V ous pouvez n®anm oins, la lire ici si vous le d®sirez.

N ote du Traducteur : le traducteur a fusionn® deux articles qui se recoupent :
A  Short H istory of Paper G am es (1994) et D onõt Be a V idiot ð W hat C om puter G am e
D esigners C an L earn From  N on-E lectronic G am es ð discours tenu en 1999 lors dõune
conf®rence de d®veloppeurs de jeux vid®o. Ceci pour une inform ation plus
exhaustive, ̈  jour, et qui ne tourne pas autour de la cr®ation de jeux vid®o. Cela
donne par endroits des r®p®titions et une im pression de d®cousu, im putables donc au
traducteur, dont nos lecteurs voudront bien nous excuser.

Lõauteur d®nom m e parfois des types de jeux ci-dessous òH obby gam esó, qui
pourrait se traduire par : òles jeux que lõon trouve dans les boutiques sp®cialis®esó ; il
utilise le term e òadult gam esó com m e dans òadult boardgam esó, par opposition aux
jouets pour enfants. O n trouve aussi òpaper gam esó, par opposition aux jeux sur
ordinateur. N ous avons choisi de tous les regrouper sous le term e de òjeux de
sim ulation papieró, excluant les jeux vid®o, m °m e si ®videm m ent ces derniers sont
bien entendu des jeux de sim ulation.

Introduction : La grande fam ille des jeux
(é )Tom  D isch, un brillant auteur de science-fiction qui est depuis pass® ̈  une brillante
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carrī re dõ®crivain classique, a une expression pour les ®crivains de SF qui ont peu de
com pr®hension de toute autre litt®rature que la SF ; il les appelle òles sciences-
fictionoµdesó et explique que leur m anque de connaissances les lim ite ̈  une poign®e de
techniques litt®raires, les em p°che de voir lõim portance du personnage, et lim ite leur
im agination. Il soutient quõun ®crivain qui souhaite m a t́riser son art doit lire beaucoup,
des ï uvres de tous les dom aines, de son genre litt®raire et dõautres.

Je crois quõune situation analogue existe chez les d®veloppeurs de jeu vid®o [et les
cr®ateurs de JdR , N dT]. Si votre seule exp®rience des jeux vient des jeux dõarcade, des
consoles et des PC [ou des JdR  seulem ent, N dT] ð surtout si votre exp®rience est issue de
jeux publi®s ces cinq dernī res ann®es ð votre im agination sera restreinte. Vous ne verrez
que ce qui existe ici et m aintenant, et vous serez naturellem ent enclins ¨ m odeler les
changem ents autour de ce qui est apparem m ent possible, plut¹t que dõexplorer des
alternatives int®ressantes. Votre palette de techniques, votre pr®hension des potentiels,
sera lim it®e. Vous serez, si vous voulez excuser le term e, un òvidiotó, une personne dont la
seule connaissance des jeux vient des jeux vid®o.

Si, dõun autre c¹t®, vous explorez cette ®trange chose variable que nous appelons òle
jeuó dans toutes ses m anifestations, vous verrez que lõunivers est vaste, que lõ®tendue des
techniques est ®norm e, que cõest vraim ent un m ®dia de grande ®lasticit®. Vous aurez une
source ̈  laquelle puiser des id®es plus puissantes, un cham p plus ®tendu dõid®es que vous
pouvez voler, des ®paules plus larges sur lesquelles vous tenir.

D õapr̄ s m on exp®rience, les cr®ateurs de jeux vid®o m ®connaissent beaucoup les jeux de
sim ulation papier ; ils sont plus ignorants que les cr®ateurs de jeux de sim ulation papier le
sont des jeux vid®o. Je pense que les deux peuvent fructueusem ent apprendre les uns des
autres. E n fait, jõirai m °m e jusquṏ  dire que, bien que les diff®rences entre les m ®dias ne
doivent jam ais °tre m inim is®es, et quõil est im portant de reconna t́re les lim itations, les
avantages, et lõesth®tique de leurs diff®rentes form es, tous les jeux partagent certains
fondam entaux. U ne com pr®hension plus large de toutes les form es ne peut quõ°tre
b®n®fique pour le cr®ateur qui souhaite avoir un contr¹le conscient de son art.

Je propose donc dõexposer brī vem ent lõ®volution des jeux de sim ulation papier, une
®volution qui continue encore m aintenant, et par la suite, de r®fl®chir ̈  plusieurs principes
et concepts fondam entaux qui sous-tendent les jeux de toutes sortes.

(é ) Les jeux non-vid®o ont exist® depuis bien plus longtem ps que les jeux vid®o. O n a
explor® bien plus de styles de jeu dans des m ®dias non-®lectroniques, ne serait-ce que parce
que vous pouvez d®velopper un jeu non-vid®o pour un budget de quelques sous ; pour le
papier, le carton et lõencre. Le risque occasionn® par le d®veloppem ent de jeux non-vid®o
est bien plus lim it®, et ceci a entra ń® une cr®ativit® bien plus grande.

Les enfants apprennent en jouant, donc nous pouvons supposer que les jeux, qui sont
sim plem ent la form alisation de parties, ont exist® depuis que lõ®volution du langage a
perm is aux hom m es de n®gocier et de se m ettre dõaccord sur des r̄ gles. Les jeux de ballon
sem blent universels ; et des d®s de form es vari®es rem ontent quatre m ille ans en arrī re. ë
vrai dire, les d®s ̈  20 faces que les jeux de r¹les ont r®cem m ent rendus populaires sont tr̄ s
anciens ; il y en a un tr̄ s bel ensem ble, de lõantiquit® rom aine, au British M useum .

Les toutes prem ī res histoires, de G ilgam esh ̈  Beowulf, ®taient de tradition orale ; ce ne
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fut pas avant les G recs quõapparurent des ï uvres soigneusem ent ®labor®es, attribuables ̈
des auteurs identifi®s. Ce nõest quõalors que les pī ces de th®©tre et les r®cits furent
consid®r®s com m e un art, et leurs cr®ateurs com m e des artistes.

D e m °m e, nos jeux les plus anciens sont les produits dõune tradition populaire : les
®checs, le go et lõaw ®l®. Ce nõest pas avant le d®but du X X e sī cle que les gens
com m enc¯rent ̈  fabriquer expr̄ s des jeux, les attribuant ̈  des cr®ateurs individuels. Ce
nõest que depuis quelques d®cennies que les jeux sont consid®r®s com m e un art, et leurs
cr®ateurs com m e des artistes.

Le prem ier jeu de sim ulation ð con­u com m e tel ð que je connaisse, fut le Jeu du R oi,
cr®® en 1780 pour le D uc de Brunsw ick par H elw ig, M a t́re des Pages. Le Jeu du R oi ®tait,
dans un sens, une variante des ®checs ; m ais son plateau ®tait fait de 1666 carr®s, com pos®
de diff®rents types de terrains, et les unit®s repr®sentaient lõinfanterie, la cavalerie et
lõartillerie. Cõ®tait une ®tape du jeu vers la sim ulation ; m ais il resta avant tout un
divertissem ent.

E n 1824, le lieutenant von R eissw itz de lõarm ®e prussienne im agina un jeu qui utilisait
des cartes m ilitaires r®alistes ̈  lõ®chelle de 1:8000e. Il en fit une d®m onstration au chef
dõ£ tat-M ajor de lõarm ®e prussienne, qui sõexclam a : òCe nõest pas un jeu du tout ; cõest une
form ation ̈  la guerre !ó et il com m anda une copie pour chaque r®gim ent de lõarm ®e. Ce jeu
et ses variantes continu¯rent ̈  °tre jou®s dans les forces arm ®es prussiennes et allem andes
pendant des d®cennies.

E n 1876, le colonel von Verdy du Vernois de lõarm ®e allem ande im agina une nouvelle
sorte de Kriegspiel (jeu de guerre) : il se d®barrassa des r̄ gles com plexes de von R eissw itz,
et ¨ la place, il introduisit un officier exp®rim ent® com m e m a t́re de jeu. Les joueurs
®taient autoris®s ̈  faire tout ce quõils voulaient, aussi longtem ps que le m a t́re de jeu le
d®clarait r®alisable. E n un sens, ces Kriegspieler m oins rigides ®taient des pr®curseurs du jeu
de r¹le m oderne.

Les jeux de guerre ®taient com m un®m ent utilis®s pour lõinstruction ̈  travers lõE urope ̈
la fin du X IX e sī cle, et leurs d®riv®s ð les com plexes sim ulations de com bat, tant
m anuelles que sim ul®es inform atiquem ent ð sont couram m ent utilis®es de nos jours dans
les forces arm ®es de toutes les nations d®velopp®es.

Les jeux de plateau (JdP)
La fin du X IX e sī cle vit aussi les prem iers jeux de plateau et jeux de cartes

com m erciaux. Ils ®taient pour la plupart soit une version com m erciale de jeux populaires
com m e les ®checs, les dam es, le jeu de lõoie et le w hist, soit des variantes m ineures. M ais
les fabricants de jeux com m enc¯rent ®galem ent ̈  prom ouvoir des titres populaires m oins
connus com m e Pacheesi [ou Parcheesi, ou Pachisi : jeu de poursuite d'origine indienne, N dT], et
produisirent les prem ī res cr®ations originales d®pos®es. G eorge Parker fonda Parker
Brothers en 1883, et publia sa prem ī re cr®ation la m °m e ann®e, Banking. M ilton Bradley
fonda sa soci®t® ®ponym e en 1860 com m e im prim eur de lithographies, et com m en­a ¨
®diter des puzzles et des jeux de plateaux en 1860.

A u d®but du X X e sī cle, les jeux com m erciaux se r®pandirent. Les prem iers succ¯s de
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Parker Brothers furent R ook et Pit (1), publi®s en 1903. Le M onopoly de Charles D arrow  ð un
jeu essentiellem ent plagi® sur L e jeu du propri®taire de Lizzie M agie ð devint un ®norm e
succ¯s apr̄ s sa publication en 1936, faisant de D arrow  le prem ier cr®ateur de jeu
ind®pendant ¨ devenir m illionnaire, et incidem m ent sauvant Parker dõune probable
banqueroute.

Il est utile de se rappeler que les JdP sont un loisir bon m arch® ; vous pouvez y jouer
encore et encore une fois que vous avez achet® la bo t́e. E t pendant la D ®pression, lõargent
®tait rare pour la plupart des gens.

A pr̄ s la Seconde G uerre m ondiale, le jeu de plateau cr¾t avec lõ®conom ie am ®ricaine, la
plupart des JdP classiques ®tant publi®s dans les ann®es 50 et 60 ð C andyland en 1949, L e
jeu de la vie en 1960 (bien que des jeux ant®rieurs du m °m e nom  aient ®t® publi®s aussi loin
que le X IX e sī cle). N om bre de ces titres ®taient des im portations ð R isk appartenait ¨
M iro en France [sous le nom  de L a C onqu°te du m onde, N dT], C luedo ¨ W addingtons en
G rande-Bretagne. N om bre de cr®ateurs ind®pendants, y com pris le r®v®r® Sid Sackson,
eurent la possibilit® de gagner leur vie com m e cr®ateurs, bien quõils auraient ®t® fous de
quitter leur travail habituel.

Bien que Parker et M ilton Bradley dom inassent le secteur, il y avait un certain nom bre
dõ®diteurs plus petits, et le m arch® ®tait relativem ent ouvert ̈  des nouvelles entreprises ð
les canaux de distribution ®taient bien m oins consolid®s, et on ne voyait pas la pub t®l®
com m e ®tant indispensable ̈  un lancem ent cr®dible de produit.

(é ) Sid Sackson [fut] le cr®ateur de Bazaar et de A cquire et de bien dõautres jeux pour
Parker Brothers, M ilton Bradley, et la tr̄ s regrett®e soci®t® 3M . Le groupe British
H artland Trefoil est aussi ̈  noter, com m e cr®ateurs de la s®rie des jeux ferroviaires 1829 et
du jeu de plateau C ivilization (qui inspira le jeu vid®o hom onym e de Sid M eier)

Lõesth®tique de ces cr®ateurs est assez int®ressante, parce quõelle est si contraire ¨ la
n¹tre ; Sackson m õa dit un jour que òil nõy avait plus besoin de jeux nouveauxó. Jõ®tais
stup®fi® ; pour m oi, chaque jeu est une ï uvre originale, et la phrase revient ̈  dire òil nõy a
plus besoin de livresó. M ais du point de vue de Sackson, presque tout ce quõil voit est une
variante sur un th¯m e : un M onopoly, un jeu de lõoie, un R um m y, un jeu dõ®checs. E t peut-
°tre quõil est dans la nature du jeu de plateau de m asse quõil en soit ainsi : le m arch® exige
des r̄ gles qui peuvent °tre apprises en une m inute ou deux, et il nõy a quõun nom bre lim it®
de perm utations possibles avec un plateau, un pion en plastique et un d®. Il est en fait ̈
porter au cr®dit de lõï uvre de Sackson, quõelle soit si originale com pte tenu de ses
lim itations.

D e 1962 ̈  1976, 3M  publia quelques-uns des m eilleurs JdP jam ais publi®s en anglais, y
com pris A cquire, Bazaar, et Twixt de A lex R andolph. Cependant, ̈  la fin, 3M  se dem anda
ce quõil foutait dans le secteur des jeux, et vendit sa gam m e ̈  Avalon H ill, qui bien s¾r fut
repris par H asbro [en 1998].

H asbro acquit M ilton Bradley en 1984, puis Tonka ð qui poss®dait alors Parker Brothers
ð en 1991. Il poss̄ de aussi Selchow  &  R ichter, les ®diteurs aux £ tats-U nis du Scrabble et
du Trivial Pursuit. E n gros, H asbro contr¹le m aintenant entī rem ent le  m arch® du JdP de
m asse. Il y a encore quelques plus petits joueurs, m ais un seul, W inning M oves, qui publie
encore quelque chose dõint®ressant.
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Le secteur des JdP de m asse, tel quõil est, est constitu® m ajoritairem ent de : vieilles
m arques qui se vendent parce que tout le m onde conna t́ les titres ; de cam elote sous
licence de film s et de s®ries TV  ; et de jeux pour enfants en ®tat de m ort c®r®brale.
D ans ce contexte, il est utile de m entionner lõim portance du Trivial Pursuit. Ce fut le
prem ier jeu de plateau ̈  grand succ¯s qui ne visait pas òtoute la fam illeó, m ais pr®cis®m ent
les adultes. Il engendra de tr̄ s nom breux successeurs, et rien que pour cette raison doit
°tre consid®r® com m e une cr®ation f®conde. E t il est int®ressant de voir que les ®diteurs de
JdP ind®pendants qui survivent vendent principalem ent dans ce m arch®.

Les titres les plus int®ressants tendent ̈  °tre ceux destin®s aux adultes. M °m e pour de
tels jeux, cõest une n®cessit® virtuelle dõavoir des r̄ gles sim plissim es qui peuvent °tre
expliqu®es en 5 m inutes ou m oins. Vous nõint®ressez ̈  rien dõautre lõacheteur de Toys R õus.
M ais cela a ses vertus : lorsque le livret de r̄ gles doit °tre si m ince, la tendance est
dõobtenir des petits jeux raffin®s, com pacts, et classes. E t cõest, dõailleurs, tout ̈  fait ce que
vous voulez pour un jeu vid®o en ligne pay® par la pub ; vous voulez quelque chose que les
gens peuvent piger en quelques phrases dõexplications et plonger droit dedans. Les gens qui
veulent d®velopper ce type de jeux doivent sõapercevoir que L a D am e de Pique ne vous
m ¯ne pas plus loin. Tout le m onde offre cela, cõest une m atī re prem ī re.

Pour attirer les consom m ateurs, vous allez avoir besoin de poss®der des jeux
propri®taires que les autres nõont pas. Si je faisais ­a, je m õ int®resserais s¾rem ent ¨ la
licence de 25 W ords or less, ou C hronology.
Il y a toujours beaucoup de cr®ativit® dans le JdP m oderne, m ais elle ne vient pas des
£ tats-U nis. H asbro est gras et satisfait et nõa fondam entalem ent rien ¨ foutre de
lõinnovation. Les produits r®cents les plus excitants sont con­us et ®dit®s en A llem agne,
qui a un m arch® bien plus concurrentiel et un m arch® bien plus grand par habitant ð ̈
savoir, les A llem ands ach¯tent chacun plus de JdP, bien quõils soient m oins nom breux que
les A m ®ricains. Lõesth®tique est bien plus d®velopp®e l̈ -bas : aux U SA , il nõy que G am es
M agazine, m ais en A llem agne il y a de tr̄ s nom breuses publications qui couvrent les jeux
de plateau ; et les journaux et m agazines font souvent des critiques de JdP. D e tr̄ s
nom breux ®diteurs, et des cr®ateurs dont le nom  im pose le respect et g®n¯re des ventes ð
des cr®ateurs com m e K laus Teuber (L es C olons de Katane), R einer K nizia (M odern A rt,
L õE uphrate et le Tigre) et A lan M oon (E lfenland [et L es A venturiers du rail !, N dT]. M oon est
un exem ple int®ressant en fait, car il est am ®ricain, m ais doit aller en A llem agne pour °tre
publi®.

U ne autre indication de lõesth®tique sup®rieure du m arch® allem and est que les jeux de
Sid Sackson sont globalem ent ®puis®s aux U SA  ð sauf A cquire chez Avalon H ill ð tandis
que plusieurs de ses ï uvres sont disponibles in D eutschland.

Lõesth®tique du JdP allem and est particulī rem ent int®ressante :

Ces jeux tendent ̈  °tre quelque peu plus com plexes que la m oyenne du m arch® de
m asse am ®ricain, m ais pas tant que ­a. Je nõai aucun probl̄ m e pour y jouer avec
m on enfant de neuf ans, par exem ple.
La plupart sont m ultijoueurs.
La dur®e de ces jeux tend ̈  °tre ®troitem ent lim it®e ; ils ne prennent pas plus de
deux heures ̈  jouer.
Ils sont bas®s sur le tour par tour, m ais votre tour ne prend que quelques m inutes,
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donc il passe tr̄ s vite. Souvent les autres joueurs peuvent agir pendant votre tour
pour vous im pacter, donc ils ne restent pas l̈  assis ̈  attendre.
Vous pouvez typiquem ent m anipuler une grande vari®t® de ressources : des cartes
en m ain, ou des jetons, ou quelque chose du genre ; et il nõest pas toujours ®vident
de savoir exactem ent ce que vous devriez faire avec dans nõim porte quelle
circonstance donn®e.
Vous faites face ̈  un petit nom bre de d®cisions dans un tour, m ais ces d®cisions
sont difficiles ¨ prendre. Contrairem ent ¨ disons, C andyland, o½ on nõa pas de
d®cisions ̈  prendre. O u ̈  la plupart des autres JdP am ®ricains, o½ les d®cisions
sont vides de sens ou n®gligeables. (é )

D ire que le jeu de plateau est m ort aux U SA  est, heureusem ent, faux. A u niveau du
m arch® de m asse, il est m ort, ou au m oins en ®tat de m ort c®r®brale ; m ais le JdP a trouv®
un refuge m odeste dans les boutiques sp®cialis®es. Le nom bre de bo t́es vendues est assez
m orne, surtout avec le d®clin des canaux de distribution [en 1998], m ais cela nõarr°te pas
forc®m ent les gens qui aim ent ce quõils font, de publier ainsi.

Cheapass G am es est particulī rem ent int®ressant, qui publie des jeux com m e Kill D r.
L ucky ð en gros une inversion de C luedo ð et Before I kill you M r. Bond, (òAvant que je vous
tue M onsieur Bondé ó), o½ vous capturez des espions puis les ralliez, en doublant la valeur
des points de lõespion chaque fois que vous le ralliez. Le truc est que si quelquõun a la
m °m e carte de ralliem ent dans sa m ain, il peut la jouer pour faire ®chapper lõespion et faire
exploser votre base.

Cheapass nõest pas le seul ®diteur avec des jeux de ce genre ; voyez C redo de Chaosium ,
o½ vous jouez diverses factions religieuses et essayez de les faire adopter com m e doctrine
officielle de lõ£ glise, ce qui peut finir avec une ®glise catholique o½ lõh®r®sie albigeoise est
la V ®rit® r®v®l®e. O u bien Black D eath de G reg Porter, o½ en tant quõ®pid®m ie, vous
concourez pour aligner le plus de m orts chez les autres joueurs. O u G uillotine, de W izards
of the Coast, o½ les joueurs sont des bourreaux rivaux en concurrence pour ex®cuter les
òclientsó les plus prestigieux. Com m e les JdP allem ands, ils ont des r̄ gles sim ples, bien que
plus com plexes que celles des JdP de m asse. Ils tendent ̈  ne pas °tre aussi sophistiqu®s ou
raffin®s, m ais ont un c¹t® hum oristique qui rend les parties am usantes.

E n plus de ce genre de JdP, il y a ce que lõon pourrait appeler le jeu diplom atique. Le
grand-p¯re des jeux diplom atiques est bien s¾r D iplom atie dõA llan Calham m er, publi® pour
la prem ī re fois en 1958. D ans D iplom atie, vous jouez lõune des sept puissances
europ®ennes. Les ordres sont ®crits, puis r®v®l®s et r®solus sim ultan®m ent ; ainsi vous ne
savez jam ais ce que les autres joueurs font tandis que vous ®crivez vos ordres. La cl® du jeu
est lõordre de soutien, qui perm et ¨ vos unit®s de soutenir les m ouvem ents des autres
joueurs.

Cõest un jeu assez ®l®gant strat®giquem ent, m ais la vraie innovation est quõil d®pend
com pl̄ tem ent de la n®gociation et de la diplom atie. Les puissances sont en gros de force
®gale ; le seul m oyen de vaincre un adversaire est de trouver des alli®s. M ais com m e vous
ne pouvez °tre s¾r de ce que font les autres joueurs, vous ne pouvez jam ais faire
entī rem ent confiance ¨ vos alli®s. Les trahisons sont m onnaie courante. Les parties se
term inent souvent en larm es. Cõest un jeu vicieux, form idable, prenant.
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Com m e genre de jeu, les jeux de diplom atie requī rent que les joueurs n®gocient entre
eux. Ceci par contraste avec la plupart des jeux soi-disant m ultijoueurs. A u M onopoly par
exem ple, il y a tr̄ s peu de choses que vous puissiez faire pour aider ou g°ner vos
adversaires, ainsi la diplom atie nõest pas un facteur. Avalon H ill fut le plus grand ®diteur
de jeux diplom atiques, y com pris m on propre Pax Britannica et lõ®dition am ®ricaine de
Kingm aker ; m ais dõautres ®diteurs en cr®ent quelques-uns aussi.

(é ) Le m arch® des jeux de sim ulation est bien plus r®ceptif aux nouveaux produits, et
aux productions am ateurs, que tout autre secteur du jeu. D onc vous y voyez publi®s toutes
sortes de trucs bizarres, certains dõentre eux ®tant tr̄ s int®ressants.

M ais assez du jeu de plateau ; rendons-nous ̈  la prochaine grande cat®gorie.

Les jeux de figurines
Les jeux de guerres avec figurines (JG F) descendent de la tradition des jeux de guerre ;

aucun doute que les enfants ont jou® des jeux avec des petits soldats depuis que le prem ier
artisan en sculpta un, m ais le prem ier ensem ble de r̄ gles ®dit® professionnellem ent fut
con­u par H .G . W ells, le grand rom ancier et hum aniste.

H G  W ells jouant au prem ier wargam e avec figurines et les d®pla­ant autour du d®cor ; une im age fam ilīre aux figurinistes

Publi® en 1913, L ittle W ars/Floor G am es (petites guerres/jeux sur le sol) ®taient des
r̄ gles tr̄ s sim ples, m inim alistes m °m e, avec des facteurs de m ouvem ent diff®rents pour
lõinfanterie, la cavalerie, lõartillerie ; un algorithm e tr̄ s sim ple pour la r®solution de la
m °l®e, et le tir dõartillerie par lõusage dõun canon ̈  ressort. E n gros, vous visiez avec vos
canons ¨ ressort, tiriez des allum ettes, et [les petits soldats] quõelles touchaient ®taient
m orts.

D epuis, les r̄ gles pour JG F sont devenues bien plus com plexes et r®alistes, culm inant
peut-°tre avec celles du W argam es R esearch G roup. Le jeu de guerre avec figurines reste

13



un loisir populaire, peut-°tre davantage en G rande-Bretagne quõaux £ tats-U nis.
Le JG F est toujours un loisir florissant m ais petit. Il y a deux groupes tr̄ s distincts de

figurinistes. Les joueurs m ilitaires, pour la plupart des hom m es dans leur quarantaine et
plus, am en®s ̈  avoir des groupes de joueurs r®guliers, des cam pagnes suivies, et un m ®ta-
jeu strat®gique o½ les batailles quõils m ¯nent affectent le cours de la guerre. Les r̄ gles quõils
utilisent sont ®dit®es en un petit nom bre dõexem plaires par des passionn®s, et leurs
figurines sont fa­onn®es par un petit groupe de fabricants sp®cialis®s.

Les figurinistes de fantasy et de science-fiction sont plus jeunes, pour la plupart
adolescents. Les jeux les plus populaires dans cette cat®gorie ð W arham m er Battle et
W arham m er 40.000 ð sont ®dit®s par G am es W orkshop, le plus grand ®diteur de jeux de
sim ulation en G rande-Bretagne, et le deuxī m e (plus grand) au m onde, apr̄ s W izards of
the Coast/TSR . Cõest un m arch® ®troit m ais juteux ; si vous °tes un figuriniste s®rieux,
vous voulez quelques centaines de figurines, qui vous co¾teront plusieurs centaines
dõeuros, plus le co¾t de la peinture et des r̄ gles elles-m °m es. Le tem ps consacr® est aussi
®norm e ; en plus du tem ps pass® ̈  jouer, vous devez peindre vos figurines. M °m e si vous
devenez tr̄ s bon, nous parlons dõun m inim um  de 15 m inutes par figurine ; et lorsque vous
d®butez, vous feriez m ieux de pr®voir 45 m inutes. Cõest un loisir de fanatiques.

Lõattrait des figurines est ®vident, si vous avez vu un jour une table bien d®ploy®e. D es
figurines peintes de couleurs gaies m archent en rang serr®s ̈  travers le cham p de bataille.
V isuellem ent, cõest saisissant ; et les figurinistes adorent exhiber le r®sultat de leur dur
travail. Lõattrait du jeu est sem blable ̈  celui du w argam e papier : planification tactique,
plein de tem ps pour r®fl®chir ¨ vos m ouvem ents. Il y a un peu dõattrait pour le
collectionneur aussi : vous ne pouvez pas utiliser le chariot dõassaut nain si vous nõavez pas
la figurine correspondante, par exem ple. La figurine que vous poss®dez dicte la nature de
votre arm ®e.

Il y a deux choses im portantes ¨ noter pour nous, au sujet des jeux de guerre avec
figurines. La prem ī re est le m od¯le ®conom ique : ce nõest pas de la vente de jeux, cõest de
la vente de figurines. R ®sultat : les fabricants peuvent retirer bien plus de bl® de votre
porte-m onnaie quõils ne le pourraient avec un jeu unique. R entrez l̈ -dedans et vous
voudrez toujours une nouvelle figurine cool.

La seconde est lõactivit® ext®rieure au jeu. Les figurinistes enthousiastes passent
habituellem ent plus de tem ps ¨ peindre leurs figurines pour des parties quṏ  les jouer
vraim ent. Ils sont obs®d®s par les d®tails de leurs arm ®es, parfois ¨ un degr® risible. Ils
trouvent cette t©che agr®able et int®ressante, de la m °m e m anī re que les m od®listes. Cõest
une form e de m od®lism e, dõune certaine fa­on, particulī rem ent pour ceux qui se lancent
dans la personnalisation de figurines.

O n continue ̈  publier des r̄ gles pour jeu de figurines, et on continue ̈  fabriquer des
figurines dõarm ®es. Toutefois le prix des figurines a consid®rablem ent augm ent® ces
dernī res ann®es, du fait que des inqui®tudes au sujet de lõem poisonnem ent au plom b ont
forc® les fabricants ̈  produire des figurines avec des alliages plus chers. Le jeu de figurines
reste sans pareil pour le bonheur des yeux et le pur plaisir tactile, et il est difficile de
lõim aginer disparaissant entī rem ent, quel que soit le degr® dõinform atisation de notre
soci®t®.
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Les w argam es
Le secteur des w argam es fut cr®® en 1953, lorsque Charles S. R oberts publia pour la

prem ī re fois Tactics ̈  com pte dõauteur. Tactics nõest pas totalem ent diff®rent du Jeu du R oi
de H elw ig. Cõest un jeu de guerre quelque peu abstrait entre deux pays im aginaires avec
des arm ®es de la Seconde G uerre m ondiale. Il eut assez de succ¯s pour encourager R oberts
¨ fonder The A valon H ill G am e Com pany en 1958.

Les deux prem iers jeux dõAvalon H ill furent G ettysburg et Tactics II, une am ®lioration de
la prem ī re version de R oberts, puis ils com m enc¯rent ̈  publier ̈  la fois des w argam es et
des jeux de m asse pour adultes. Avalon H ill publiait ̈  peine un ou deux jeux par an, m ais
leurs jeux attir̄ rent bient¹t un im portant public dõadeptes. Ils lanc¯rent un m agazine ð The
G eneral.

D es annonces de recherche dõadversaires dans les dernī res pages aid¯rent ̈  cr®er une
com m unaut® de w argam ers, tout com m e lõavait fait le courrier des lecteurs dans les
m agazines pulps de lõ©ge dõor de la science-fiction. D es jeux com m e Stalingrad et Panzerblitz
®tablirent une r®putation assez solide pour °tre encore disponibles 35 ans apr̄ s ð ou peut-
°tre pas, vu le rachat de A valon H ill par H asbro.

A pr̄ s une rapide banqueroute et une r®organisation de la soci®t® sous le contr¹le de
M onarch Printing ð lõim prim eur et le principal cr®ancier dõAvalon H ill ð, la soci®t® cr¾t
rapidem ent, et au m ilieu des ann®es 60, il existait un im portant m ilieu du w argam e,
principalem ent constitu® dõadolescents et dõ®tudiants, fanatiques des jeux dõA valon H ill.

Cependant, un ®diteur ne constitue pas une industrie. E n 1968, Jam es D unnigan et
R edm ond Sim onsen prirent le contr¹le dõun fanzine de w argam e nom m ® Strategy &
Tactics, am ®lior̄ rent son graphism e, et com m enc¯rent ̈  ajouter un w argam e dans chaque
num ®ro ; une form idable affaire pour les w argam ers, qui eurent 6 jeux par an, plus le
m agazine, pour le prix de quelques jeux en bo t́e dõA valon H ill.

D unnigan et Sim onsen d®couvrirent rapidem ent quõil y avait une ®norm e dem ande
refoul®e pour plus de jeux chez les w argam ers, qui nõ®taient pas satisfaits par les un ou
deux quõAvalon H ill publiait chaque ann®e. Avec Strategy &  Tactics pour base, ils
fond¯rent Sim ulations Publications, Inc. ou SPI, qui com m en­a ̈  publier des jeux aussi ̈
c¹t® du m agazine, en lõutilisant com m e support de prom otion. ë  la fin des ann®es 1970,
SPI publiait des douzaines de jeux par an ; il y avait des conventions de w argam es
nationales et des clubs dans tout le pays ; des boutiques sp®cialis®es ouvraient pour
satisfaire la dem ande ð et pour vendre des jeux de r¹les, qui com m en­aient ¨ °tre
populaires. E n dõautres m ots, cõ®tait un secteur ð petit il est vrai, sans doute pas plus de 10
m illions de dollars ̈  lõ®poque.

Avalon H ill et SPI ne furent pas longtem ps seuls ; O rigins, la convention annuelle des
w argam ers, se rem plit vite de douzaines dõexposants.

SPI et Avalon H ill furent toujours les plus grands ®diteurs de w argam es, m ais il y avait
aussi de nom breux autres petits ®diteurs, y com pris des ®diteurs relativem ent
professionnels com m e G D W . ë  lõapog®e du w argam e, en gros de 1972 ̈  1980, il y eut des
centaines de jeux publi®s. Le w argam e typique ®tait bien plus com plexe, en term es de
r̄ gles que le joueur devait m a t́riser, que toute autre cat®gorie de jeu avant ou apr̄ s. U n
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livre de r̄ gles m oyen ®tait constitu® de 16 pages uniform es en police 9, et certains jeux en
avaient jusquṏ  96.

Le public des w argam es grandit avec ses produits, et dem anda des sim ulations de plus en
plus com plexes et r®alistes, culm inant dans des jeux com m e W ar in E urope et W ar between
the States, qui com prennent des m illiers de pī ces et des surfaces de jeu qui couvraient
jusquṏ  2,8m į.

Lõapog®e du w argam e fut notable pour deux raisons : ce fut la prem ī re fois que des
cr®ateurs de jeux devinrent des stars, et la prem ī re fois que les cr®ateurs com m enc¯rent ̈
penser leur ï uvre com m e un art ð ces ph®nom ¯nes ®taient li®s, pour s¾r.

D õabord, Avalon H ill im prim a le nom  des gens qui cr®aient leurs jeux dans les livres de
r̄ gles. SPI fit m ieux, en im prim ant le nom  des cr®ateurs sur la couverture de leurs jeux.
E n cons®quence, les joueurs en vinrent ̈  conna t́re le nom  de Jim  D unnigan, R ichard Berg
et John H ill [auteur de Squad L eader, N dT]. Il devint habituel de parler de òlõ®tat de lõartó
et de lõ®volution de la technique du w argam e ̈  travers le tem ps.

M alheureusem ent, SPI passa en 1982 sous le contr¹le de TSR , lõ®diteur de D ungeons &
D ragons. TSR  prit une ®tonnante d®cision irr®fl®chie, d®cida de ne pas honorer la
souscription des 60 000 abonn®s au m agazine-am iral de SPI, Strategy &  Tactics. Cõ®tait les
m eilleurs clients du w argam e : selon les enqu°tes de SPI, lõabonn® m oyen de S& T achetait
une douzaine de jeux ou plus par an. TSR  leur dit, de fait, òN ous ne voulons pas de vousó
et il nõest pas surprenant que le hobby du w argam e d®but©t un d®clin im m ®diat et abrupt.
Bien que le m ilieu des ann®es 1980 v t́ la publication de quelques jeux de prem ī re
cat®gorie par V ictory G am es et G D W , ̈  la fin de la d®cennie il ®tait clair que lõapog®e ®tait
pass®e.

Bien que des douzaines de w argam es continuent ̈  °tre publi®s chaque ann®e, le hobby
est une triste coquille de ce quõil fut jadis, et le w argam e m oyen est de qualit® bien
inf®rieure aux jeux des ann®es 70 et 80.

La com plexit® des r̄ gles nõ®tait pas n®cessairem ent ®gal®e par la com plexit® strat®gique :
le seul vrai choix pour le joueur allem and dans un w argam e strat®gique sur la Seconde
G uerre m ondiale est, apr̄ s tout, òattaquer lõA ngleterre dõabordó ou òattaquer la R ussie
dõabordó. Lõattrait du w argam e r®side dans la m a t́rise dõun syst̄ m e com plexe ; et dans les
choix tactiques difficiles et com pliqu®s ð com m ent positionner exactem ent vos pions afin
de m ener une attaque dõefficacit® m axim ale.

Le w argam e est une m ine dõor de conception de syst̄ m es. Les w argam ers privil®giaient
lõinnovation et la nouveaut®, ̈  la recherche dõune sim ulation m ilitaire nette. Les variantes
de lignes de ravitaillem ent, initiative, et r®solution de com bat sont nom breuses. Prenez
trois w argam es au hasard, vous trouverez plus de diff®rences fondam entales dans
lõapproche et la conception ð m °m e si tous sont des sim ulations de conflits sur des cartes
dõhexagones ð que vous nõen trouverez parm i trois jeux vid®o de strat®gie en tem ps r®el.
Bien s¾r, cõ®taient des ®diteurs convaincus que le public voulait de lõinnovation dans la
conception plut¹t que dans la technologie.

Il est vrai toutefois que ces syst̄ m es sont tous une aide ¨ la sim ulation de conflit
m ilitaire, avec une gam m e assez lim it®e de com posantes physiques. Cependant, les
cr®ateurs ð de jeu de strat®gie en tem ps r®el en particulier ð doivent ®tudier les w argam es
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sur table pour apprendre que vous pouvez m ettre lõaccent sur bien, bien des aspects des
conflits dans diff®rents jeux. Tout nõa pas besoin dõ°tre sur la construction de conneries
pour aller flinguer dõautres conneries. Vous pouvez insister sur les lignes de ravitaillem ent,
le brouillard de la guerre, la com binaison dõarm es, la m anï uvre, la form ation, la qualit®
des g®n®raux, lõim portance de lõartillerie et de la force a®rienne, le m oral, la production sur
le front int®rieur, m °m e la volont® de la population civile dõendurer une guerre. Vous avez
sim plem ent besoin de diff®rents syst̄ m es pour m ettre en avant diff®rents aspects.

Pour balancer un exem ple, le W orld W ar I de Jim  D unnigan est sous bien des aspects un
jeu tr̄ s ennuyeux : les pions bougent rarem ent, et une avance dõun hexagone est une
victoire m ajeure. Com m e la Prem ī re G uerre m ondiale. M ais la tension vient des pertes :
vous avez un petit m arqueur qui repr®sente le nom bre de jeunes hom m es que vous enr¹lez
cette ann®e, et vous nõ°tes pas oblig® de faire retraite tant que vous avez davantage
dõhom m es ̈  lancer dans les gueules des m itrailleuses ennem ies. Ces m arqueurs descendent
et descendent et descendent tandis que des m illions dõhom m es sortent des tranch®es pour
°tre d®coup®s sur les barbel®s. Le sim ple m ouvem ent dõun carr® de papier bristol
com m unique lõabsolue absurdit® et la barbarie de la guerre.
(é )

Le w argam e en tant que m arch® survit, une sorte dõom bre de ce quõil a ®t®, soutenu par
quelques ®diteurs passionn®s et, jusquõici, Avalon H ill. Cõest un de ces loisirs qui a cess®
dõattirer les adolescents, cependant, et est constitu® principalem ent dõhom m es dans leur
quarantaine ou leur cinquantaine, encore en train de com pter les kilom ¯tres tandis que les
nazis avancent sur Stalingrad, com m e ils le faisaient quand ils ®taient jeunes. M ais vous
pouvez trouver de bons jeux l̈ , dans le catalogue dõAvalon H ill, parm i les produits de
D ecision G am es, et en parcourant les ®changes de rec.gam es.board.m arketplace

Le jeu de plateau de science-fiction et de fantasy ®tait un rejeton du w argam e, et se
vendit dõabord ̈  travers les m °m es canaux de distribution quõeux. Le prem ier projet r®ussi
du genre fut Stellar C onquest de H ow ard Thom pson, toujours ®dit® par Avalon H ill.
Thom pson poursuivit avec une s®rie de petits jeux pas chers avec une quantit® lim it®e de
com posants, dont nom bre ®taient cr®®s par Steve Jackson. Ils eurent ®galem ent du succ¯s.
SPI, alors un im portant ®diteur de w argam es, publia aussi quelques jeux de plateaux de
SF, et lan­a un m agazine ð A res ð qui contenait un jeu de SF dans chaque num ®ro.
Com m e le w argam e, le JdP de SF attira un public solide.

Toutefois, lõheure de gloire du jeu de plateau de science-fiction fut tr̄ s br̄ ve : com m e
le w argam e, sa popularit® plongea quand SPI fut rachet® par TSR , et TSR  refusa dõhonorer
les abonnem ents au m agazine de SPI, un ®v®nem ent qui d®couragea com pl̄ tem ent des
m illiers de joueurs fervents.

La plupart des prem iers w argam es de SF et de fantasy sont m aintenant ®puis®s, bien que
Steve Jackson continue les gam m es O gre et C ar W ars. Cependant, des jeux com m e
Battletech de [feu] FA SA  et R oboR ally de W izards attirent encore des joueurs. ë  ce jour, le
jeu de SF nõest quõune branche m ineure des jeux de sim ulation, m ais voit encore de
nouvelles sorties occasionnelles.

Les JdP de SF ont des r̄ gles assez com plexes, bien que g®n®ralem ent plus sim ples que
celles des w argam es historiques. E lles tendent aussi ̈  °tre m oins ®troitem ent st®r®otyp®es :
la nature de la SF et de la fantasy perm et de justifier presque tout ce que vous voulez dans
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un jeu, en inventant une th®orie quelconque pour expliquer pourquoi les choses m archent
ainsi. E n cons®quence, les grilles dõhexagones sont plus rares, il y a plus de jeux
m ultijoueurs et de jeux ®conom iques, et ainsi de suite.

A rticles originaux : A  Short H istory of Paper G am es (1994) et D onõt Be a V idiot ð W hat
C om puter G am e D esigners C an L earn From  N on-E lectronic G am es

(1) N dT  : R ook et Pit sont deux jeux de cartes que lõon ®change dans le but de form er des groupes. U n m ®lange entre
les 7 Fam illes et la Bourse. [R etour]
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Suivez le guide
G reg Costikyan vient donc de brosser ¨ grands

traits lõhistoire des jeux de sim ulation, dont d®rivent
les jeux de r¹les. Com m e souvent, cependant,
lõarriv®e dõun nouveau type de loisir ne se fait pas ex
nihilo, m ais apr̄ s plusieurs exp®rim entations
successives.

Le jeu de r¹le nõ®chappe pas ̈  cette r̄ gle. E t, entre
les jeux de sim ulation proprem ent dits et le JdR  tel
que cr®® par D onjons et D ragons, il existe une ®tape
interm ®diaire : Braunstein. Laissons Ben R obbins nous
r®v®ler de quoi il sõagit.
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É  2008 B en R obbins

U n article de Ben R obbins, tir® de A rs L udi, et traduit par E sthane

E n 2005 je m e trouvais ̈  la G enCon tout pr̄ s des stands dõinscription, feuilletant le
program m e de la m anifestation pendant que la bande d®battait pour savoir o½ aller en
prem ier. Jõavais d®j̈  regard® la liste en ligne, m ais alors que je parcourais les pages, jõai
rep®r® un m ot que jõavais ð je ne sais pourquoi ð m anqu® auparavant : Braunstein.

Je savais (̈  peu pr̄ s) ce quõ®tait Braunstein, alors jõai tra ń® toute m on ®quipe tout au
bout de la convention, ¨ un s®m inaire dans une salle tr̄ s calm e, avec tr̄ s peu de
participants. E t nous nous som m es assis et nous avons ®cout®.

Q uõest-ce que je savais qui m õa fait les tra ńer jusquṏ  l̈ -bas ?
Je savais que Braunstein ®tait le prem ier jeu de r¹le au m onde. Le tout prem ier.
La plupart des r¹listes nõont jam ais entendu parler de Braunstein. Triste m ais vrai. D ans

la hi®rarchie de la connaissance, vous trouverez le cercle des r¹listes qui connaissent D & D
(un tr̄ s, tr̄ s grand cercle), puis ̈  lõint®rieur de celui-ci le cercle des r¹listes qui connaissent
G reyhawk [Tout prem ier univers de JdR , N dT] (grand, m ais plus restreint), et ̈  lõint®rieur
de celui-ci le cercle de ceux qui connaissent Blackm oor [tout prem ier d®cor de JdR , N dT]
(encore plus restreint). E t puis, en plein centre, dans lõinfinim ent petit, se trouvent les
personnes qui ont entendu parler de Braunstein. Ce qui est dom m age, car Braunstein est leur
grand-p¯re ̈  tous.

M ajor W esely : Le Prem ier M J

òL e C olonel fran­ais des L anciers. Son unit® se cache hors du plateau en (B). Il a infiltr® la
ville en civil pour v®rifier ses d®fenses, et a ®t® arr°t® au cours de lõ®m eute des ®tudiants hier
soir. C om m ence en prison.ó

Braunstein-1

Il ®tait une fois, jouer sur table signifiait faire un w argam e. Les jeux de r¹les nõexistaient
pas encore. Les joueurs de w argam e se rencontraient et rejouaient des batailles c®l̄ bres, en
recr®ant les derniers m om ents de Saint-Jean dõA cre ou la Bataille de Cr®cy et en voyant si
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peut-°tre, avec habilet® et ing®niosit® tactique, ils pouvaient m odifier le cours de lõhistoire.
Le m ajor D avid W esely prit son groupe habituel de w argam e et essaya quelque chose

dõun peu diff®rent. A u lieu de leur faire com m ander des arm ®es, il pla­a les deux chefs
adverses dans une ville de Prusse avant la bataille, leurs troupes ̈  proxim it® m ais pas sur
sc¯ne. Pour donner aux autres joueurs quelque chose dõautre ̈  faire, il leur laissa contr¹ler
dõautres personnes de la ville : le m aire, un pr®sident dõuniversit®, quelques ®tudiants
r®volutionnaires, etcé  Braunstein fut cette m odeste ville ®ponym e..

Avec ce petit changem ent, ð jouer son personnage au lieu de d®placer ses arm ®es ð, le
M ajor W esely et ses joueurs ont fait un pas dans le jeu de r¹le. N on, le M ajor W esely
nõ®tait pas encore un m ajor ̈  lõ®poque. E t non, il nõ®tait pas appel® òM Jó ou òM D ó, parce
que òM a t́re de jeuó ou òM a t́re de D onjonó nõexistaient pas encore.

M ais un M J cõest exactem ent ce quõil ®tait ð le tout prem ier M J.

Essayer, encore et encore
Si vous sautiez dans une m achine tem porelle et dem andiez au M ajor W esely com m ent

sõ®tait pass®e la prem ī re partie de Braunstein, il vous dirait que ce fut un fiasco. U n
bordel com plet.

D ans ce qui allait devenir un exp®rience fam ilī re pour tous les M J venus apr̄ s lui, il
avait pr®par® cette partie avec un certain d®roulem ent en t°te, m ais une fois que les
joueurs prirent la m ain, lõenfer se d®cha ńa. Les joueurs couraient dans tous les sens, tenant
des conciliabules dans les coins, planifiant des choses dont lõarbitre ne savait rien ð un
chaos total. Le cauchem ar dõun arbitre.

ë  sa grande surprise les joueurs en voulurent plus. òA insi soit-iló, pensa le pas-encore
M ajor W esely, òm ais cette fois il y aura de lõordre !ó. Cr®ant ̈  nouveau un pr®c®dent que
les M J suivront pour les g®n®rations ̈  venir, il s®vit dõune m ain de fer pour em p°cher le
chaos im pr®visible qui avait (pensait-il) ruin® sa partie. U n contr¹le attentif des
interactions des joueurs ! D es com m unications lim it®es ! A u fond ®lim inant tout ce que les
joueurs avaient aim ®.

Les livres dõhistoire nous enseignent que les deux parties de Braunstein suivantes furent
accueillies avec des pleurs et des grincem ents de dents. Les joueurs nõ®taient pas satisfaits.
Il leur m anquait la libert® du prem ier Braunstein.

E t ainsi le toujours-pas M ajor W esely pr®para Braunstein 4. Il d®pla­a le terrain de jeu
vers une dictature tropicale, dot®e dõune police secr̄ te, dõ®tudiants r®volutionnaires, de
m inistres des finances corrom pus, et du grand leader E l Jefe lui-m °m e ð une r®publique
bananī re ®panouie.

Sur le papier, Braunstein 4 ressem blait ̈  un w argam e ou ̈  un jeu de plateau. La plupart
des joueurs contr¹laient des unit®s (lõarm ®e, la m arine fluviale ou la police secr̄ te) et
rem plissaient des feuilles dõordres pour les d®placer ¨ chaque tour. Vous voulez vous
em parer de la station de radio ? E nvoyez des soldats ! (1)

E t il aurait pu en rester ainsi, exception faite des ruses inf©m es dõun joueur : D ave
A rneson (2).
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Dave Arneson : Rçliste Ex Nihilo

òR ®volutionnaire pacifique. G agne des points pour lõim pression et la livraison de tracts ¨
chacun de ses r®volutionnaires, et plus pour la distribution aux autres civils (qui peuvent °tre
des agents ou des gu®rilleros, bien s¾ré ) C om m ence ̈  dom icile. (B-4)ó

Braunstein-4, R ®publique Bananīre

Q uand vous avez com m enc® ̈  faire du jeu de r¹le vous avez lu tous ces bouquins, et ils
vous disaient que vous pouviez °tre un pr°tre ou un voleur ou un E lfe (ou un vam pire ou
un Prince dõA m bre) et ils vous disaient que vous devriez s¾rem ent choisir un ®claireur et
®tablir un ordre de m arche et ®couter aux portes et tous ces autres trucs. Vous baladiez
votre personnage et parliez avec de dr¹les de voix. T¹t ou tard, vous vous °tes peut-°tre
rendu com pte que les r̄ gles ne faisaient pas fonctionner le jeu, m ais que votre im agination
le faisait.

M aisé  et si vous nõaviez eu aucun de ces livres ? E t si personne ne vous avait jam ais
expliqu® ce quõ®tait le jeu de r¹le ? A uriez-vous ®t® un assez bon joueur pour devenir un
r¹liste sans m °m e savoir ce quõ®tait un r¹liste ? Pourriez-vous seulem ent com m encer ̈  °tre
un r¹liste sorti de nulle part, sans que personne ne vous ait jam ais dit com m ent faire ?

D ave A rneson lõa fait.
Il a m enti, escroqu®, im provis®, et a jou® son personnage ̈  fond. Il est arriv® ̈  la partie

avec de fausses cartes de la CIA  quõil avait trafiqu®es, donc quand un autre joueur
òlõarr°taitó ou le fouillait, il pouvait les d®gainer. Les autres joueurs d®pla­aient toujours
les pī ces sur le plateau et ®m ettaient des ordres com m e dans un w argam e, pendant que
D ave A rneson tournait autour dõeux et changeait tout le sc®nario. Il rem portait la partie
en jouant com pl̄ tem ent son r¹le.

Vous pouvez voir D ave A rneson com m e lõun des parrains de la m a t́rise de JdR , m ais
encore avant ­a il ®tait le parrain des r¹listes. Il ®tait, litt®ralem ent, le proto-r¹liste.

Les rçlistes m odernes : Apprenez Ô un singe Ô faire des
grim aces

òTu es le chef des ®tudiants r®volutionnairesó, dit W esely. òTu gagnes des points de victoire en
distribuant des tracts r®volutionnaires. Tu en as une m allette pleine.ó
Bien plus tard, apr̄ s avoir convaincu ses partenaires quõil est vraim ent, peut-°tre, un agent
secret de la C IA  infiltr®, et que la tr®sorerie du pays tout entier est beaucoup plus en s®curit®
entre ses m ains, le personnage de D ave A rneson est polim ent em m en® ̈  bord dõun h®licopt̄re
pour dispara t́re rapidem ent ̈  lõabri.
Tout en bas, les rues bouillonnent encore de com bats, des figurines de soldats de plastique se
heurtant contre celles des citoyens innocents et des ®m eutiers en col̄re. Sur ses genoux repose la
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m allette oubli®e des tracts r®volutionnaires. òJe gagne des points en les distribuant, exact ?ó E t
dõun geste am ple, il rem ue le couteau dans la plaie, jetant des rouleaux de pages dans le vent
de lõh®licopt̄re, o½ ils se dispersent et descendent lentem ent avec paresse sur la ville entīreé
Score final : D ave A rneson, +  plusieurs m illiers de points

Beaucoup de bruit pour rien, diriez-vous, tout ­a cõest des trucs de vieux de la vieille.
N ous les r¹listes m odernes som m es bien au-dessus du crapahutage de donjons et lõ®coute
aux portes et toutes ces choses prim itives. N ous avons des jeux de r¹les òindieó, des jeux ̈
histoires (3) et le contr¹le narratif et blah blah blah.

Pour s¾r. M ais m °m e en ®vitant les argum ents òse hisser sur les ®paules de g®antsó ou
òconnais tes originesó, regardez bien ce quõil sõest pass® dans cette partie : D ave A rneson a
gagn® uniquem ent par le roleplay. Il ne fait pas de com bat tactique ou ne joue de qu°te
lin®aire d®bile, il se cr®e ses propres r̄ gles et est, faute de m eilleurs m ots, un excellent
r¹liste, toutes d®finitions m odernes du term e com prises. Il cr®e la partie.

Vous ne pensez pas que D ave A rneson vous aurait bott® le cul ̈  Sorcerer et D ogs In The
V ineyards (4) ? D ans ce cas, vous nõavez pas bien fait attention. Il vous lõaurait, com m e
disent les jeunes, m is profond.

Les r¹listes m odernes explorent de nouveaux territoires, m ais ils se r®approprient
®galem ent les anciens m °m e sõils ne les connaissent pas ð les terres de leurs anc°tres. Si
vous °tes un r¹liste indie ou un r¹liste r®volutionnaire avant-gardiste, les titans de la vieille
®cole com m e D ave A rneson et M ajor W esely sont des v¹tres. Ils essayaient ®galem ent ̈
leur ®poque des choses qui nõavaient jam ais ®t® faites auparavant. Ce sont vos condisciples.

Chaânon m anquant, perte de sens
Q uõest-il arriv® apr̄ s Braunstein 4 ? Le M ajor W esely partit pour lõarm ®e et D ave

A rneson com m en­a ¨ m ener ses propres òBraunsteinsó dans un petit coin de m onde
im aginaire appel® Blackm oor. Il envoya ses joueurs explorer des donjons. Pour r®soudre les
com bats, il utilisa un syst̄ m e de r̄ gles pour figurines appel® C hainm ail (5).

Le reste, com m e on dit, appartient ¨ lõhistoire (G ardons le d®bat òqui a invent®
D & D ó pour une autre fois). Je nõen suis pas s¾r, m ais je devine que Braunstein a fix® la
tendance des ònom s ̈  couleursó (braun-stein ð òpierre bruneó en allem and ð, black-m oor
(lande noire), grey-haw k (faucon gris)) avant que nõarrive D & D .

A lors pourquoi le M ajor W esely nõest-il pas rest® im pliqu® dans le JdR  alors que ce loisir
®tait en train de sõ®panouir ? Pourquoi ne savez-vous pas qui il est ?

Q uand il revint de lõarm ®e, les òbraunsteinsó avaient quitt® les situations du m onde r®el
pour des batailles im aginaires contre des orcs et des g®ants de glace. Il y perdit int®r°t car,
tandis que les w argam es sont une exploration de lõH istoire, le fantastique para t́ beaucoup
plus vide de sens. Q ue pouvez-vous apprendre sur le m onde r®el en jouant ̈  un jeu avec
des l®zards cracheurs de feu ?

Le M ajor W esely, le prem ier M J, aurait peut-°tre ®t® en fait la prem ī re personne ¨
d®noncer les jeux de r¹les fantastiques com m e dõabsurdes m oyens dõ®vasion [de la r®alit®].
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Il nõ®tait certainem ent pas le dernier. D õune certaine m anī re il avait entī rem ent raison,
m ais ce quõil ne put pr®voir, cõest que m °m e le jeu le plus ouvertem ent onirique ou le jeu
tactique le plus ordinaire peuvent rester instructifs (et pas sim plem ent divertissants), parce
que nous y jouons avec dõautres hum ains. Le contenu du jeu peut bien ne rien nous
apprendre sur la vie, m ais la m anī re dõy jouer, assis autour dõune table en interagissant
avec dõautres personnes, le peut. Bien s¾r, je peux dire m erci ̈  trente ans de recul de jeu
quõil nõavait pas, alors cõest facile pour m oi.

R am enez ­a ¨ aujourdõhui et regardez les jeux de r¹les indie r®cents, des jeux qui
abordent des sujets com m e lõesclavage, lõam our destructeur ou le doute m oral. La question
est la m °m e que celle que posait le M ajor W esely ̈  lõ®poque : le d®sir dõavoir du sens, ou
de discuter de r®els probl̄ m es dans le contenu du jeu.

· vous de jouer
Ce fut un article tr̄ s difficile ̈  poser sur le papier, car quels que soient les efforts que

jõentreprends, cela reste un com pte rendu fictionnel. Ce sont m es souvenirs dõhistoires que
lõon m õavait racont®es ̈  propos dõun jeu jou® par quelquõun il y a 40 ans. Cõest sans doute
bien loin de la v®rit® absolue, m ais jõesp¯re que cõest tr̄ s proche de lõesprit de la v®rit®.
Toutes les erreurs ou les d®form ations sont entī rem ent les m iennes, et non celles du M ajor
W esely, qui est clair, plein de conseils et sacr®m ent dr¹le. Jõai ®galem ent donn®
lõim pression que D ave A rneson avait ®t® le seul joueur de la partie, ou le seul bon joueur,
m ais bien s¾r, cõest une absurdit®. Com m e dans nõim porte quelle partie il y a plus de
facettes quõon ne peut en r®sum er sim plem ent.

A lors m aintenant m e dem andez-vous, quõest ce que je fais avec cette tranche dõhistoire
du JdR  ?

G ary G ygax nõest plus des n¹tres. N e souhaitez-vous pas lui avoir parl® ? N õauriez-vous
pas voulu lui avoir pos® quelques questions ? A lors voila ce quõil faut faire. Trouvez les
gars qui sont encore l̈  et allez leur parler. Q uand vous serez ̈  la G enCon cette ann®e,
traquez le M ajor W esely, ou D ave A rneson, enferm ez-les et faites-leur vous raconter ces
histoires. Faites ce que nous avons fait et coincez le M ajor W esely dans le hall et ne lui
donnez pas ̈  m anger ou ̈  boire tant quõil ne vous aura pas vendu la m ¯che ̈  propos du
som bre pass® de TSR . Passez par le stand de Lou Z occhi (6) et faites-vous raconter les
lim ites des solides de Platon [poly¯dres, N dT]. M ettez votre chapeau dõhistorien, non pas
pour v®n®rer le pass®, m ais pour en tirer des le­ons.

Ce sont des r¹listes com m e vous. Payez-leur une bī re, em m enez-les ̈  d ńer ou coincez-
les sim plem ent dans le couloir ð ne les laissez pas sõ®chapper ! Ce sera une exp®rience que
vous nõoublierez jam ais.

A rticle original : Braunstein: the R oots of R oleplaying G am es

M ise ̈  jour : r®sultats de la G enCon 2008 Braunstein, docum ents de jeux, et im ages
dans les Braunstein M em ories É  2008 Ben R obbins
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Pour aller plus loin avec PTG PTB : une s®rie dõarticles sur lõhistoire du w argam e, en
fran­ais, publi®e sur slate.fr
(1) N dT  : Pour avoir une id®e de B raunstein 4, cherchez du c¹t® du jeu de plateau Junta [R etour]
(2) N dT  : D avid (D ave) A rneson (1947-2009) fut un cr®ateur de jeu am ®ricain. Il est surtout connu pour avoir co-®crit
la prem ī re ®dition de D onjons et D ragons avec G ary G ygax [R etour]
(3) N dT  : m ettant lõaccent sur la cr®ation de v®ritables m ®lodram es ; lire la T rousse ̈  outils interactive (ptgptb) [R etour]
(4) N dT  : Sorcerer et D ogs In the V ineyard sont des JdR  em bl®m atiques des courants indie et narratifs [R etour]
(5) N dT  : C hainm ail a ®t® le prem ier jeu publi® par G ary G ygax ; un w argam e fantastique avec figurines ; lire le chapitre 1
de lõhistoire du JdR  (ptgptb) [R etour]
(6) N dT  : Lou Z occhi, cr®ateur de jeux, est plus c®l̄ bre com m e fabricant de d®s aux r®sultats parfaitem ent
®quiprobables, et inventeur des d®s ̈  3, 5, 7 et 100 faces. [R etour]
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Suivez le guide
Voil̈ , les prem ī res graines pour lõarriv®e et lõessor

du jeu de r¹le sont plant®es, il ne reste plus quṏ
suivre le cours de lõH istoire. Pour cela, nous allons
entrer de plain-pied dans le gigantesque dossier de
Steve D arlington. Vous aurez ainsi un vaste aper­u
de lõ®volution du jeu de r¹le, depuis sa cr®ation
jusquṏ  lõaube des ann®es 2000.

La prem ī re partie vous para t́ra sans doute
redondante avec ce que vous avez d®j̈  lu.
N ®anm oins, nous ne pouvions la supprim er dans la
m esure o½ elle traite tout de m °m e de lõarriv®e de
D onjons et D ragons. Saisissez donc cette occasion de
r®viser vos classiques, avant de vous plonger avec
d®lices dans 25 ans dõ®volution r¹liste !
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É  1998 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ1 (f®vrier 1998), et traduit par R appar

U n expos® assez com plet, globalem ent pr®cis et ̈  peine biais® de lõexistence turbulente de notre hobby, de ses origines ̈  nos
jours. Tous les articles de la s®rie de òL õhistoire du JdR ó ont ®t® m is ̈  jour lors de la traduction. L es V F et V O  sont donc

diff®rentes.
U ne grande part des inform ations de cet article est tir®e de la superbe ®tude sociologique des JdR  par G ary Fine, intitul®e

òShared Fantasyó.

Nos AncÞtres
Com m e toutes les bonnes histoires, elle com m ence par un g®nie c®l̄ bre qui lance le

m ouvem ent. D ans ce cas, cõest ce visionnaire incroyable, H . G . W ells. Car W ells est non
seulem ent le grand-p¯re de la science-fiction, m ais il est aussi le grand-p¯re des w argam es.
Ce qui fait de lui, si vous voulez, lõarrī re-grand-p¯re des jeux de r¹les.

Les w argam es existent depuis aussi longtem ps que les guerres. O n peut faire rem onter
lõid®e de sim uler des batailles sans les risques personnels ̈  la Sum er antique, il y a plus de
quatre m ille ans. Les ®checs et le go, deux des plus vieux jeux du m onde, sont issus des
jeux de guerre.

Les w argam es contem porains sont originaires de Prusse, au tournant du X IX e sī cle. Le
Kriegspiel, òjeu de guerreó introduisit les id®es de m arqueurs dispos®s sur òune table de
sableó et de lõutilisation dõun d® pour d®cider des ®l®m ents al®atoires de la bataille. A pr̄ s la
guerre franco-prussienne, les A nglais invent̄ rent leur propre version et les w argam es
com m enc¯rent ¨ °tre prudem m ent em ploy®s par les forces arm ®es pour form er ¨ la
tactique et pr®voir les r®sultats m ilitaires.

Ce fut W ells, cependant, qui ouvrit le prem ier ces jeux aux am ateurs. E n 1913, il publia
un ensem ble de r̄ gles de w argam es pour am ateurs dans un livre intitul® L ittle W ars
(petites guerres), m aintenant consid®r® com m e òla Bible des w argam ersó (1). W ells fut aussi
le prem ier ¨ sugg®rer dõutiliser des figurines m iniatures pour repr®senter les forces
respectives, ajouter de la saveur et une sensation dõim plication aux parties.

Bien que lõouvrage f¾t populaire, les w argam es ne d®coll̄ rent pas vraim ent jusquṏ  ce
quõen 1953, Charles R oberts com m ercialise Tactics, le prem ier w argam e òsur plateauó.

Q uoique le d®m arrage f¾t lent, R oberts pers®v®ra en cr®ant The Avalon H ill G am e
Com pany en 1958, m aintenant une des plus grandes soci®t®s de jeu du m onde (2).

De lĈÝtincelle Ô la flam m e
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E n fait, dans les ann®es 60 et les ann®es 70, la pratique du w argam e atteignit un som m et
de popularit® quõil lui reste ̈  retrouver. Il sem ble que tous ces jeunes qui ne prenaient pas
de LSD  et nõ®coutaient pas Bob D ylan jouaient ̈  un sacr® nom bre de w argam es. Bient¹t,
ce ne fut plus un jeu, ce fut un secteur. U n ®norm e fan-club, bien ®tabli et bien d®fini, avec
ses propres congr®gations, publications et jargon se d®veloppait, tout com m e il en ®tait
pour les passionn®s de science-fiction ̈  peu pr̄ s ̈  la m °m e ®poque. ë  la fin des ann®es
soixante, il y avait une sous-culture du w argam e forte et stable, un environnem ent
favorable qui com m en­ait ̈  faire na t́re beaucoup de cr®ativit® et dõexp®rim entation parm i
ses participants. Ce fut sim plem ent cette sorte dõexploration qui devait °tre le com bustible
du feu du jeu de r¹le. M ais il fallait toujours une ®tincelle. E t quelle ®tincelle ce fut : L e
Seigneur des anneaux !

Sorti ̈  travers tous les £ tats-U nis en 1967, il devait changer le m onde de la litt®rature
pour toujours, tout com m e la vie de m illions dõadolescents am ®ricains des classes
m oyennes. E t puisque quatre-vingt-dix pour cent des w argam ers ®taient des adolescents des
classes m oyennes, il ne faut que peu dõim agination pour deviner ce qui allait arriver
ensuite. Les joueurs ne voulurent plus recr®er la bataille de G ettysburg, m ais la bataille du
G ouffre de H elm .

Les guerres napol®oniennes furent rejet®es en faveur de la G uerre de lõA nneau, les
gobelins et les orques rem plac¯rent les fantassins et la cavalerie. Les gens voulaient
conna t́re exactem ent les d®g©ts quõun Balrog pourrait faire et quelle ®tait la port®e dõun
sort dõ®clair.

Cela ne sem blait quõune question de tem ps pour que le prem ier jeu situ® sp®cifiquem ent
dans le m onde de Tolkien soit publi®. Il y avait, cependant, un l®ger obstacle ̈  cela, qui
®tait le fait quõil y avait tr̄ s peu de bons w argam es qui traitaient suffisam m ent bien de
lȭ re m ®di®vale pour perm ettre lõintroduction dõ®l®m ents com m e la m agie et les dragons.
D ans les voies du destin, deux hom m es sõengag¯rent : E rnest (G ary) G ygax et D avid
A rneson.

Pour la petite histoireé  

L a prem īre ®dition de D & D , com m e tant de JdR  qui suivirent, m et en sc̄ ne des H obbits.
C ependant, les avocats de Tolkien ont vite m enac® de porter plainte pour violation de copyright,
m enant ̈  la naissance du òhalflingó (petites-gens).

Une association lÝgendaire
D ans une petite ville du W isconsin appel®e Lake G eneva, G ygax, Jeff Perren et des am is

avaient cr®® un w argam e qui donnait une sim ulation pr®cise de la plupart des aspects de la
guerre m ®di®vale. Il fut nom m ® C hainm ail et fut publi® par la toute jeune soci®t® de
G ygax, Tactical Studies R ules (R ¯gles dõ£ tudes Tactiques). Ce fut une version plus
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tardive (3), distribu®e plus largem ent, qui devint le prem ier w argam e ̈  inclure des r̄ gles
pour les g®ants, les trolls, les dragons et la m agie.

Ce jeu est consid®r® com m e le pr®d®cesseur im m ®diat de D onjons et D ragons, et il y a, en
effet, beaucoup de ressem blances dans les r̄ gles et le style.

Les graines du jeu de r¹le avaient cependant ®t® plant®es beaucoup plus t¹t. ë  lõ®poque
de la r®daction de C hainm ail, G ygax ®tait m em bre dõune association dõenthousiastes de la
guerre m ®di®vale, The Castle and Crusade Society (la soci®t® des ch©teaux et des
croisades). U n autre m em bre, A rneson, avait d®j̈  com m enc® ¨ exp®rim enter quelques
id®es de jeu de r¹le. Com m e il le raconte lui-m °m e :

òJe devrais rendre un grand hom m age [pour son id®e] ¨ un autre joueur local, D ave
W esely. Il fut le prem ier ̈  introduire du roleplayé  L e prem ier jeu qui se d®tache dans m a
m ®m oire est un jeu de figurines m ®di®vales, une tr̄ s m orne p®riode de wargam es. Il utilisait un
ensem ble de r̄ gles m onotones et, apr̄ s notre deuxīm e partie, nous nous ennuyions. Pour
lõ®picer un peu, D ave, qui avait plant® le cadre et arbitrait [les parties], donna ̈  chacun
dõentre nous un petit but personnel dans la bataille.ó

Cõ®tait en 1968. Bien que rudim entaire, ce fut LE  prem ier pas vers le jeu de r¹le (4).
A rneson continue :

òE h bien, ce truc nous a fait r®fl®chir : òN õ®tait-ce pas une bonne id®e ?ó et nous avons fait
deux autres parties avec diverses personnes. òFaisons une grande cam pagne m ®di®vale avec
une dem i-douzaine de gens diff®rents jouant avec de petits pouvoirs et cinquante ou soixante
hom m es et alors toi, tu es le roi ou le chevalier, ou peu im porte.ó E t cela sõest d®velopp® ̈
partir de l̈ . C ela nous fit entrer dans le roleplay.ó

A u d®but des ann®es soixante-dix, la cr®ativit® dõA rneson rencontra lõim agination de
G ygax ð les deux hom m es se connaissaient, correspondaient, et com m enc¯rent ̈  com biner
leurs id®es. E n 1970 ou 1971 (A rneson nõest pas certain de la date), A rneson prit le
syst̄ m e C hainm ail et joua ce qui fut la toute prem ī re vraie partie de jeu de r¹le.

òTous les copains ®taient venus pour une nuit traditionnelle de bataille napol®onienne et ils
ont vu la table couverte de cet ®norm e fort ou ch©teau. [Ils] se dem and r̄ent com m ent il ®tait
arriv® dans les plaines de Pologne (ou un des autres endroits o½ nous jouions [les batailles
napol®oniennes] ¨ lõ®poque), et ils d®couvrirent vite quõils allaient descendre dans des
souterrains profonds, hum ides et som bres.ó

Cette partie devait plus tard devenir la cam pagne des souterrains de Blackm oor. G ygax
prit rapidem ent la rel̄ ve avec une aventure qui devait devenir la cam pagne de G reyhawk.
Pendant les quelques ann®es qui suivirent, les deux jou¯rent et test̄ rent les r̄ gles de ce qui
deviendrait finalem ent le jeu D onjons &  D ragons, le prem ier jeu de r¹le com m ercialis® au
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m onde. Com m e les w argam es, le d®m arrage devait se r®v®ler lent, m ais un loisir
entī rem ent nouveau ®tait n®.

Pour la petite histoireé  

Bien s¾r, cela ne sõappelait pas encore òjeu de r¹leó. L a prem īre ®dition de D & D  lõappela
òW argam e m ®di®val-fantastique, jouable avec du papier, des crayons et des figurinesó, rien de
m oins.

Un hom m age final Ô Dave Arneson
Com m e toutes les grandes associations, celle de G ygax et A rneson nõallait pas sans

divergences cr®atives. M oins dõun an apr̄ s la sortie de D & D , ces divergences atteignirent
un som m et et A rneson partit (5).
TSR , dirig® par G ygax, D on K aye et son nouvel associ® Brian Blum e, continua ̈  tourner,
m ais sans payer ̈  A rneson les droits qui lui ®taient toujours l®galem ent dus com m e associ®.
E n 1979, A rneson porta cette affaire devant un tribunal et apr̄ s une longue bataille, TSR
racheta ses parts. La trag®die consiste en ce que, aujourdõhui, G ygax est vant® et lou® en
long et en large com m e le seul p¯re du jeu de r¹le, tandis quõA rneson a ®t® com pl̄ tem ent
oubli® par le m ilieu du JdR .
Jõesp¯re que cet historique pourra aider un peu ̈  corriger cette injustice.

Pour la petite histoireé  

A rneson se cr®dite lui-m °m e pour lõajout de òla m agieó aux wargam es ð apparem m ent apr̄ s
avoir vu un ®pisode de Star Trek, D ave donna un phaser ̈  son druide et renvoya les forces
adverses au n®ant ! C ela conduisit naturellem ent ̈  la cr®ation du sort dõ®clair.

A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part I: òO ne Sm all Step For A  W argam eró

(1) N dT  : Strategos: The A m erican G am e of W ar, de C harles T otten (dans les ann®es 1880) est peut-°tre ant®rieur. [R etour]
(2) N dT  : D isons que dans le petit m onde des w argam es, Avalon H ill fut ̈  une ®poque le plus gros ®diteur (puis se fit
racheter par H asbro en 1998). [R etour]
(3) N dT  : C ette deuxī m e ®dition incluait le suppl®m ent òfantastiqueó, qui introduisait aussi les h®ros et m °m e les
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alignem ents. [R etour]
(4) N dT  : Il s'agissait de Braunstein. [R etour]
(5) N dT  : Pour une autre histoire de T SR  et D & D  (en anglais), cliquez ici. [R etour]
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U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ2 (avril 1998), et traduit par R appar

Les presses tournent
Tandis que se r®pandait la nouvelle du genre de jeux auxquels jouaient
G ygax et A rneson, ces derniers furent subm erg®s de dem andes de r̄ gles
com pl̄ tes et d®finitives. Ils pr®sent̄ rent tim idem ent leur id®e ¨ tous les
grands ®diteurs de jeux, m ais ce ne fut que pour essuyer refus apr̄ s refus. ë
la fin, en 1974 ils d®cid¯rent de publier le jeu eux-m °m es ̈  travers TSR , la
soci®t®-m ¯re de G ygax.

òCe ne fut pas un accueil des plus chaleureuxó reconnut plus tard G ygax.
Il fallut presque un an pour ®couler les 1000 prem iers exem plaires. Les 1000 exem plaires
suivants se vendirent en un peu m oins de 6 m ois, et ̈  partir de l̈  les ventes sõaccrurent
exponentiellem ent. E n 1979, D & D  se vendait ̈  7000 exem plaires par m ois et [en 1999]
TSR  est toujours la plus grande firm e de JdR  du m onde (1). M ais nõanticipons pas.

Lõ®dition originale em pruntait la structure en trois livrets s®par®s de C hainm ail, et bien
dõautres choses encore. Les r̄ gles ®taient ®crites pour les cercles ludiques auxquels
appartenaient G ygax et A rneson, et supposaient une certaine fam iliarit® avec leurs r̄ gles et
style habituels. Cependant, pour des d®butants com plets, cela pouvait °tre source de
confusion et de frustration. ë  un endroit, il ®tait sp®cifi® noir sur blanc dans les r̄ gles :
òLe com bat (ici) se g¯re com m e dans C hainm ailó. Les r̄ gles de sorts ®taient incroyablem ent
vagues, et les tableaux de valeurs de com bat ®taient quasim ent incom pr®hensibles. M ais de
fa­on surprenante, cela allait agir en faveur de ce loisir plut¹t quṏ  son encontre. Ceci pour
deux raisons.

Pour la petite histoireé  

D e fait, la structure des trois livrets fut tellem ent copi®e quõelle devint la norm e les cinq
ann®es qui suivirent !

Prem ī rem ent, les r̄ gles im p®n®trables forc¯rent les joueurs ¨ inventer les leurs et
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proposer leurs propres interpr®tations, et ̈  com m encer ̈  r®fl®chir aux syst̄ m es de jeu et ̈
leur cr®ation. Cõest l̈  que naquirent les futurs cr®ateurs de JdR . D euxī m em ent, les
joueurs ne se concentraient pas sur le jeu lui-m °m e, m ais sur lõid®e derrī re le jeu. Bien que
les r̄ gles fussent loin dõ°tre parfaites, le public reconnut le potentiel du concept nouveau
et incroyable autour duquel tournait le jeu. D & D  est peut-°tre le prem ier jeu que les
joueurs achetaient tout en sachant quõau m oins la m oiti® des r̄ gles devraient °tre
abandonn®es ou largem ent m odifi®es. (2).

Les PrÝtendants
Lõattention port®e sur lõid®e plut¹t que sur le jeu, et la n®cessit® de r®®crire les r̄ gles,

conduisirent ̈  ce que les groupes de joueurs d®veloppent ce qui ®tait, en fin de com pte,
leurs propres versions du jeu. Bien ®videm m ent, tous voulurent partager leur òbonneó
version avec la com m unaut® des joueurs. Il ne fallut pas longtem ps avant que le m onde ne
soit subm erg® de bulletins, fanzines et gazettes consacr®s aux d®bats sur les òm eilleuresó
fa­ons de jouer.

G ygax et A rneson d®velopp¯rent leur propre m agazine, intitul® òThe D ragonó, et puis
juste D ragon, tel quõil est connu aujourdõhui. U n autre gros tirage de lõ®poque ®tait A larum s
and E xcursions. Bien que ce ne soit quõun fanzine, il existait depuis plus longtem ps [1975,
N dT] que D ragon, et son lectorat ®tait presque aussi im portant. E n quelques ann®es, D & D
avait g®n®r® plus de d®bats, analyses, r®visions et reconstructions quõaucun autre jeu dans
lõhistoire. Ce ne fut quõune question de tem ps avant que quelques-uns de ces groupes de
joueurs ne d®cident que, plut¹t que dõenvoyer leur cr®ation ̈  un m agazine, ils devraient la
publier eux-m °m es.

D & D  ®tait critiqu® pour dõinnom brables raisons, m ais la plupart des griefs rentraient
dans deux cat®gories. Le jeu ®tait soit trop com pliqu®, soit trop sim ple.

Les reproches du c¹t® òtrop com pliqu®ó se concentraient sur les livres de r̄ gles. D es
joueurs plus jeunes, non-w argam ers r®clam aient ̈  grands cris quelque chose de sim ple ̈
apprendre, facile ̈  jouer et globalem ent plus A M U SA N T. Ils eurent tout cela ̈  gogo avec
Tunnels &  Trolls.

Tunnels et Trolls (St-AndrÝ, 1975)
La l®gende veut que K en St-A ndr®, auteur de Tunnels et Trolls (T& T),
arriva en fait ̈  son id®e dõun jeu de r¹le ind®pendam m ent de G ygax et
A rneson. Il aurait m °m e choisi un nom  analogue ¨ celui de D & D  et
aurait d®couvert avec horreur, quand il essaya de lancer et de vendre son
jeu, quõil avait ®t® battu ̈  plate couture.

La v®racit® de cette l®gende est discutable : il est ®vident quõil y a
suffisam m ent de ressem blances entre les deux jeux pour supposer que

T& T ®tait un jeu de la deuxī m e g®n®ration. Les personnages ont 6 caract®ristiques
sim ilaires, plus un choix sem blable de classes et les d®cors, et les genres dõaventures sont
pratiquem ent identiques. Q uoi quõil en soit, T& T est int®ressant non par ses
ressem blances, m ais par ses diff®rences.
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Pour les d®butants, les r̄ gles de Tunnels et Trolls utilisaient de sim ples d®s ̈  6 faces pour
g®rer ̈  peu pr̄ s tout. Bien que le com bat et la m agie utilisassent des tableaux, ils ®taient
bien pr®sent®s et les explications ®taient claires (3). Indiscutablem ent, les crit̄ res de qualit®
de Tunnels et Trolls ®taient sup®rieurs en tous points ̈  ceux de D & D , ainsi que lõ®tait la
conception de ses r̄ gles. M ais peut-°tre la principale ligne de d®m arcation entre les deux
®tait-elle lõapproche.

Tunnels et Trolls ®tait A M U SA N T. Cõ®tait m ignon, cõ®tait b°te, cela consistait ̈  courir
partout avec des ®p®es et des sorts et ̈  bastonner. Le style ®tait ®nergique, les r̄ gles ®taient
am usantes, le d®cor ®tait plein de petites blagues, chaque ®l®m ent du jeu ®tait d®tourn® par
le sens de lõhum our plut¹t d®jant® de St-A ndr®. Les sorts avaient des nom s com m e òPetits
Piedsó et òC achetteó, et les ®cureuils g®ants ®taient vos ennem is (4).

Pour la petite histoireé  

Tunnels et Trolls fut aussi le pr®curseur du syst̄m e de òPoints de M agieó, ̈  opposer au
syst̄m e de òbatterie de sortsó de D & D .

D & D , bien s¾r, ®tait com pl̄ tem ent lõoppos®. ë  la longue, lorsque le loisir et les joueurs
devinrent plus m ¾rs, les aspects am usants de T& T perdirent leur attrait, et il som bra dans
lõoubli au d®but des ann®es 80. T& T fut n®anm oins le prem ier concurrent m ajeur de
D & D . Bien quõil ait toujours ®t® consid®r® òle num ®ro 2ó (m °m e par St-A ndr® !), il tint
t°te ¨ D & D  pendant un tem ps. Ce qui est plus que ce que lõon peut dire de tout autre
JdR .

Pendant ce tem ps, un autre jeu d®barquait sur les ®tag¯res. Les reproches du type òtrop
sim pleó visaient le d®cor, pas les r̄ gles. Ils se plaignaient ̈  bon droit du principe plut¹t
faiblard de personnages dõheroic-fantasy qui se baladent sim plem ent dans des souterrains
pour tuer des m onstres et r®cup®rer des tr®sors. Ils dem andaient aussi un univers plus
r®aliste ð un m onde m ®di®val qui aurait vraim ent la saveur du M oyen ą ge. Ils voulaient du
r®alism e, du d®tail et de la com plexit®. Ils lõeurent avec C hivalry and Sorcery.

Chivalry and Sorcery (Fantasy Gam es Unlim ited, 1977)
Cr®® par E d Sim balist et W ilf Backhaus en 1976, C hivalry and Sorcery
d®tient encore le titre du JdR  le plus com pliqu® jam ais cr®®. O n ne peut
nier son r®alism e : les r̄ gles et lõapproche sont con­ues pour recr®er la
France de la fin du X IIe sī cle, plut¹t que la faible im itation de lõunivers
pseudo-m ®di®val de Tolkien par D & D . E n particulier, ils ne d®crivaient
pas seulem ent un m onde, m ais une soci®t® : les joueurs devaient ins®rer
leurs personnages dans un syst̄ m e f®odal com plet avec les nobles, les
serfs et la pr®sence im posante de lõ£ glise.
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E t m °m e si les aventures suivaient toujours un form at com parable, C hivalry and Sorcery
rejetait une grande partie des conventions ®tablies par D & D  ð les bastons souterraines
firent place aux qu°tes en ext®rieur, les ennem is ®taient des V ikings ou des Pictes plut¹t
que des m onstres m ythiques et les pratiquants de m agie devaient vraim ent ®tudier pour
devenir plus forts.

Le probl̄ m e de C hivalry and Sorcery ®tait quõil essayait dõen faire trop. E n tentant de
sim uler tous les aspects que D & D  avait m is de c¹t®, il sõenferm a lui-m °m e dans ses
propres m ®canism es sans fin.

Par exem ple, les joueurs ne devaient pas seulem ent tirer 8 attributs, m ais aussi la race,
lõ©ge, le sexe, la taille, la corpulence, lõalignem ent, lõhoroscope, la sant® m entale, la classe
sociale, le rang de naissance, le statut de fam ille et la profession du p¯re. L¨-dessus se
greffaient presque autant de donn®es ̈  calculer, et un vague syst̄ m e de com p®tence. E t
ceci, rien que pour la cr®ation de personnage !

Le jeu nõ®tait pas aid® par le fait que les r̄ gles et les jets de d®s ®taient aussi bien plus
com plexes que D & D . Le com bat et la m agie utilisaient tous deux des tableaux de
r®f®rences crois®es ridiculem ent com plexes, et le syst̄ m e de com p®tences n®cessitait plus
de jets de d®s quõun jeu de craps (5).

U n autre probl̄ m e m ajeur de C hivalry and Sorcery ®tait quõil essayait dõ°tre trop r®aliste.
Les clercs devaient faire des serm ons, les chevaliers devaient passer des heures de jeu ̈
rassem bler assez dõargent rien que pour acheter leurs ®p®es, et jouer un m agicien n®cessitait
tant de tem ps et dõefforts pour chercher les ingr®dients, ®tudier les sorts et pratiquer les
rituels, quõil ne restait plus de tem ps pour partir ̈  lõaventure.

C hivalry and Sorcery est un exem ple des probl̄ m es qui surgissent de lõabus de sim ulation.
Il ®tait trop long, trop d®taill®, et laissa souvent ses joueurs ®touff®s dans les m ®andres de
ses enchev°trem ents et leur am pleur. M ais lõid®e de proposer un m onde r®aliste et d®taill®
com m e univers de jeu ®tait bonne, com m e lõ®tait leur id®e de jouer des gens ordinaires qui
sõint®graient dans le cadre de la soci®t® de ce m onde plut¹t que des m auvais st®r®otypes de
super-h®ros de contes de f®es.

Pour la petite histoireé  

L õhistoire retiendra aussi que Chivalry and Sorcery fut le prem ier ¨ utiliser le term e
òM a t́re de Jeuó.

Bien que ce jeu dispar¾t ®galem ent au d®but des ann®es 80, ces id®es continu¯rent ̈
avoir de lõinfluence tout au long de lõhistoire des JdR  (6).

LĈEm pire contre-attaque
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Pendant ce tem ps, il y avait encore un autre jeu jou® dans lõom bre, et
bien quõil nõatteign t́ jam ais le succ¯s financier des deux jeux ci-dessus, il
eut lui aussi des effets ¨ long term e sur lõindustrie du JdR . Le jeu
sõappelait E m pire of the Petal Throne (LõE m pire du Tr¹ne de P®tales,
Barker, 1975) et ®tait con­u par M .A .R  Barker.

D ¯s son plus jeune ©ge, Barker ®tait obs®d® par deux choses : la
linguistique et un m onde fantastique de sa cr®ation nom m ® T®kum el, et

ces deux passions grandirent en com plexit® avec lui. Barker alla ®tudier la linguistique ̈
lõU niversit®, o½ il m it ®galem ent les touches finales ̈  son m onde, y com pris une langue
com pl̄ te pour le pays principal, Tsoly§nu. E n fait, dans lõart de cr®er des langages
im aginaires, Barker surpasse m °m e le m a t́re, Tolkien.

Pour la petite histoireé  

Barker et Tolkien ont de nom breuses ressem blances, ̈  la fois dans leurs travaux et leurs vies.
A u point que lõon a parfois fait r®f®rence ̈  Barker com m e òle Tolkien du jeu de r¹leó.

A insi, il y avait Barker, avec son incroyable m onde dans la t°te, et ne pouvant rien en
faire, car il nõ®tait pas ®crivain. 20 apr̄ s avoir d®laiss® T®kum el pour se concentrer sur ses
®tudes, il d®couvrit D & D . Il com m en­a im m ®diatem ent ̈  travailler sur son jeu, qui fut le
second JdR  sur le m arch® [am ®ricain]. E n term e dõunivers, Petal Throne ®tait tout ce que
D & D  nõ®tait pas. Il nõy avait pas de vague description ou dõ®vocation m ®di®vale : Barker
savait pr®cis®m ent com m ent ®tait son m onde, jusquõau d®tail le plus subtil, et tout ­a ®tait
dans le livre de r̄ gles. Les dieux, les religions, les rituels, les gouvernem ents, les m odes, les
us et coutum es, et, encore plus im portant, les langues, ®taient d®crits pour chaque nation
de la plan¯te. E t ce nõ®taient pas les dieux, religions, etc. dõun m onde m ®di®val
occidentalis®. Barker se servit de ses exp®riences en Inde et en A sie pour cr®er des cultures
incroyablem ent sauvages et totalem ent ®trang¯res au r¹liste m oyen am ®ricain.

Cette com binaison de tant de d®tails sur un m onde si ®trange aura donn® un des m ondes
de cam pagne les plus prenants jam ais con­us. C hivaly and Sorcery ®tait juste D & D  avec un
d®cor finem ent d®taill®. Petal Throne ®tait un jeu o½ le syst̄ m e et le d®cor travaillaient de
concert pour donner un m onde qui non seulem ent sem blait vivant, m ais qui vous donnait
lõim pression dõy vivre. Les personnages ®taient im briqu®s dans la structure du pouvoir ð
religieusem ent et politiquem entð et les vicissitudes de ces pouvoirs fournissaient les tram es
des aventures. Soudain les joueurs nõ®taient plus des chevaliers pourfendeurs de dragons ð
ils ®taient des Tsem els (guerriers-cardinaux) m enant une guerre sainte contre leurs voisins
h®r®tiques.
Avec le talent linguistique de Barker perm ettant aux joueurs de parler une toute nouvelle
langue, jouer ce jeu donnait vraim ent lõim pression dõ°tre l̈ -bas.
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Pour la petite histoireé  

G r©ce ̈  la connaissance intim e de son m onde, et au petit nom bre de groupes jouant ̈  son JdR ,
Barker ®tait capable dõajuster et de faire ®voluer son m onde en fonction des actions des joueurs
dans tous les £ tats-U nis !

Si Petal Throne ®tait rest® populaire, nous nõaurions pas eu ̈  attendre 15 autres ann®es
pour voir les m ondes adm irablem ent profonds que nous voyons ®dit®s de nos jours,
com m e le M onde des T®n¯bres. Q uoi quõil en soit, il ne resta pas populaire car sa grande
force ð sa òpr®senceó ð causa aussi sa perte. Le m onde de Barker ®tait tout bonnem ent
beaucoup trop com plexe et puissant pour °tre m ani® par la plupart des joueurs. Les M J ne
pouvaient pas vraim ent adapter le m onde pour correspondre ¨ leur style de jeu sans
d®pouiller T®kum el de sa saveur unique. E n v®rit®, il ®tait dit que la seule personne qui
pouvait m a t́riser T®kum el correctem ent ®tait Barker lui-m °m e.

D e m °m e, les joueurs devaient °tre tr̄ s fam iliers avec T®kum el avant de pouvoir jouer
un r¹le d®cem m ent dans cet autre m onde ®trange. Trop souvent, cela passa au-dessus de la
t°te de tout le m onde, et ainsi E m pire of the Petal Throne disparut ¨ son tour plut¹t
rapidem ent.

A insi donc aucun des trois grands pr®tendants nõarriva ¨ survivre ¨, ou m °m e ¨
surpasser, le jeu originel : D onjons &  D ragons. M ais ils sont tous int®ressants, parce que ̈
travers eux, ils illustr̄ rent le futur de notre loisir. E n com parant Tunnels et Trolls et
C hivalry and Sorcery, nous voyons les d®buts dõune des querelles ®ternelles des syst̄ m es de
r̄ gles : com plexit® contre accessibilit®, souci du d®tail contre jouabilit®, et sim ulation de la
r®alit® contre franc am usem ent. E t en exam inant Petal Throne nous pouvons aussi voir le
probl̄ m e intrins̄ que des univers de jeu : cr®er un m onde solide et d®taill® qui perm ette
une im m ersion suffisante, m ais qui soit pourtant suffisam m ent accessible et m all®able pour
que tout le m onde sõam use.

Chaque jeu ®tait aussi r®volutionnaire ¨ sa m anī re, am enant de sensationnelles
nouvelles id®es au JdR  en un laps de tem ps extr°m em ent court, id®es qui form eraient plus
tard la colonne vert®brale du secteur. Bien quõils aient disparu, les avanc®es quõils firent en
peu dõann®es aideront ̈  faire passer les JdR  de lõ®tat de rejeton vacillant du w argam e, ̈
quelque chose approchant une form e dõart. M ais nous anticipons encore. R unequest, qui
vint plus tard, fut d®di® ̈  òD ave A rneson et G ary G ygax, qui ouvrirent les prem iers la bóte de
Pandore, et ̈  Ken St-A ndr®, qui d®couvrit quõelle pouvait °tre r®ouverteó. Cela r®sum e assez bien la
contribution que ces jeux allaient faire ¨ lõhistoire du JdR . Sim plem ent en existant, en
®tant cr®®s, achet®s et jou®s, ils prouvaient que le jeu de r¹le ®tait quelque chose de plus
que D & D , et que ce nouveau concept ®tait quelque chose qui allait au-del̈  des m arques,
quelque chose qui durerait, quelque chose de r®volutionnaire, quelque chose de bien.
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A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part II: òR e-O pening Pandora's Boxó

(1) N dT  : T SR  fut un gros poisson dans une petite m are de petits poissons, jusquṏ  son rachat par W izards O f T he
C oast. [R etour]
(2) N dT  : U n t®m oignage frappant et analytique dans U n E xam en sans com plaisance de D onjons &
D ragons (ptgptb) [R etour]
(3) N dT  : U ne ®volution sem blable a pu °tre observ®e en France, o½ le prem ier JdR  de cr®ation fran­aise, L õU ltim e
£ preuve (1983), ®tait exem plaire du point de vue de lõinitiation. [R etour]
(4) N dT  : A utre exem ple, la boule de feu ̈  T& T sõappelle òT iens prends ­a !ó [R etour]
(5) N dT  : L¨ aussi, des parall̄ les peuvent °tre faits avec le JdR  L ®gendes (1983), le plus com plexe et le plus
sim ulationniste de tous les JdR  fran­ais. [R etour]
(6) N dT  : C hivalry &  Sorcery ne finit pas de rena t́re ; version all®g®e en 1999 ; 4e ®dition en 2000, C & S [R etour]
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É  1998 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ3 (juin 1998), et traduit par R appar

Cõ®tait la fin des ann®es 70. Le jeu de r¹le sõ®tait ®tabli com m e une id®e
neuve, quelque chose de diff®rent, dõunique, quelque peu
r®volutionnaire. O n pouvait b©tir autour de cette nouvelle sorte de jeu,
ce concept sp®cifique, non seulem ent un jeu, m ais des centaines ou des
m illiers. O n pouvait cr®er autour une litt®rature, des conventions,
m °m e une sous-culture entī re. Cela avait le potentiel de devenir
®norm e, m ais ̈  lõ®poque, il avait encore du chem in ̈  faire avant dõy
arriver. Cõ®tait le m om ent de com m encer ̈  grandir. Bref, le JdR  avait

plant® ses racines, et com m en­ait m aintenant ̈  fleurir.

La ruÝe vers lĈor
D ¯s que les gens virent la quantit® dõargent que ram enaient D & D , Tunnels &  Trolls et

C hivalry &  Sorcery, ils voulurent entrer sur le m arch® aussi vite que possible ð pendant quõil
®tait encore neuf et relativem ent peu encom br® par la concurrence. Il y eut alors un raz de
m ar®e de publications de jeux de r¹les. Il serait quasim ent im possible dõessayer de tous les
cataloguer ; je vais plut¹t tenter de pr®senter une s®lection de produits, chacun dõentre eux
pr®sentant quelque chose de nouveau ou dõint®ressant pour la profession.

Le m ®di®val-fantastique connut une p®riode faste, avec la sortie dõune ribam belle de
copies de D & D /T& T, dont aucune nõapporta vraim ent quelque chose de nouveau. Steve
Jackson [l'A m ®ricain] apparut sur la sc¯ne avec un jeu orient® vers le com bat nom m ® M elee
(qui devint plus tard Into The L abyrinth). G ygax, A rneson et St-A ndr® sortirent chacun
quelques JdR  de plus. M ais bient¹t cela devint sim plem ent trop, et com m en­a ̈  stagner.
Ce fut lõheure dõun changem ent de d®cor, et vu la popularit® croissante de la sous-culture
de science-fiction qui gagnait lõA m ®rique entī re, nul nõ®tait besoin dõ°tre Spock pour
deviner la form e quõallait prendre ce changem ent.

Pour la petite histoireé  

A pr̄ s le succ̄ s de D & D , T& T et C& S, lõesperluette (le ò& ó) fut consid®r®e com m e un peu
n®cessaire au nom  dõun JdR  et fut utilis®e ad nauseam .
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StarFaring (Flying Buffalo, 1976) fut probablem ent le prem ier JdR  de SF, m ais fut tr̄ s
peu ®dit®. M etam orphosis A lpha de TSR  (1977) le suivit de pr̄ s, puis Starships &  Spacem en
(Fantasy G am es U nlim ited, 1978). N ®anm oins, aucun dõeux ne put arriver ̈  la cheville de
lõun des m eilleurs jeux de SF de tous les tem ps : Traveller (G am es D esignerõs W orkshop,
1977).

Traveller dÝcolle
Le jeu de r¹le de M ark M iller ®tait historique pour deux raisons.
Prem ī rem ent, parce quõil ®tait brillam m ent con­u, et introduisait
quelques id®es vraim ent nouvelles. Les JdR  de SF d®pendent assur®m ent
de leurs r̄ gles de com p®tences, m ais jusquõalors, leur conception avait
®t® n®glig®e. Le syst̄ m e de com p®tences de M iller ®tait le m eilleur que le
m ilieu ait produit jusquõalors, et devint un m od¯le pour de nom breuses
ann®es.

M iller rejeta aussi un syst̄ m e de classes ou dõoccupations ð les personnages
d®term inaient sim plem ent aux d®s les com p®tences quõils avaient apprises pendant leur
carrī re dans lõarm ®e (car tous les personnages avaient eu une exp®rience m ilitaire
quelconque). Ils devaient aussi tirer les d®s pour voir si, la m °m e ann®e o½ ils avaient
appris ̈  piloter un vaisseau spatial, ils avaient aussi re­u des m ®dailles, ou avaient ®t®s vir®s
pour jeux clandestins. Cette id®e de m ®canism es con­us sp®cifiquem ent pour cr®er un
background et un historique au personnage ®tait un autre choc r®volutionnaire.

E t puis il y avait lõunivers de jeu. Pour la prem ī re fois, les r̄ gles perm ettaient non
seulem ent de cr®er des nations, ou des plan¯tes, m ais aussi des syst̄ m es solaires entiers. Il y
avait des tableaux sim ples et rapides pour g®n®rer al®atoirem ent une plan¯te (depuis la
taille et la tem p®rature jusquõau type de gouvernem ent et de religion), aussi bien que des
astuces pour concevoir un petit coin de galaxie richem ent d®taill® (1). Le d®cor ®tait
original aussi, pr®sentant les id®es de M iller dõun Im perium  puissant m ais d®centralis®,
plut¹t que de voler les id®es de Star Trek ou de Blakeõs 7 [une s®rie t®l® de SF britannique et
culte (1978-1981), N dT] com m e tant dõautres. M ais si vous nõaim iez pas cet univers, vous
nõ®tiez pas oblig® de lõutiliser. U n autre des attributs renversants de Traveller ®tait son
incroyable flexibilit® ð vous pouviez facilem ent faire du jeu tout ce que vous vouliez.

La deuxī m e raison pour laquelle Traveller eut tellem ent dõim pact fut que sa sortie
coµncida ¨ peu pr̄ s avec celle du [prem ier film ] Star W ars. Avec les r̄ gles sim ples et
flexibles de Traveller et son univers sans lim itations, il fut le prem ier choix des fans r¹listes.
E t il y en avait des tas, im patients de prolonger le supr°m e fantasm e enfantin : vivre
r®ellem ent leurs r°ves dõ°tre Luke ou Yan. E n cons®quence de quoi, Traveller b®n®ficia
dõun succ¯s com m ercial presque im m ®diatem ent ð chose quõaucun autre JdR  nõavait alors
jam ais obtenu (2).

Traveller fut un jeu qui fit une grande im pression sur les entrepreneurs (3), prouvant que
ce loisir pouvait avoir une forte im portance com m erciale.

LĈunion fait la force
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Le d®veloppem ent du m onde du JdR  com m e sous-culture alla de pair
avec sa pr®sence com m erciale. Com m e les w argam es et la SF avant lui, le
jeu de r¹le com m en­a ̈  tracer son propre petit chem in. Les m agazines,
tant professionnels quõam ateurs, inond¯rent le m arch® et, avec
lõ®tablissem ent de ce transfert dõinform ations, un ò®tat dõespritó r¹liste fut
cr®®. Lõargot, le jargon et lõhum our sp®cifique prolif®r̄ rent : un sentim ent
fort dõidentification avec le loisir engendra aussi le besoin dõisoler ceux
qui ®taient en dehors.

D es conventions furent m ont®es et les joueurs purent com m uniquer encore plus. Les
joueurs apprirent quõils nõ®taient pas seuls, et trouv¯rent un environnem ent abrit® o½ ils
pouvaient se sentir chez eux et prot®g®s pour pratiquer leur passion. Les petites firm es
dõhier com m enc¯rent ̈  devenir les grand ®diteurs de dem ain, et elles avaient m aintenant
tout un secteur auquel vendre au lieu de juste quelques joueurs isol®s. Le JdR  atteignit un
statut òculteó, com m e la SF, avec toutes les im plications sociologiques que cela entra ńait.
M aintenant les r¹listes nõ®taient plus des blaireaux ð ils ®taient ces m ordus portant des
lunettes et ne sentant pas tr̄ s bon qui transportaient partout ces esp¯ces de petits d®s.

Ce statut òculteó rendit le m ilieu plus stable, et il lõutilisa pour com m encer lõexploration
de diff®rentes voies de cr®ation de jeux. D es jeux de super-h®ros com m enc¯rent ¨
appara t́re, com m e Superhero 2044 et V illains &  V igilantes. G angster!, un jeu bas® sur la
reconstitution de film s com m e Scarface et Bonnie and C lyde, ouvrit la porte aux JdR
policiers.

Pour la petite histoireé  

L a toute prem īre G enC on avec des JdR  se tint en 1978.

Puis il y eut le tr̄ s ®sot®rique Bunnies &  Burrows. Q uelques ann®es apr̄ s L e Seigneur des
anneaux, un autre livre avait r®volutionn® la fantasy ð W atership D own. Bunnies &  Borrows
®tait sim plem ent le jeu tir® du livre, com m e D & D  lõavait ®t® du SdA . Bien que le syst̄ m e
de B& B f¾t, com m e bien des jeux de lõ®poque, sim plem ent celui de D & D  avec un autre
nom , les ressem blances sõarr°taient l̈ . Lõid®e dõinterpr®ter des lapins ®tait bizarre, m ais cela
avait un incroyable potentiel de roleplay, et il ®tait facile dõ°tre charm ® par le m onde
òlapinesqueó richem ent illustr® de R ichard A dam s.
ë  lõ®poque, beaucoup le trouv¯rent stupide. M aintenant il serait ̈  juste titre port® aux
nues com m e lõï uvre dõun g®nie (4).

Pour la petite histoireé  
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Les G arennes de W atership D ow n est un livre pour enfants, culte, qui raconte lõodyss®e de
lapins anthropom orphes fuyant un d®sastre pour chercher un nouveau foyer.

Le bijou de la couronne
A insi, les exp®rim entations continu¯rent. Q uelques ann®es plus tard,
Bushido explora le m onde tr̄ s exotique du Japon m ®di®val, et A fterm ath
pr®senta un m onde post-apocalyptique tr̄ s som bre. Ces derniers jeux sont
particulī rem ent rem arquables parce que leurs syst̄ m es ®taient con­us sur
m esure pour vous faire jouer dans le style requis de leurs univers ®tranges
m ais captivants. Cependant ces jeux, et en fait lõindustrie entī re, doivent
une grande part de cette id®e au l®gendaire R unequest (Chaosium , 1978).
R unequest cassa le m oule, ®tablit une tendance, et changea le m ilieu du JdR

pour toujours.
E n 1966, G reg Stafford com m en­a ̈  concevoir G lorantha ð le m onde dans lequel se

joue R unequest ð com m e arrī re-plan dõun jeu de plateau nom m ® W hite Bear and R ed M oon,
qui perm ettait de jouer une bataille cruciale dans lõhistoire de G lorantha (et ne sortit quõen
1975). Le m onde de Stafford ®tait fascinant et exotique, et le jeu s®cr®tait une atm osph¯re
m ythologique envo¾tante. Pourtant il ne rencontra jam ais les probl̄ m es que Barker eut
avec Tekum ®l ð parce que le m onde ®tait ®crit pour un jeu [de plateau], Stafford parvint ̈
trouver le bon ®quilibre entre jouabilit® et originalit®. ë  tel point que le jeu engendra son
propre m agazine ®ph®m ¯re (W yrm  Footnotes, 14 num ®ros), et une suite nom m ®e D ieux
nom ades. A insi ce fut dix ans plus tard que Steve Perrin, R ay Turney et dõautres d®cid¯rent
de cr®er un jeu de r¹le qui se d®roulerait dans G lorantha, qui avait entre-tem ps ®volu® en
univers encore plus riche.

G lorantha ®tait un m onde de lõą ge du bronze, parsem ® des cultures, religions et
pr®histoires grecque et m ®sopotam ienne, les hoplites avec des casques ¨ plum ets
rem pla­ant les chevaliers en arm ure. Les elfes, les nains et les religions y figuraient aussi
m ais avec des particularit®s uniques. La religion, en particulier, sous la form e de divers
cultes dangereux m ais tentants, om nipr®sents dans le jeu. M ais aussi brillant quõ®tait le
d®cor, ce nõ®tait cependant pas ce qui couronna la gloire de R unequest. Cet honneur revient
aux r̄ gles.

A pr̄ s Traveller, R unequest fut le deuxī m e jeu ̈  utiliser des com p®tences ð et ̈  les utiliser
tr̄ s bien.
N on seulem ent elles ®taient m erveilleusem ent sim ples, m ais elles sim ulaient aussi plut¹t
bien la r®alit®. Les auteurs ®taient tous des m ordus de reconstitutions m ®di®vales et se
donn¯rent beaucoup de peine pour rendre les com bats r®alistes, m ortels et spectaculaires,
fa­on òPrends ­a dans ta face !ó. R unequest inventa aussi le concept de succ¯s/®chec
critique, et introduisit la possibilit® dõam ®liorer les com p®tences par lõentra ńem ent plut¹t
que par les points dõexp®rience. Plus significatif : les r̄ gles furent les seules qui pouvaient
°tre d®crites com m e ò®l®gantesó ð des r̄ gles styl®es autant quõefficaces (5).
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Pour la petite histoireé  

D e nom breux joueurs se rappelleront avec nostalgie la puissance r®aliste que R unequest
attribuait jadis ̈  lõarc long.

Le vrai triom phe de R unequest, cependant, ®tait la fa­on dont le m onde et le syst̄ m e
®taient int®gr®s ensem ble. Par exem ple, pour devenir plus puissants, les m ages devaient
obtenir des faveurs et des privil̄ ges dans leur culte runique sp®cifique ð en g®n®ral en
r®glant les affaires courantes ou en partant en qu°te. D onc, votre aptitude m agique (une
statistique de jeu) ®tait intim em ent li®e aux aventures et aux ®l®m ents de lõunivers de jeu.

Bien que ce soit m aintenant la base, cõ®tait ̈  lõ®poque une autre id®e r®volutionnaire.
A insi, R unequest im briquait ®troitem ent un m onde dõun r®alism e saisissant avec un syst̄ m e
dõun r®alism e exaltant, en faisant ce qui est indiscutablem ent un des m eilleurs jeux de r¹les
jam ais con­us (6).

LĈapogÝe dĈAthÜnes
R unequest repr®senta un som m et dans la conception de jeu de r¹le, et m arqua le d®but

dõun ©ge dõor des JdR . Traveller avait prouv® que les JdR  pouvaient °tre rentables
com m ercialem ent, et R unequest d®m ontra quõils pouvaient ®galem ent °tre solidem ent
con­us. Cependant, le v®ritable h®raut de lõ©ge dõor devait venir encore une fois de TSR .

E n 1978, G ygax et dõautres collect̄ rent et assem bl̄ rent la plupart des corrections qui
avaient ®t® faites sur D & D  pendant des ann®es, et les utilis̄ rent pour cr®er un JdR  de
deuxī m e g®n®ration [A D & D ]. D ans lõintervalle, les r̄ gles dõorigine de D & D , furent
sim plifi®es pour les d®butants, de fa­on quõalors les ®diteurs ciblaient activem ent ̈  la fois
les vieux de la vieille et les novices. Cette diversification de gam m e indiquait encore une
fois la puissance du m ilieu du JdR , com m e sous-culture et com m e secteur.

U n autre indicateur de la vigueur du m arch® ®tait le fait que les nouvelles R ¯gles
Avanc®es ®taient constitu®es m aintenant de trois volum es ®pais et chers (le m anuel du
joueur, le guide du m a t́re de jeu, et le m anuel des m onstres), prouvant que des gens ®taient
dispos®s ̈  consacrer de grandes quantit®s de tem ps et dõargent ̈  ce loisir. A insi la sortie de
A dvanced D ungeons and D ragons indiqua clairem ent le d®but de lõ©ge dõor.

Com m e tous les ©ges dõor, celui-l̈  allait °tre rem pli dõincroyables succ¯s, tant en term es
de ventes que de conception. Cõ®tait lõ®poque o½ le jeu se d®finissait vraim ent lui-m °m e, et
o½ il atteignit ses som m ets culm inants et son plus grand pouvoir. Q uand il ®tait jeune m ais
fort, lorsquõil d®ferla sur le m onde, quõil devint la chose stup®fiante quõil est aujourdõhui.

M ais pour vraim ent m ¾rir et grandir, le hobby devait ®galem ent souffrir ; il devait
affronter lõobscurit® aussi bien que la lum ī re. E t dans cet ©ge dõor naissant dõun nouveau
loisir òculteó, les graines ®taient plant®es pour que survienne une terrible trag®die, qui
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aurait pour cons®quence de donner au JdR  un v®ritable òbapt°m e du feuó. M ais nous en
parlerons la prochaine fois.

A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part III: òA  G olden A ge E m ergesó

(1) N dT  : E m pire G alactique en France (Fran­ois N edelec, 1984), reprit de nom breux ®l®m ents de Traveller, en encore
plus sim ple. [R etour]
(2) N dT  : Traveller conna t́ un nom bre incom parable de versions et de r®®ditions. Le d®tail de la gam m e sur le
G rog. [R etour]
(3) N dT  : Lõauteur d®crit une industrie du JdR , o½ des entrepreneurs fondent des firm es qui r®alisent des profits. E n
France, le m ilieu du JdR  est constitu® de cr®ateurs passionn®s que le JdR  nõenrichit pas. C ette diff®rence culturelle est
¨ relier ̈  la diff®rence dõ®chelle des m arch®s anglophone et francophone. [R etour]
(4) N dT  : Jouer des lapins qui tentent de survivre nõest pas une id®e plus stupide que les tentatives dõadapter Les
Fourm is de B ernard W erber en JdR . [R etour]
(5) N dT  : Le syst̄ m e de r̄ gles de R unequest a donn® le tr̄ s populaire Basic R olePlaying System , qui est utilis® pour
nom bre de JdR  dont L õA ppel de C thulhu. [R etour]
(6) N dT  : Lõ®v®nem ent de lõann®e 2000 fut la sortie de H erowars. Les r̄ gles nõont rien ̈  voir avec son anc°tre R unequest
et sont tr̄ s (trop ?) innovantes. [R etour]
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É  1998 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ4 (ao¾t 1998), et traduit par R appar

C õ®tait le d®but des ann®es 1980, une d®cennie qui allait °tre tr̄ s im portante pour le jeu de r¹le, une p®riode de croissance et
dõexpansion incroyable, o½ le JdR  atteindrait une envergure m ondiale. U n ©ge dõor. M ais ce tout nouveau pouvoir allait

aussi °tre accom pagn® de trag®dies, dõ®preuves, et dõattaques.
Tandis que le jeu de r¹le atteignait ses plus hauts som m ets, dõautres forces lui lan­aient ses plus grands d®fis. C ette

conjoncture im pliqua que le loisir ne fit pas que prendre de lõam pleur dans les ann®es 80 ; il m ¾rit et, com m e ses acteurs,
passa ̈  une toute nouvelle g®n®ration.

Des dÝbuts tragiques
Tout com m en­a en ao¾t 1979 ̈  lõuniversit® du M ichigan. U n ®tudiant nom m ® Jam es

D allas E gbert ð troisī m e du nom  ð fugua de son universit®, avec lõintention de se suicider.
Il laissa une note confuse qui m entionnait les corridors de la chaufferie sous lõuniversit® et
le jeu D onjons &  D ragons, dont il ®tait un joueur fervent et obsessionnel. Jam es E gbert ne
se suicida cependant pas ̈  ce m om ent-l̈ , et fut recherch® et retrouv® plus tard par un
d®tective priv®.

M ais une erreur terrible arriva pendant lõenqu°te sur cet incident. ë  cause de
journalistes irresponsables et dõune erreur de la part des autorit®s, il fut annonc® que D & D
®tait responsable de la disparition de Jam es E gbert. Lorsquõil m it fin ̈  ses jours lõann®e
suivante, cela donna naissance au prem ier òsuicide caus® par D & D ó. Ceci m algr® le fait
que Jam es subissait un stress extr°m e en tant que jeune prodige (il avait 16 ans), ®tait
pr®sum ® toxicom ane, et ®tait psychologiquem ent tr̄ s instable.

Les corridors de chaufferie ®taient depuis des ann®es lõobjet dõinnom brables m ythes, y
com pris quõun violeur en s®rie sõy cachait. Avec les rum eurs selon lesquelles il sõy d®roulait
des parties de D & D  òpour de vraió, lõhistoire sõam plifia rapidem ent au-del̈  de tout
contr¹le (1). ë  lõ®poque, le jeu de r¹le ®tait un loisir tr̄ s m arginal ; sa croissance r®cente
avait fait savoir son existence ̈  de nom breuses personnes, m ais la connaissance effective
des JdR  restait rare. A insi D & D  fut lõ®pouvantail parfait pour les m ®dias, facilem ent
pr®sent® com m e un danger, cr®ant une obsession quasi-sectaire qui ®tait òune m enace pour
vos enfantsó. D ivers poids lourds de la profession furent interview ®s ¨ ce sujet, et ils
dissip¯rent rapidem ent les accusations.
E n cons®quence, lõhistoire retom ba assez vite, m ais le m ythe ®tait n®.

Pour la petite histoireé  
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L es corridors de chaufferie sont com m uns dans tous les £ tats-U nis, o½ ils font partie de la
culture ®tudiante, ainsi que les blagues, allusions et m ythes qui sont fond®s sur eux.

E n juin 1982, un autre suicide tragique eut lieu, qui ferait encore plus de m al au jeu de
r¹le. Irving òBinkó Pulling, souffrant de d®pression chronique, de solitude et de troubles
psychiques, se tua avec le pistolet charg® que sa m ¯re gardait ̈  la m aison. E ncore une fois,
bien que les probl̄ m es de la victim e fussent ®vidents ð tant ses am is que sa fam ille
rapport̄ rent sa conduite anti-sociale, irrationnelle et d®connect®e de la r®alit® ð D & D  fut
accus® dõ°tre la cause de sa m ort. Cette recherche dõun bouc ®m issaire fut m en®e en
particulier par sa m ¯re, Patricia, ou Pat.

Pour la petite histoireé

L õexem ple classique de propagande ignorante m en®e ¨ lõ®poque est D ark D ungeons, du
dessinateur fondam entaliste Jack C hick.

LĈÖge des tÝnÜbres
Pat Pulling accusa dõabord un professeur de lõ®cole dõIrving dõavoir tu® son fils en lui

ayant lanc® une m al®diction au cours dõune partie. A ucun autre participant ne se souvint
de ce que ce fut jam ais arriv®, m ais cela nõem p°cha pas Pulling de saisir la justice. La
plainte fut rapidem ent d®bout®e. A lors, Pulling form a lõassociation Bothered A bout D ungeons
and D ragons (BA D D ) (òA larm ®s par D & D ó) (2).

Avec cette association, elle com m en­a une guerre m ®diatique contre les jeux de r¹les,
qui incluait une distribution m assive de tracts et de pam phlets, des apparitions ̈  la radio et
dans des ®m issions de t®l®vision (y com pris le tristem ent c®l̄ bre talk-show  òG eraldoó (3)),
et des m anifestations.

E n 1984, Pulling im pliqua BA D D  dans le proc¯s de D arren M olitor. Celui-ci ®tait jug®
pour le m eurtre dõune jeune fille, qui se serait produit tandis quõil faisait une farce
dõH allow een. Pulling convainquit la d®fense de plaider lõabsence de culpabilit® de M olitor
due ̈  lõinfluence de D & D , produisant de nom breux soi-disant òexperts de D & D ó com m e
t®m oins. Cette preuve fut rejet®e com m e nõ®tant pas pertinente, m ais cela ne dissuada pas
BA D D  dõintervenir dans dõautres proc¯s.

Le plus effrayant dans cette affaire fut que BA D D  fut aussi capable de convaincre
M olitor de la m ainm ise du jeu de r¹le sur ses actions. Croyant cela, M olitor ®crivit un essai
accablant qui bl©m ait D & D  pour son crim e. Ce texte fut alors largem ent distribu® par
BA D D . Plus tard, M olitor affirm a quõil avait ®t® soum is ¨ beaucoup de pression et
òtotalem ent troubl®ó quand il avait ®crit son texte, et donc òavait pu d®raperó. Il ajouta :
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òJe ne crois plus que le jeu de r¹le soit dangereux pour tout le m ondeó. Ce lavage de
cerveau dõun individu soum is ̈  une tension extr°m e afin de servir leur propre propagande
d®m ontre les lim ites dangereuses atteintes par les tactiques de BA D D .

BA D D  fit aussi cam pagne aupr̄ s de la Com m ission ̈  la Consom m ation et ̈  la S®curit®
pour que des vignettes dõavertissem ent soient plac®es sur les JdR , dem ande qui fut
®galem ent rejet®e. Pendant ce tem ps, Pulling essayait continuellem ent de se rendre plus
cr®dible, en acqu®rant une licence de d®tective priv® et en obtenant le soutien du
psychologue Thom as R adecki. Pulling ®crivit aussi un livre sur le sujet, intitul® The D evilõs
W eb ð W ho Is Stalking Your C hildren For Satan? (òLa Toile du diable ð Q ui traque vos
enfants pour Satan ?ó, et R onna Jaffe publia M azes and M onsters (òLabyrinthes &
M onstresó), une ï uvre de fiction sur un adolescent conduit ̈  lõoccultism e [D e nom breux
A m ®ricains assim ilent òoccultism eó ¨ òsatanism eó, N dT] ¨ travers le jeu de r¹le. Ces
publications et r®f®rences ajout̄ rent beaucoup ¨ la cr®dibilit® apparente de leurs
affirm ations. Cependant, la com m unaut® ludique com m en­ait ̈  contre-attaquer.

Pour la petite histoireé

U n film  fut tir® de M azes and M onsters. Il sortit en 1983 avec Tom  H anks en vedette.

La propagande de BA D D  avait ®veill® lõint®r°t de beaucoup de m onde. A pr̄ s la p®tition
de BA D D  aupr̄ s de la com m ission ̈  la s®curit®, lõA ssociation des £ diteurs de Jeu (G am e
M anufacturing A ssociation ð G A M A ) m ena ses propres ®tudes, com m e le firent de
nom breux chercheurs ind®pendants. E n 1987, A rm ando Sim on publia le prem ier article
sur lõ®tat psychologique des r¹listes, et de nom breux autres suivirent. O n enqu°ta
exhaustivem ent sur chaque cas de crim e ou suicide inspir® par D & D  que BA D D
r®pertoriait, et on ne trouva aucune responsabilit® du JdR . G A M A  envoya aussi M ichael
Stackpole enqu°ter sur BA D D  et Pulling. E n 1990 il rendit son d®sorm ais fam eux R apport
Pulling (ptgptb), lequel exposait les m ®thodes douteuses et les m anipulations de BA D D . Cela
m ena au discr®dit de BA D D , et lõassociation disparut. Le com it® de prom otion du JdR
(The Com ittee for the A dvancem ent of R PG s (CA R -PG a)) fut fond® pour lutter contre la
diffam ation ̈  lõencontre de notre loisir.
Il est souvent difficile pour les joueurs dõaujourdõhui de r®aliser lõam plitude de la m enace
que BA D D  pr®senta pour les JdR . M algr® son m anque dõautorit® l®gitim e, BA D D  attira
lõattention de beaucoup de m onde, et ¨ son apog®e, eut une influence significative ¨
travers tous les £ tats-U nis. N om bre dõ®coles bannirent les jeux de r¹les, les ®glises les
condam n¯rent et les m agasins cess̄ rent de les proposer. Les boutiques de JdR  furent
souvent forc®es de ferm er et plus dõune petite soci®t® fit banqueroute. Pire que tout, la
propagande de BA D D  fut capable de convaincre des m illiers de gens ð peut-°tre m °m e des
m illions ð que le jeu de r¹le ®tait dangereux et m al®fique. Ce fut si efficace que m °m e
aujourdõhui, plus de dix ans plus tard, les gens continuent ̈  associer JdR  avec suicide et
satanism e. Ces pr®jug®s nous entourent toujours : le jeu de r¹le continue ¨ °tre
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occasionnellem ent attaqu® par les m ®dias et les groupes religieux, et des croisades anti-JdR
ont encore lieu. E n 1997, un autre m ouvem ent dõam pleur d®buta en Italie, apr̄ s un soi-
disant òsuicide caus® par le jeu de r¹leó. Q uoi quõil en soit, la situation est bien m eilleure
aujourdõhui et il est irresponsable de croire ou dõagir com m e si la guerre faisait toujours
rage.

LĈÖge dĈor continue
Ce bapt°m e du feu joua un r¹le tr̄ s im portant dans lõhistoire de notre loisir. La

com m unaut® r¹liste apprit beaucoup sur elle-m °m e, et devint plus soud®e pendant cette
®preuve de loyaut®. Cela produisit une sorte de m aturation, surtout sur les vieux de la
vieille qui avaient connu les tem ps les plus durs. Le r®sultat fut une sorte de foss® des
g®n®rations entre les joueurs qui avaient com m enc® avant le m ilieu des ann®es 80, et ceux
qui vinrent apr̄ s.

M ais cela ne devait pas diviser, et la com m unaut® r¹liste fut finalem ent renforc®e et
®duqu®e par lõ®preuve. D e m °m e, la propagande de BA D D  fit conna t́re com m e jam ais le
concept ̈  travers le m onde, et lorsque le vacarm e sõatt®nua, le nom  resta connu. E n fait,
cette augm entation de notori®t® aida au vrai d®collage de lõ©ge dõor, tandis que cette
nouvelle m aturit® em p°cha cette explosion cons®quente de popularit® de m onter ̈  la t°te
de la profession. Lõexp®rience endurcit les ®diteurs de JdR , et leur donna les tripes pour
passer du stade dõateliers dans la cave ¨ celui dõentreprises m ultinationales g®antes. D e
lõadversit®, vinrent la force et la sagesse qui rendraient vraim ent le JdR  form idable.

LĈirrÝsistible TSR
Le pivot de lõ©ge dõor devait venir de lõexpansion com m erciale, et aucune
firm e ne fit cette transform ation en grosse m achine com m erciale m ieux
que TSR . Leur popularit® continua ¨ fuser avec la sortie des R ḡles
A vanc®es de D & D . Les livres et les suppl®m ents sortaient ̈  une cadence
jam ais atteinte jusque-l̈ .

Tandis que la pression ext®rieure augm entait, les clubs et les
conventions devenaient de plus en plus populaires. E n 1981, TSR

sõinvestit dans la R ole-Playing G am es A ssociation (R PG A ) pour aider ¨ rassem bler les
joueurs ̈  travers les £ tats-U nis. A ujourdõhui, la R PG A  est une force puissante, reliant des
m illions de joueurs dans le m onde entier. Avec leur soutien, il sem blait assur® que TSR
continuerait ̈  dom iner lõindustrie du jeu de r¹le, m algr® le nom bre ®norm e de produits et
de soci®t®s qui naissaient. Cependant, quelque chose assura pour toujours sa position au
som m et de la pyram ide. U n petit quelque chose qui sõappelait D ragonlance (L ancedragon).

Pour la petite histoireé  
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C om ble de m alchance, le tout prem ier suppl®m ent A D & D  porta le titre controvers® D eities
and D em igods (D ivinit®s et dem i-dieux).

A u d®but des ann®es 80, les concepteurs dõA D & D  sõaper­urent que nom bre de
nouveaux jeux avaient un avantage sur eux, en ce quõils ®taient bas®s sur un m onde et une
culture d®j̈  existante. Par exem ple le JdR  Star Trek (FA SA , 1982), rencontrait un succ¯s
incroyable ̈  cause de lõint®r°t de son univers.
Pour relever le d®fi, ils d®cid¯rent de cr®er leur propre m onde, et de sortir sim ultan®m ent
livres et suppl®m ents. Ils en charg¯rent des ®crivains de lõ®quipe, M argaret W eis et Tracy
H ickm an.

Le r®sultat fut L es C hroniques de D ragonlance, et sa popularit® fut stup®fiante. E n fait,
peu apr̄ s sa sortie en 1984, elle devint la prem ī re s®rie de livres dõheroic-fantasy ̈  figurer
dans la liste des best-sellers du N ew-York Tim es, et se vendit ¨ plus de trois m illions
dõexem plaires dans le m onde entier. D epuis, elle a inspir® plus dõouvrages que presque
toute autre s®rie dõheroic-fantasy, une pl®thore de sc®narios, suppl®m ents, jeux vid®o, et
m °m e son propre jeu de r¹le : D ragonlance, Fifth A ge. E lle fit de TSR  un im portant ®diteur
de livres et fit de lõillustrateur Larry E lm ore un nom  fam ilier. TSR  joua ̈  fond l̈ -dessus,
lan­ant une des plus grandes cam pagnes jam ais ®crites, pour accom pagner lõintrigue des
rom ans. Il y eut 12 sc®narios en tout, allant de D ragons of D espair ̈  D ragons of Trium ph, plus
de trois ans apr̄ s, ainsi quõun sourcebook et un w argam e. Cela sõav®ra aussi °tre la
cam pagne qui obtint le plus grand succ¯s com m ercial. A insi, D ragonlance ®tablit ferm em ent
ses h®ros R aistlin et Tanis dans lõim aginaire r¹liste, et consolida TSR  dans son statut de
firm e g®ante.

Pour la petite histoireé  

A vant de devenir D ragonlance, ce projet avait com m e nom  de code òO peration O verlordó,
[com m e le d®barquem ent de N orm andie]. M ®chant.

ë  cette apog®e, TSR  fit son entr®e parm i les gros bonnets du m onde des affaires, et de
grosses soci®t®s furent tout ¨ coup int®ress®es par ce nouveau m arch®. A D & D  devint
bient¹t la source dõun affligeant dessin anim ®, qui engendra sa propre ligne de produits
d®riv®s, et lõon parla dõun film  (4).

E t n®anm oins TSR  persistait. U n ®clair de g®nie fit diviser le jeu de base D & D  en 5
jeux s®par®s (Basic, E xpert, C om pagnon, M aster, Im m ortal), ¨ la fois pour le rendre plus
accessible aux nouveaux joueurs, et bien plus lucratif pour TSR . D ragon M agazine fut
distribu® dans le m onde entier, bient¹t suivi par D ungeon M agazine. E n 1987 sortit le
m onde des R oyaum es O ubli®s dõE d G reenw ood, et il fit presque aussi bien que D ragonlance,
battant le record de ce dernier tant en nom bre de rom ans d®riv®s que de suppl®m ents. D e
plus, en 1989, la deuxī m e ®dition de A D & D  fut publi®e, et battit encore plus de records
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de ventes de JdR .
ë  la fin des ann®es 70, A D & D  se tenait presque sur un pied dõ®galit® avec ses quelques

concurrents com m e Tunnels et Trolls ou R unequest. E n m oins de dix ans, A D & D  ®tait
devenu le JdR  le plus riche, le plus populaire et le plus im portant du m onde, tandis que les
autres avaient tous disparu de fait. Cõ®tait parce que TSR  avait toujours ®t® dirig®e com m e
une firm e, consid®rant ses jeux com m e des m archandises. TSR  prouva que le JdR  pouvait
im pliquer beaucoup dõargent ð ®norm ®m ent dõargent m °m e ð si cõ®tait fait correctem ent.
Ils trac¯rent la route vers le succ¯s, que les jeux qui vinrent ensuite sõem press̄ rent de
suivre.

Bien que certains honnissent lõeffet que cet ®tat dõesprit m ercantile eut sur la qualit® des
produits, A D & D  continua ̈  jouir dõune im m ense popularit®, donc ils ont d¾ faire quelque
chose de bien. TSR  utilisa aussi son argent et sa puissance pour m ener le JdR  ¨ de
nouveaux stades de notori®t® et dõopulence, et est ainsi ̈  cr®diter pour avoir am en® le JdR
¨ plus de gens que tous les autres JdR  r®unis. A insi A D & D  sõinscrivit pour la deuxī m e
fois dans les livres dõhistoire : non seulem ent com m e le tout prem ier jeu de r¹le, m ais aussi
com m e le plus grand et le m eilleur.

Sans A D & D , le jeu de r¹le ne serait pas o½ il est aujourdõhui ; les deux ont exist® dans
une relation quasi sym biotique depuis le tout d®but. Si un jeu incarna et repr®senta jam ais
notre loisir, cõ®tait celui-l̈ , et ce fut son heure de gloire.

Le reste de la profession ne tarda cependant pas ̈  suivre, et dõailleurs ils nõ®taient pas
tr̄ s loin. D ans le prochain ®pisode de notre histoire, nous nous int®resserons aux
entreprises qui suivirent lõexem ple de TSR , sõarrangeant pour transform er ce loisir en ce
m arch® juteux quõil est aujourdõhui. E t nous exam inerons les opportunit®s que cette
m entalit® com m erciale apportera pour la cr®ativit®. Car sur la cr°te de ce raz de m ar®e
m ercantile, la qualit® de conception et dõexpression artistique quõoffrirent les JdR  allait
atteindre des niveaux de plus en plus ®lev®s, jusquṏ  ce que cela ne devienne plus
seulem ent un jeu, m ais quelque chose approchant une form e dõart.

Rem erciem ents :
D e nom breuses inform ations utilis®es dans ce chapitre proviennent des sites w eb

suivants [en anglais] : The O ntario Consultants on R eligious Tolerance fournissent un
bon essai qui expose clairem ent les faits sur les JdR  et ses d®tracteurs, et donne une
liste de r®f®rences tr̄ s utile. Ceux qui cherchent ̈  en savoir plus sur les pratiques de
BA D D  devraient lire le rapport Pulling (ptgptb) de M ichael Stackpole. Ce texte de Jeff
Freem an est aussi un bon r®sum ®. Pour des points de vue oppos®s, ce site [lien m ort]
contient quelques articles contre le jeu de r¹le, et inclut aussi lõessai de D arren
M olitor.
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N dT  : E t en France ? 

ë  la fin des ann®es 1980, les m ®dias oscillaient entre int®r°t positif, ignorance du sujet et
®chos des croisades m en®es aux £ tats-U nis. M ais le jeu de r¹le ne fut vraim ent m is en cause
quṏ  partir de la m ort de C hristophe M altese ̈  A m iens en f®vrier 1994. C e lyc®en, interne
en arts graphiques, se suicida au pistolet ̈  grenaille ; ses parents, ®tonn®s du peu de r®actions
de sym pathie et m ®contents de lõenqu°te, d®couvrirent quõil jouait ¨ un JdR  contem porain-
fantastique personnel, et lanc̄ rent un avertissem ent som m e toute m od®r® contre les exc̄ s
possibles des jeux de r¹les. C e signal dõalarm e fut am plifi® et d®form ® par les m ®dias. ë
Istres en m ai 1995, S®bastien, 16 ans, obs®d® par Le Seigneur des anneaux, donna un
coup de couteau ̈  son autoritaire professeur de sciences physiques en criant òJe suis le roi
A ragornó.
E n octobre de la m °m e ann®e, lõenqu°te sur la profanation du cim etīre juif de C arpentras, au
point m ort depuis 5 ans, rebondit sur la piste des jeux de r¹les. L es anom alies de la òpiste
r¹listeó apparurent ̈  partir de f®vrier 1996, et le JdR  fut d®finitivem ent innocent® en ao¾t
1996, apr̄ s les aveux de n®o-nazis. C ette affaire reste exem plaire du point de vue des
m anipulations politico-m ®diatiques.
E ntre-tem ps, le JdR  avait aussi ®t® ®voqu® lors dõune profanation sataniste ̈  Toulon, toujours
sans preuves.
L es ®m issions de t®l®vision òT®m oin nÁ1ó de Jacques Pradel (05/1994), òZone Interditeó
(11/1994), òBas les M asquesó (10/95) de M ireille D um as), firent m ousser ces faits
divers, en y associant des cas dõadolescents ayant des troubles fam iliaux et/ou psychologiques.
L e docteur J-M  A bgrall leur apporta sa caution ; sp®cialiste des sectes, il voyait les JdR
com m e un de leurs m oyens dõattirer et de m anipuler de nouveaux m em bres.
L a presse nationale se fit en f®vrier 1997 lõ®cho de lõaffaire Javier R osado : cet ®tudiant
m adril̄ne jouait ̈  un jeu raciste de son invention et avait tu® un balayeur ̈  coups de couteau.
A vec le recul, les ann®es 1994-1997 furent le point culm inant dõattaques sans pr®c®dent
contre le JdR  ; des clubs se virent retirer salles et subventions ; la m unicipalit® de Toulon
annula une convention r®gionale ; des parents interdirent de jouer ̈  leurs enfants et la suspicion
sõabattit sur notre loisir, tarissant le recrutem ent de nouveaux joueurs. M ais com m e aux
£ tats-U nis, la com m unaut® r¹liste se m obilisa : les trois m agazines de JdR  de lõ®poque
®dit̄rent un dossier dõexplication com m un, le gendarm e Jean-H ugues M atelly, r¹liste, fit
para t́re un livre dõenqu°te sur les affaires, et la FFJD R  (F®d®ration Fran­aise des Jeux de
R ¹les) se cr®a en 1997.

A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part IV : òH ell and H igh Financeó
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(1) N dT  : òLõaffaire E gbertó est d®taill®e dans cet article (ptgptb). [R etour]
(2) N dT  : B A D D  est un acronym e proche de M A D D  (M others A gainst D runk D riving) une association respectable de
fam illes de victim es de la conduite en ®tat dõivresse. [R etour]
(3) N dT  : Lõ®m ission G eraldo est un talk-show  racoleur du type òSans aucun douteó en pire, c®l̄ bre pour avoir invit®
sim ultan®m ent n®o-nazis, N oirs et Juifs, ce qui a ®videm m ent d®g®n®r® en pugilat. [R etour]
(4) N dT  : Le dessin anim ® sortit en France sous le nom  L e Sourire du dragon. Le pitoyable film  D onjons &  D ragons sortit
en 2000. [R etour]
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É  1998 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ5 (novem bre 1998), et traduit par R appar

Cõ®taient les ann®es 1980 et, com m e disait G ordon G ecko [l'affreux
raider du film  W all Street, N dT], la cupidit® cõ®tait bien. Le boom
financier qui nous a donn® les yuppies et le w alkm an battait son plein, et
un des grands gagnants ®tait le secteur du divertissem ent. E t gr©ce ̈  la
nouvelle vision des affaires qui se r®pandait dans lõindustrie des jeux de
r¹les, ce loisir suivit le m ouvem ent. TSR  m enait la course ̈  la puissance
com m erciale, m ais dõautres sõem press̄ rent de le suivre. D ans la suite de
lõ©ge dõor, ils changeront com pl̄ tem ent la face du jeu de r¹le, du

m inuscule produit culte ̈  une im m ense industrie, en seulem ent quelques ann®es, parfois
m °m e dõun seul bondé

Regardez, lÔ-haut dans le ciel !
U ne des pierres dõangle du changem ent de la face du JdR  fut un glissem ent de th¯m e

m ajeur, de lõheroic-fantasy pure vers une am biance plus cin®m atique, plus proche de la
BD . E n particulier, vers les univers de super-h®ros.

D ans les ann®es 80, les com ics de super-h®ros rencontr̄ rent un fort accroissem ent de
popularit® et de vitalit®, culm inant dans les film s ̈  gros budget vers la fin de la d®cennie.
Com m e pour la science-fiction quelques ann®es plus t¹t, les ®diteurs de jeux furent assez
m alins pour se rendre com pte quõil y avait une im portante sous-culture ̈  exploiter. A insi
naquirent les JdR  de super-h®ros. Il y avait eu des tentatives ant®rieures com m e le
Superhero 2044 de Jeff Saxm an, m ais le genre ne devint pas reconnu avant la parution du
puissant C ham pions.

D ®velopp® par H ero G am es en 1982, C ham pions se fit rem arquer tout de suite par la
com m unaut® r¹liste. La corr®lation entre r¹listes et fans de BD  de super-h®ros sõav®ra tr̄ s
forte et le jeu fut un succ¯s instantan® car partout les jeunes fans bondissaient sur
lõopportunit® de jouer leurs h®ros favoris. Ceci, m algr® les craintes que le jeu serait
handicap® par lõim possibilit® dõutiliser des h®ros populaires, tous ®tant en effet sous licence
M arvel et D C  H eroes.

Pour la petite histoireé  
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Cham pions en est ̈  ce jour ̈  sa 5e ®ditioné

N ®anm oins, C ham pions r®ussit ¨ trouver sa place dans le m arch® en encourageant
cr®ativit® et im agination dans la cr®ation de personnages, de fa­on ̈  ce que les joueurs
puissent fa­onner leur propre et unique super-h®ros, et ce fut un des grands atouts de ce
jeu.

Bien entendu, C ham pions inspira vite des im itateurs, avec des jeux com m e Superworld
(C haosium , 1983) et G olden H eroes (G am es W orkshop, 1984) sur ses talons. M arvel et D C
r®alis̄ rent quõils avaient rat® quelque chose de gros, et tent̄ rent d®sesp®r®m ent de
com bler leur retard. M arvel fit cr®er par TSR  le boiteux M arvel Super H eroes, tandis que
M ayfair G am es passait de lõautre c¹t®, avec le tout aussi d®cevant D C  H eroes. M ais peu
purent se rapprocher de C ham pions.

Cõ®tait tout sim plem ent parce que C ham pions ®tait un tr̄ s bon produit. Il fournissait un
syst̄ m e com pl̄ tem ent universel, bien con­u, qui faisait travailler la propre im agination
des joueurs.
Lõunivers ®tait de m °m e du type òFaites-le vous-m °m eó, m ais ®quilibr® par un cadre solide
dans lequel d®buter, de nom breux conseils pour cr®er des sc®narios, et plein de
suppl®m ents.

C ham pions ®tait ®galem ent r®volutionnaire en ce quõil fut le prem ier jeu ̈  introduire un
syst̄ m e de cr®ation de personnage entī rem ent par r®partition de points. N on plus
seulem ent les caract®ristiques, m ais aussi les com p®tences et les pouvoirs ®taient d®finis
selon le bon vouloir du joueur. Bien s¾r, si vous ne pouviez vous d®cider, il y avait des
r̄ gles de d®term ination aux d®s, m ais ce fut une ®tape m ajeure dans la conception de jeux.

O n reconnut les points forts du design de C ham pions, et ils com m enc¯rent ¨ changer
lõopinion des gens sur les syst̄ m es de jeu. E n particulier, ils allaient influencer un certain
Steve Jackson [l'A m ®ricain].

Les studios Universal
Jackson ®tait entr® sur la sc¯ne des JdR  avec M elee (M etagam ing, 1977) : en
gros juste un syst̄ m e de com bat qui pouvait °tre utilis® dans dõautres
jeux. Bient¹t, il fut rejoint par W izard, qui ajoutait des r̄ gles de m agie, et
un livret pour le M J appel® Into the L abyrinth, devenant un JdR  com plet,
qui portait le titre m alencontreux The Fantasy Trip. Bien que cela ne
m arch©t jam ais vraim ent, cõ®tait un jeu bien pens® avec quelques
m ®canism es cr®atifs qui ajoutaient beaucoup de r®alism e au com bat, aux
com p®tences et ̈  la m agie.

M alheureusem ent, M etagam ing fit faillite m ais, inspir® par C ham pions, Steve Jackson
voulut utiliser ̈  la fois les id®es de ce dernier jeu et celles de The Fantasy Trip pour cr®er le
JdR  ultim e. Tout en cr®ant des choses aussi rem arquables que C ar W ars et Illum inati, ses
am is et lui discutaient longuem ent de ce quõils attendaient vraim ent dõun jeu de r¹le, et
com m enc¯rent ¨ m ettre sur papier ce qui ®tait alors appel® en plaisantant G U R PS: the
G reat U nnam ed R ole-Playing System  (le G rand Syst̄ m e de Jeu de R ¹le Sans N om ). Il fut
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®dit® en 1986 par la nouvelle soci®t® de Jackson, Steve Jackson G am es, et sõappelait toujours
G U R PS. Seulem ent cela signifiait m aintenant G eneric U niversal R ole-Playing System  (Syst̄ m e
de Jeu de R ¹le G ®n®rique et U niversel).

E t g®n®rique, il lõ®tait. Ce qui causa de nom breuses appr®hensions. Tel que nous le
voyons, le m ilieu de lõ®poque ®tait enracin® dans un ®tat dõesprit qui m ettait tr̄ s fortem ent
lõaccent sur des univers sp®cifiques et d®taill®s. Cr®er un jeu sans avoir un th¯m e pr®cis ̈
lõesprit ®tait risqu®. Ce jeu alla bien plus loin, cr®ant quelque chose qui ®tait d®lib®r®m ent
d®garni de tout lien avec quelque univers de jeu ou genre, quelque chose con­u pour °tre
utilis® quel que soit ce ¨ quoi vous jouiez. Certains dirent que cõ®tait g®nial. D õautres
dirent que cõ®tait com pl̄ tem ent absurde.

M ais cela m archa. G U R PS vit sa popularit® grandir peu ̈  peu, et en 1998 fut second
non loin de A D & D , en term es de volum e total de suppl®m ents publi®s. E t avec la triste
fin de TSR , Steve Jackson G am es [®tait] sans contestation lõ®diteur ayant le plus de succ¯s
de tous les tem ps. Ce succ¯s ¨ long term e est d¾ ¨ plusieurs facteurs : sa conception
rationnelle, sa pr®sentation intelligente, son suivi im portant et le respect de ses lecteurs,
m ais surtout son universalit®.

Les jeux de r¹les sont cens®s nõ°tre lim it®s que par notre im agination, m ais ils sont aussi
trop souvent lim it®s par les outils ¨ notre disposition. G U R PS d®passa ce probl̄ m e,
donnant aux r¹listes le luxe de toujours disposer dõun syst̄ m e, quel que soit le jeu auquel
ils veulent jouer. E t bien que les JdR  universels aient ®t® parfois critiqu®s pour leur
m anque dõatm osph¯re, la disparition de cette contrainte constitue un cadeau tr̄ s
im portant pour lõindustrie du JdR .

A ctuellem ent, de nom breux jeux suivent le m od¯le de r̄ gles g®n®riques au m oins
jusquṏ  un certain point, m ais G U R PS, com m e D & D  avant lui, est le prem ier et le m ieux
®tabli de tous, et ainsi a persist®. Il aurait pu cependant ne pas avoir de succ¯s du tout au
d®but, sõil nõavait ®t® si diff®rent du reste des JdR  de lõ®poque.

Le chaos des produits dÝrivÝs
E xploiter la sous-culture des com ics sõ®tait r®v®l® extr°m em ent profitable.
ë  tel point que les JdR  pouvaient ̈  pr®sent se perm ettre de baser leur
univers sur une seule BD . Parm i ceux-ci, il y eut Judge D redd (G am es
W orkshop, 1985), Teenage M utant N inja Turtles (òles tortues ninjaó ð
Palladium  G am es, 1985), Buck R ogers (TSR , 1990) et Prince V aillant
(Chaosium , 1989).
Les cr®ateurs se rendirent rapidem ent com pte aussi que ce qui m archait
pour les com ics pourrait ®galem ent m archer pour dõautres m ®dias. A insi ils

sõint®ress̄ rent aux livres, s®ries t®l® et film s.
Le choix le plus ®vident sur le front des livres ®tait bien s¾r Tolkien. A insi, Iron Crow n

E nterprises (ICE ) ne tarda pas ̈  produire M E R P: M iddle E arth R ole-Playing (JR TM  : le jeu
de r¹le des Terres du M ilieu). Com m e peu de s®ries dõheroic-fantasy avaient approch®, m °m e
de loin, le succ¯s de lõï uvre de Tolkien, la plupart des jeux de r¹les qui sõen inspir̄ rent
nõont pas dur®. Ils avaient tendance ̈  °tre petits et cr®®s avec peu de m oyens afin de se
raccrocher ̈  toute s®rie en t°te des ventes de livres. ë  part M E R P, le seul jeu qui eut une
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longue existence est Storm bringer, m aintenant nom m ® E lric!, dõapr̄ s les rom ans de M ichael
M oorcock ; jeu qui surv®cut gr©ce ̈  un soutien cons®quent de Chaosium . Le choix ®tait
®galem ent ®vident pour le grand ®cran. 1982 vit la sortie [du film ] L a col̄re de Khan et juste
apr̄ s vint Star Trek : le jeu de r¹le de FA SA . Le jeu ®tait bien con­u et utilisait la quantit®
consid®rable de m at®riel et dõ®crits sur la s®rie pour proposer une ®norm e collection de
suppl®m ents. Il aurait d¾ °tre un succ¯s. M alheureusem ent, des probl̄ m es de droits
caus̄ rent son d®clin avant la fin de la d®cennie. D õautres succ¯s de la t®l® et du cin®m a
furent D octor W ho, R obotech, A liens, G hostbusters, Star W ars. M °m e Jam es Bond eut son
propre JdR  (1). Pendant les ann®es 80, lõexem ple du film  Star W ars fit de ce m ®ga-succ¯s
une r®f®rence, et dõun coup tout ce qui im portait dans un nouveau film  ®tait com bien de
pognon vous pouviez en tirer en exploitant le filon des produits d®riv®s. Bien que cela
pourrait ne pas avoir ®t® ®patant pour le cin®m a, la m entalit® ògros sousó rendit les JdR
sous licence bien plus int®ressants. M °m e si peu de ces jeux furent exceptionnels, la
synergie com m erciale entre produits g®n®ra un flux de capitaux qui fut tr̄ s im portant pour
la grande expansion financī re de la profession.

Pour la petite histoireé  

L õabondance de JdR  tir®s de livres inclut des titres com m e U plift, R ingW orld, Conan,
W itch W orld, W ild Cards, Lensm en, Scarlet Pim pernel (tous des extensions pour
G U R PS) et D ream  Park.

Cela ne se faisait pas non plus com pl̄ tem ent au d®trim ent de lõaspect cr®atif de la
profession. Car derrī re cette m entalit® m archande, de nom breuses firm es m aintinrent
aussi un fort attachem ent ¨ la qualit® et ¨ la cr®ation originale. D e fait, tout en
transform ant le jeu de r¹le en un business puissant et profitable, les jeux sous licence
sõav®r̄ rent aussi °tre le m archepied pour quelques grandes ®tapes de lõ®volution de lõart du
jeu de r¹le.

Pour la petite histoireé  

U n des pires exem ples de JdR  sous licence fut Batm an dõapr̄ s le film  de Tim  Burton.
M ayfair G am es m aquilla juste un peu D C H eroes et esp®ra quõil se vende aussi bien que
tout ce qui portait le bat-logo.

La bande des quatre
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Lõ®diteur de jeux sous licence le plus prolifique ®tait sans contestation
W est E nd G am es. Il ®tait aussi le m eilleur, tous ses jeux ®tant ̈  la fois
excellents dans leur dom aine, et incroyablem ent ®vocateurs de leur
inspiration dõorigine. Certaines de leurs r®ussites incluaient G hostbusters,
Indiana Jones et le form idable Star W ars. Sorti en 1987 pour le dixī m e
anniversaire du prem ier film  de la s®rie, Star W ars (D 6) est sans discussion
le m eilleur JdR  sous licence jam ais cr®®. Il rencontra un succ¯s im m ®diat
et est encore tr̄ s populaire aujourdõhui.

Sa grande gam m e de suppl®m ents et lõapproche des ®pisodes 1 ̈  3 indiquent quõil devrait
continuer ̈  en °tre de m °m e ̈  lõavenir.

Star W ars utilisait un syst̄ m e sim ple ¨ base de d6, qui provenait de G hostbusters, et
®volua finalem ent vers le syst̄ m e universel, m aintes fois r®com pens®, connu sous le nom
de d6 system .
M ais bien avant ­a, W E G  suivit, avec ses r̄ gles universelles M asterbook, le chem in du
succ¯s de G U R PS. Cependant, tout en pr®sentant ces deux syst̄ m es com m e purem ent
g®n®riques ð que vous pouviez utiliser avec des univers et des suppl®m ents vari®s ð W E G
continua ̈  publier ces r̄ gles dans tous leurs nouveaux produits. A insi vous aviez le choix
entre acheter les r̄ gles de base et puis y ajouter lõunivers de votre choix, ou bien
sim plem ent s®lectionner votre jeu de pr®dilection et jouer avec. Bien que cela im pliquait
de r®im prim er constam m ent les m °m es r̄ gles, la com binaison des approches ®tait plus
flexible, et par l̈  plus vendeuse. M aintenant, nom bre de leurs produits contiennent des
caract®ristiques pour les deux syst̄ m es ¨ la fois, ®tendant encore leur couverture
com m erciale.

Palladium  G am es suivit une approche sem blable. E ux aussi utilis̄ rent le m °m e
ensem ble de r̄ gles pour tous leurs jeux, ce qui incluait Teenage M utant N inja Turtles,
R obotech, Palladium  Fantasy, et leur essai plut¹t im pressionnant de JdR  de super-h®ros,
H eroes U nlim ited. Com m e W E G , Palladium  standardisa ses r̄ gles et les appliqua ̈  toute la
gam m e. Cependant, plut¹t que de cr®er un syst̄ m e de r̄ gles g®n®riques ¨ utiliser avec
nõim porte quel univers, ils contourn¯rent sim plem ent le probl̄ m e en cr®ant un m onde
g®n®rique qui pouvait °tre utilis® avec nõim porte quel d®cor ! Ce fut rendu possible par le
m ®lange de plusieurs dim ensions parall̄ les, les jonctions entre elles donnant son nom  au
jeu : R IFTS (òles faillesó). Tout com m e M asterbook et G U R PS avant lui, ce jeu fut suivi
par une ®norm e quantit® de suppl®m ents et fut par l̈  m °m e un succ¯s m ajeur.

La puissance du syst̄ m e g®n®rique ®tait im m ense, parce quõil perm ettait aux ®diteurs de
se diversifier tout en m aintenant un m onopole. Chaque nouvelle m ode ne n®cessitait plus
ses propres r̄ gles, son propre jeu et sans doute son propre ®diteur. ë  partir de ce m om ent,
elles pouvaient °tre ins®r®es dans le syst̄ m e com m un de votre jeu favori, ce qui signifiait
quõil ®tait plus facile dõacc¯s pour les joueurs. D e plus, la fam iliarit® croissante que les
joueurs avaient avec les syst̄ m es augm enta leur fid®lit® au produit. A insi, avec chaque
nouveau film , s®rie t®l® ou livre, le m arch® devint plus fort, plut¹t que seulem ent plus
diversifi® (2).

Ce nõest donc pas par hasard si ces trois soci®t®s ð Steve Jackson G am es, W est E nd
G am es et Palladium  G am es ð faisaient jeu ®gal avec TSR  ̈  la fin des ann®es 80. Bien que
plus jeunes de dix ans, elles utilis̄ rent le syst̄ m e g®n®rique pour profiter pleinem ent du
boom  financier de lõ©ge dõor du JdR , ce qui leur perm it de go¾ter au m °m e succ¯s que le
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leader du m arch®. TSR  et SJ G am es ®taient partis dõun produit unique et lui avaient ajout®
plusieurs couches, tandis que W E G  et Palladium  avaient pris plusieurs produits et les
avaient assem bl®s en un seul jeu, m ais le r®sultat final fut le m °m e : une diffusion
com m erciale dõune am pleur sans pr®c®dent.

D ans les dix ann®es qui constitu¯rent lõ©ge dõor, la profession avait d®cupl® de taille,
passant dõun m icro-m arch® dirig® par des artistes, ¨ un secteur im m ens®m ent riche et
puissant. Tous les ®diteurs de jeu sõorganisaient ̈  pr®sent com m e des soci®t®s, et les affaires
fleurissaient. D e plus, la bonne sant® financī re se transposa directem ent en vigueur dans
tout le m ilieu de notre loisir ; le jeu de r¹le sõ®tait bel et bien ®tabli com m e une activit®
r®cr®ative m ajeure, dans tous les coins du m onde. E t il continuait encore ̈  cro t́re. M ais
cela ne serait jam ais arriv® sans les contribution de ces quatre ®diteurs visionnaires. Sans les
piliers form ®s par ces quatre JdR , le colosse quõest le jeu de r¹le m oderne nõaurait jam ais
®t® ®rig®.

Bien entendu, cette ®volution dõune dom ination unique de TSR  ̈  un m arch® partag®
changea aussi la nature profonde des jeux auxquels nous jouions. Com m e m entionn® au
d®but, la fin du m onopole de TSR  entra ńa une dim inution correspondante de la
concentration sur le m ®di®val-fantastique. Les joueurs com m en­aient ̈  se d®sint®resser des
m °m es vieilles exp®ditions dans des donjons dans encore le m °m e vieil univers pseudo-
tolkiennesque.

La nouvelle g®n®ration de r¹listes voulait im iter des h®ros dõune envergure totalem ent
diff®rente. Ils voulaient °tre Serval, Batm an ou Luke Skyw alker ð des super-h®ros hors du
com m un, jaillissant tout droit de lõ®cran ou des com ics. Ils voulaient aussi ce style super-
h®roµque dans leur aventures ð des tonnes dõexplosions, de bagarres et de cascades, de
lõaction ̈  100 ̈  lõheure. Les joueurs com m enc¯rent ̈  d®laisser la chasse aux orques dans les
cavernes avec des ®p®es ̈  1d8, en faveur de lõexplosion de robots g®ants de 20 m ¯tres avec
leur rayons dõ®nergie psi ̈  6d6. Le principe ®tait le m °m e, seul le budget avait augm ent® !

M ais il y avait une autre faction dans la profession. D es gens qui pensaient que le jeu
devait °tre bien plus que sim plem ent òBing, paf, par ici les points dõexp®rienceó. D es
personnes qui pensaient que le JdR  pouvait °tre quelque chose de tr̄ s proche dõune form e
dõart. E t ils trouvaient que cette nouvelle m entalit® com m erciale ®tait n®faste pour ces
id®es.

Q uoi quõil en soit, cet ®tat dõesprit avait ®t® la force m otrice de lõ©ge dõor, la source de la
nouvelle force du JdR . Cõ®tait cette force qui rendit le m ilieu de plus en plus ouvert ̈
lõexp®rim entation, et perm it aux id®es de ces gens de prendre form e. Lentem ent, ¨
lõarrī re-plan de lõ©ge dõor, ils transform aient le jeu de r¹le en quelque chose de nouveau et
dõ®tonnant. N ous exam inerons ces ®volutions dans le prochain ®pisode.

A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part V : òThe Power and the G loryó

(1) N dT  : Le JdR  fran­ais adapta les s®ries de rom ans L a C om pagnie des glaces, L a Terre creuse, L es Faiseurs dõunivers (Thoan),
et L es C hroniques des C r®pusculaires (A gone). Pour la bande dessin®e : Sim ulacres fut propos® avec les aventures dõA lef-Tau de
Jodorow ski, D elcourt publia L ®gendes des C ontr®es oubli®es ainsi que D onjon cl®s en m ain ; les M ®tabarons avec Jodorow ski
ont ®t®s adapt®s en 2001. [R etour]
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(2) N dT  : C ette technique est pouss®e jusquṏ  son extr®m it® avec la licence libre d20 system , qui perm et de sortir
nõim porte quel univers ou sc®nario en m ettant pour les r̄ gles : òA chetez le Playerõs de D & D 3.ó [R etour]
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É  1999 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ6 (f®vrier 1999), et traduit par R appar

Le jeu de r¹le est un loisir intrins̄ quem ent cr®atif, et est en constante
®volution. E n tant que tel, il est difficile de qualifier une ®poque de
òr®volutionnaireó. M ais au m ilieu des ann®es 1980, il y eut un d®luge de
jeux qui se succ®d¯rent rapidem ent. N on seulem ent chacun dõentre eux
apporta une quantit® sans pr®c®dent de nouvelles id®es, m ais ils rem irent
aussi en cause bien des traditions ®tablies. Chaque JdR  fut r®volutionnaire
¨ sa m anī re, et chacun constitua une ®tape im portante dans la
m ®tam orphose du jeu de r¹le en ce quõil est m aintenant.

M ais en plus dõ°tre r®volutionnaires, tous ces jeux furent aussi excellents. E n v®rit®, ils
r®unissent certains des m eilleurs exem ples de notre loisir jam ais cr®®s, des jeux qui
incarnent la quintessence de la cr®ativit®, et ®voquent les univers im aginaires les plus
prenants. Cõest l̈  que lõart ludique atteint son florissant pinacle, et cõest pourquoi cette
®poque peut °tre appel®e un v®ritable ©ge dõor.

Le m eilleur exem ple, et certainem ent un des m eilleurs exem ples de jeu de r¹le, est le
l®gendaire A ppel de C thulhu. Sorti en 1981,on ne peut exag®rer son g®nie et son im portance
dans lõhistoire du JdR  (1).

Lõunivers de Cthulhu vient dõune s®rie de nouvelles dõhorreur pure ®crites par H .P.
Lovecraft au d®but du X X e sī cle. Ces histoires sont centr®es sur les G rands A nciens,
dõant®diluviennes quasi-divinit®s extraterrestres (Cthulhu ®tant lõun dõeux), qui existent ̈
la lisī re de lõunivers scientifique de la N ouvelle-A ngleterre post-victorienne.

Lovecraft d®veloppa ses id®es en un univers d®taill® et dõun r®alism e saisissant,
m aintenant appel® le M ythe de C thulhu.

Cõ®tait un d®cor fantastique pour un jeu de r¹le, m ais au d®but des ann®es 80, lõid®e
®tait ridicule. La plupart des JdR  de lõ®poque m ettaient en sc¯ne des personnages traquant
des m onstres ou des super-vilains, puis leur r®glant leur com pte dans un com bat sanglant.
M ais si le jeu devait °tre fid¯le aux nouvelles [de Lovecraft], cela signifiait dem ander aux
joueurs quõils basculent leurs activit®s de la chasse aux m onstres ¨ lõenqu°te et ¨
lõinvestigation, et que leurs personnages affrontent des cr®atures horribles qui ®taient
invincibles quelle que soit votre quantit® de Points de V ie. U n concept dõhistoire si
r®volutionnaire n®cessitait un syst̄ m e r®volutionnaire, pas juste un autre clone dõA D & D .

E n 1979, R unequest avait ®tabli de nouveaux standards de conception de jeu  (2), et ses
bonnes ventes apport̄ rent le succ¯s ¨ la soci®t® de ses cr®ateurs, Chaosium . Ce fut un
m em bre venu tard dans lõ®quipe de Chaosium , Sandy Petersen, qui d®cida de sõattaquer ̈
lõadaptation de Cthulhu en JdR .
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Ils utilis̄ rent le syst̄ m e R unequest com m e base, m ais le pouss̄ rent encore plus loin.
Con­ues en 1979, les r̄ gles de R unequest souffraient dõ°tre trop d®taill®es et de trop de
lancers de d®s, en particulier pour le com bat. E n les adaptant au m oins violent C thulhu,
Petersen ¹ta une grande part de cette com plexit®. Cette sim plification fut appliqu®e du
d®but ̈  la fin, tout le syst̄ m e ®tant soum is ̈  un ®cr®m age drastique, jusquṏ  obtenir un
syst̄ m e uniform e de pourcentage. Ces nouvelles r̄ gles gardaient le charm e et le r®alism e
de R unequest, m ais ®taient ̈  pr®sent bien plus faciles ̈  apprendre et ̈  utiliser, tout en ®tant
suffisam m ent robustes pour g®rer une vari®t® dõactions com plexes. Les r̄ gles de lõA dC
®quilibrent les besoins ̈  la fois du jeu et de lõhistoire dõune fa­on qui nõa probablem ent
jam ais ®t® surpass®e.

D e m °m e, il nõy eut jam ais de syst̄ m e plus invisible, con­u pour encourager le roleplay
en disparaissant rapidem ent ̈  lõarrī re-plan quand on nõen avait pas besoin.

Car cõ®tait une des diff®rences-cl®s de L õA ppel de C thulhu ð ici, les r̄ gles nõ®taient pas
consid®r®es com m e n®cessaires pour sim uler pr®cis®m ent le m onde, m ais plut¹t com m e un
outil pour raconter des histoires, une partie de lõarsenal du M J qui devrait °tre utilis®e
quand et com m e la partie en aurait besoin. E n plus de cela, lõA dC  fut le prem ier livre de
JdR  ̈  expliquer com m ent m a t́riser une vraie partie, nõexpliquant pas seulem ent les r̄ gles
et com m ent arbitrer avec elles, m ais aussi com m ent utiliser les autres outils du M a t́re de
Jeu.

Cõ®tait n®cessaire, car lõavanc®e vraim ent r®volutionnaire de lõA dC  fut que ses auteurs
atteignirent leur but. A insi, ils ®crivirent un jeu qui vous perm ettait de recr®er les histoires
de Lovecraft, dans toute leur intrigue et leur terreur. E t com m e Lovecraft ®tait un
inconnu com par® ¨ Tolkien, il nõy avait pas de com pr®hension im plicite du genre
dõhistoires qui devaient °tre racont®es ð lõam biance devait seulem ent venir des r̄ gles et du
syst̄ m e lui-m °m e.

Pour faire cela, ils devaient °tre absolum ent fid¯les aux nouvelles, et cela im pliquait de
rejeter de nom breuses traditions de jeu ®tablies. Cõ®tait explicitem ent litt®raire et
distinctem ent intelligent, centr® sur les interactions entre personnages plut¹t que le
com bat, sur lõenqu°te au rythm e lent plut¹t que lõexp®dition donjonesque, et sur le
roleplay plut¹t que le jeu de d®s [jeu de m ot entre roleplaying (lõinterpr®tation) et roll-playing (le
òjeu de rouler de d®só), N dT].

D e tels changem ents peuvent ne pas sem bler si r®volutionnaires m aintenant, m ais il faut
se rappeler que le jeu de r¹le ®tait alors tr̄ s diff®rent.
A pr̄ s la croissance exponentielle des ann®es 70, le JdR  sõ®tait creus® une niche, et tandis
que sõaccroissait sa puissance com m erciale, personne ne voulait sortir de cet ®tat dõesprit
de peur de perdre des ventes. Cinq ans apr̄ s la sortie de lõA dC , Avalon H ill fit de lõajout
des halflings [/hobbits] au m onde de R unequest une condition pour la publication de la
troisī m e ®dition de ce jeu, sim plem ent parce que les halflings rapportaient de lõargenté

E n son tem ps, lõA ppel de C thulhu transgressa toutes les r̄ gles ®tablies.
E n 1981 aussi, Fantasy G am es U nlim ited fit une d®m arche sim ilaire ̈  lõA dC , dans deux

jeux uniques. A fterm ath pr®sentait pour la prem ī re fois un m onde post-apocalyptique
r®alistem ent hostile, et le renfor­a avec des r̄ gles tout aussi brutales. Les personnages
®taient toujours assez puissants et les parties ®taient tr̄ s orient®es vers le com bat, m ais ici
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vous vous battiez pour la nourriture, ou un abri, ou juste pour rester en vie. Les r̄ gles
faisaient que les personnages devaient continuellem ent se battre, et lõ®quipem ent, les alli®s
et les lieux s¾rs ®taient tous tr̄ s rares.

Pendant ce tem ps, Bushido offrit une vue fascinante et r®aliste du jeu de r¹le dans le
Japon f®odal. Le d®cor historique ®tait renforc® tout au long, depuis la m ®canique,
jusquõaux PN J, aux arch®types dõaventures, avec un usage intensif de m ots japonais pour
encourager la sensation dõy °tre. Pourtant, le plus form idable fut la petite variation du
syst̄ m e dõexp®rience.
A insi, il for­ait les personnages ̈  agir de m anī re conform e ̈  leur classe et ̈  leur position
dans la soci®t® nippone. U n gakusho (pr°tre) avait besoin de O n (honneur) pour devenir
chef dõun tem ple ; quelque chose que vous ne pouviez obtenir juste en tuant un dragon.

M ais ce genre de jeu repr®sente seulem ent un des nouveaux chem ins d®frich®s par notre
loisir. U n autre type de jeu prenait une direction radicalem ent diff®rente ð ils devenaient
dingues.

Ceux qui connaissent les 4 types de joueurs savent ce quõest le joueur tim br® : le genre de
joueur qui ferait nõim porte quoi pour rigoler, m °m e lancer une boule de feu ¨ bout
portant. Si les tim br®s ont un chef, cõest G reg Costikyan. Cõest cette d®sinvolture envers
toutes les choses que les autres joueurs prenaient trop aux s®rieux qui lui perm it de balayer
les conventions et dõ®crire des JdR  r®volutionnaires.

Il com m en­a avec Toon (Steve Jackson G am es, 1984), une id®e encore plus folle que
C thulhu : un JdR  bas® sur lõunivers (et lõ®tat dõesprit) des dessins anim ®s du type Tex A very.
Tout y est, jusquõaux enclum es qui tom bent du ciel. Com m e lõA dC , il r®ussit dõune
certaine fa­on ̈  com m uniquer cet univers, les textes et les r̄ gles perm ettant aux joueurs
de penser com m e des h®ros de cartoons. N on pas quõil y e¾t de nom breuses r̄ gles, celles qui
existaient ®taient incroyablem ent rudim entaires, m erveilleusem ent d®jant®es et,
n®cessairem ent, tout ̈  fait vagues. A insi Toon fut aussi un des prem iers jeux sans structure,
aux r̄ gles l®g¯res. U ne autre avanc®e r®volutionnaire.

M ais la vraie r®volution ®tait ̈  nouveau dans lõunivers de jeu ð com m ent pouviez-vous
jouer un r¹le dans un m onde o½ la m ort ®tait inexistante, o½ la r®alit® ®tait variable, o½
lõhum our tarte-̈ -la-cr̄ m e ®tait la seule constante ? Com m e C thulhu avant lui, Toon rejetait
toutes les conventions existantes dans le JdR  ð m °m e des principes de base com m e venir ̈
bout des ®preuves pour avoir une r®com pense, et raconter une histoire logique et
progressive.

D ans ce jeu, absolum ent rien nõavait dõim portance sauf faire rire.
Bien que les jeux hum oristiques soient m aintenant plus populaires, aucun nõest aussi

r®solum ent dingue, ni aussi dr¹le ̈  jouer en d®lirant (3).
Le jeu suivant de Costikyan fut encore plus l®gendaire du point de vue du d®lire. Cr®®

avec D an G elber et E ric G oldberg, et sorti la m °m e ann®e que Toon, Paranoµa m it aussi le
m onde du JdR  sens dessus-dessous. D ans sa soci®t® futuriste orw ellienne nom m ®e le
Com plexe A lpha, la m ort nõa ̈  nouveau pas de sens car chaque personnage a plusieurs
clones de lui-m °m e au cas o½ lõun dõeux serait ab ḿ ®. Vous en aurez toutefois besoin, car
les PJ sont des agents sp®ciaux de lõO rdinateur (du type òBig Brotheró), choisis pour
accom plir la t©che tr̄ s dangereuse de d®busquer les tra t́res. La cat®gorie des tra t́res
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com prend ceux qui ont des pouvoirs m utants, les m em bres de soci®t®s secr̄ tes, et toute
personne qui vous regarde bizarrem ent.

M alheureusem ent, chaque personnage a un pouvoir m utant, est m em bre dõune soci®t®
secr̄ te, est entour® de personnes avec exactem ent les m °m es instructions, et des arm es tr̄ s
puissantes.

Paranoµa joue avec ce m onde terrifiant pour rire, en en rajoutant sur les aspects som bres
pour donner un univers aussi dr¹le que Toon, m ais aussi plus subtil et avec une touche de
satire politique. E t Paranoµa est toujours le seul jeu de r¹le bas® uniquem ent sur la lutte des
personnages-joueurs entre eux. Les r̄ gles ®taient ̈  nouveau parfaitem ent adapt®es pour
recr®er la paranoµa de cette soci®t®, et pour encourager des m orts rapides et flam boyantes ð
euh, jouer.

C om m e C thulhu, Paranoµa est un som m et dans lõhistoire des JdR , un jeu ¨ lõ®clat
incom parable.

Costikyan en vint ¨ concevoir G hostbusters (avec G reg Stafford et Sandy Petersen de
Chaosium ), qui m aintenait haut la norm e ¨ la fois de lõhum our et de lõexcellente
conception. Il utilisait le syst̄ m e D 6, sim ple m ais efficace, qui sera affin® pour le Star
W ars de Costikyan ð plus s®rieux m ais aussi plus souple. Star W ars a ®t® ®tudi® plus t¹t
[dans la 5e partie]. M ais Costikyan nõ®tait pas le seul ̈  m ener la charge.

G reg Stafford avait d®j̈  incarn® le jeu de r¹le en 1979 avec R unequest. Il le fit encore en
1984 avec Pendragon. Com m e tous les jeux ci-dessus, Pendragon m °la les r̄ gles et lõunivers
pour cr®er un jeu qui faisait puissam m ent partager les r®cits enchanteurs de la l®gende
arthurienne. M ais Pendragon alla plus loin que tout autre jeu auparavant, jusquṏ  la
perfection. Chaque d®tail de ce jeu est vraim ent centr® sur lõam biance, de telle fa­on que
les joueurs sont com pl̄ tem ent absorb®s, et com m encent vraim ent ¨ penser com m e des
chevaliers de la Table R onde.

Pendragon m it aussi lõaccent sur lõinterpr®tation, en ins®rant les traits de personnalit® et
lõhistorique dans les personnages et en rendant ces aspects aussi im portants que les valeurs
de com bat.

Pendragon bouscula aussi le JdR  avec son id®e de jeu en cam pagne. Les personnages dans
Pendragon vieillissent ®norm ®m ent : en jouant une fois par sem aine com m e il est sugg®r®, les
joueurs peuvent se retrouver avec leur alter ego prenant quarante ou cinquante ans de plus
au bout dõun an. Ce proc®d® ing®nieux fait que les personnages doivent avoir une vie hors
des aventures, et grandissent et se d®veloppent com m e des personnes, les rendant ainsi plus
im portants et plus r®els pour les joueurs.

A rs M agica (Lion R am pant, 1987) utilisa aussi tr̄ s bien cette id®e de passage des ann®es,
m ais ̈  sa fa­on. Les personnages-joueurs dõA rs M agica sont des m agiciens tr̄ s puissants
dans une version du M oyen ą ge tr̄ s r®aliste. Leur puissance est cependant tellem ent
grande quõelle doit °tre r®®quilibr®e par le tem ps quõils passent dans leur laboratoire. Pour
contrer cela, A rs M agica fait cr®er aux joueurs une vari®t® de personnages qui g¯rent les
diverses situations que les m agi ne peuvent pas, et les joueurs alternent les personnages
quõils jouent ̈  chaque aventure. E t plut¹t que de raconter lõhistoire de quelques PJ, la
force m otrice dõune cam pagne est la vie de toute la com m unaut® [l'A lliance] sur de
nom breuses ann®es. E n term es de jeu, la com m unaut® et son infrastructure sont trait®es
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com m e un personnage partag®, un acte r®volutionnaire qui assure une dynam ique de
groupe forte entre personnages.

Pour la petite histoireé  

A rs M agica d®fia aussi le m onde la cr®ation de JdR  avec un des m eilleurs syst̄m es de m agie
jam ais con­us, qui ®tait ̈  la fois contr¹l® et sans r̄ gle.

ë  la m °m e ®poque, G am es W orkshop cessa de produire des w argam es suffisam m ent
longtem ps pour nous donner le form idable W arham m er le Jeu de R ¹le Fantastique. Le syst̄ m e
d e W JR F ®tait bon et brutal. Son syst̄ m e dõexp®rience et de carrī re, intelligent et
prenant, ®tait particulī rem ent g®nial. Il trouvait un juste m ilieu parfait ̈  la fois entre la
cr®ation de PJ bas®e sur les classes et la cr®ation libre, et aussi entre le style h®roµque et la
vie m ®di®vale r®aliste. M ais lõunivers ®tait encore m eilleur. Panachage de conspirations de
lõ®poque dõE lisabeth 1er et dõhorreur noire, les aventures de W arham m er sont c®l̄ bres pour
leur intensit® effrayante.

ë  lõ®poque, lõinnovation ®tait ̈  la m ode, et tout le m onde pouvait sõy lancer. E t com m e
le m ouvem ent se poursuivait, tout sem bla possible ð m °m e enlever les d®s ! A m bre et
E verway sont les deux plus fam eux pionniers du JdR  sans d®s. A m bre (bas® sur les rom ans
de R oger Z elazny) se passe dans un univers de r®alit®s m ouvantes et de possibilit®s infinies,
et donc requiert un syst̄ m e de r̄ gles l®ger, ouvert ̈  lõinterpr®tation. D ans ce cas, enlever
com pl̄ tem ent les d®s nõ®tait plus une perspective effrayante, et le jeu fut un succ¯s.

D e m °m e, les cartes sont bien adapt®es aux syst̄ m es sans d®s, et la nature ®pique et
c®r®brale des histoires dõE verway fait un usage tr̄ s appropri® de cartes sem blables au Tarot
pour sim uler les destin®es.

TO R G  (W est E nd G am es, 1990), un jeu m ulti-genres exaltant, utilisait ¨ la fois les
cartes et les d®s dans son syst̄ m e universel. Le D ram a D eck (talon de cartes dõ®v®nem ents)
nõoffrait pas seulem ent des avantages al®atoires aux PJ, com m e des bonus aux d®s, m ais
perm ettait aussi dõinteragir avec lõhistoire, ¨ lõaide de cartes introduisant des intrigues
secondaires ̈  la discr®tion des joueurs, com m e de vieilles rancï urs ou de nouveaux liens
sentim entaux. A u m °m e m om ent, L ace &  Steel arriva avec un astucieux syst̄ m e de cartes
pour sim uler les nom breux param ¯tres de lõescrim e, ce qui ®tait un point tr̄ s im portant
dans leur univers R enaissance. Les jeux gagnant en intensit®, il sem blait que ce nõ®tait
quõune question de tem ps avant que quelquõun nõaille jusquõau bout et ne bazarde tout par
dessus-bord, et joue pour de vrai.

Pour la petite histoireé  
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TO R G  ajouta aussi lõ®l®m ent psychologique au com bat, quand une bonne insulte est aussi
efficace quõune attaque rapide.

Cependant, le jeu de r¹le G randeur N ature avait en fait com m enc® bien plus t¹t. A ux
£ tats-U nis, il d®buta en 1981, lorsque quelques ®tudiants de Boulder (Colorado) cr®¯rent
lõassociation D ream park, donnant naissance ̈  International Fantasy G am ing Society (la Soci®t®
Internationale de Jeux Fantastiques). M ais elle ne d®m arra pas aussi vite quõen A ngleterre.
Q uelques ann®es plus tard, Treasure Trap apparut dans ce pays, une baston donjonnesque
qui avait lõavantage de se situer dans un vrai ch©teau. Bien quõil y e¾t un peu dõopposition
au d®part, lõesprit r®volutionnaire des ann®es 1980 accueillit bien cette nouvelle voie.

A insi lõinnovation fit son chem in. Jõai juste abord® ici quelques-unes les plus c®l̄ bres ; ̈
la fin des ann®es 80, chaque jeu ®tait r®volutionnaire dõune m anī re ou dõune autre. A u
d®but de la d®cennie, presque tous les jeux faisaient jeter 3d6 pour les caract®ristiques et
m ettaient en sc¯ne des halflings, parce que cõ®tait ce que faisait D & D . ë  la fin, un jeu ne
se vendait tout sim plem ent pas sõil ne prom ettait autant un nouvel univers enthousiasm ant
que de nouveaux syst̄ m es r®volutionnaires pour aller avec.

Bien que ce besoin dõinnover f¾t surtout dict® par le m arch®, il fut la m arque de la plus
grande ̄ re de lõhistoire du JdR  jusquõalors. Car parm i ces changem ents de surface, il y avait
des id®es qui transform ¯rent fondam entalem ent les bases des jeux de r¹les. Com bin®es, ces
id®es changeraient les conceptions des gens sur les JdR . Ils ®taient pass®s des w argam es du
type une figurine =  un personnage ¨ un exercice intensif de narration, peut-°tre m °m e un
exercice intellectuel. Cette ®volution sõest poursuivie, m ais rien nõa ®t® com parable ̈  lõ©ge
dõor r®volutionnaire des ann®es 80.

A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part V I: òR evolution!ó

(1) N dT  : E n 2008, on en ®tait ̈  la 6e ®dition de L õA ppel de C thulhu, qui a connu une version d20 en 2002. [R etour]
(2) N dT  : V oir le chapitre 3 [R etour]
(3) N dT  : C ostikyan a ®crit la bible du JdR  d®jant® dans son prem ier article publi®, Flippancy in FR P. [R etour]
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É  1999 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ7 (avril 1999), et traduit par R appar

Avec le succ¯s com m ercial du secteur des JdR  dans les
ann®es 1980, une pouss®e sim ilaire traversa tout le
spectre du dom aine ludique. Lõessor de diff®rentes fa­ons
de jouer ne partagea pas le loisir en coteries divis®es, m ais
le renfor­a et lõ®largit en en faisant un secteur
®conom ique puissant. La nouvelle donne du jeu de r¹le
se r®pandit ̈  tous les autres jeux, reliant les diff®rentes
sph¯res, jusquõau point o½ les ®chiquiers et les JdR

®taient vendus c¹te ̈  c¹te. A insi lõhistoire du reste du secteur ludique doit constituer un
chapitre de toute histoire du jeu de r¹le. E t com m e pour le jeu de r¹le, ce secteur donna
lieu ̈  bien des nouvelles m anī res de jouer dans les ann®es 80.

Le plus grand nom  dans le m onde du jeu ®tait et reste G am es W orkshop. Ils nõ®ditent
plus de JdR , m ais ils dom in¯rent un tem ps tous les aspects de ce loisir, surtout en
A ngleterre. A ujourdõhui, avec des m agasins dans le m onde entier, ils sont le plus bel
exem ple de r®ussite du m ilieu.

G W  d®buta lorsque trois colocataires rassem bl̄ rent p®niblem ent 50 livres sterling
chacun pour fonder leur propre soci®t® dõ®dition de jeux de plateau. John Peake ®tait le
cr®ateur, ses deux partenaires ®taient Ian Livingstone et Steve Jackson [l'A nglais ; pas
Steve Jackson l'A m ®ricain de Steve Jackson G am es] ; deux hom m es qui devinrent
synonym es de la sc¯ne ludique britannique.

Pour soutenir leur soci®t®, Livingstone lan­a un m agazine nom m ® O wl and W easel
(òH ibou et Beletteó). E n 1977, ils le chang¯rent en W hite D warf, et cõest sous ce titre quõil
est devenu le plus fam eux m agazine de w argam e ¨ ce jour. La m °m e ann®e, ils
rencontr̄ rent le c®l̄ bre sculpteur de figurines Bryan A nsell et constitu¯rent Citadel
M iniatures. E n 1979, ils devinrent lõunique distributeur de D & D  en A ngleterre et,
sõappuyant sur ce succ¯s fulgurant et leur nouveau w argam e fantastique W arham m er Battle,
la com pagnie devint florissante. A u d®but des ann®es 80, ils ®taient un ®l®m ent solide de la
sous-culture, organisant des conventions et ouvrant des m agasins. G W  allait am ener
encore dõautres choses.

E n 1981, Jackson et Livingstone publī rent le tout prem ier livre dont V O U S °tes le
h®ros. N om m ® L e Sorcier de la m ontagne de feu, cõ®tait une tentative ing®nieuse de
retranscrire une pratique de jeu de r¹le solo sous form e dõun rom an. Le com bat et les
autres actions physiques ®taient g®r®s avec un sim ple jet de 2d6 ; ses cons®quences et celles
de divers autres choix que vous faisiez ®taient r®solues en se rendant ̈  la section ad®quate
du livre. Cette id®e fut si populaire quõelle donna naissance ̈  dõinnom brables im itations, et
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ce genre reste tr̄ s populaire chez les lecteurs les plus jeunes.
M ais en 1981, cõ®tait nouveau et son succ¯s alla bien au-del̈  des r°ves de ses cr®ateurs.

La prem ī re ®dition fut ®puis®e en m oins de 3 sem aines. E n 1983, le Sorcier et ses deux
suites, L a C itadelle du chaos et L a For°t de la m al®diction ®taient num ®ros 1, 2 et 3 dans une
enqu°te nationale sur la lecture en G rande-Bretagne. Plus de 30 livres (1) de la s®rie ont
®t®s publi®s depuis lors. O n a dit que Jackson et Livingstone avaient r®introduit la lecture
com m e loisir pour les jeunes gar­ons, estim ant que des m illions dõadolescents dans le
m onde d®vor̄ rent leurs livres.

Parm i ceux-ci, des m illions de r¹listes virent le jour. Car m algr® leurs lim itations, les
livres ®taient profond®m ent enracin®s dans lõ®tat dõesprit r¹liste. Sans aucun doute, ce
furent les lim itations de ces livres qui encourag¯rent les joueurs ̈  rechercher des m ®thodes
m oins lim it®es pour obtenir la m °m e sensation. D ans les livres plus tardifs de la m °m e
collection, des syst̄ m es sim ples de JdR  furent esquiss®s, perm ettant aux lecteurs de
franchir le pas sans efforts. A insi ces livres-jeux sont, plus que tout autre produit,
responsable de plus dõintroduction de nouvelles personnes aux jeux de r¹les (2).

Cependant ceci nõest pas le fait des seuls Jackson et Livingstone. Beaucoup dõautres
firent leurs propres rem arquables contributions au genre. Le prem ier dõentre eux est Joe
D ever, dont la s®rie L oup Solitaire ®tait aussi populaire [et bien m eilleure, N dT] que D ®fis
Fantastiques. D ever publia ®galem ent bien plus de 30 livres, qui lui valurent de nom breux
prix.

Q uelques ann®es plus tard, G am es W orkshop trouva un autre m oyen dõinitier les gens
au jeu de r¹le quand il publia le jeu de plateau Talism an. ë  nouveau, ce fut ̈  la fois tr̄ s
populaire et profond®m ent influenc® par le JdR , en particulier D & D , et il donna le coup
dõenvoi dõun petit boom  du m arch® des jeux de plateau. D e plus en plus de jeux
apparurent qui am enaient des ®l®m ents de jeu de r¹le aux plateaux, parfois au point o½ les
deux jeux ®taient quasim ent im possibles ̈  diff®rencier.

Ceci com prenait un jeu officiel de la gam m e A D & D , D ungeonquest de G am es W orkshop
et H eroquest de M B, au succ¯s im m ense. Con­u par Steve Baker, il utilisait un plateau en 3
dim ensions avec des vignettes de m urs et de portes en carton pour sim uler un donjon, et
un joueur devait diriger la partie com m e le ferait un M a t́re de Jeu. H eroquest fut un des
prem iers jeux de ce type ̈  °tre vendu dans des m agasins de jeu et des superm arch®s. Cõ®tait
alors une autre force puissante pour attirer des r¹listes, et en retour, cette touche de r¹le
dans le jeu de plateau donna au m arch® des JdP une nouvelle et fructueuse dim ension.

Il restait toutefois encore de nouvelles voies ̈  explorer. D ans les ann®es 80, le m onde
d®couvrait une m anī re de jouer totalem ent nouvelle. Cõ®tait lõaube de lõ©ge du m icro-
ordinateur.

Les jeux sur ordinateur ont exist® depuis aussi longtem ps que les ordinateurs, m ais
lõhistoire attribue le tout prem ier jeu dõaventure, un jeu introduisant une tentative de
dim ension narrative, ̈  m essieurs Crow ther et W oods. N om m ® A dventure, il ®tait cod® en
Fortran sur un term inal en 1976. Il avait une sim ple interface de com m ande en m ode
texte, et faisait se d®placer le joueur dans un environnem ent de type òdonjonó, lui faisant
trouver des objets et com battre des cr®atures. D õun certain point de vue, rien nõa tellem ent
chang®.
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D õun autre c¹t®, presque tout a chang®. Ces vingt dernī res ann®es, la r®volution de
lõinform atique nous a donn® des graphism es, de la vitesse, de la com plexit® et des capacit®s
de traitem ent dõinform ations presque au-del̈  de lõim agination. Bien que cela nõait pas
toujours conduit ̈  des avanc®es r®volutionnaires en term e de jouabilit® et de cr®ation, cela
a chang® notre fa­on de penser les jeux.
D es possibilit®s com m e la r®alit® virtuelle et lõIntelligence A rtificielle ouvrent de nouveaux
espaces ¨ explorer, et de plus en plus de gens se tournent vers les ordinateurs pour se
distraire. E n fait, apr̄ s lõindustrie du cin®m a, les jeux vid®o repr®sentent le plus riche
secteur du divertissem ent du m onde.

E t encore une fois, cela sõest r®v®l® °tre une form idable nouvelle pour le secteur du jeu
en g®n®ral, et le JdR  en particulier. Car tr̄ s souvent les jeux vid®o inspir®s de JdR  ont ®t®s
des porte-drapeaux pour cette nouvelle technologie ð et m °m e parfois une source
dõinspiration pour elle, les concepteurs cherchant constam m ent des m oyens pour m ieux
reproduire la libert® de choix du jeu de r¹le. Par exem ple, le genre òaventureó fut
popularis® par des jeux inspir®s de D & D  com m e la s®rie des Zork, la s®rie des Bardõs Tales
et des Kings Q uest, qui fit de Sierra un nom  com m un. Plus tard, Sierra tenta m °m e sa
chance dans le JdR  avec ses jeux òSo Y ou W ant To Be A  H eroó.

U n des jeux vid®o dõaventure les plus populaires, et dont la longue histoire retrace
presque toute lõhistoire des jeux vid®o, est lõim pressionnante s®rie des U ltim a. U ltim a 1
sortit en noir et blanc en 1980, et eut 7 suites, chaque version utilisant la technologie de
pointe de son ®poque. Ce d®com pte nõinclut pas les deux jeux U ltim a U nderworld, qui
rem plac¯rent la traditionnelle vue du dessus par la vue en 3D -perspective, ce qui ®tait
alors r®volutionnaire. [E n 1999], U ltim a sõest transport® dans le m onde du JdR  en ligne,
que nous exam inerons plus loin.

M ais en 1988, un jeu survint qui d®tr¹na U ltim a, changea la face du jeu dõaventure, et
fit de son auteur une l®gende. Lõ®diteur ®tait Strategic Sim ulations Incorporated (SSI), et
le jeu ®tait H eroes of the L ance. Le d®cor ®tait tout droit sorti des pages de la s®rie ̈  succ¯s
D ragonlance de TSR . Tout y ®tait, y com pris vos personnages favoris.
Cependant, ce qui fit r®ellem ent la diff®rence, ®tait que la jouabilit® ®tait une proche
m od®lisation dõune partie dõA D & D . Vous contr¹liez un groupe de 8 PJ, tous ayant des
attributs reconnaissables dõA D & D , com m e des sorts, des Points de V ie et des TA C0. V ous
guidiez ces personnages dans une ®norm e exp®dition donjonnesque, d®bordant de
m onstres, de pī ges et de tr®sors. E lle r®ussit ®tonnam m ent bien ̈  recr®er le frisson du jeu
de r¹le, et fut ainsi une exp®rience captivante, et une pierre blanche dans le m onde du jeu
vid®o et du jeu de r¹le.

La m °m e ann®e, SSI sortit Pool of R adiance. Ce jeu ®tait situ® dans les tout aussi
populaires R oyaum es O ubli®s, et r®ussit ®galem ent ̈  recueillir une grande part de lõesprit de
A D & D . Poolé  alla cependant bien plus loin, avec une jouabilit® presque ®quivalente au
JdR . Vous tiriez les caract®ristiques de votre personnage aux d®s, choisissiez une classe et
un nom , achetiez lõ®quipem ent et puis ils partaient ̈  lõaventure, gagnaient de lõexp®rience
et des niveaux ̈  chaque victoire. Tout cela ®tait g®r® de la m °m e fa­on que dans le JdR . Le
com bat fonctionnait exactem ent de la m °m e fa­on : pas de pousse-bouton de jeu dõarcade,
juste un jet de d® contre la Classe dõA rm ure, et puis un jet de dom m ages pour votre arm e.
M ais ici, lõordinateur jetait les d®s pour vous, et vous pouviez vous concentrer sur la
baston des m onstres.
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Pool of R adiance accom plit ainsi lõim possible : il am ®liora H eroes of the L ance, ®tant m °m e
encore plus divertissant, et am enant le jeu de r¹le ̈  lõordinateur ̈  un niveau jam ais atteint
jusque-l̈ .

SSI fit bien dõautres jeux de cette veine, et eut beaucoup de succ¯s, m ais aucune autre
soci®t® ne prit la suite avec dõautres JdR .
Q uoi quõil en soit, certaines id®es dans les m ®canism es de jeu ð com m e la cr®ation de
personnages et le m ®lange dõaventure et de strat®gie ð se r®pandirent ¨ nouveau dans
dõautres jeux, et de m °m e avec des m ondes dõheroic-fantasy. D õautres parties de la sous-
culture r¹liste se raccroch¯rent aussi ð des auteurs com m e R aym ond E . Feist, Terry
Pratchett et D ouglas A dam s ont ®crit des jeux. E ncore une fois, la touche de jeu de r¹le
afferm issait le secteur alentour.

Com m e les jeux sur ordinateur progressent sans cesse, il arrive tr̄ s souvent que la
dernī re avanc®e soit tr̄ s en rapport avec le jeu de r¹le. D eux notables avanc®es r®centes
sont Fallout et Thief : The D ark Project. Ils vantent leurs intrigues non-lin®aires, exhaustives,
avec des intrigues secondaires et des fins m ultiples, des PN J autonom es et des
environnem ents extr°m em ent interactifs. E t dans lõavenir, qui sait quelles prouesses
®tonnantes les ordinateurs seront capables dõaccom plir ?

Les effets de la r®volution inform atique sur le jeu ne sõarr°t̄ rent pas l̈ . E lle nous donna
aussi Internet, et com m e tant dõavanc®es technologiques, elle fut utilis®e presque tout de
suite pour le divertissem ent. Le jeu par correspondance (Play By M ail) devint le jeu par e-
m ail (Play By E M ail). Les jeux de strat®gie purent °tre jou®s face ̈  face en ligne. E t le jeu
dõaventure donna naissance au M U D .

Le M U D , ou M ulti-U ser D ungeon [D onjon m ultijoueurs], est un term e g®n®rique pour un
jeu de r¹le en ligne sim ultan®. Lõenvironnem ent de chat (tchatche) par Internet ajoute un
im portant ®l®m ent social au jeu dõaventure, et donc est indiscutablem ent plus proche du
òvraió jeu de r¹le. Les M U D  sont aussi connus sous les nom s M U G  (m ulti-user gam es ð jeux
m ulti-joueurs), M U SH  (shared hallucinations ð hallucinations partag®es) et M O O  (indiquant
une approche O rient®e O bjet) (3). M ais M U D  est le term e qui est rest®. Cõest un grand
hom m age ̈  son origine : le prem ier M U D  ®ponym e.

E n 1979, les ®tudiants en inform atique R oy Turbshaw  et R ichard Bartle d®couvrirent le
jeu A dventure susm entionn®. Ils aim aient bien lõid®e, m ais voulaient avoir plusieurs joueurs,
et ainsi naquit le M U D .  A pr̄ s lõuniversit®, Bartle cr®a une version com m erciale du jeu. La
popularit® se r®v®la rapidem ent trop forte, et il dut concevoir une version plus ®tendue,
M U D  II. E n 1989, M U D  II avait plus de 2000 joueurs, un chiffre im pressionnant ®tant
donn® quõInternet ®tait encore tr̄ s peu connu.

Avec la croissance dõInternet, les M U D  ont prolif®r® jusquṏ  lõom nipr®sence. Certains
sont gratuits, dõautres tr̄ s chers ; certains utilisent des im ages, dõautres du texte, et ils
couvrent tous les genres, univers et styles. Cependant, ces innom brables M U D  sont li®s de
bien des m anī res ¨ la conception du M U D  original qui persiste dans des habitudes
com m unes. A insi celle dõappeler òm agiciensó les concepteurs au som m et de la hi®rarchie, et
un syst̄ m e dõexp®rience perm ettant ̈  des joueurs de parvenir ̈  cette position.

Le plus grand M U D  [en 1998] est U ltim a O nline. Bien que ce jeu soit critiqu® pour sa
conception b©cl®e et quõil soit perturb® par plein de player-killers [joueurs qui tuent les persos
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des autres joueurs, N dT], il sõest av®r® °tre un grand succ¯s. E ncore une fois, cõest une bonne
introduction au m onde du jeu de r¹le pour les joueurs de jeu vid®o. Sans aucun doute, les
M U D  sont m aintenant tellem ent dot®s dõubiquit® quõils sont jou®s par un grand nom bre
de gens qui ne feraient jam ais de jeu de r¹le sans cela. Le potentiel des M U D  pour am ener
de nouveaux r¹listes dans lõexploration de nouvelles frontī res du Jeu en fait de loin lõaire
de jeu du futur.

Les M U D  doivent une grande part de leur popularit® actuelle au travail pr®paratoire
accom pli par celui qui fut un tem ps leur contem porain : F.I.S.T. Fantasy Interactive Scenario
by Telephone (aventure fantastique par t®l®phone) ®tait une id®e concoct®e par Steve
Jackson de G W  : tout sim plem ent lõenregistrem ent dõun des rom ans des D ®fis Fantastiques,
o½ les joueurs choisissaient leurs actions ̈  chaque em branchem ent en appuyant sur une
touche de leur t®l®phone. Le com bat ®tait aussi g®r® par lõappui sur des touches, et
accom pagn® des fracas dõacier appropri®s ð et la froide ®vidence de la tonalit® du
t®l®phone si vous p®rissiez ! Les enregistrem ents ®taient faits par  des acteurs
professionnels et incluaient des bruitages tr̄ s r®alistes, et la possibilit® de sauvegarder
votre personnage im pliquait que vous pouviez jouer chaque fois que vous aviez quelques
m inutes pour t®l®phoner.

ë  lõarriv®e de FIST 2, quelques copies concurrentes poussaient la porte : L one W olf Phone
Q uest (òLa qu°te de Loup Solitaire par t®l®phoneó) et D ial D r D ark (òA ppelez le D r
D arkó). Q uoi quõil en soit, le prix se r®v®la dissuasif, et alors que les M U D  devenaient plus
populaires, le JdR  par t®l®phone disparut dans lõom bre. Bien quõil nõait exist® que quelques
ann®es, et ne fut vraim ent populaire quõen G rande-Bretagne, ce proc®d® est une part
im portante et int®ressante de lõhistoire de notre loisir, qui est trop souvent oubli®e.

Le jeu par t®l®phone m ontra aussi la force du secteur tout entier. ë  la fin des ann®es 80,
la profession ®tait assez prosp¯re pour perm ettre ¨ des cr®ateurs de produire et
com m ercialiser nõim porte quelle nouvelle id®e quõils pouvaient avoir, car il y aurait
toujours une sous-culture pour la soutenir. Plus im portant ®tait le fait que le secteur ®tait
suffisam m ent rentable pour ne pas °tre g°n® si le jeu ne se vendait pas ; les ®diteurs ou les
cr®ateurs ne sõ®levaient et ne plongeaient plus selon le destin dõun seul produit.

D e fait, le m arch® du jeu en g®n®ral eut tellem ent de succ¯s que bient¹t il allait m enacer
le m arch® des JdR . Com m e nous le verrons dans la prochaine partie, cela m arquera la fin
de lõ©ge dõor du jeu de r¹le. M ais pour tout le loisir ludique, cela ne faisait que
com m encer. D ans toute lõhistoire, lõim portance et la puissance du m arch®, lõesprit de
cr®ativit® et dõexp®rim entation de concepts nõont jam ais ®t® aussi grands quṏ  ce m om ent.
E t tandis que la technologie continue dõaller toujours de lõavant, nous savons que nous
trouverons encore et encore de nouveaux m oyens de jouer.

A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part V II: òN ew W ays to Playó

(1) N dT  : La collection Fighting Fantasy, publi®e par Penguin B ooks apr̄ s 1981 com pta 59 titres. 58 furent traduits par
G allim ard jusquõen 1997 dans la s®rie D ®fis Fantastiques. [R etour]
(2) N dT  : Il ®tait une fois : choisir m a propre aventure (ptgptb) jette un regard attendri sur ce genre de livres. [R etour]
(3) N dT  : Il s'agit ®galem ent de jeux de m ots ; M U D  =  boue, M U G  =  chope, M U SH  =  B ouillie et M O O  =
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m euh !! [R etour]
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É  1999 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ8 (juin 1999), et traduit par R appar

E nfin, on ®tait dans les ann®es 1990. G r©ce ̈  lõ©ge dõor des ann®es 1980,
le jeu de r¹le avait atteint des hauteurs incroyables, ̈  la fois com m e jeune
secteur vigoureux et com m e nouvelle form e dõexpression cr®ative.
N ®anm oins, le tem ps passant, les choses com m enc¯rent ̈  stagner. Le genre
cin®m atique surboost® ®tait copi® ad nauseam  et la qualit® des JdR  chutait.
O n avait besoin dõune nouvelle id®e pour faire ®clater lõobsession du
m ilieu avec ce m onde en quadrichrom ie sur papier glac®. U n m onde de
t®n¯bres, peut-°treé

Le d®but du m ouvem ent òdarkó dans le jeu de r¹le rem onte toutefois un peu plus loin.
E n 1984, W illiam  G ibson r®volutionna la science-fiction avec N eurom ancien et rapidem ent,
les jeux de r¹les int®gr̄ rent cette vision som bre du futur. Lõann®e 1988 vit la naissance du
C yberpunk de R .Talsorian G am es ; Shadowrun de FA SA  suivit lõann®e dõapr̄ s et il y en eut
beaucoup dõautres.

Shadowrun ®tait particulī rem ent cr®atif, ajoutant im peccablem ent ̈  ce m onde futuriste
des m orceaux dõheroic-fantasy com m e la m agie, les elfes et les dragons. Le syst̄ m e de
r®serve de d®s de Shadowrun m enait ̈  des actions plus spectaculaires et des personnages plus
puissants, un fait qui explique sans doute une grande part de son form idable succ¯s. G r©ce
¨ un suivi solide et r®gulier de grande qualit®, Shadowrun surv®cut en fait ̈  la plupart de ses
concurrents et la [quatrī m e] ®dition sortit en 2005.

O n se doit aussi de m entionner G U R PS C yperpunk dont la petite histoire raconte quõil
fut saisi lors dõune descente des services secrets dans les bureaux de Steve Jackson, parce
quõon croyait que cõ®tait òun m anuel de piratage inform atiqueó. La v®rit® est que la
perquisition faisait suite ̈  une enqu°te sur les activit®s priv®es dõun de leurs em ploy®s. O n
ne trouva aucune preuve, m ais les agents des services secrets confisqu¯rent quand m °m e de
nom breux docum ents, des fichiers, m °m e des ordinateurs, ce qui causa de graves
probl̄ m es financiers ̈  Steve Jackson G am es. E n exam inant toutes ces pī ces, le m anuscrit
de C yberpunk retint leur attention et fut m al interpr®t®. Pour des raisons inconnues ð m ais
peut-°tre pour justifier la perquisition initiale ð le livre fut accus® de bien des choses, y
com pris du crim e ci-dessus, et les services secrets tent̄ rent bel et bien dõem p°cher sa
publication par la suite. Cependant, ceci est tr̄ s certainem ent d¾ ̈  lõinertie bureaucratique
plut¹t quṏ  une croyance r®elle dans le potentiel n®faste de ce jeu (1).

Le genre Cyberpunk inspira bient¹t le genre Steam punk, qui d®place les m °m es th¯m es
som bres ¨ un univers dõE urope victorienne, o½ une r®volution industrielle d®brid®e et
pouss®e bien plus loin rem place la r®volution inform atique de son cousin m oderne. ë
nouveau, les JdR  suivirent rapidem ent, bien quõen bien m oins grand nom bre. Le m eilleur
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exem ple de Steam punk est certainem ent Space: 1889. O n proposa C astle Falkenstein aux
am oureux des aspects plus picaresques de lȭ re victorienne. Ce JdR , com m e Shadowrun,
ajoutait la m agie au m ®lange, o½ brillaient de d®licieux m ®canism es ̈  base de cartes et un
astucieux syst̄ m e de cr®ation de personnages-joueurs qui com m ence par lõ®laboration dõun
journal intim e pour votre personnage.

Tant le Cyberpunk que le Steam punk ont fortem ent vari® en popularit® depuis, m ais ils
ne sont jam ais vraim ent sortis de la niche de leurs sous-cultures respectives. Ils ont
cependant ouvert la voie ̈  un tout nouveau type de JdR .

ë  la G enCon de 1991, M ark R ein-H agen d®voila un JdR  qui changea le jeu de r¹le pour
toujours, et un ®diteur qui sõenrichirait gr©ce ̈  lui. Le jeu ®tait V am pire : la M ascarade, et
lõ®diteur ®tait W hite W olf. R ein-H agen avait pr®c®dem m ent travaill® sur A rs M agica et il y
avait apport® certaines de ses id®es saisissantes de conte ®pique. Cependant V am pire ®tait
bien plus que cela. Il capturait lõhorreur inhum aine de L õA ppel de C thulhu, le tranchant
rude, paranoµaque et som bre du genre cyberpunk, de plus il y figurait des h®ros inhum ains
surpuissants qui ®taient encore dans lõair du tem ps. M ieux encore : il puisait directem ent
au sein de la sous-culture gothique (ògothó).

A pparaissant au m om ent o½ des choses com m e The C row, E ntretien avec un vam pire et
Batm an : D ark Knight poussaient les m ®dias gothiques sous les projecteurs, V am pire
rencontra une vague populaire et surfa dessus tout au long. Il devint rapidem ent tr̄ s
populaire dans le m ilieu du JdR , m ais ®tait encore plus im pressionnant pour les non-
r¹listes. Parce quõil ®tait directem ent issu dõune nouvelle culture bourgeonnante, V am pire
am ena encore plus de nouveaux joueurs au JdR  que Star W ars lui-m °m e.

V am pire fut si populaire quõil inspira quatre clones aux th®m atiques sim ilaires : L oup-
G arou : lõA pocalypse, M age : lõA scension, W raith : le n®ant et C hangeling : le Songe. Tous
ensem ble, ils constituaient le òM onde des T®n¯bresó. Chacun de ces JdR  rivalisait avec
V am pire par son approche som bre et dram atique, et par son univers incroyablem ent riche.
Ces jeux engendr̄ rent aussi une ®norm e quantit® de suppl®m ents, traitants des types de
personnages, des personnalit®s, des d®cors, des affaires politiques vam piriques, de lõhistoire
et de òlõatm osph¯reó de chaque JdR . Seul A D & D  (et peut-°tre G U R PS) peut pr®tendre
avoir davantage de m at®riel de jeu.

V am pire peut aussi pr®tendre ̈  autre chose, qui ®tait jusque-l̈  r®serv® au seul A D & D  :
ce sont les deux seuls JdR  ̈  avoir inspir® des program m es t®l®vis®s. D & D  bien s¾r donna
naissance ̈  la s®rie de dessins anim ®s terriblem ent pu®rile L e Sourire du dragon. D e son c¹t®,
V am pire inspira aux studios dõA aron Spelling la clinquante s®rie grand public (du genre
M elrose Place) : Kindred : le clan des m audits. M algr® son approche plus adulte, elle fut aussi
m al r®alis®e que le dessin anim ®, et la r®action des r¹listes fut exactem ent la m °m e : ils la
d®test̄ rent. La s®rie sõarr°ta apr̄ s un petit nom bre dõ®pisodes seulem ent. Q uoi quõil en
soit, le sim ple fait que lõid®e ait exist® prouve ¨ quel point V am pire ®tait devenu
incroyablem ent populaire et com m ercialisable, et com m ent son association avec la sous-
culture ògothó avait, en quelque sorte, projet® le jeu de r¹le dans la culture dom inante. Ce
fut une ®tape im portante dans lõhistoire de notre loisir.

V am pire ouvrit aussi de tout nouveaux espaces au jeu de r¹le. Avant V am pire, on
pouvait classer les [principaux] genres du JdR  en : heroic-fantasy, science-fiction, JdR  de
super-h®ros et une toute petite partie consacr®e ̈  lõhorreur. A pr̄ s V am pire, le ògothique-
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punkó fit partie de cette liste pour toujours.
A pr̄ s avoir assist® au succ¯s des jeux du M onde des T®n¯bres, les autres ®diteurs firent

des pieds et des m ains pour rentrer dans la danse. D es JdR  com m e W itchC raft (SorC ellerie),
N ephilim , In N om ine [version am ®ricaine], N ightbane, W arlock, Im m ortal, A rm ageddon, Trinity,
The E verlasting, The W hispering V ault et plus tard, U nknown A rm ies, tous doivent quelque
chose ¨ V am pire. Bien s¾r, V am pire doit aussi beaucoup ̈  ses som bres pr®d®cesseurs du
JdR  dõhorreur som bre com m e C hill, et Blood, et ne fut pas le seul jeu òdarkó cette ann®e-
l̈  ; Kult et D ark C onspiracy suivaient aussi le m °m e air du tem ps.

Il nõy avait pas que lõunivers de jeu de V am pire qui ®tait populaire. La plus grande
contribution de V am pire au JdR  (et dõailleurs, aussi son legs le plus destructeur, com m e
nous le verrons plus tard) fut peut-°tre que sa popularit® encouragea beaucoup de m onde ̈
copier ses r̄ gles et son style autant que son univers. Cela causa une autre r®volution
m ineure dans le JdR .

Les r̄ gles de V am pire ®taient ing®nieuses, ®l®gantes et assez sim ples (horm is le syst̄ m e
de com bat alam biqu®), o½ tout ®tait astucieusem ent agenc® pour cr®er une atm osph¯re
forte et un jeu m arquant. V am pire rappelait le pr®curseur Pendragon dans son apport de
pathos et dõ®m otion ¨ ses personnages et ses histoires. V am pire renfor­a ®galem ent
lõattention port®e par A rs M agica sur le roleplay ®labor® et continu. Ce qui le m ettait
vraim ent ¨ part ®tait lõunivers de jeu extr°m em ent d®taill®, rivalisant avec ceux de
T®kum el ou G lorantha. E t pour la prem ī re fois, ceci ®tait plus im portant que les r̄ gles.

A ucune de ces id®es nõ®tait r®volutionnaire en soi. M ais le fait de les pr®senter dans cet
em ballage bien l®ch® et hautem ent com m ercial fit se propager ces id®es com m e un feu de
brousse. O n ne tol®ra plus les JdR  aux r̄ gles et concepts confus, trop com pliqu®s ou m al
con­us. D e m °m e, pour quõun jeu se vende, ses principes de r®alisation devaient °tre
professionnels : lõ®criture, la r®daction, la pr®sentation, et tout particulī rem ent les
illustrations, devinrent des pr®occupations de prem ier plan. D e tels aspects avaient ®t®
m ineurs ¨ une ®poque, les tout prem iers livres de r̄ gles nõayant souvent que leur
inaccessibilit® ̈  faire valoir.

Cependant, cet accent m is sur la form e plut¹t que sur le fond eut la cons®quence
logique de r®duire dõune certaine fa­on le fond. Les JdR  du M onde des T®n¯bres p°chent
particulī rem ent sur ce point. A lors que chacun de leurs livres est une ï uvre dõart visuelle,
lõattention pr°t®e ̈  la qualit® du contenu effectif et des r̄ gles ne supporte souvent pas la
com paraison.

U ne autre critique qui visa ces JdR  est leur d®votion ̈  lõunivers de jeu. E ncore une fois,
cõest un dom aine o½ ils excellent. Le M onde des T®n¯bres est un univers incroyablem ent
®vocateur, riche en d®tails et en intensit® dram atique, ̈  partir duquel on peut construire
une quantit® infinie dõhistoires fortes. N ®anm oins, tout com m e le T®kum el de Barker ou le
G lorantha de Stafford, cõest justem ent son pouvoir dõ®vocation qui le lim ite. Jouer
correctem ent ̈  ces JdR  requiert une im m ersion com pl̄ te dans le paradigm e et lõargot de ce
m onde exotique ð ce qui nõest ni facile ni attirant pour les d®butants (2). W hite W olf a en
quelque sorte com bl® ce m anque par une grande quantit® de suppl®m ents sur lõunivers,
m ais cela a aussi fait em pirer les choses, car cette abondances de nouvelles inform ations nõa
fait que renforcer la com plexit® de lõunivers.
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ë  eux seuls, ces d®fauts ne seraient pas un probl̄ m e, m ais com m e ces id®es se sont
r®pandues dans un m ilieu d®sireux de copier les succ¯s de W hite W olf, elles sont devenues
des norm es. V am pire nous a am en® lõ©ge de lõunivers de jeu, une ¯re o½ nous som m es
encore. ë  une ®poque, les JdR  avaient tous le m °m e univers, et seul im portait le type de
r̄ gles. A pr̄ s V am pire, un JdR  ne se vendra que sõil a un univers riche et ®vocateur. U n
univers plein dõinteractions politiques com plexes et qui r®sonne com m e dõanciens m ythes,
tout en d®veloppant une forte m ythologie propre. U n univers qui puisse °tre illustr® par
un graphism e artistique tr̄ s im pressionnant et surtout, un univers qui perm et dõ®diter
dõinnom brables suppl®m ents pour lõexpliquer entī rem ent (3).

Bien que cette ¯re ait produit quelques nouveaux m ondes ®tonnants et ait fait
grandem ent avancer certains aspects de la cr®ation de JdR , dans le m °m e tem ps, elle a aussi
®t® quelque peu destructrice pour la recherche dõune m eilleure conception des syst̄ m es de
r̄ gles, et pour la profession en g®n®ral. Lõid®e que le jeu de r¹le devait °tre de ce style-l̈
m arginalisa les autres styles. Toutefois, un ostracism e encore plus grand vint dõun autre
point sur lequel W hite W olf insistait.

V am pire am ena une ¯re de jeu de r¹le òs®rieuxó. D e lõeffort requis pour ®voquer
correctem ent lõunivers, d®coula naturellem ent lõid®e que le jeu de r¹le devait °tre une
form e dõart collectif, o½ les joueurs et le M J cr®eraient une histoire racont®e ̈  quelquõun
dõabsent. ë  nouveau, cõ®tait une id®e form idable qui ®leva le JdR  ¨ un palier
com pl̄ tem ent nouveau. M ais, ¨ nouveau, lõid®e ®tant copi®e, cela cr®a des probl̄ m es
parce quõil fut adm is que cõ®tait la seule m anī re de jouer. Les JdR  furent jug®s
uniquem ent sur leur potentiel de cr®ation de r®cits dram atiques [N dT : dram atic storytelling,
ou òA rt du C onteur s®rieuxó, oppos® au hack-and-slash, ou style bourrin du òPorte-M onstre-
Tr®soró]. Le òjeu bourrinó devint une expression p®jorative.

Pire : W hite W olf fit savoir sans am biguµt® quõils croyaient ferm em ent ¨ cette id®e.
Leurs produits exhalaient un sentim ent de sup®riorit®, voire dõarrogance, ®m ettant des
affirm ations grotesques, com m e quoi ils sortaient tous les JdR  de la pu®rilit® et sauvaient
le loisir de lui-m °m e. Cela cr®a un ®norm e retour de flam m es contre W hite W olf par ceux
qui se trouvaient ne pas °tre du m °m e avis. O n se rallia autour du slogan que les JE U X  de
r¹les ®taient sens®s °tre am usants, pas s®rieux. W hite W olf tint alors le r¹le dõem pire
m al®fique oppos® ̈  TSR , devenant la cible dõinnom brables parodies (4) et dõinjures.

Cette r®action m ena ̈  une nouvelle tendance dans la cr®ation de JdR , o½ les r¹listes se
rem ®m oraient les joies sim ples du m atraquage de m onstres qui ®tait si populaire dans les
ann®es 80. Lõappel ̈  la sim plicit® ne sõ®tendit cependant pas seulem ent aux univers.

U ne nouvelle vague de JdR  aux r̄ gles all®g®es d®barqua sur le m arch®, dans une
tentative de faire conna t́re dõautres nuances de profondeur et de com plexit®. D ans les
ann®es 80, la m ode ®tait aux lourds tom es rem plis de r̄ gles com plexes couvrant chaque
aspect possible du com bat. Ce qui im portait m aintenant ®tait dõavoir des r̄ gles rustiques et
efficaces qui perm ettaient aux joueurs dõoublier leurs calculatrices et de revenir au
d®bitage des sbires et des voyous.

Pour les fanas de film s dõaction, nous avons eu lõastucieux H ong Kong A ction Theatre, et le
belliqueux E xtrem e V engeance. Les m angas ont inspir® Bubblegum  C risis et Big E yes, Sm all
M outh. O n ram ena le classique JdR  de super-h®ros C ham pions ̈  sa plus sim ple expression
afin dõutiliser le syst̄ m e Fuzion, plus sim ple. G U R PS aussi sortit une version òall®g®eó de
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ses r̄ gles, et dõautres ®diteurs suivirent. M ais le roi de tous les JdR  dõaction en Technicolor
®tait et reste Feng Shui.

£ labor® par R obin D . Law s, il poss̄ de un syst̄ m e ̈  la fois sim ple et pourtant solide. Il
saisit parfaitem ent lõatm osph¯re des film s dõaction asiatiques, allant tr̄ s loin pour
encourager les personnages-joueurs ¨ faire des cascades de trom pe-la-m ort. D e plus, il
fournit un arrī re-plan bien pens®, qui a suffisam m ent de profondeur pour soutenir le jeu
en cam pagne, ce ̈  quoi tr̄ s peu de JdR  dõaction peuvent pr®tendre.

D es JdR  hybrid®s avec les w argam es firent aussi leur retour, avec des produits com m e
H eavy G ear et W arzone r®ussissant le bon m ®lange. N ous avons aussi eu dõexcellents JdR
satiriques com m e H O L  et M acho W om en with G uns. Ces JdR  c®l®br̄ rent explicitem ent la
m entalit® bourrine et se m oqu¯rent des r̄ gles de JdR  en g®n®ral. Ils ®taient les ®quivalents
de Toon en plus violent, se d®barrassant de tout ce qui ®tait adm is sur le JdR , et retournant
aux m assacres de m onstres. Bien quõelle ne soit tr̄ s populaire que depuis peu, la BD L es
C hevaliers de la table de salon de Jolly Blackburn ð qui c®l̄ bre de m °m e cette m anī re de
jouer ð, apparut aussi ̈  cette ®poque.

U n autre jeu qui se d®barrassa des r̄ gles fut O ver the E dge (C onspirations). Se situant sur
une ĺe psych®d®lico-surr®aliste o½ toutes les th®ories des conspirations possibles sont
vraies, un syst̄ m e de r̄ gles sans entraves est une obligation. O ver the E dge jeta donc
presque toutes les r̄ gles par la fen°tre, les joueurs d®finissant eux-m °m es les nom s des
caract®ristiques et des com p®tences de leurs personnages pour que ceux-ci correspondent ̈
leurs d®sirs, quels quõils soient. Cette id®e se rapproche de la nouvelle tendance de
òm ®tajeuxó ð des outils de cr®ation plut¹t que des r̄ gles com pl̄ tes ð dont le plus notable
est le r®volutionnaire FU D G E  (Freeform  U niversal D o-it-yourself G am ing E ngine ð òD ispositif
de Jeu ë -faire-soi-m °m e U niversel et L®geró) [jeu de m ots : fudge =  d®robade, trucages,
bidouiller, N dT]

U nknown A rm ies [sorti en 1998] est un exem ple em bl®m atique de lõ®tat actuel du JdR ,
®tant le r®sultat de ces deux tendances. Il com bine lõarrī re-plan som bre, adulte et
com plexe de V am pire avec les effets sp®ciaux hollyw oodiens de lõaction de Feng Shui. D e
m °m e, il essaye de com biner un art du conte dram atique avec plein de fusillades et
dõem poignades furieuses. Pour accom pagner son univers et ses r̄ gles uniques et originales,
il ajoute aussi la fluidit® des r̄ gles de O ver the E dge, et y glisse un peu de lõing®niosit® de
L õA ppel de C thulhu. Bien que indiscutablem ent original, il est aussi tr̄ s clair que cõest un
produit de son tem ps, le som m et de toutes les tendances lourdes.

Cette approche òd®contract®eó devint in®vitablem ent tout aussi ®troite et exag®r®e que
ce qui lõavait inspir®, et donc tout aussi destructrice. Pour la prem ī re fois, la com m unaut®
r¹liste fut divis®e en deux factions distinctes, dont chacune d®testait lõautre. E t ainsi
quand le JdR  sem bla d®cliner pour toujours, et quõun nouveau loisir concurrent arriva,
chacun sõem pressa de bl©m er lõautre. N ous exam inerons ceci en d®tail dans le chapitre
(vraim ent) final de lõhistoire des JdR .

Le jeu de r¹le a aussi boucl® la boucle. D ans les ann®es 80, les JdR  com pliqu®s pleins de
r̄ gles ®taient ceux qui ®taient le plus touch®s par le d®foulem ent bourrin grosbillesque.
Tandis que les JdR  plus c®r®braux et s®rieux rejetaient la com plexit® et les r̄ gles com m e
®tant lõantith¯se du roleplay dram atique. Cette inversion de la situation pass®e prouve le
peu de pertinence du clivage actuel. E t pourtant le m ilieu continue trop souvent de suivre
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les courants, clonant les nouveaut®s qui m archent ad nauseam , ®tranglant la cr®ativit® et
lõinnovation. Ces id®es continuent de fixer les orientations de la profession, o½ le form at
dõun JdR  est seulem ent im pos® par la niche com m erciale quõil doit rem plir.

La v®rit® est que la form e, le style et le syst̄ m e de r̄ gles sont autant une question de
go¾t que lõunivers de jeu. M °m e le but et la nature m °m e des jeux de r¹les varient
tellem ent quõils en sont pratiquem ent im possibles ̈  d®finir. Q ue nous nous engagions dans
des exp®ditions donjonnesques m assacreuses dõorcs et dignes de w argam es, ou que nous
essayions de cr®er un espace de construction de r®cits adultes et som bres, ou quoi que ce
soit entre les deux, nous faisons toujours du jeu de r¹le. Il y a un m illion de m anī res de
jouer, et la fa­on de jouer de qui que ce soit nõest en aucune sorte sup®rieure aux autres.

Le jeu de r¹le est une id®e extraordinaire, et ne peut pas °tre m is dans des petites cases
ou m esur® ̈  lõaune dõune norm e arbitraire. E t ̈  cet ®gard, les r¹listes non plus.

A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part V III: òD ark Tim esó

(1) N dT  : Tous les d®tails de cette affaire pour les ®tudiants en droit ̈  SJ G am es vs. the Secret Service. Le jugem ent est
rentr® dans la jurisprudence du droit dõInternet, car il conclut pour la prem ī re fois quõun h®bergeur de forum s nõest
pas responsable de ce que les gens y postent. [R etour]
(2) N dT  : Le traducteur ne peut que t®m oigner de la difficult® dõapproche du M dT  pour un d®butant. [R etour]
(3) N dT  : Vous aussi, copiez cette politique ®ditoriale en ®crivant un JdR  m ythique du nouvel ©ge
r®m iniscent (ptgptb) [R etour]
(4) N dT  : Parodies com m e le clanbook : r¹liste [R etour]
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É  1999 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ9 (ao¾t 1999), et traduit par R appar

Les ann®es 90 avaient am en® de grands changem ents dans le m ilieu du jeu
de r¹le. V am pire avait capt® les cï urs et les porte-m onnaies des r¹listes
aussi bien que des non-r¹listes, r®volutionnant le processus de
com m ercialisation des JdR  tout entier. Cõ®tait le seul JdR  depuis D & D  ̈
faire autant sensation sur la totalit® du m arch® du divertissem ent, et il
devint presque aussi c®l̄ bre. E n cons®quence, com m e pour D & D , on
copia ad nauseam  ses approches du design et du jeu, introduisant une
r®volution dans le contenu et la m anī re de concevoir les jeux de r¹les.

M ais la r®action contre ce m ouvem ent fut tout aussi puissante. E lle ouvrit la voie ̈  tout
un courant de jeux de r¹les qui d®plac¯rent lõaccent de lõaspect dram atique (òadulteó) vers
lõòactionó (òpu®rileó). Le m ilieu r¹liste se divisa en deux cam ps, chaque faction d®nigrant
lõautre. Bien que m oins m arqu®e de nos jours, cette bipolarisation est toujours fr®quente.

M ais tandis que les r¹listes se cham aillaient, un outsider arriva et vola les m arch®s des
deux factions et les feux de la ram pe. Cõ®tait quelque chose dõ®tonnam m ent unique, qui
changea entī rem ent le m onde ludique. Q uelque chose de si incroyablem ent populaire et
com m ercial, quõil sem blait cr®er de lõargent ̈  partir de rien. Cõ®tait M agi(c)queé

Il ®tait une fois, R ichard G arfield, un sim ple m ath®m aticien new -yorkais avec un talent
pour la cr®ation de jeux. Il cr®ait un jeu pour tuer le tem ps perdu dans les files dõattente
aux conventions, lorsquõil eut une id®e :

òM agic naquit entre autres gr©ce au fait que je passais plein de tem ps dans des m agasins
de jeux et des boutiques sp®cialis®es, et ils ont souvent des com ics et des cartes ̈  collectionner.
C es cartes ®taient fascinantesé  [m ais] elles m õapparaissaient toujours frustrantes, parce
quõon aurait dit que vous devriez pouvoir faire quelque chose avec ces trucs qui ®taient si beaux
et avaient des m otifs si sym pasé  Je ne voyais tout sim plem ent pas ̈  quoi ­a m enaité

Si on pouvait faire quelque chose avec elles, jouer un jeu par exem ple, je pensais quõil y
aurait quelque chose de sp®cial sur lõaspect collection.ó

A insi, fin 1993, vint au m onde le prem ier Jeu de Cartes ̈  Collectionner (JCC), M agic :
lõA ssem bl®e. G arfield se repr®sentait initialem ent la nature r®volutionnaire de son id®e
dõune m anī re parfaitem ent exacte :

òJe trouvai que cõ®tait un jeu vraim ent cool, et si je ne m e trom pais pas, il pourrait °tre un
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nouveau genre de jeu, un peu com m e lõapparition du prem ier jeu de plateau.ó

Cependant, G arfield ne sõattendait pas ¨ ce que M agic devienne si populaire si
rapidem ent. Il ne sõattendait absolum ent pas non plus ̈  ce que le jeu fasse lõobjet dõune
telle collectionite, ni que les valeurs des cartes sõenvolent. Son id®e de lõaspect ò¨
collectionneró ®tait tr̄ s diff®rente.

òJe ne m õattendais certainem ent pas ̈  ce que quiconque se fasse une collection com pl̄te de
cartes dõ®dition de baseé  C e serait quelque chose de tr̄ s difficile ̈  obtenir ð cõ®tait rendu
d®lib®r®m ent difficile parce que je pensais que cela augm enterait la valeur du jeu. Je pensais
quõil ®tait sym pa que, aussi longtem ps que vous jouiez, il y aurait encore des choses dans le jeu
que vous ne connaissiez pas. Jõai ®t® atterr® de voir des gens inverser com pl̄tem ent lõid®e et
dire òN ous allons tout sim plem ent essayer de tout avoiró.ó

G arfield nõa peut-°tre pas beaucoup dõaffinit®s avec le c¹t® òcollectionó du jeu (il ne
poss̄ de m °m e pas de collection com pl̄ te lui-m °m e), m ais cela lõa rendu tr̄ s riche. Il en
fut de m °m e pour son ®diteur, W izards of the Coast, qui est devenu une des plus grosses
firm es jam ais vues dans le dom aine ludique, gr©ce aux ventes de M agic.

ë  sa 6e ®dition lors de lõ®criture de cet article, M agic est toujours en t°te du m arch® des
JCC, et a des douzaines dõextensions. D es m illions de gens y jouent dans le m onde, et plus
de 4 m illiards de cartes ont ®t® vendues. M agic a des tournois et des classem ents, tant
nationaux quõinternationaux, et les prix des cartes ont atteint les m illiers. E n tant que
ph®nom ¯ne ludique, M agic est peut-°tre in®gal®. Ce nõ®tait que le d®but. Q uelque chose
dõaussi ®norm e inspira im m ®diatem ent une arm ®e dõim itateurs, avec des degr®s dõoriginalit®
variables. G arfield lui-m °m e se m it ̈  travailler ̈  trois autres JCC, dont le tr̄ s intelligent
N etrunner. Com m e pour les JdR  dans les ann®es 80, chaque film , s®rie t®l®, BD  ou JdR
devait avoir son propre JCC. N ous e¾m es des produits d®riv®s de Star W ars, Star Trek,
Babylon 5, A D & D , V am pire, L oup-G arou, L õA ppel de C thulhu, la Terre du M ilieu ; des com ics
M arvel ; de The C row, H ighlander, H ercules, X ena, Jam es Bond et dõinnom brables autres.
D eux dõentre eux, Shadowfist et L egend of the Five R ings, en arriv¯rent ̈  inspirer des jeux de
r¹les, et certains JCC ®taient con­us pour °tre partie int®grante de syst̄ m es de r̄ gles de
JdR . Q uelques-uns, com m e D ragon Storm  et A rcadia: The W yld H unt, introduisirent m °m e
des ®l®m ents de roleplay dans leur m ®canism es.

Pour la petite histoireé  

G arfield a m entionn® le vieux jeu de plateau R encontre Cosm ique com m e une de ses plus
grandes sources dõinspiration pour la conception de M agic.
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La folie collectionite inspira alors le Jeu de D ®s ̈  Collectionner. TSR  com m en­a avec
lõing®nieux w argam e D ragon D ice, qui fut suivi dõune plus petite suite de clones, com m e
D icem aster, C haos Progenitus, et encore un autre produit d®riv® de Star Trek. Toutefois, le
genre ne d®colla pas vraim ent, et seul D ragon D ice nõa pas com pl̄ tem ent disparu. Les JCC
se r®v®l̄ rent plus r®sistants, m ais eux aussi ont vu leur popularit® dim inuer. Presque tous
les jeux sortis lors de la ru®e de la m oiti® des ann®es 90 ont som br® dans le n®ant. La
popularit® de M agic est bien s¾r rest®e constante, com m e lõont ®t® les adaptations les plus
populaires com m e Star W ars et Star Trek, et des nouveaux venus vigoureux continuent
dõarriver sur le m arch®. Le genre ne sõ®teindra pas rapidem ent, m ais sa pr®®m inence sur le
m arch® pourrait dispara t́re.

Ces nouvelles id®es de jeux engendr̄ rent un int®r°t renouvel® pour lõutilisation de cartes
et de d®s, et g®n®r̄ rent ainsi un essor de la production de jeux plus traditionnels (1). E lles
se r®v®l̄ rent aussi utiles en attirant de nouveaux joueurs vers le JdR , m ais au m ilieu des
ann®es 90, beaucoup de r¹listes ne pouvaient voir les nouveaux venus que com m e des
envahisseurs. Tandis que les JCC prenaient dõassaut le m ilieu r¹liste, ils occup¯rent
rapidem ent des s®ances, des clubs, des conventions et des ®tag¯res habituellem ent d®volus
au jeu de r¹le. Tout com m e les w argam es avaient ®t® m is sur la touche par lõattaque du
JdR , ce fut alors notre tour de nous sentir d®pass®s.

M ais bien pire que la perte de popularit® fut la perte de profits, car pour beaucoup, cela
signifiait la destruction de notre loisir tout entier.

Personne nõest certain de ce qui causa lõeffondrem ent du secteur du JdR . Il est sim pliste
de faire porter toute la faute ̈  la m ar®e m ontante des JCC ; n®anm oins elle a d¾ avoir un
effet consid®rable, puisque lõ®norm e d®pense en achats de cartes lim ita directem ent les
d®penses en JdR . Q uelle quõen soit la cause, les ventes du m arch® du JdR  d®clin¯rent
notablem ent au m ilieu des ann®es 90. Ce nõ®tait certainem ent pas assez pour signifier la fin
du secteur, m ais cõ®tait un souci s®rieux. O n eut besoin dõun bouc ®m issaire, et le JCC ®tait
le plus ®vident.

U n coup terrible fut port® lorsque W izards of the Coast annon­a en 1996 quõil
abandonnait entī rem ent le JdR  pour se recentrer uniquem ent sur la vente de JCC. ë
lõ®poque, W izards soutenait des JdR  pointus tr̄ s appr®ci®s com m e A rs M agica, E verway et
Talislanta. Pour certains, cette trahison totale de leur loisir ®tait haµssable, et fournissait la
preuve d®finitive du potentiel destructif de ces cartes envahissantes. ë  ce m om ent-l̈ ,
W izards devint lõem pire m al®fique de la profession, encore plus m ®pris® que W hite W olf.
Cependant, m °m e les plus grands proph¯tes de m alheurs et opposants aux cartes nõauraient
pas pu pr®dire ce qui arriva ensuite. E n 1997, TSR , le plus grand, le plus vieux et le plus
v®n®r® de tous les ®diteurs, fit faillite. Tandis que certains bl©m ¯rent sim plem ent le
m anque de sens des affaires et la dispersion des ressources sur de trop nom breuses lignes de
produit (2), cela envoya un m essage effrayant ¨ tous les joueurs du m onde. Si A D & D
pouvait chuter, tout le m onde le pouvait.

W est E nd G am es, un autre g®ant, fit bient¹t de m °m e, et cõ®tait la tendance de
lõ®poque. D es ®diteurs plus petits disparurent (3), des m agazines cess̄ rent de para t́re, des
boutiques furent oblig®es de se recentrer m assivem ent sur les JCC pour se m aintenir ̈  flots.
M ais ceci a lentem ent com m enc® ̈  ®voluer. ë  la fois TSR  et W E G  sont revenus, et plein
de nouvelles gam m es et dõ®diteurs sont apparus dernī rem ent. Le secteur est en train de
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fleurir une fois de plus.
M ais les r¹listes ont tir® une le­on im portante de cette crise. N ous savions quõil ®tait

difficile de gagner de lõargent dans la profession, m ais supposions que les poids lourds
®taient ̈  lõabri. E n effet, on critiquait bien souvent les gros ®diteurs pour leur attitude
com m erciale, le postulat ®tant quõils se pr®occupaient davantage de vendre que de cr®er
des bons jeux. M ais ̈  ce m om ent, les plus grands et les plus m ®chants ®diteurs avaient fait
faillite. N ous cess©m es tous de consid®rer la dure r®alit® des affaires com m e un aspect
secondaire. N ous som m es ¨ pr®sent plus conscients des vicissitudes de la gestion dõun
®diteur de JdR , et avons par l̈  un regard plus juste sur les m ®canism es ®conom iques du
secteur dans son ensem ble.

La disparition de TSR  conduisit aussi ̈  une forte pression com m erciale, o½ le m arketing
(et donc la survie de lõ®diteur) devint une consid®ration prioritaire dans la production de
JdR . Certains JdR  com m enc¯rent ¨ utiliser des intrigues sõ®tendant sur plusieurs
suppl®m ents, et des univers de jeu extr°m em ent d®taill®s pour rendre les suppl®m ents
indispensables. D ans quelques cas, les r¹listes ne peuvent m aintenant plus se contenter
dõacheter juste un ou deux livres m ais doivent se colleter toute une gam m e pour exploiter
pleinem ent leur jeu. Cette ®volution a bien entendu ®t® critiqu®e, m ais la plupart des JdR
®vitent dõaller aussi loin. E t lorsque cette approche est suffisam m ent m esur®e pour
perm ettre aux r¹listes de choisir et de piocher ce qui leur pla t́ le plus, cõest en fait tr̄ s
avantageux pour la profession. ë  pr®sent, un JdR  ̈  succ¯s m ¯ne autom atiquem ent ̈  une
gam m e qui se vend bien et donc ̈  un ®diteur qui gagne de lõargent, et qui fabrique plus de
jeux. Lorsque nos ®tag¯res se rem plissent de produits, cela ne fait que renforcer la
profession, ce qui est toujours bon.

Cependant, la nouvelle approche peut °tre dissuasive pour les nouveaux venus, et bien
quõelle encourage la fid®lit® ̈  une gam m e, elle restreint la vari®t® et lõesprit de nouveaut®.
Tandis que lõapproche òVoulez-vous en savoir plus ? A lors achetez tel autre suppl®m ent.ó
devient de plus en plus com m une, et que les critiques de celle-ci se font de plus en plus
entendre, le m ilieu du JdR  est peut-°tre en train de d®velopper un nouveau clivage. Les
cons®quences de cette situation restent encore ̈  estim er.

U n autre aspect de la pression des affaires fut un int®r°t renouvel® pour les JdR
com m erciaux d®riv®s. Bien que The Babylon Project (Babylon 5) ne se soit pas r®v®l® une
poule aux ï ufs dõor, le JdR  Star Trek: The N ext G eneration rencontra un grand succ¯s et
donna un grand coup dõacc®l®rateur ̈  la profession, avant que son ®diteur ne fasse faillite.
D õautres JdR  m ®tiss®s com m e H ercules &  X ena et Sailor M oon m archent aussi tr̄ s bien.

Il y eut aussi un essor des JdR  òr®trosó, un retour des grands succ¯s com m erciaux du
pass®. G U R PS ressuscita de vieilles l®gendes com m e Traveller et Bunnies and Burrows et
dõautres JdR  plus sp®cifiques ont ®t® r®®dit®s. TSR  en particulier regarda en arrī re, vers les
aventures classiques, les cr®atures, et les suppl®m ents. Cela sõintensifia lorsque TSR  et le
jeu de r¹le eurent tous deux 25 ans, avec des sorties dõò®dition sp®ciale anniversaire
dõargentó, y com pris leur cam pagne la plus populaire de tous les tem ps, les C hroniques de
D ragonlance.

M ais de nouveaux genres et de nouvelles id®es foisonnent aussi. D es JdR  com m e Fading
Suns, A lternity et Trinity ont ram en® la science-fiction sous les projecteurs. D eadlands, suivi
de pr̄ s par W erewolf: W ild W est, est le prem ier JdR  òw esternó depuis quinze ans, et poss̄ de
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un des univers les plus originaux. Le m onde de C thulhu sõest consid®rablem ent ®tendu
lorsque Pagan Publishing nous donna lõunivers m oderne de D elta G reen, et C onspiracy X
offrit ¨ la g®n®ration X -Files un JdR  de choix. Ces JdR , ainsi que D onõt L ook Back,
donn¯rent au JdR  dõhorreur une nouvelle jeunesse.

N oir nous a fait jouer dans le m onde de Sam  Spade et M ickey Spillane (4). Steve Jackson
G am es m it courageusem ent pied dans le m onde des d®m ons et des anges avec In N om ine.
D ream  Pod 9 a m aintenu en vie le genre post-apocalyptique avec Tribe 8.

A E G , un nouveau venu im pressionnant, a repris le m onde du Japon f®odal dans L egends
of the 5 R ings et, [en 1999] ram ena sur le devant de la sc¯ne le genre cape et ®p®e avec 7th
Sea. Sans oublier A rchon G am es et le rem arquablem ent original U nknown A rm ies, ¨ qui
aucun autre JdR  ne ressem ble.

Le jeu de r¹le est aussi devenu plus international. Le sus-m entionn® In N om ine est bas®
sur un JdR  fran­ais, tout com m e le N ephilim  de Chaosium . D es traductions ¨ venir du
florissant m ilieu du JdR  fran­ais com prennent Bloodlust [finalem ent non traduit, N dT], et
Polaris [finalem ent non traduit, N dT]  (5).

Pour la petite histoireé  

Il est int®ressant de savoir quõon a vendu plus dõexem plaires de la 3e ®dition de R unequest en
France quõaux £ tats-U nis !

O n a parl® de jeux de r¹les originaires de Scandinavie, dõA llem agne, du Japon et du
Br®sil. Cela a m en® ̈  une m eilleure com pr®hension des m arch®s et des id®es ®trang¯res aux
anglophones, ce qui ne peut conduire quṏ  des JdR  m eilleurs.

Pendant ce tem ps, de vieilles enseignes com m e Steve Jackson G am es, Chaosium , W hite
W olf et W otC/TSR  continuent de produire leurs gam m es de grande qualit®. O n a sorti de
nouvelles ®ditions de L õA ppel de C thulhu et de V am pire, et les suppl®m ents pour G U R PS
sortent toujours ̈  un rythm e incroyable, le suppl®m ent D iscworld ®tant tr̄ s populaire, et
®tant m °m e devenu jeu ind®pendant. TSR  continue dõagrandir et dõapprofondir ses
gam m es, et a fait un ®norm e pas en ®ditant un nouveau syst̄ m e de r̄ gles en presque 20
ans.

Le syst̄ m e SA G A , apparu dans le nouveau D ragonlance: The Fifth A ge et M arvel
Superheroes, utilise des m ®canism es ¨ base de cartes et ne ressem ble en rien ¨ A D & D .
Cõ®tait une extension rem arquablem ent risqu®e pour TSR , m ais elle a ®t® payante (6). Bien
s¾r, la profession est toujours dirig®e par les dynam iques du m arch®. La tendance du
m om ent est ̈  la reprise des JdR  de super-h®ros, avec divers ®diteurs tentant de capturer ce
m arch®. TSR  nous a donn® M arvel, le nouveau produit de W hite W olf est A berrant, et
Pinnacle sortit en 1999 Brave N ew W orld. W est E nd G am es, reprenant la licence de D C
com ics, nous donne D C  U niverse R PG , que M ayfair [qui perd la licence] ram ¯ne sous une
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nouvelle form e. M ais la cr®ativit® inh®rente ̈  la profession r®siste toujours aux m odes de
lõ®poque.

Par de nom breux aspects, la profession aujourdõhui est tr̄ s sem blable ̈  ce quõelle ®tait il
y a vingt ans. Bien que nous soyons encore largem ent ̈  lõom bre dõun tr̄ s grand succ¯s,
nous som m es pass®s de la sim ple copie de V am pire ̈  la cr®ation utilisant ses points forts.
N ous avons atteint un point o½ une partie de cet ®difice cr®e quelque chose de
com pl̄ tem ent nouveau par rapport ̈  sa base. Peut-°tre som m es-nous ̈  la frontī re dõun
nouvel ©ge dõor, et que le jeu de r¹le va atteindre, dans les prochaines ann®es, des hauteurs
que nous ne pouvons im aginer. O n ne peut que lõesp®rer.

M ais quelle d®cennie ­a a ®t®. N ous nous som m es aper­us que lõem pire m al®fique de
TSR  avait des pieds dõargile, et vu lõem pire m al®fique de W izards of the Coast prouver ̈
quel point ils aim ent le JdR  en le ressuscitant. N ous avons vu lõem pire m al®fique de W hite
W olf diviser le m ilieu r¹liste en deux factions destructrices, et dans le m °m e tem ps porter
le jeu de r¹le ̈  de form idables som m ets financiers et artistiques. N ous avons encaiss® le tir
de barrage des troubles financiers et des invasions des JCC, et en som m es ressortis plus
forts.

D e tout cela, nous avons appris quõil nõy a pas dõem pire m al®fique ï uvrant contre nous,
et que rien, m °m e pas les JCC, ne peut signifier la fin des JdR . Le jeu de r¹le est quelque
chose au-del̈  des m arch®s et des m odes, des firm es et des rivalit®s, et continuera dõexister
quels que soient nos concurrents ou nos infortunes. Si lõhistoire de notre loisir nous a
appris quelque chose, cõest que le jeu de r¹le est toujours changeant m ais ne m ourra jam ais,
pas m °m e par les croisades religieuses ou la d®b©cle financī re. Bien que nous ayons
parcouru un long chem in depuis D & D , le concept fondam ental est toujours le m °m e, et
cõest un concept qui durera.

E t quelle H istoire nous avons ! N ous som m es partis des prem iers jours de D & D  et
T& T, aux r®volutions de R uneQ uest, C thulhu et W arham m er, en passant par la puissance
com m erciale de C ham pions, Star W ars, D ragonlance et R IFTS, jusquṏ  lȭ re m oderne, avec
les trag®dies s®rieuses de W raith et le fun bourr® dõaction de Feng Shui. E n chem in, nous
avons vu lõhorreur brutale de Kult, la bont® pelucheuse de Fuzzy H eroes (7), la popularit®
universelle de G U R PS, lõ®clat m om entan® de Skyrealm s of Jorune, lõintelligence subtile de
M age, la stupidit® caricaturale de M acho W om en with G uns, lõaspect repoussant de H O L , la
saintet® de D ragonraid, la com plexit® de R olem aster, la sim plicit® de FU D G E , le chaos de
Toon, la pr®cision de Pendragon, lõabom ination de Synnibar et le g®nie de Paranoµaé  Cõest un
d®fil® vertigineux dõincroyables r®alisations dans le dom aine du divertissem ent. E t tout ­a
en seulem ent 25 ans ; nous ne faisons que com m encer.

N otre 25e anniversaire est une bonne occasion de nous retourner vers cette histoire,
dõ°tre fiers et, encore plus im portant, dõapprendre les le­ons quõelle nous a donn®es. Pour
vraim ent com prendre dõo½ nous venons, afin de m ieux com prendre le pr®sent, afin que
nous puissions voir plus clair quand nous envisageons notre avenir.

Bien s¾r, quand nous envisageons lõavenir, nous ne devrions jam ais oublier que nous
nous tenons sur les ®paules de g®ants. M ais il est de loin plus im portant de se souvenir que,
bien que notre histoire soit incroyable, le futur du jeu de r¹le sera de loin encore plus
excitant.
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A rticle original : The H istory of R ole-Playing, Part IX : òThe E nd and the Beginningó

(1) N dT  : Jeux ̈  lõaspect relativem ent traditionnel, avec des òcartes pas ̈  collectionneró, com m e G uillotine, £ lixir, Il ®tait
une fois, etc. [R etour]
(2) N dT  : V ous pouvez lire le point de vue de G ygax sur la faillite de T SR  ici. [R etour]
(3) N dT  : G D W  coula en 1996. M ayfair G am es (1997), W E G  (1998), IC E  (rachet®) et FA SA  (1999) suivirent. E n France
SPSR  et Ludis (1998). [R etour]
(4) N dT  : Sam  Spade est le d®tective du Faucon M altais. M ike H am m er est celui des rom ans de M ickey
Spillane. [R etour]
(5) N dT  : R °ve de D ragon et A gone ont ®t® traduits. [R etour]
(6) N dT  : Le syst̄ m e SA G A  a ®t® abandonn®, pour se concentrer sur la licence d20 (encore plus payante !). [R etour]
(7) N dT  : Fuzzy H eroes : un croisem ent de JdR /w argam e qui utilise vos anim aux en peluche en guise de figurines.
Jorune : un jeu culte, au m onde com plexe. H O L : une parodie trash de JdR . D ragonraid : une variante òchr®tienneó
de D & D . Synnibar : consid®r® com m e un des pires JdR  du m onde. [R etour]
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, EIJ<7 9;
É  1999 Steve D arlington

U n article de Steve D arlington, tir® de PTG PTB nÁ9 (ao¾t 1999), et traduit par R appar

E h bien, avec ce num ®ro de PTG PTB, lõH istoire du jeu de r¹le est
enfin finie. D ieu m erci. Peut-°tre que m aintenant je peux reprendre
une vie norm ale.

M on intention initiale ®tait que lõH istoire soit juste en trois parties,
m ais elle a m ut® au-del̈  de tout contr¹le, en une ®norm e b°te
d®voreuse de vie, requ®rant de loin plus de travail que ce que jõaurais
jam ais pu im aginer. D õun autre c¹t®, elle a aussi attir® bien plus

dõattention, de soutiens et de louanges que ce que jõaurais jam ais pu im aginer. Les gens
nous ont inond®s dõe-m ails de rem erciem ents pour lõH istoire, ce dont je vous rem ercie tous
beaucoup. D e nom breuses pages w eb ont ®tabli des liens vers elle ; elle est apparue (sous
form e abr®g®e) sur dõautres sites, et a m °m e ®t® traduite en danois ! ë  de nom breuses
occasions, jõai eu envie de laisser tom ber toute lõH istoire, et cõest ce form idable soutien qui
m õa fait aller jusquõau bout.

Vous avez aussi tous ®t®s tr̄ s charitables en ce qui concerne le flot apparem m ent
interm inable dõerreurs qui figuraient dans lõH istoire. E t vous avez ®t® tr̄ s patients, tandis
que lõH istoire grossissait de toujours plus de parties ̈  chaque num ®ro de PTG PTB. Je vous
rem ercie dõ°tre rest®s attach®s ̈  lõH istoire et ̈  m oi-m °m e pendant si sacr®m ent longtem ps.

E n fait, lõH istoire a eu un effet dõattraction si positif, que je ne sais pas ce que nous
allons faire sans elle. LõH istoire a fait partie du zine depuis le prem ier jour, et PTG PTB est
devenu ce quõil est aujourdõhui en grande partie gr©ce ̈  elle. E lle nous a donn® encore et
encore de nouveaux lecteurs et des fans passionn®s, et a aussi fait que les gens continuent
de revenir. E t sõil nõy avait pas eu la pression constante de lõengagem ent de òfinir la foutue
H istoire des JdR ó, jõaurais peut-°tre abandonn® ce zine-qui-bouffe-m a-vie depuis un bail.

M ais cõest fini m aintenant, alors jõai pens® que ce serait une bonne occasion pour
prendre du recul et consid®rer ce que cõ®tait et com m ent ­a lõest devenu.

Jõai initialem ent d®cid® dõ®crire lõH istoire avant tout parce que je ne lõavais sim plem ent
pas vue ®crite auparavant. Jõavais lu pas m al dõarticles qui pr®tendaient °tre des histoires de
notre loisir, m ais ils sõarr°taient invariablem ent avant les ann®es 80. Ils ne racontaient que
le tout d®but de lõH istoire, et je pensais quõil ®tait tem ps que quelquõun aille plus loin.

Pourquoi je d®cidai de faire ­a au m °m e m om ent o½ jõentrepris la t©che im m ense de
d®buter m on propre fanzine nõest pas clair. Jõincrim ine la fatigue m entale entra ń®e par la
fin de m a th¯se ¨ lõ®poque. Q uoi quõil en soit, ce nõ®tait pas m alin, et parfois je m e
dem ande com m ent je suis arriv® ̈  survivre aussi longtem ps en m enant ces deux activit®s.
M ais au d®but, je nõavais pas r®alis® ¨ quel point il pouvait °tre difficile dõ®crire une
H istoire, donc je relevai naµvem ent le d®fi.

M on id®e de d®part, com m e je lõai dit, ®tait de faire lõH istoire en trois parties, chaque
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partie ®tant cibl®e sur une d®cennie. Cependant, apr̄ s avoir ®crit la prem ī re partie, je pris
conscience que cela devrait °tre un peu plus long, et je r®visais m es estim ations ̈  cinq
parties. M alheureusem ent, je d®couvris alors que la deuxī m e partie sõ®tendit en partie
deux et trois, nous poussant ̈  six chapitres. Ce genre dõincident continua de se r®p®ter,
com m e auront pu lõobserver de fid¯les lecteurs.

La raison principale de cela ®tait que m es com p®tences en recherche grandirent en m °m e
tem ps que lõH istoire. A insi, quand jõen venais vraim ent ̈  ®crire ce quṏ  lõorigine jõestim ais
prendre un paragraphe, jõavais souvent trois fois plus dõinform ations que je m õy ®tais
attendu. Bien s¾r, ¨ partir de ce m om ent jõutilisais cette nouvelle norm e pour m es
pr®visions, avec pour seul r®sultat la r®p®tition du probl̄ m e initial. ë  la fin, je com m en­ai
¨ enlever des infos dans lõespoir de raccourcir tout ­a, m ais je d®cidai alors que ce nõ®tait
pas assez bon. Q uel que soit le tem ps que cela prenne, je devais au nom bre croissant de
fans de lõH istoire de boire la coupe jusquṏ  la lie.

Pour les trois prem ī res parties, tout se passa relativem ent en douceur. Ceci parce que je
pouvais m õappuyer sur de nom breuses sources ð les autres H istoires m entionn®es ci-dessus,
qui couvraient les choses dans le d®tail. Il sõagissait donc sim plem ent de com piler les
inform ations et de le pr®senter avec m es propres m ots. Cõest aussi la raison pour laquelle
jõai pass® si longtem ps ̈  exam iner seulem ent six jeux : jõavais tant dõinfos sur eux que je ne
pouvais m õem p°cher de faire du verbiage. E t en bonus, ce pour quoi je tirais ̈  la ligne ®tait
si ancien et si g®n®ralem ent m ®connu du lecteur m oyen, que je nõavais pas ¨ trop m e
pr®occuper de m on exactitude. Ceci changea beaucoup par la suite, bien s¾r.

M a source principale ici fut lõexcellent livre Shared Fantasy, par G ary A lan Fine. Cette
th¯se de sociologie sur le jeu de r¹le com m e sous-culture de loisir offre une rem arquable
vision sur lõ®volution du jeu de r¹le ¨ lõ®poque o½ il lõ®crivit, en 1982. Si vous vous
int®ressez un tant soit peu ̈  cet aspect de notre loisir, je ne peux trop recom m ander le
livre de Fine. Cõest probablem ent la m eilleure chose qui ait ®t® ®crite sur le JdR .

Je devrais aussi m entionner Fantasy R oleplaying G am es de J. E ric H olm es, une
introduction affreusem ent pu®rile pour les nouveaux-venus, ®crite en 1983. Son panoram a
des JdR  sur le m arch® ̈  lõ®poque sõest r®v®l® inestim able pour les deuxī m e et troisī m e
parties. Cependant, ce livre est aussi la cause de lõ®norm e erreur sur Jam es E gbert dans la
quatrī m e partie (1), donc je ne peux le recom m ander en tant que source fiable.

E n plus de la surabondance dõinform ations dans les trois prem ī res parties, je les ai aussi
trouv®es faciles ̈  ®crire. Com m e je listais sim plem ent des faits et des dates, je nõavais pas
besoin de d®velopper de quelconque th¯se ou de donner de sens/probl®m atique ¨ m es
ï uvres. La prem ī re partie est une sim ple chronologie et une interview  piqu®e dans le livre
de Fine, et la deuxī m e partie est ̈  peine plus quõun passage en revue de trois jeux. A insi
ce ne fut que lorsque jõ®tais vraim ent en train dõ®crire la troisī m e partie que je com m en­ai
¨ concevoir le form at et le fil de lõH istoire. Cõest alors que jõen suis venu ̈  lõid®e que les
ann®es 80 repr®sentaient lõ©ge dõor du jeu de r¹le.

Pour le non-historien que jõ®tais alors, d®couper franchem ent lõH istoire en p®riodes
parut constituer un pas plut¹t im pressionnant, m ais cela m archa, et cela a donn® un sens et
une am biance ̈  lõH istoire, pour la m ajorit® des parties suivantes. Q uand je com pris que
jõavais tir® le bon num ®ro, je d®cidai de ne pas trop faire appel ̈  m a chance en tentant dõen
trouver une autre. A ussi je m e cram ponnai ̈  cette th¯se pour le reste de la s®rie. Q uand
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jõen eus fini avec les ann®es 70 cependant, je m õaper­us que jõavais tr̄ s peu dõinform ations
sur la d®cennie suivante. Jõen connaissais cependant un rayon sur lõhistoire de BA D D , alors
je d®cidai de m e concentrer dõabord l̈ -dessus. Je connaissais aussi quelques bonnes pages
W eb sur le sujet, qui naturellem ent m e m en¯rent ̈  dõautres encore, m e fournissant une
m ontagne de d®tails. ë  part la grosse erreur du d®but, je pense que la quatrī m e partie est
la plus fouill®e de toutes, et donc la plus int®ressante.

ë  partir de l̈ , je m õaper­us pour la prem ī re fois quõInternet pourrait beaucoup m õaider
dans m es recherches. Je pistai les sites des ®diteurs et obtins leurs historiques o½ je le
pouvais, et leur e-m ailai des dem andes de renseignem ents suppl®m entaires l̈  o½ je ne le
pouvais pas. Jõ®tendis m es antennes ̈  des am is internautes, cherchant quiconque en saurait
plus que m oi. Com m e on pouvait sõy attendre, il y en avait beaucoup.

A insi je dois rem ercier toutes les personnes qui m õont aid® ̈  rassem bler m es donn®es.
Ceci com prend D an D avenport, Steve D em psey, Sarah H ollings, Jim  O gle, K evin Pow e,
E ric R ow e de Chaosium , et la personne de chez W est E nd G am es qui m õa ®crit (d®sol®,
jõai perdu vos coordonn®es). Je dois rem ercier en particulier G ary G ygax lui-m °m e, qui a
®t® extr°m em ent serviable. Tant que jõy suis, je devrais aussi rem ercier tous ceux qui m õont
®crit avec des corrections ̈  lõH istoire, notam m ent Peter Lew erin, Shaun H ately et Sergio
M ascarenhas. G r©ce ̈  tous ces gens, nous avons r®tabli les faits, et nous avons tous fait en
sorte dõen apprendre un peu plus.

A rriv® l̈ , la quantit® dõe-m ails que nous avions re­us m õavait convaincu du degr® de
s®rieux auquel les gens tenaient lõH istoire, et apr̄ s la grosse erreur de la quatrī m e partie,
la pression ®tait vraim ent l̈ . ë  partir de la cinquī m e partie, m es recherches gravirent un
degr® dans lõexactitude, car traiter dõ®v®nem ents plus r®cents et avoir davantage de
lecteurs im pliquait quõaucune erreur ne passerait inaper­ue. Je dois confesser que je m e suis
souvent senti opprim ® et d®prim ® ð lorsque, apr̄ s m on si dur labeur, la prem ī re vol®e dõe-
m ails qui suivait la publication soulignait in®vitablem ent m es dernī res fautes.

M ais cette observation toujours plus m inutieuse m e fit encore une fois prendre
conscience de com bien de peu dõinform ations je disposais pour les parties suivantes. Je
connaissais les bases, m ais rien de concret, et Internet ne suffisait pas pour rem plir les
blancs. LõH istoire sem blait condam n®e.

Puis une sorte de m iracle se produisit. Tandis que je farfouillais dans un pr®sentoir
dõoccasions ̈  une convention, je tom bai sur une grande bo t́e de vieux m agazines de JdR
britanniques. Ils sõappelaient G M  et plus tard G am es M aster International, et avaient ®t®
®dit®s de 1988 ̈  1992. N on seulem ent ils m e donn¯rent de form idables tuyaux sur cette
®poque, m ais ils contenaient aussi souvent des r®trospectives sur le pass® des JdR . E n bref,
ils ®taient exactem ent ce dont jõavais besoin.

Presque toutes les inform ations des cinquī m e, sixī m e et septī m e parties vinrent de
ces m agazines, aid®s un peu par les r®trospectives parues dans le m agazine britannique plus
r®cent A rcane. Sans eux, je nõaurais jam ais pu assem bler les m orceaux dõhistoires de jeux
com m e G U R PS, C ham pions, Star W ars, L õA ppel de C thulhu, Pendragon et dõautres encore,
pour ne rien dire de firm es com m e G am es W orkshop et W est E nd G am es. M ais la plus
grande aide que m õapport̄ rent les m agazines G M  fut leurs inform ations sur les jeux vid®o
et les M U D  pour la septī m e partie. R ®ellem ent poss®der des num ®ros qui critiquaient des
jeux vid®o com m e Pool of R adiance lorsquõils ®taient des sorties r®centes/nouveaut®s sõav®ra
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°tre une ressource ®tonnante, pour ne pas dire de m erveilleux souvenirs.
Les cinquī m e et sixī m e parties sõav®r̄ rent °tre les plus agr®ables ̈  ®crire de toutes, ne

consistant en fait en rien de plus que de longues louanges de certains de m es JdR  pr®f®r®s.
La plus grande difficult® de leur r®daction fut de m õobliger ¨ arr°ter de faire de longs
discours sentim entaux. La sixī m e partie sõav®ra sp®cialem ent source de probl̄ m es ̈  cet
®gard, parce que je fus forc® dõallouer ¨ certains des plus grands JdR  de lõhistoire ð
Paranoia, Pendragon, W arham m er ð rien de plus quõun paragraphe pour exprim er leur g®nie.
Cõ®tait tr̄ s ennuyeux, m ais si jõavais davantage d®blat®r®, lõH istoire nõaurait pas ®t® finie
du tout.

Je dois cependant m õexcuser pour le peu de donn®es sur le jeu de r¹le grandeur nature.
E ncore une fois, le probl̄ m e ®tait le m anque dõinform ation. ë  part leur origine, com m e
®crit dans la sixī m e partie, je ne pus rien trouver dõautre, alors je fus forc® de faire
lõim passe sur ce sujet. Si quelquõun ici a plus de renseignem ents sur lõhistoire du JdR G N ,
jõaim erais beaucoup la conna t́re.

N e sachant rien sur lõhistoire du jeu vid®o, cõest en ®crivant la septī m e partie que jõen
appris le plus. Cependant, le m anque dõinform ations bloqua m es efforts une fois de plus
dans les huitī m e et neuvī m e parties. M ais jõeus de la chance : nous arrivions enfin ̈  une
p®riode durant laquelle jõavais ®t® un joueur passionn® ; lõhistoire m oderne, enfin ! E n
cons®quence, les huitī m e et neuvī m e parties ne furent en fait que des observations
personnelles que nõim porte qui aurait pu ®crire, et donc sont probablem ent les parties les
m oins satisfaisantes de la s®rie, de m on point de vue.

Les huitī m e et neuvī m e parties, n®anm oins, soulev¯rent aussi le probl̄ m e des
controverses. Jõ®tais arriv® au point o½ je traitais de th¯m es m odernes au sujet desquels les
r¹listes ®taient ̈  la fois passionn®s et tr̄ s partag®s. E n particulier, je dus ®viter dõoffenser ̈
la fois les fans et les adversaires de W hite W olf lors de m on opus sur lõim pact de V am pire:
the M asquerade. Ce fut un vrai d®fi de m ettre de c¹t® m es sentim ents personnels et
dõ®valuer lõensem ble de la situation en adoptant une perspective historique. Constatation
am usante : m algr® la controverse et le fait que je ne faisais en fait que pontifier m a propre
perception des d®bats sur R PG N et, nous nõavons re­u aucune plainte ¨ propos de ces
partiesé  du m oins, jusquṏ  m aintenant !

Ce qui nous am ¯ne ¨ la fin. Tout m on difficile travail est fini, et ¨ m on grand
®tonnem ent, lõH istoire est faite. E n y repensant, lõid®e m °m e que jõaie pu m e lancer dans
quelque chose dõaussi ®norm e que lõH istoire para t́ fantastique. E t pourtant, nous y
som m es : neuf parties et plus de vingt-cinq m ille m ots plus tard, je lõai faite.

U ne grande partie de m es inform ations a d¾ °tre extraite et rassem bl®e de livres
com pl̄ tem ent d®pass®s, de vieux m agazines poussi®reux, et de pages w eb peu dignes de
confiance, sans parler de vagues souvenirs, ouµ-dires, l®gendes, et de purs m ensonges. Tout
cela a d¾ °tre filtr®, poli et m artel® en une sorte de d®m onstration, puis pr®sent® par un
historien naµf et m alhabile dans une prose lisible. M ais m algr® m es sources souvent
insuffisantes et m es com p®tences encore plus insuffisantes, jõai bel et bien r®ussi ̈  obtenir
tous les faits ð exacts pour la plupart dõentre eux ð et ̈  tous les transform er en une H istoire
du JdR  convenable. Jõai couvert quasim ent tous les aspects du jeu de r¹le des vingt-cinq
dernī res ann®es, et ai m °m e inclus des analyses des tendances du m ilieu, ainsi que leurs
causes et leurs effets.
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Cõest loin dõ°tre parfait, m ais cela couvre le sujet. E t cõest en soi la vraie r®ussite. Parce
quõune H istoire de cette envergure est plut¹t unique. M algr® la taille, lõ©ge et la diversit®
de notre loisir, presque personne ne sõest s®rieusem ent attel® au travail de rassem bler et
pr®senter toute son histoire (bien que jõaie m aintenant entendu parler dõun livre nom m ®
H eroic W orlds qui traite dõun dom aine sim ilaire m ais il nõest pas ais®m ent disponible). E t
dõapr̄ s ce que nous avons vu, les r¹listes le ressentent com m e une n®gligence ; ils veulent
vraim ent en savoir plus sur leur loisir et ses origines.

A lors je suppose que tout m on difficile travail ð et avoir pass® nuit apr̄ s nuit de stress ̈
d®sesp®r®m ent essayer de trouver en quelle ann®e pr®cis®m ent Chaosium  avait publi® le
JdR  Prince V aliant ð a pay®. Je nõai pas tout ̈  fait ®crit un chef-dõï uvre, m ais ce que jõai
fait est quelque chose que presque personne dõautre nõa eu lõ®nergie de faire, tant cõest une
t©che si grande et si touffue. M ais cõ®tait quelque chose qui devait °tre fait, et quelque
chose que beaucoup de gens voulaient vraim ent lire. A lors jõen suis tr̄ s fier, et je suis tr̄ s
fier de tous les form idables com plim ents que jõai re­us pour lõH istoire. M erci encore.

Personnellem ent cependant, ce dont je suis le plus fier est dõavoir ®crit vingt-cinq m ille
m ots sur lõH istoire du jeu de r¹le sans m entionner une seule fois M usclor R PG  [H e-M an
R PG  ].

Les rem erciem ents du traducteur
Il ®tait tentant, lors de la traduction de lõH istoire du JdR , dõactualiser un peu les

inform ations, dõexpliquer et de pr®ciser certains concepts, et dõ®tablir des parall̄ les
avec le m ilieu fran­ais ð m °m e si cela a donn® lieu ¨ dõenvahissantes notes de
traducteurs. Cõest ce que jõai fait, en collaboration avec les personnes suivantes :

ð Steve D arlington qui, bien quõil d®clare officiellem ent avoir abandonn® toute
id®e de m ise ̈  jour de son H istoire, a gracieusem ent r®pondu aux appels ̈  lõaide,
expliquant certains de ses passages un peu elliptiques ou trop m arqu®s
culturellem ent, et d®cidant avec fair-play de ce qui ®tait recevable dans les
rem arques que nous lui faisions rem onter.

ð Toute lõ®quipe des traducteurs de PTG PTB (y com pris le r®dacteur en chef
actuel de la V O , Steve D em psey), a relu, corrig®, fait les recherches, et particip® ̈  la
m ise ̈  disposition de cet im portant docum ent aux internautes francophones. O n ne
peut les citer individuellem ent, car nous ne savons plus qui a fait quoi, alors nous
nous citons collectivem ent.

ð Il m ®rite un rem erciem ent sp®cial, je le proclam e m em bre dõhonneur de la V F de
PTG PTB, ce h®ros cõest Lott̄ s Loukoum  ! A id® par sa connaissance encyclop®dique
du JdR  et une m inutie ̈  la lim ite de la m anie, notre òconsultantó sõest ®vertu® ̈
d®busquer des erreurs qui avaient ®chapp® ̈  des hordes dõexperts anglophones, et en
a m °m e rem ontr® ̈  lõauteur sur certains d®tails.

Com m e on pouvait sõy attendre, cet effort collectif et coordonn® a perm is de
peaufiner lõH istoire du JdR  ; cõest pourquoi nous som m es fiers de pouvoir affirm er
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que la version francophone est plus exacte et plus ̈  jour que la version anglophone.
Janvier 2003

A rticle original : The H istory of R ole-Playing: A uthor's A ddendum

(1) N dT  : Steve crut dõabord quõil y avait deux òsuicid®só alors quõil sõagissait du m °m e. Il dut r®®crire la quatrī m e
partie. [R etour]
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PrÝsentation
G reg Costikyan est un auteur et collaborateur prolifique de jeux (plus de 30) : jeux de

plateau (Pax Britannicaé ), de r¹les (Toon, Star W ars D 6, G hostbustersé ), jeux vid®o en
ligne et pour t®l®phones portables ; dont certains ont ®t® r®com pens®s. Il ®crit
fr®quem m ent sur les jeux, la cr®ation de jeux et les probl̄ m es du m arch® du jeu pour le
N ew Y ork Tim es, le W all Street Journal Interactive, et dõautres publications. Cette page donne
de nom breux liens vers ses articles sur le m ilieu de lõ®dition.

G reg Costikyan a fond® plusieurs soci®t®s pour d®velopper et prom ouvoir une industrie
du jeu ind®pendante et viable. Il a aussi ®crit des rom ans et des nouvelles.

Articles traduits sur PTGPTB(vf)
R em arque : Tous les liens pr®sent®s ci-dessous sont issus de la page suivante :

http://ptgptb.free.fr/index.php/auteurs/greg-costikyan/
Je nõai pas de m ots et je dois cr®er

D ®finir le jeu et en cr®er d'autres

Q ue signifient tous ces òCr®ditsó ?
Le qui fait quoi dans la cr®ation d'un jeu

Com m ent faire plein de brouzoufs en ®crivant des histoires de nelfes et de nains
A u passage, il ne vous est jam ais venu ̈  l'esprit que L e Seigneur des A nneaux est une all®gorie d'un m atch de basket ?

L¨ o½ lõhistoire finit et o½ le jeu com m ence
Les bonnes histoires font-elles de bonnes parties ?

U ne br̄ ve histoire du jeu de sim ulation papier, 2e partie
2e partie ð Les jeux de r¹les, les jeux de r¹les grandeur nature, les jeux de cartes ¨ collectionner, les aventures
interactives
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PrÝsentation
Ben R obbins est le tenancier du site lam em age, ̈  partir duquel est ®galem ent h®berg®

son tr̄ s riche blog (http://w w w .lam em age.com /blog/). Il est ®galem ent lõauteur de
nom breux suppl®m ents pour M utants &  M asterm inds et de JdR  quõil diffuse et vend ̈  partir
de son site. Il vit ̈  Seattle.

Articles traduits sur PTGPTB(vf)
R em arque : Tous les liens pr®sent®s ci-dessous sont issus de la page suivante :

http://ptgptb.free.fr/index.php/auteurs/ben-robbins/
Int®ressez-vous

Y  a-t-il un personnage-joueur dans votre partie qui ne vous int®resse tout sim plem ent pas, ou qui vous indiff̄ re ? Il y
a un probl̄ m e.

Le Y in et le Y ang de la m a t́rise
D eux pulsions conflictuelles cohabitent en chaque M J, deux forces en conflit destructeuré  : lõenvie de raconter aux
joueurs une histoireé  et lõenvie de faire en sorte que les joueurs soient actifs.

U ne R ¯gle, une description
C om m ent des descriptions coh®rentes du M J am ®liorent la com pr®hension des r̄ gles

M onologue de personnage
D em ander aux joueurs de d®crire le ressenti de leur personnage : un petit truc pour contribuer ¨ lõam biance,
lõim m ersion, et la com m unication.

Le Point de vue du figurant
E t si vous m ettiez vos joueurs dans la peau des PN J ? U ne fa­on originale de donner des inform ations aux joueurs ou
de jouer des interludes entre vos partiesé

A pprenez ̈  expliquer les ®checs
C om m ent faire de la m alchance votre am ie. Les jets de d®s rat®s sont in®vitables en jeu de r¹le. Ils sont aussi une
form idable opportunit® de rebondissem ents sc®naristiques ð apprenez ̈  les utiliser !

M aintien de la paix
Q uoi faire lorsquõun joueur d®rape ? E t com m ent le rem ettre dans le droit chem in ?
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R em arque : Tous les liens pr®sent®s ci-dessous sont issus de la page suivante :

http://ptgptb.free.fr/index.php/tag/ptgptb/

Dans le num Ýro 1
Fichez la paix ̈  votre M J !

R appel : un M J heureux est un bon M J.

A D & D  est lõinstrum ent du d®m on
(E n f®vrier 1998, ann®e charnī re), lõauteur tente de sõexpliquer avec sa haine pathologique dõA D & D  et de tout ce
quõil repr®sente.

M a t́risez com m e un H om m e !
Les M J doivent °tre beaucoup plus que de sim ples conteurs.

M agie : un peu de m ®thode !
Q uand on en vient ̈  la m agie, cela aide vraim ent de savoir ce que lõon fait.

R etour aux confins du pays
Lõauteur se rappelle ses vertes ann®es de m odules de base, de bastons de donjon, et de pers®cutions religieuses.

Dans le num Ýro 2
M ecs et Poup®es

M on cousin, ce h®ros

Berger sans troupeau
Les ann®es perdues dõun jeune joueur solitaire

M ais quõest-ce que tu fiches ?
Pour m a t́riser une bonne partie, cela aide vraim ent de se poser cette question essentielle.

ë  la recherche dõune d®finition
C om m ent sõy prendre avec ces silences inconfortables dans la conversation, et pourquoi les JdR  sont m ieux que les
fem m es

Pilule bleue ou pilule rouge ?
C e qui constitue vraim ent le jeu de r¹le, et pourquoi cela nous ®chappe si souvent.

Dans le num Ýro 3
M achines ̈  r°ves

La question est òLes jeux vid®o peuvent-ils °tre des jeux de r¹les ?ó La vraie r®ponse est quõils lõont ®t® depuis le d®but.

U ne floraison tardive
D ®couvrir le jeu de r¹le un peu plus tard que la plupart peut °tre une qu°te longue, et bien souvent difficile.
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Dans le num Ýro 4
U ne distraction int®ressante

O ½ lõauteur avoue quõil pr®f̄ re la r®alit® ̈  lõim aginaire

JdR  Par E -m ail ð O ut of Character
U ne introduction ̈  une form e de JdR  virtuel

La honte du jeu de r¹le
U n regard cinglant sur les pr®jug®s de ceux ̈  lõext®rieur de notre loisir et ceux ̈  lõint®rieur.

Jõaurais voulu °tre un h®ros
Lõh®roµsm e et la tension dram atique sont les pierres angulaires de lõexp®rience r¹liste ultim e.

Dans le num Ýro 5
Choisir m a propre A venture

Les prem ī res exp®riences qui ont lentem ent attir® lõauteur dans une vie de r¹liste. Souvenirs de Livres-dont-Vous-
°tes-le-h®ros, prem ī re m a t́riseé

Conversion aux conventions
Le jeu est le propre de lõhom m e, m ais participer aux conventions est divin.

Pourquoi trop de cr®ativit® peut °tre une m auvaise chose
C es d®m ons infernaux qui m enacent de d®truire nõim porte quelle partie de jeu de r¹le : les joueurs

A u com m encem ent : des suggestions r®alistes pour d®buter une aventure
Lõauteur nous tend la m ain pour d®m arrer du bon pied.

Dans le num Ýro 6
Tout est de la faute de m a m ¯re

C õ®tait lõ®t® 1972. C õ®tait ce que tous les parents redoutent. Les enfants avaient quitt® lõ®cole depuis seulem ent deux
sem aines et d®j̈  r®sonnait le terrible refrain òJe m õennuieó.

Jeu ou Jeu de r¹le ?
JdR  traditionnel et JdR  sur ordinateur sont incom patibles.

La disparition de Jam es D allas E gbert III (1re partie)
Pour la prem ī re fois, òJeu de r¹leó se retrouva associ® ̈  òSuicide dõun jeune hom m eó. D ans quelles circonstances ?

Dans le num Ýro 7
A ujourdõhui votre sous-culture ð dem ain le m onde !

C om m ent relancer tout le m arch® du JdR

M on histoire r¹listique et autres bizarreries
D es arm es pleines de pointes aiguis®es. D es ninjas. D es arts m artiaux. E ncore des ninjas. D es m itrailleuses. U n peu plus
de ninjas. Le Pied. E t les quatre T ortues.
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La disparition de Jam es D allas E gbert III (2e partie)
R e-cr®ation de lõitin®raire de D allas E gbert, et origine de la folie m ®diatique qui entoura sa disparition.

Dans le num Ýro 8
òM oi, le N ainó

Le pourquoi et le com m ent dõ°tre N ain

U ne action vaut m ieux que de longs discours
Q uelques conseils pour que vos sc¯nes dõaction soient bien plus que de sim ples jets de d®s.

Ficelles du m ®tier
C onseils pour lõ®criture et la m a t́rise dõune partie de convention. Q uelques paroles de sagesse fond®es sur une
exp®rience tortueuse.

La m ort inopportune du joueur occasionnel
ë  lõ®poque quõ®voque lõauteur, une partie de JdR  ®tait aussi rapide et dem andait aussi peu dõinvestissem ent que m ettre
une cartouche dans la console de jeu. D u coup, m °m e les non-r¹listes y jouaient.

Dans le num Ýro 9
Jouer pour sõam user

Pourquoi il faut laisser sa chance ̈  la jeunesse

La Loi et lõO rdre dans les M ondes Im aginaires : 1re partie : Les sources de la Loi
La plupart dõentre nous m ¯nent leurs parties de jeu de r¹le sans beaucoup de consid®ration pour les lois et les
gouvernem ents qui constituent la toile de fond de leurs m ondesé

Dans les autres num Ýros

P T G P T B  10

Piti® pour les pauvres diables
C e quõil nous faut, cõest un grand et form idable m elting-pot de joueurs.

A ccepter la cr®ativit® des joueurs
La cr®ativit® des joueurs est lõalli®e du M J, pas son ennem ie.

La Loi et lõO rdre dans les M ondes Im aginaires : 2e partie : la proc®dure judiciaire
Les diff®rentes m anī res dõattraper ð et de poursuivre en justice ð un voleur.

P T G P T B  11

Le pouvoir des parents
Il est tem ps que nous les r¹listes, ®tudiions com bien nous devons vraim ent ̈  nos parents.

Chair fra ćhe
Pourquoi et com m ent ajouter de nouveaux joueurs ̈  son cheptel
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Fiction jouable ?
Les histoires dans la litt®rature et celles dans les jeux de r¹les sont des choses totalem ent diff®rentes.

Techniques pour lõim provisation
Q uelques conseils pour faire des acrobaties sans filet

La Loi et lõordre dans les m ondes im aginaires ð 3e partie : Les Forces de lõO rdre
Les nom breuses et int®ressantes m anī res de discipliner et de punir

P T G P T B  12

M ais est-ce un A rt ?
Jõvais vous dire quequõchose. Jõai d®test® Boogie N ights.

Prendre leé  cano±é  au bond ?
Souvenirs de cr®ation de personnages, de recherche de cam pagnes, de cano±s, et dõun M J com m e on aim erait tous en
avoir.

La cr®ation de sc®narios, prem ī re partie
G uide pour concevoir des aventures de qualit®

D ®finir nos term es
R acontons-nous une histoire ou jouons-nous ̈  un jeu ?

P T G P T B  13

D ans le N ord-O uest
Souvenirs de la M ontagne de feu, de la G rotte du Sorcier, de duffle-coat pourpre, dõun M J qui prenait un plaisir
sadique ̈  tuer les personnages jou®s par des filles tandis quõun autre exigeait de lõargent dõun air m ena­ant.

Lõim portant, cõest la technique
D es T echniques, hein ? T u veux dire, des trucs com m e le R ythm e, la Sym bolique, la M ise-en-Sc¯ne et Liam  N eeson ?

U ne vie de chien (de guerre)
La grande vari®t® dõaventures que peuvent apporter les p®riodes de guerre

Contes tordus : A rchitecture pr®datrice
U ne intrigue m ontrant ce qui se passe quand le voisinage se d®traque

La cr®ation de sc®narios, deuxī m e partie
C om m ent com biner tout ce que nous avons vu

P T G P T B  14

U ne route longue et tortueuse
M °m e m on fils de 4 ans adore quand m on groupe d®barque. Il lance les d®s com m e un pro. D õaccord, je lui fais lancer
un d® ̈  20 faces de la taille de son poing, m ais il h®ritera un jour de la collection de plusé

Contes tordus : Q ui perd, perd
U ne aventure du c¹t® surr®el de la vie

P T G P T B  15
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Tout ̈  coup, hum ains
R em ettez en cause vos postulats. ë  votre prochaine partie, que vous soyez M J ou joueur, essayez de voir le m onde
com m e entī rem ent rem pli de PJ, et voyez o½ cela vous m ¯ne.

Jouer en com p®tition
U n peu de saine com p®tition peut, en fait, °tre salutaire.

D es m ®dias au m ®dia : r®clam er une place pour les JdR
D ®bat sur la question òE st-ce de lõart ?ó

Contes tordus : Prison Sexe
U ne histoire de òloyal m auvaisó

Il ®tait une fois A vant G ygax
LõH istoire secr̄ te des JdR

P T G P T B  16

Le jeu de r¹le cõest pour les perdants
Les gagnants ne prennent pas de drogues ð et ne jouent pas aux jeux de r¹les.

Syst̄ m es de d®fense
Le jeu de r¹le pousse au suicide ? N on, au contraire : il prot̄ ge du suicide. U n t®m oignage.

Cr®er un m atriarcat dans vos m ondes
Les tenants et les aboutissants dõun m atriarcat pour vos cam pagnes

P T G P T B  17

Introduction aux parties de super-h®ros
òA lors, que diriez-vous dõune partie de JdR  de super-h®ros ?ó

Changer les r¹les
Lorsque le M J d®l̄ gue certains de ses pouvoirs aux joueurs

Pourquoi les fous se d®placent en diagonale et autres questions stupides
Le but des r̄ gles soi-disant r®alistes

A ncr® dans la fantasy
Q uand M agic m ¯ne aux jeux de r¹les

P T G P T B  18

Le droit dõentr®e
U n loisir hors de prix

La com p®tence, cõest surfait
ď  vous les insignifiants, vous les fascinants dõinsignifianceé

Pas de r̄ gles ? Pas de probl̄ m e
Prem ī re exp®rience du JdR  sans r̄ gles
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M on M eccano pour votre cam pagne
C om m ent am ®liorer la òform eó dõune cam pagne. A vec la òr̄ gle de troisó dont se servent les sc®naristes t®l® !

P T G P T B  19

La lutte des classes dans D & D 3
R egardez bien, et les classes de persos sont en fait des d®clinaisons de r¹les sociaux m ®di®vauxé

Sagesse conventionnelle
Lõart de m ener une bonne partie de convention

Facteurs de m otivation
O n m õa FO R C £  ̈  jouer ̈  D onjons &  D ragons !

P T G P T B  20

Jam ais plus jam ais M J
N on, il ne peut plus m a t́riser. E t il vous raconte pourquoi.

Le jeu de r¹le collaboratif : entretien avec Ian M illington
U ne exp®rience de jeu de r¹le sans M J

Lõinjustice ̈  votre table
Soyez im m oraux. V os joueurs le m ®ritent.

P T G P T B  21

Partie en couille !
R attraper une partieé  partie en couille !

La gloire du jeu de r¹le
5 raisons dõaim er le JdR

P T G P T B  22

La Force de lõhistoire
R etrouvez lõexcitation des film s de L a G uerre des ®toiles avec des conseils qui m ettent dans lõam biance et donnent envie
de tout faire exploser !

Je le jure devant D ieu !
Si je vois encore un de ces ersatz de G U R PS, je m e tire une balle dans la t°te.

Com m ent je suis rentr® dans le jeu de r¹le
H ighw ay to H ell ?

La tom be de D azhdbog
D e son m ythe aux id®es dõaventures

P T G P T B  23
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Faux d®parts et fins heureuses
La polarde se lance dans le JdR .

R essaisis-toi, m on gars !
R ecentrage du d®bat sur D & D

Trop dõim pro tue lõim pro
U n peu de pr®paration vous facilite lõim provisation.

Com m ent organiser une cam pagne de grandeur-nature
C et article sur une òcam pagne de G N ó ne se lim ite pas au M onde des T ®n¯bres, et peut m °m e servir au JdR  sur table.

Lõim portance de la nourriture
D es id®es dõaventure autour de la table

P T G P T B  25

Trouver des nouveaux joueurs tout en jouant
Partage de 18 ans de souvenirs de form ation de groupes de JdR .

Com m ent trouver de nouveaux groupes de r¹listes quand vous d®m ®nagez
La qu°te dõun groupe de r¹listes

Le jeu de r¹le et la droite chr®tienne aux £ tats-U nis
La form ation dõune com m unaut® (r¹liste) en r®action ̈  une òpanique m oraleó

P T G P T B  26

Les N arrativistes : une nouvelle race de grosbills ?
Les grosbills reviennent-ils avec un nouveau m asque ?

Th®orie101 ð 1re partie : le syst̄ m e et lõespace im aginaire com m un
Si vous ne voulez pas savoir com m ent les jeux de r¹les fonctionnent r®ellem ent, il est tem ps dõarr°ter votre lecture.

Confessions dõun joueur ̈  lõancienne
Le dinosaure sõassum e.

£ crire de la science-fiction cr®dible
C et article traite de la fa­on dõ®crire de la SF cr®dible. C ela nõim plique pas que la bonne SF doive °tre cr®dible, ni que
toute SF cr®dible soit bonne.

P T G P T B  27

Th®orie 101 ð 2e partie : Le Truc Im possible A vant Le Petit D ®jõ
Si une personne a le contr¹le total des personnages principaux de lõhistoire, com m ent quelquõun dõautre peut-il
contr¹ler lõhistoire ?

ë  quels JdR  je veux jouer ?
£ loge argum ent® de m es JdR  pr®f®r®s

LõA vatar, lõA udience et lõA uteur
Les trois r¹les du r¹liste : une autre form ulation de la th®orie LN S
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Th®orie 101 ð 3e partie : Les propositions cr®atives
Pourquoi jouons-nous ?

O sez °tre stupide
Faites-m oi vivre des parties de stupidit® h®roµque !

P T G P T B  29

U ne E xplication du narrativism e
E n r®ponse ̈  òN arrativism e, une nouvelle sorte de grosbills ?ó, qui accusait cette pr®f®rence dõ°tre un m oyen snob de
grosbilliseré

Le probl̄ m e de lõarm ure
R am ener dans le rang les joueurs qui abusent du syst̄ m e des arm uresé

R ®sum ez-le !
V otre personnage en m ots et phrases-cl®s
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PrÝsentation
Steve D arlington est un r¹liste australien. Il sõennuyait tellem ent vers la fin de sa th¯se

de statistiques, quõil fonda PTG PTB, et se lan­a sim ultan®m ent dans lõ®criture dõune
quantit® dõarticles de fond, dont lõH istoire du JdR . Il a beaucoup ®crit sur, r®fl®chi sur, et
critiqu® le jeu de r¹le, avant de r®aliser son r°ve en contribuant ¨ de nom breux
suppl®m ents, dont W arham m er 2, tout en conservant les derniers lam beaux de sa sant®
m entale. Il pense que Paranoµa est le m eilleur JdR  de lõunivers.

Articles traduits sur PTGPTB(vf)
R em arque : Tous les liens pr®sent®s ci-dessous sont issus de la page suivante :

http://ptgptb.free.fr/index.php/auteurs/steve-darlington/

D ans les num ®ros 1 ̈  9 de P T G P T B

Fichez la paix ̈  votre M J ! (PTG PTB 1)
R appel : un M J heureux est un bon M J.

M a t́risez com m e un H om m e ! (PTG PTB 1)
Les M J doivent °tre beaucoup plus que de sim ples conteurs.

M agie : un peu de m ®thode ! (PTG PTB 1)
Q uand on en vient ̈  la m agie, cela aide vraim ent de savoir ce que lõon fait.

Berger sans troupeau (PTG PTB 2)
Les ann®es perdues dõun jeune joueur solitaire

M achines ̈  r°ves (PTG PTB 3)
La question est òLes jeux vid®o peuvent-ils °tre des jeux de r¹les ?ó La vraie r®ponse est quõils lõont ®t® depuis le d®but.

Conversion aux conventions (PTG PTB 5)
Le jeu est le propre de lõhom m e, m ais participer aux conventions est divin.

A ujourdõhui votre sous-culture ð dem ain le m onde ! (PTG PTB 7)
C om m ent relancer tout le m arch® du JdR

D ans les autres num ®ros de P T G P T B

Le pouvoir des parents (PTG PTB 11)
Il est tem ps que nous les r¹listes, ®tudiions com bien nous devons vraim ent ̈  nos parents.

D ®finir nos term es (PTG PTB 12)
R acontons-nous une histoire ou jouons-nous ̈  un jeu ?

Tout ̈  coup, hum ains (PTG PTB 15)
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R em ettez en cause vos postulats. ë  votre prochaine partie, que vous soyez M J ou joueur, essayez de voir le m onde
com m e entī rem ent rem pli de PJ, et voyez o½ cela vous m ¯ne.

Le jeu de r¹le cõest pour les perdants (PTG PTB 16)
Les gagnants ne prennent pas de drogues ð et ne jouent pas aux jeux de r¹les.

Syst̄ m es de d®fense (PTG PTB 16)
Le jeu de r¹le pousse au suicide ? N on, au contraire : il prot̄ ge du suicide. U n t®m oignage.

La gloire du jeu de r¹le (PTG PTB 21)
5 raisons dõaim er le JdR

La Force de lõhistoire (PTG PTB 22)
R etrouvez lõexcitation des film s de L a G uerre des ®toiles avec des conseils qui m ettent dans lõam biance et donnent envie
de tout faire exploser !

LõA vatar, lõA udience et lõA uteur (PTG PTB 27)
Les trois r¹les du r¹liste : une autre form ulation de la th®orie LN S

O sez °tre stupide (PTG PTB 28)
Faites-m oi vivre des parties de stupidit® h®roµque !

R ®sum ez-le ! (PTG PTB 29)
V otre personnage en m ots et phrases-cl®s

Ailleurs
Les Filles de lõE xil, la r®vision

A pr̄ s la soum ission dõun JdR  de concours, les avis du jury tom bent et lõauteur doit revoir son ï uvre ð et rem ettre en
question ses choix fondam entauxé

Jeu de r¹le et òThe R ighteous M indó
Le m onde est votre source dõinspiration. U tilisez-le. U tilisez par exem ple cette ®tude sur les 5 principes-cl®s de
m oralit® que nous acqu®rons de fa­on inn®eé

Construisez votre propre Bo t́e ̈  jouets de cam pagne
A pr̄ s avoir lanc® plus de 40 propositions de cam pagnes/JdR  originales dans les genres et dans les styles, Steve r®v¯le
ses trucs pour que vous ayez les outils pour cr®er vous aussi des concepts chouettes pour vos parties.

Les Filles de lõE xil, le M aking-of
Q ue se passe-t-il dans la t°te dõune personne qui a une sem aine pour ®crire un JdR  pour un concours ? Q uelles sont
les all®es et venues de lõapproche des th¯m es ? C om prenez la gen¯se du jeu de 9 pages qui sõensuivit.

Les Filles de lõE xil, le JdR
U n jeu de r¹le dõam our, de devoir et de r®volte.

Joueurs contre la m isogynie
Les m em bres m asculins ont fait du m ilieu du jeu, ann®e apr̄ s ann®e, un endroit toxique, hostile et dangereux pour les
fem m es. E t ce nõest pas juste m auvais pour les fem m es, ou pour nous, m ais cõest m auvais pour le jeu en g®n®ral.

(N e pas) en faire toute une sc¯ne
Les cr®ateurs contem porains de JdR  sont tellem ent occup®s ̈  essayer de m ettre en avant leur point de vue, quõils en
oublient que beaucoup dõ®l®m ents ®taient d®j̈  en place bien avant quõils ne com m encent ̈  y r®fl®chiré

R ¯gles et òim m ersionó ou le M anifeste du P®tard
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Il y a une tendance ̈  consid®rer que les r̄ gles ne font quõem p°cher lõim m ersion. O r lõim m ersion peut aussi se faire
gr©ce ̈  elles. Prenez de la perspective.

Com m ent je m a t́rise les sc®narios dõenqu°te
C om m ent Steve m ¯ne ses sc®narios dõenqu°te : rapides, sans attente, centr®s sur les personnages, inspir®s par les s®ries
t®l®.

V ieillir
E t si on inversait la courbe de progression des PJ ? E st-ce que cela d®go¾terait les joueurs ? C om m ent transform er cela
en un excitant challenge m ®lo.

Les Justifications M anifestem ent A bsurdes
Le grand d®fi de la cr®ation de JdR  ð et de la m a t́rise ð consiste ̈  d®cider dõabord ce qui est le m ieux pour le jeu, et ̈
ne le justifier quõapr̄ s.

Les Probabilit®s m agiques
Lõessentiel, cõest le pourcentage de succ¯s de jets de d®s que les gens aim ent avoir. A u final, la sim ulation nõim porte pas
vraim ent.

G hostbusters R PG
C ritique dõun jeu de r¹le ̈  part : le JdR  id®al pour les d®butants, o½ lõon apprend le JdR  en jouant

La feuille de perso nõest pas votre am ie
Partagez votre feuille de perso. M ettez-la au centre de la table, tiens.

M odes de jeu cach®s et cr®ation
O n peut aussi prendre du plaisir ¨ jouer seul avec les ¨-c¹t® du JdR é  en cr®ant son perso, en ®crivant son
background, avec des aventures soloé  Les cr®ateurs feraient bien de penser ̈  ces aspects aussi.

M odes de jeu cach®s et cr®ation, la suite
Q uels sont les jeux òcach®só dans les JdR  les plus vendus ? La gam m e du M onde des T ®n¯bres fait tr̄ s joli sur vos
®tag¯res. D & D  est un JC C  ̈  collectionner, en m ieux. E t dit autrem ent : sachez concevoir un JdR  qui se vend.

Les Survivants
Le concept de òJe suis une l®gendeó est incroyablem ent puissant ; les persos sonté  seuls au m onde. E t si vous
essayiez le concept dans votre cam pagne m ed-fan ?

A scension vers le m onde du D essus
Prenez votre classique descente de donjon et inversez sim plem ent la direction. Faites du m onde souterrain le foyer
s¾r, et le m onde au-dessus le lieu du danger. U ne inversion de perspective pour les aventures dõheroic-fantasy.

Y aka, fokon, faire une convention
7 id®es lum ineuses pour une organiser une convention r®ussie. Vous nõaviez pas pens® au tank am phibie, ni ̈  W onder
W om an ?

U ne rapide ovation pour Spirit of the century
Lõauteur pr®sente une r̄ gle am usante pour cr®er un historique et lier les personnages-joueurs, tout en restant dans le
th¯m e de la partie. E n voici la d®clinaison òpulpó.

Lõ®tincelle de lõA vatar
Steve ne se m ettra jam ais aux w argam es, parce quõil les trouve trop com p®titifs et quõil sõidentifie ̈  tous ces gens qui
m eurent. Lõ®tincelle de lõavatar devrait-t-elle òallum er le feuó ?

N ous som m es au xxie sī cle et les r¹listes sont toujours des billes en ®conom ie
N e m õinsultez pas en m e disant que jõessaie de vous rouler, parce que jõessaie de gagner m a vie.

Style et structure

105



Q uelques r®flexions au d®bott® sur le style et la structure : deux ®l®m ents constitutifs dõun JdR  qui peuvent faire son
succ¯s. O u le faire tourner en rond.
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Vous voulez °tre tenu au courant de l'actualit® de Places to go, People to be (vf) ? D ®couvrir

des articles de fond perm ettant de r®fl®chir sur le jeu de r¹le, apprendre de nouveaux
conseils de m a t́rise et bien plus encore ? Pour cela, n'h®sitez pas ¨ nous suivre sur les
diff®rents r®seaux sociaux.

N otre page Facebook

N otre page G oogle+
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N os gazouillis @ PTG PTB_vf

. ;9;LE?H B;I : ;HD?;HI 7 HJ?9B;I

N os flux R SS :
R ecevez directem ent nos m ises ̈  jour dans votre bóte m ail ou votre lecteur R SS

E t n'oubliez pas : PTG PTB(vf), c'est une m ise ̈  jour par trim estre.
A lors, rendez-vous les 1er janvier, 1er avril, 1er juillet et 1er octobre !
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Ce livre num ®rique vous a plu ? D ans ce cas, n'h®sitez pas ̈  vous plonger dans les autres
ebooks Places to go, People to be (V F).

E book nÁ1 : L e plaisir de la table

E book nÁ2 : L es grosbills, ces incom pris ?

E book nÁ3 : Transm ettre la flam m e du r¹lism e

E book nÁ4 : L a th®orieé  c'est pratique

E book nÁ5 : D irty PJ

E nfin, n'oubliez pas : chaque trim estre (1er m ars, 1er juin, 1er septem bre et 1er d®cem bre), nous vous proposons un nouveau
dossier th®m atique ̈  partir des articles publi®s sur PTG PTB(vf). A lors restez connect®.
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T extes : G reg Costikyan, Ben R obbins, Steve D arlington
T raducteurs : R appar, E sthane

C ontributeurs : Benoit H uot, E sthane, R appar
Ce livre num ®rique a ®t® r®alis® ¨ lõaide de Sigil (un ®diteur open source dõePub) et

N otepad+ +  (un ®diteur de code source).
Si vous souhaitez apprendre ̈  r®aliser des ePub facilem ent avec Sigil, vous pouvez vous

procurer C r®ez des ebooks avec Sigil aux ®ditions W alrus. Cet ebook a ®t® r®dig® par votre
serviteur afin d'expliquer clairem ent et sim plem ent com m ent r®aliser des ePub
professionnels. Il est disponible au prix de 1,99 û, sans D R M .

R appel : Tous les textes de ce livre num ®rique sont la propri®t® exclusive de leurs
auteurs et ne peuvent °tre copi®s en dehors dõune autorisation ®crite de PTG PTB(vf).
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