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M ention |®ale importante :

S vous souhaitez partager cet ebook, nous vous encourageons ™ mettre un lien versla
page de notre ste (ptgptb.freefr) plut't que de le pomper honteusement.
En effet, tous les textes contenus dans cet ebook demeurent la propri®@® de leur(9)
auteur(s) et de PTGPTB (verson fran-aise). Toute reproduction de texte en dehors de cet
ebook et qui d®asse lalongueur raisonnable daune citation (c&st-"-dire, en r ge g8®@ale,
un ou deux paragraphes) es donc grictement interdite.
S vous reproduisez une grande partie ou la totdit® du texte de cet ebook sans
I@utorisstion ®rite de PTGPTB (verdon fran-aise), et que vous diffusez ladite copie
publiquement (dtes Web, blogs, forums, imprim® etc.), vous reconnaisez que vous
commettez d®ib@@nent une violation des lois sur le droit d@uteur, c&s-"-dire un acte
ill&gd passble de poursuitesjudiciaires.
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Bonjour ~ tous,

Ldidoire et moi, -aatoujoursfait 2. Lapreuve, j@ eu 6 au bac ! Et je ne vous parle
m°me pas du magnifique 1,2 (5, 9) que j& obtenu * I&preuve ddHisoire du concours
d@ntr@& " Normde Sup. Remarquez, quand on r@&ise la Chine populare et que -atombe
ur lad®&olonisation, il nefaut pas sS®Ronner de ne pas aiteindre les sommetsé

Bref, tout -a pour vous dire que, quand le r@&lacthef dePlaces togy pepleto be (f) mé@
propos®de faire un ebook sp®ia Hisoire du JR, je @i senti moyen. Mais on ne fait pas
toujours ce qudn veut danslavie e, dans le m°me temps, je sentais bien que c@®ait un
Ujet qudl faudrait traiter sous peu. Vu que d@uitres blogs s sont r&emment fait 1&ho de
nos articles higtoriques nous avons juste said la bale au bond pour proposer un dosser
arch®-rtlige. Mais dans le m°me temps, comme il Sagit de MR, la pilule pase toute
sule

Cet ebook (le Sxi me, d@") abordera donc dans un premier temps un hisorique rapide
desjeux de smulation. Les JAR ®@ant une branche de cesjeux-1", il nous semblait judicieux
de remettre notre loigr en perspective. Et pour cda, nous lasserons la plume de Greg
Codgtikyan s@Exprimer.

Puis avant que le IR " proprement parler ne fase son gpparition, Ben Robbins
abordera Braunddn, une sorte d@nc°tre m&onnu du jeu dertle.

Enfin, nous laisserons la parole © Steve Darlington, dont la mongtrueuse higoire du
JIR ale m®ite detraverser 25 ann®&sde notreloigr.

Gadez “ I@grit que cette higoire du JR concerne principdement le marche
andophone, m°me s de nombreux titres pr&ent® ont &®traduits chez nous Delam°®me
mani  re, en couvrant un spectre auss large que celui dlant des ann®s 1970 © 2000, on ne
peut pr&endre” l@xhaudivit® Certains @®nents pourraient donc manquer. Enfin chaque
Higtoire a ses jalons et cette derni re sarr°te ” l@ube des ann®s 2000. La suite rese
encore” ®riree

Bonne lecture” tous,

Benoit Huot,
r@&acteur en chef deladivison oebooké

PS. : S vous avez des remarques ou suggestions concernant cet ebook et les autres (le
pr&®&lent, les suivants), une ule adrese : eseriane626@agmail.com.
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E 1994 Greg Costikyan

Un artidede Greg Castik yan, tir®de Catik, € traduit par Rappar

Greg Costikyan

Remarque : Ce artideest namelemant @mpeRdedaix parties la ssmndeseanantrant davantageaur lesjeux dertlese de@rtes
Afin d®ite tateraiteaverlesartides, plusd&aill® deStee D arlingan, naus nemdtans pas @tedeuxi mepartiedans & ebak .
V aus pavez n@nmans lalireid S vausled®irez.

Note du Traducteur : le traducteur a fusonn®deux articles qui e recoupent :
A Shat Hisay d Papa Games(1994) et Dawd Be a Vidd 6 What Camuter Game
Desges Can Learn Fran NarEledranic Games 0 discours tenu en 1999 lors d@ne
conf®ence de d®eoppeurs de jeux vid®. Ceci pour une informetion plus
exhaugive, ~ jour, e qui ne tourne pas autour de la cr@tion de jeux vid®. Cea
donne par endroits des r@®itions et une impression de d®&ousu, imputables donc au
traducteur, dont noslecteursvoudront bien nous excuser.

Léuteur d@omme parfois des types de jeux ci-dessous oHobby gamesd, qui
pourrait setraduire par : desjeux que l®n trouve dansles boutiques p&idisE ; il
utilise le terme Gedult gamesd comme dans cedult boardgamesd, par opposition aux
jouets pour enfants. On trouve auss Opaper gamesd, par opposition aux jeux sur
ordinateur. Nous avons chois de tous les regrouper ous le terme de geux de
smulation papierd, excluant les jeux vid®, m°me s &idemment ces derniers sont
bien entendu desjeux de smulation.

Introduction : La grande famille desjeux

(é )Tom Disch, un brillant auteur de science-fiction qui es depuispass®’” une brillante



cari re d@®rivain classique, a une expresson pour les &rivains de SF qui ont peu de
compr@enson de toute autre litt®@ature que la SF ; il les gppele des siences
fictionopdesd et explique que leur manque de connaissances les limite ™ une poign® de
techniques litt®@aires, les emp°che de voir |&@mportance du personnage, et limite leur
imagination. 1l soutient qu@n ®rivain qui souhaite ma'triser son art doit lire beaucoup,
desi uvresdetouslesdomaines de son genrelitt®aire et d@utres.

Je crois quiune dtuation analogue exige chez les d&eoppeurs de jeu vid® [et les
cr@teurs de R, NdT]. S votre seule exp®ience des jeux vient des jeux d@rcade, des
consoles et des PC [ou des R seulement, NdT] 6 surtout S votre exp®ience e issue de
jeux publi® ces cing derni” res ann@s & votre imagination sera resreinte. Vous ne verrez
gue ce qui exige ici & maintenant, et vous serez naturelement enclins © modeer les
changements autour de ce qui e apparemment possble, plut't que d@xplorer des
dternatives int®@essantes Votre paette de techniques votre pr@endon des potentiels
seralimit@®. Vous srez, S vous voulez excuser le terme, un ovidiot6, une personne dont la
<eule connaissance desjeux vient desjeux vid®.

S, daun autre ¢! t® vous explorez cette ®range chose variable que nous appelons de
jeud dans toutes ses manifesaions vous verrez que l@nivers es vase, que |®endue des
techniques es ®&orme, que ci@s vraiment un m&ia de grande @agticit® Vous aurez une
ource " laguelle puiser des id®s plus puissantes, un champ plus ®endu ddd®s que vous
pouvez voler, des®aules pluslarges aur lesquellesvoustenir.

D@pr smon exp®ience, les cr@&teurs de jeux vid® m@&onnaissent beaucoup lesjeux de
smulation papier ; ils ont plusignorants que les cr@&teurs de jeux de smulation papier le
ont des jeux vid®. Je pense que les deux peuvent fructueusement apprendre les uns des
autres En fait, jora m°me jusqué dire que, bien que les diff@ences entre les m®@lias ne
doivent jamais °tre minimisgs et qudl est important de reconnatre les limitaions, les
avantages, e 1@h®@ique de leurs diff@entes formes tous les jeux partagent certains
fondamentaux. Une compr@enson plus large de toutes les formes ne peut qudtre
b@&@®@ique pour le cr&teur qui souhaite avoir un contr! le conscient de on art.

Je propose donc déxposer bri vement [@®volution des jeux de smulation papier, une
®olution qui continue encore maintenant, et par lasuite, de r@l®&shir * pluseurs principes
et conceptsfondamentaux qui ous-tendent lesjeux detoutessortes

(é ) Lesjeux non-vid® ont exis®depuis bien plus longtemps que lesjeux vid®&. On a
explor®bien plus de styles de jeu dans des m@&lias non-®ectroniques, ne serait-ce que parce
gue vous pouvez d&eopper un jeu non-vid® pour un budget de quelques sous ; pour le
papier, le carton et |&@ncre. Le risqgue occasonn®par le d&eoppement de jeux non-vid®
e bien pluslimit® et ceci aentran®une cr&tivit®bien plus grande.

Les enfants gpprennent en jouant, donc nous pouvons SUpposer que les jeux, qui sont
smplement la formaisation de parties ont exis® depuis que I&volution du langage @
permis aux hommes de n®pcier et de 2 mettre dé@ccord sur desr ges Lesjeux de balon
semblent universdls; et des d® de formes vari®s remontent quatre mille ansen arri re. &
vrai dire, lesd® "~ 20 faces que lesjeux de rt lesont r&emment rendus populaires sont tr <
anciens; il yen auntr sbhel ensamble, de I@ntiquit®romaine, au British Mussum.

Les toutes premi res higtoires, de Gilgamesh * Beouf, ®aient de tradition orae ; ce ne



fut pas avant les Grecs qu@pparurent desi uvres soigneusement @abor®s, atribuables ™
des auteurs identifi& Ce nd&st qud@ors que les pi ces de th@®re e les r®its furent
condd®& comme un art, e leurscr&teurs comme desartises

De m°me, nos jeux les plus anciens sont les produits d@ne tradition populaire : les
@hecs le o e IGWA®R Ce nist pas avant le d@ut du XXe g cle que les gens
commenc rent ~ fabriquer expr s des jeux, les atribuant ~ des cr@teurs individues. Ce
n&s que depuis quelques d&ennies que les jeux ont condd®® comme un art, et leurs
cr&teurscomme des artistes

Le premier jeu de smulation d con-u comme tel & que je connaiss, fut le Jau du Ra,
cr@en 1780 pour le Duc de Brunswick par Helwig, Matre des Pages Le Jau du Ra ®ait,
dansun sns une variante des &hecs ; mais on plateau Rait fait de 1666 carr®, compost
de diff@ents types de terrans et les unit® repr@entaient lonfanterie, la cavderie e
I@rtillerie. CRat une Rape du jeu vers la dmulation ; mais il rega avant tout un
divertissement.

En 1824, le lieutenant von Reisswitz de |Grm@& prussenne imagina un jeu qui utilisait
des cartes militaires r@liges * I&helle de 1:8000e. Il en fit une d®nondration au chef
d&Eta-Mgor de l@arm® prussenne, qui Sixclama: 0Ce nd@st pasun jeu du tout ; c@s une
formation ~ laguerre 16 et il commanda une copie pour chaque r@ ment de l[@rm®&. Cejeu
e sesvariantes continu rent ~ °tre jou® dans les forces arm@s prussennes e alemandes
pendant des d&ennies

En 1876, le colond von Verdy du Vernois de I@m@& alemande imagna une nouvelle
sorte de Krigggaid (jeu de guerre) : il se d@arrassa desr ges complexes de von Reisswitz,
et " la place, il introduist un officier exp®iment® comme matre de jeu. Les joueurs
®aient autoris® ” faire tout ce qudls voulaient, auss longtemps que le ma'tre de jeu le
d®&larait r&lisable. En un sens cesKrigggiide moins rigdes Raient des pr&urseurs du jeu
der!lemoderne.

Lesjeux de guerre ®aient commun®nent utilisss pour 1dngruction ™ travers|@urope ™
la fin du XIXe s cle, e leurs d®iv& & les complexes smulations de combat, tant
manuelles que Smul®s informatiquement & sont couramment utilis&s de nos jours dans
lesforcesarm@®@s de toutes les nations d®&ve opp®s.

Lesjeux de plateau (JdP)

La fin du XIXe g cle vit auss les premies jeux de plateau et jeux de cartes
commerciaux. lls ®aient pour la plupart soit une verson commerciae de jeux populaires
comme les &hecs les dames le jeu de |@ie e le whig, it des variantes mineures. Mais
les fabricants de jeux commenc rent ®glement ~ promouvoir des titres populaires moins
connus comme Pachess [au Parchees, au Pachis : jeu de parsiitedaigneindeng NdT], e
produisrent les premi res cr@tions orignaes d@osis George Parker fonda Parker
Brothers en 1883, et publia sa premi” re cr&tion la m°me ann@, Banking Milton Bradley
fonda sa soci®@® @onyme en 1860 comme imprimeur de lithographies, et commen-a ™
®liter despuzzleset desjeux de plateaux en 1860.

Au d@ut du XXe 9" cle, les jeux commerciaux e r@andirent. Les premiers succ s de



Parker Brothersfurent Rak et At ©, publi®en 1903. Le Maxpdy de Charles Darrow 6 un
jeu esentidlement plag® sur Le jau du praxi®@are de Lizzie Mage & devint un &orme
ucc's apr s sa publication en 1936, fasant de Darow le premier cr@teur de jeu
ind@endant “ devenir millionnaire, et incidemment sauvant Parker ddne probable
banqueroute.

Il e utile de se rappeler que les JIP sont un loisr bon march®; vous pouvez y jouer
encore e encore une fois que vous avez achet®abo'te. Et pendant la D&resson, IG@rgent
®ait rare pour la plupart desgens

Apr sla Seconde Guerre mondiale, le jeu de plateau cr34 avec |@onomie am®icaing, |la
plupart des JIP classques @ant publi® dans les ann@s 50 et 60 & Candyland en 1949, L e
jeudelaveen 1960 (bien que desjeux ant®ieurs du m°me nom aient ®®publi® auss loin
gue le XIXe 5 cle). Nombre de ces titres @aient des importations 6 Risk appartenait ~
Miro en France [sous le nom delLa Caxfte du made NdT], Cluedo * Waddingtons en
Grande-Bretagne. Nombre de cr@teurs ind®endants, y compris le r&r®®Sd Sackson,
eurent la posshilit®de gagner leur vie comme cr@&teurs bien qudls auraient &®fous de
quitter leur travail habituel.

Bien que Parker et Milton Bradley dominasent le secteur, il y avait un certain nombre
d@liteurs plus petits et le march®®ait relativement ouvert ~ des nouvelles entreprises d
les canaux de digribution @aient bien moins consolid®, et on ne voyait pas la pub t@G
comme @ant indigpensable™ un lancement cr@lible de produit.

(é ) Sd Sackson [fut] le cr@teur de Bazaar et de Aayire et de bien d@utres jeux pour
Parker Brothers Milton Bradley, e la tr s regett® s0ci®® 3M. Le groupe British
Hartland Trefoil es auss * noter, comme cr@&teursde la s®ie desjeux ferroviaires 1829 et
du jeu de plateau Civilization (qui inspirale jeu vid& homonyme de Sd Meier)

L@&sh®ique de ces cr@teurs e as¥z int®essante, parce qu@le e 9 contraire ” la
nttre ; Sackson m@ dit un jour que Gl n§ avait plus besoin de jeux nouveauxé. JRais
sup®i®; pour moi, chaque jeu et une’i uvre orignae, et la phrase revient ” dire Gl ny a
plus besoin de livresd. Mais du point de vue de Sackson, presque tout ce qudl voit est une
variante sur un th- me : un Maxqpdy, un jeu de l@ie, un Rummy, un jeu d@hecs Et peut-
°tre qual e danslanature du jeu de plateau de mase qudl en oit aingd : le march®exige
desr desqui peuvent °tre apprisesen une minute ou deux, et il nd/ aqudin nombre limit®
de permutations possbles avec un plateau, un pion en plagique et un d® Il es en fait ~
porter au cr®lit de 18 uvre de Sackson, quéle soit § orignde compte tenu de ses
limitations

De 1962 " 1976, 3M publia quelques-uns des meilleurs P jamais publi® en angais, y
compris Aauire Bazaar, et Twixt de Alex Randolph. Cependant, ~ la fin, 3M s demands
ce qudl foutait dansle secteur desjeux, et vendit sagamme ™ Avalon Hill, qui bien ¥ fut
repris par Hasbro [en 1998].

Hasbro acquit Milton Bradley en 1984, puis Tonka d qui poss®lait alors Parker Brothers
0 en 1991. |l poss de auss Sdchow & Richter, les ®liteurs aux £tatsUnis du Saabble et
du Trivid Pursiit. En gros, Hasbro contrt le maintenant enti rement le march®du JP de
mas=. || y a encore quelques plus petits joueurs, mais un seul, Winning Moves, qui publie
encore quelque chose dant®@essant.
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Le scteur des JIP de mas, tel qudl edt, et conditu®mgoritarement de : vielles

marques qui se vendent parce que tout le monde connat les titres ; de cameote sous
licence defilmset de SBiesTV ; et dejeux pour enfantsen ®at de mort c®@rae.
Dans ce contexte, il ex utile de mentionner 1dmportance du Trivial Purait. Ce fut le
premier jeu de plateau ” grand succ squi ne visait pas toute la familled, mais pr&isBnent
les adultes. |l engendra de tr s nombreux successeurs, et rien que pour cette raison doit
°tre consd®@®comme une cr&tion f&onde. Et il es int®@essant de voir que les®liteursde
JP ind®endants qui survivent vendent principalement dans ce march®

Lestitresles plus int@®essants tendent * °tre ceux destin® aux adultes M°me pour de
tels jeux, ciegt une n®esst® virtuelle dé@voir des r ges smplissimes qui peuvent °tre
expliqu&s en 5 minutes ou moins. Vous ndnt®esxez ~ rien d@utre |@cheteur de Tos Ras
Mais cda a ses vertus : lorgque le livret de r ges doit °tre S mince, la tendance et
ddbtenir despetitsjeux raffin® compacts et classes Et cet, da@illeurs tout ~ fait ce que
vousvoulez pour un jeu vid® en ligne pay®par la pub ; vousvoulez quelque chose que les
gens peuvent piger en quelques phrases d@xplications et plonger droit dedans Lesgensqui
veulent d®&elopper ce type de jeux doivent siapercevoir que La Dame de Pique ne vous
m ne pasplusloin. Tout le monde offre cdla, c@st une mati re premi re.

Pour eattirer les consommateurs vous dlez avoir bewin de possRler des jeux

propri®aires que les autres ndnt pas S je fasas -a, je mOint@eserais siement ~ la
licence de 25 Wadsa less ou Chraday,.
Il'y a toujours beaucoup de cr@tivit®dans le AP moderne, mais dle ne vient pas des
f£tasUnis Hadbro et gas e sidat e n@ fondamentaement rien ™ foutre de
IGnnovation. Les produits r&ents les plus excitants sont con-us et &it& en Allemagne,
qui a un march®bien plus concurrentiel et un march®bien plus grand par habitant 6 -
savoir, les Allemands ach tent chacun plus de JP, bien qudls soient moins nombreux que
les Am®icains L&th®ique e bien plus d&veopp® I"-bas : aux USA, il n§ que Games
Magpzing mais en Allemagne il y a de tr s nombreuses publications qui couvrent les jeux
de plateau ; et les journaux e magazines font souvent des critiques de JP. De tr s
nombreux ®liteurs, et des cr@&iteurs dont le nom impose le regpect et g re des ventes 8
des cr@&teurs comme Klaus Teuber (Les Cdaws de Katang), Reiner Knizia (Madan Art,
LEutrated leTige et Alan Moon (Elfeland [et Les Avaturigsdurail !, NdT]. Moon et
un exemple int®essant en fait, car il ex am®icain, maisdoit aler en Allemagne pour °tre
publi®

Une autre indication de |@&sth®ique sup®ieure du march®alemand et que les jeux de
Sd Sackson sont gobalement ®uiss aux USA & sauf Aaquire chez Avaon Hill 6 tandis
que pluseursde s uvres ont digponiblesin Daeutshiand

L&sth@ique du JdP dlemand et particuli rement int®@essante :

o Cesjeux tendent * °tre quelque peu plus complexes que la moyenne du march®de
masse am®icain, mais pas tant que -a. Je n@ aucun probl me pour y jouer avec
mon enfant de neuf ans par exemple.

o Laplupart sont multijoueurs

e Ladur® decesjeux tend " °tre Rroitement limit@ ; ils ne prennent pas plus de
deux heures™ jouer.

o llssont bas& aur le tour par tour, maisvotre tour ne prend que quelques minutes,
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donc il passetr svite. Souvent les autres joueurs peuvent agir pendant votre tour
pour vousimpacter, donc ilsneretent pasl” asis” atendre.

« \ous pouvez typiquement manipuler une grande vari®®de ressources : des cartes
en main, ou desjetons, ou quelque chose du genre ; et il n@st pastoujours &ident
de savoir exactement ce que vous devriez faire avec dans ndmporte quelle
circongance donn@.

e Vousfatesface ™ un petit nombre de d&idons dans un tour, mais ces d&isons
wont difficiles ” prendre. Contrarement ~ disons, Candyland, 0%20n né@ pas de
d&idons ” prendre. Ou ~ la plupart des autres P am®icains, oYzles d&isons
ont videsde sensou n@jigesbles (é )

Dire que le jeu de plateau e mort aux USA edt, heureusement, faux. Au niveau du
march®de mass, il ex mort, ou au moinsen @at de mort c®@rale ; maisle JdP atrouve
un refuge modeste dans les boutiques p&iaisis Le nombre de bo'tes vendues est asez
morne, surtout avec le d&lin des canaux de digribution [en 1998], mais cela né@rr°te pas
forc®nent lesgens qui aiment ce qualsfont, de publier aing.

Cheapass Games eg particuli rement int®essant, qui publie des jeux commeKill Dr.
L uky & en grosune inverson de Cluedo & et Befael kill you Mr. Ba, (GAvant que je vous
tue Monseur Bondé 6), o%2vous capturez des epions puislesraliez, en doublant lavaeur
des points de I@&spion chaque fois que vous le raliez. Le truc es que 9 quelqudin ala
m°me carte de raliement danssamain, il peut lajouer pour faire &hgpper |@&spion et faire
exploser votre base.

Chegpass n&st pas le seul @liteur avec des jeux de ce genre ; voyez Credo de Chaosum,
o%2vous jouez diverses factions rdigeuses et essayez de les faire adopter comme doctrine
officidle de I& dise, ce qui peut finir avec une ®ise catholique 0%l ®@&ie abigeoise et
la VRIit® r&vr®@&. Ou bien Blak Degth de Greg Porter, o%2en tant quiid®nie, vous
concourez pour adigner le plus de morts chez les autres joueurs Ou Guilldine de Wizards
of the Coadt, 0%les joueurs sont des bourreaux rivaux en concurrence pour ex&uter le
oclientsd les plus pregtigieux. Comme les P allemands ilsont desr gessimples, bien que
plus complexes que cdles des JAP de masse. IIstendent ™ ne pas °tre auss sophistiqu® ou
raffin®& maisont un ¢t t®humorigtique qui rend les parties amusantes

En plus de ce genre de PR, il y a ce que I@n pourrait appder le jeu diplomatique. Le
grand-p re desjeux diplomatiques es bien s¥ Diparetie ddAllan Cadhammer, publi®pour
la premi re fois en 1958. DansDiplaretie vous jouez ldune des sept puissances
europ®nnes Les ordres sont @rits, puis r&er®@® et r&olus Smultan®nent ; aind vous ne
savez jamais ce que lesautresjoueursfont tandis que vous rivez vosordres Lacl®du jeu
es I@rdre de soutien, qui permet ~ vos unit® de soutenir les mouvements des autres
joueurs

C&gt un jeu asez @®@Ent Sra®@quement, mais la vraie innovation est qudl d&end
compl tement de la n@pociation et de la diplomatie. Les puissances sont en gros de force
@®ple ; le saul moyen de vaincre un adversaire es de trouver des dli® Mais comme vous
ne pouvez °tre s de ce que font les autres joueurs vous ne pouvez jamais fare
enti rement confiance ” vos dli®& Les trahisons sont monnaie courante. Les parties
terminent souvent en larmes G&st un jeu vicieux, formidable, prenant.
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Comme genre de jeu, les jeux de diplomatie requi rent que les joueurs n®pocient entre
eux. Ceci par contrage avec la plupart des jeux soi-disant multijoueurs Au Maxpdy par
exemple, il y a tr's peu de chosss que vous puisiez faire pour aider ou ¢°ner vos
adversires and la diplomatie n&st pas un facteur. Avalon Hill fut le plus grand @iliteur
de jeux diplomatiques, y compris mon propre Pax Britamica et |@lition an®icaine de
Kingreke ; maisd@utres &liteursen cr@nt quelques-unsausd.

(é ) Le march®des jeux de smulation es bien plus r@&eptif aux nouveaux produits €

aux productionsamateurs, que tout autre secteur du jeu. Donc vousy voyez publi®toutes
sortesdetrucsbizarres, certainsd@ntre eux ®ant tr sint®@essants.

Maisassez du jeu de plateau ; rendons-nous” la prochaine grande cat@prie.

Lesjeux de figurines

Lesjeux de guerres avec figurines (JGF) descendent de la tradition des jeux de guerre ;
aucun doute que lesenfantsont jou®des jeux avec des petits oldats depuis que le premier
artisan en sculpta un, mais le premier ensemble de r ges ®lit® professonnelement fut
con-u par H.G. Wells le grand romancier e humaniste.

"PLAYING AN INDOOR WAR CAME

es | A

HG Wdlsjauant au pramie wargameavecfigurines e les d@la-ant autaur du d&r ; uneimagefamili reaux figurinistes

Publi®en 1913, Little Wars/ Har Games (petites guerred jeux sur le sol) @aient des
r destr s smples minimaises m°me, avec des facteurs de mouvement diff@ents pour
ldnfanterie, la cavderie, IG@rtillerie ; un dgorithme tr s smple pour la r@&olution de la
m°I@, et le tir dé@rtillerie par l@usage ddun canon ~ resort. En gros, vous videz avec vos
canons ” resort, tiriez des dlumettes, et [les petits soldaty quéles touchaient Raient
morts.

Depuis, lest ges pour JGF sont devenues bien plus complexes et r@listes, culminant
peut-°tre avec celles du Wargames Research Group. Le jeu de guerre avec figurines rete
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un loisr populaire, peut-°tre davantage en Grande-Bretagne quéux £tatsUnis.

Le JGF eg toujours un loidr florissant mais petit. |l y a deux groupestr s digincts de
figuriniges. Les joueurs militaires, pour la plupart des hommes dans leur quarantaine et
plus amen® " avoir des groupes de joueurs r&@uliers, des campagnes suivies, e un mRa
jeu sra®jque o4esbatailles qudls m nent affectent le coursde laguerre. Lesr gesquals
utilisent ont @it@&s en un petit nombre d@&xemplaires par des passionn®, et leurs
figurines sont fa- onn®@ss par un petit groupe de fabricants p®ialisk

Les figuriniges de fantasy et de stiencefiction sont plus jeunes pour la plupart
adolescents Les jeux les plus populaires dans cette ca®orie 0 Warhamme Baitle et
Warhamma 40.000 & sont @lit® par Games Workshop, le plus grand ®liteur de jeux de
smulation en Grande-Bretagne, et le deuxi me (plus grand) au monde, apr s Wizards of
the Coagt/ TSR. Ciest un march®®roit mais juteux ; § vous °tes un figurinise s®ieux,
vous voulez quelques centaines de figurines, qui vous co¥teront pluseurs centaines
dauros, plus le co% de la peinture et desr des ellesm°mes Le temps consacr®es auss
@orme ; en plus du temps pass®” jouer, vous devez peindre vos figurines M°me S vous
devenez tr sbon, nous parlons d@n minimum de 15 minutes par figurine ; et lorsque vous
d@utez, vousferiez mieux de pr&oir 45 minutes. Cé&st un loisr defanatiques

Lattrait desfigurines ex ®ident, 9 vous avez vu un jour une table bien d@loy®. Des
figurines peintes de couleurs gaies marchent en rang @&~ travers le champ de bataille.
Visudlement, clest saidssant ; et les figuriniges adorent exhiber le r&ultat de leur dur
travail. L&@ttrait du jeu ex semblable ” celui du wargame papier : planification tactique,
plein de temps pour r@&l&hir © vos mouvements Il y a un peu d@ttrait pour le
collectionneur auss : vous ne pouvez pas utiliser le chariot d@ssaut nain 9 vous né@vez pas
la figurine correspondante, par exemple. La figurine que vous possBlez dicte la nature de
votre arm@.

Il 'y a deux choses importantes ™ noter pour nous, au sujet des jeux de guerre avec
figurines Lapremi re et le mod le &onomique : ce ni&st pas de lavente de jeux, cist de
la vente de figurines R®&ultat : les fabricants peuvent retirer bien plus de bi®de votre
porte-monnaie qudls ne le pourraient avec un jeu unique. Rentrez |"-dedans et vous
voudrez toujours une nouvelle figurine cool.

La sconde et l@ctivit® ext®@ieure au jeu. Les figurinises enthousastes pasent
habituellement plus de temps * peindre leurs figurines pour des parties qud les jouer
vrament. lls sont obsRI® par les d®als de leurs am®&s, pafois * un deg®risble. lls
trouvent cette t@he agr@ble et int@essante, de lam°me mani re que les mod®istes Cist
une forme de mod®isme, ddine certaine fa-on, particuli rement pour ceux qui e lancent
danslapersonnaisation de figurines

On continue * publier desr des pour jeu de figurines et on continue * fabriquer des
figurines d@rm®&s Toutefois le prix des figurines a condd®ablement augment® ces
derni res ann@®s, du fait que des inqui®udes au jet de I@mpoisonnement au plomb ont
fore®lesfabricants™ produire des figurines avec des alliages plus chers. Le jeu de figurines
rese sans pareil pour le bonheur des yeux et le pur plaisr tactile, et il es difficile de
[dmagner digaraissant enti rement, quel que it le deg® ddnformatisation de notre
DCR®
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Leswargames

Le secteur des wargames fut cr@en 1953, lorsque Charles S. Roberts publia pour la
premi refoisTadics™ compte d@uteur. Tadics ndst pastotaement diff@ent du Jau du Ra
de Helwig C& un jeu de guerre quelque peu abgdrait entre deux pays imagnaires avec
des arm®s de la Seconde Guerre mondide. |1 eut assez de succ s pour encourager Roberts
" fonder The Avalon Hill Game Company en 1958.

Lesdeux premiersjeux daddvaon Hill furent Getysurget Tadics|, une an®ioration de
la premi re verson de Roberts, puisils commenc rent ~ publier * la fois des wargames et
desjeux de masse pour adultes. Avalon Hill publiait ™ peine un ou deux jeux par an, mais
leursjeux attir rent bient*t un important public d@deptes Ilslanc rent un magazine d The
Gewd.

Des annonces de recherche dédversaires dans les derni res pages aid rent ~ cr@r une
communaut® de wargamers, tout comme l@vait fat le courrier des lecteurs dans les
magazines pups de 182 d@r de la science-fiction. Desjeux comme Stdingad et Pazahlitz
®ablirent une r@utation assez solide pour °tre encore digponibles 35 ans apr s 6 ou peut-
°tre pas vu lerachat de Avalon Hill par Hasbro.

Apr s une rapide banqueroute et une r@&rganisation de la soci®®sous le contrt le de
Monarch Printing & Idmprimeur et le principal cr@ncier ddAvaon Hill 8, la soci®®cr¥4
rapidement, et au milieu des an®s 60, il exigat un important milieu du wargame,
principalement congtitu®d@dolescents et d@udiants fanatiquesdesjeux ddAvaon Hill.

Cependant, un ®liteur ne congitue pas une industrie. En 1968, James Dunnigan et
Redmond Smonsen prirent le contrtle d@n fanzine de wargame nomm@Sraeay &
Tadics am®ior rent son graphisme, e commenc rent ~ gjouter un wargame dans chagque
num®o ; une formidable affaire pour les wargamers, qui eurent 6 jeux par an, plus le
magazine, pour le prix de quelquesjeux en bo'te ddAvaon Hill.

Dunnigan e¢ Smonsen d®&ouvrirent rapidement qudl y avait une &orme demande
refoul® pour plus de jeux chez les wargamers qui n@Raent pas stidfaits par les un ou
deux qu@Avaon Hill publiait chaque ann®. Avec Srratey & Tadics pour base, ils
fond rent Smulations Publications Inc. ou SPI, qui commen-a ™ publier desjeux auss ~
¢! t®du magezine, en lartilisant comme support de promotion. € lafin des ann®s 1970,
SPI publiait des douzaines de jeux par an ; il y avait des conventions de wargames
nationales et des clubs dans tout le pays ; des boutiques p®idisBs ouvraient pour
satifaire la demande 0 et pour vendre des jeux de rlles qui commen-aient ~ °tre
populaires. En d@utresmots, c@ait un secteur d petit il e vrai, sansdoute pas plusde 10
millionsdedollars™ |&poque.

Avadon Hill et SPI ne furent pas longtemps seuls ; Oriding la convention annuelle des
wargamers, e remplit vite de douzaines dé@xposants.

SPI et Avdon Hill furent toujours les plus grands ®liteurs de wargames, maisil y avait
auss de nombreux autres petits @liteurs y compris des @liteurs reativement
professionnels comme GDW. é |@pog® du wargame, en grosde 1972~ 1980, il y eut des
centaines de jeux publi®& Le wargame typique ®ait bien plus complexe, en termes de
r ges que le joueur devait matriser, que toute autre cat®prie de jeu avant ou apr s Un
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livre de r ges moyen ®ait congitu®de 16 pages uniformes en police 9, et certainsjeux en
avaent juqud 96.

Le public deswargames grandit avec sesproduits et demanda dessmulationsde plusen
plus complexes et r@liges culminant dans des jeux comme War in Eurqoe et War bewen
the Sates, qui comprennent des milliers de pi ces et des surfaces de jeu qui couvraient
juqud 2,8mj.

Lépog® du wargame fut notable pour deux raisons : ce fut la premi re fois que des
cr@&teurs de jeux devinrent des sars et lapremi re fois que les cr@teurs commenc rent ~
penser leur i uvre comme un art & ces ph®&om nes®@aient |i®, pour s%.

Ddbord, Avaon Hill imprimale nom des gens qui cr@&ient leurs jeux dansleslivresde
r des SPI fit mieux, en imprimant le nom des cr@teurs sur la couverture de leurs jeux.
En cons®juence, lesjoueursen vinrent * connatre le nom de Jm Dunnigan, Richard Berg
et John Hill [auteur de Squed L eedar, NdT]. 1l devint habituel de parler de d@®at de I@rtc¢
et del@volution de latechnique du wargame ™ traversle temps

Maheureusement, SPl passa en 1982 sous le contrt le de TSR, |@®liteur de Dungaos &
Dragns TSR prit une ®&onnante d&idon irr@l&hie, d&ida de ne pas honorer la
souscription des 60 000 abonn® au magazine-amird de SPI, Sratay & Tadics CRait les
meilleurs clients du wargame : selon lesenqu°tes de SPI, I@onn®moyen de S& T achetait
une douzaine de jeux ou plus par an. TSR leur dit, de fait, N ous ne voulons pas de voust
et il n@s pas wrprenant que le hobby du wargame d@&ut@ un d&lin imm&iiat et abrupt.
Bien que le milieu des an®s 1980 v't la publication de quelques jeux de premi re
ca®orie par Victory Gameset GDW, " lafin delad®&ennieil Rait clair que |&@pog® @ait
passRe.

Bien que des douzaines de wargames continuent * °tre publi® chaque ann@®, le hobby
ed une trige coquille de ce qual fut jadis et le wargame moyen es de qudit®bien
inf®@ieure aux jeux desann®@s 70 et 80.

Lacomplexit®desr gesnd®ait pas n®&essairement @@ par lacomplexit®srat®jque :
le saul vra choix pour le joueur alemand dans un wargame srat®jque sur la Seconde
Guerre mondide edt, gpr s tout, oattaquer IGAngeterre débordo ou Cettaquer la Russie
débordé. Léttrait du wargame r@&ide dansla ma'trise ddun sy me complexe ; et dansles
choix tadiques difficiles et compliqu® & comment postionner exactement vos pions &fin
de mener une attaque d@fficacit®maximale.

Le wargame et une mine dé@r de conception de sys mes. Les wargamers privil@jaient
|dnnovation & lanouveaut® * la recherche d@une smulation militaire nette. Les variantes
de lignes de ravitaillement, initiative, et r&olution de combat sont nombreuses Prenez
trois wargames au hasard, vous trouverez plus de diff@ences fondamentdes dans
I@pproche et la conception d m°me s tous sont des smulations de conflits sur des cartes
ddhexagones & que vous né&n trouverez parmi trois jeux vid® de srat®je en temps r&.
Bien s¥, c@aient des @liteurs convaincus que le public voulait de IGnnovation dans la
conception plut't que danslatechnologe.

Il est vra toutefois que ces sy mes sont tous une aide ~ la dmulation de conflit
militaire, avec une gamme asxz limit& de composantes physques Cependant, les
cr@&teurs 0 de jeu de srat®je en temps r@& en particulier  doivent ®udier les wargames
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sur table pour apprendre que vous pouvez mettre I&@ccent sur bien, bien des agpects des
conflits dans diff@ents jeux. Tout n@ pas bexnin d&tre sur la congruction de conneries
pour aler flinguer d@utres conneries Vous pouvez indster aur leslignes de ravitaillement,
le brouillard de la guerre, la combinaison d@rmes, la mani uvre, la formation, la qualit@
des g@®aux, I6mportance de |@rtillerie et de laforce a®ienne, le mord, la production sur
le front int®ieur, m°me lavolont®de la population civile d@ndurer une guerre. Vous avez
smplement besoin de diff@ents sys” mes pour mettre en avant diff®@ents agects

Pour balancer un exemple, le Wald War | de Jm Dunnigan es sous bien des agpectsun
jeu tr s ennuyeux : les pions bougent rarement, et une avance ddn hexagone est une
victoire magjeure. Comme la Premi re Guerre mondide. Mais latenson vient des pertes:
vous avez un petit marqueur qui repr@ente le nombre de jeunes hommes que vous enrt lez
cette ann®, et vous nBtes pas oblig® de fare retraite tant que vous avez davantage
ddhommes ™ lancer dans les gueules des mitrailleuses ennemies Ces marqueurs descendent
et descendent et descendent tandis que des millions ddhommes sortent des tranch@s pour
°tre d®&oup® sur les barbel®& Le dmple mouvement dain carr® de papier brigol
communique |@bsolue sbaurdit®et labarbarie delaguerre.

(€)

Le wargame en tant que march®survit, une sorte ddmbre de ce qudl a ®® utenu par
quelques @liteurs passonn®s et, jusqudci, Avalon Hill. C&s un de ces loidrs qui a cessk
dé@ttirer les adolescents, cependant, e est congitu®principaement ddhommes dans leur
quarantaine ou leur cinquantaine, encore en train de compter leskilom tres tandis que les
nazis avancent sur Saingrad, comme ils le fasaient quand ils @aient jeunes Mais vous
pouvez trouver de bons jeux I, dans le catdogue ddAvaon Hill, parmi les produits de
Decison Games et en parcourant les &hanges de rec.gamesboard. marketplace

Le jeu de plateau de science-fiction et de fantasy ®ait un rgeton du wargame, e <
vendit d@bord " traversles m°mes canaux de digribution qu@ux. Le premier projet rQiss
du genre fut Sdlar Caxuest de Howard Thompson, toujours @&it® par Avalon Hill.
Thompson poursuivit avec une sRie de petits jeux pas chers avec une quantit®limit@ de
composants, dont nombre @aient cr@&s par Seve Jackson. Ils eurent @dlement du succ's
SPI, dors un important @&liteur de wargames, publia auss quelques jeux de plateaux de
SF, et lan-a un magazine 8 Ares d qui contenait un jeu de SF dans chaque num®o.
Comme le wargame, le JIP de SF attiraun public solide.

Toutefois, Iheure de goire du jeu de plateau de science-fiction fut tr sbr ve : comme
lewargame, sapopularit®plongea quand SPI fut rachet®par TSR, & TSR refusa ddhonorer
les abonnements au magazine de SPI, un &®&ement qui d&ouragea compl tement des
milliersdejoueursfervents.

Laplupart despremierswargamesde S et de fantasy sont maintenant ®uiss, bien que
Seve Jackson continue les gammesOge e Car Wars. Cependant, des jeux comme
Battleeh de [feu] FASA et RdxRdly de Wizards atirent encore des joueurs € cejour, le
jeu de SF n@&s qudine branche mineure des jeux de smulation, mais voit encore de
nouvelles orties occasonnelles

Les WP de SF ont desr ges assez complexes, bien que g@®aement plus smples que
cdlesdeswargames hisoriques. Ellestendent auss ~ °tre moins @roitement S@®typ&s:
lanature dela SF et delafantasy permet de jugtifier presque tout ce que vous voulez dans
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un jeu, en inventant une th®rie quelconque pour expliquer pourquoi les choses marchent
and. En cons®juence, les gilles dihexagones sont plus rares il y a plus de jeux
multijoueurs et de jeux ®&onomiques, e aing de suite.

Articles originaux : A Shat Higay d Papg Games(1994) et Dad Bea Vidd 6 Whet
Campute GareDesgas Can L earn Fran NarEledranic Games

(1) NdT : Rak et Pit sont deux jeux de cartes que l@n &hange dansle but de former des groupes Un m@ange entre
les7 Fanilleset laBaurse [Retour
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W giivezle guide

Greg Cogtikyan vient donc de brossr * grands
traits IGigoire des jeux de smulation, dont d®ivent
les jeux de rlles Comme souvent, cependant,
IG@rriv@ ddun nouveau type de loidr ne se fait pasex
nhilg mas ar s pluseurs exp®imentations
uccessives

Lejeu dertlend®happepas” cetter de. Et, entre
les jeux de smulation proprement dits et le JR tel
gue cr® par Dajas & Dragos, il exige une Rgpe
interm®liaire : Braungdn. Laisons Ben Robbins nous
r&®@er de quoi il Sagit.
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E 2008 Ben Robbins

Un arti¢edeBen Rdbbins, tir@deArsL udi, & traduit par Esthane

ars ludi

art of the game, roleplaying game theory fram the brain of ban robhins

En 2005 je me trouvais ~ la GenCon tout pr s des sands ddnscription, feuilletant le
programme de la manifestation pendant que la bande d@attat pour savoir o%zdler en
premier. Xavais d§° regard®la lige en ligne, mais aors que je parcouras les pages, j@&i
rep®®un mot que j@vais d je ne sais pourquoi 0 manqu®auparavant : Braungdn.

Je savais (7 peu pr 9 ce quiait Braungten, alors j@i tran®toute mon &uipe tout au
bout de la convention, © un sBninaire dans une slle tr's came, avec tr s peu de
participants. Et nous nous sommes asss et nous avons &out®

Quist-ce queje savaisqui ma@fait lestraner jusqud I"-bas?
Je savaisque Braungen ®ait le premier jeu dert leau monde. Letout premier.

La plupart desrtliges ndnt jamais entendu parler de Braunden Trige maisvra. Dans
lahi®archie de la connaissance, voustrouverez le cercle desrt liges qui connaissent D& D
(untr s tr sgrand cercle), puis™ lant®ieur de cdlui-ci le cercle desr! lises qui connaissent
Graghank [Tout premier univers de JR, NdT] (grand, mais plus resreint), et ~ |Gnt®ieur
de cdui-ci le cercle de ceux qui connaissent Bladknor [tout premier d&or de IR, NdT]
(encore plus regtreint). Et puis en plein centre, dans ldnfiniment petit, se trouvent les
personnes qui ont entendu parler de Braungdn. Ce qui et dommage, car Braungen est leur
gand-p re” tous

Major Wesely : Le Premier MJ

oL eCdad franais des Landes Sm unit®secache ha's du pateau en (B). 11 ainfiltr@la
villeen avil par \@Bifier s diass € a @Rarr’t®au aors de |@naute des @udants hier
sir. Carmenceen prism.6

Braungdn-1

Il @ait unefois, jouer aur table dgnifiait faire un wargame. Lesjeux de rt lesn@xigaient
pas encore. Lesjoueurs de wargame se rencontraient et rejouaient desbataillesc® bres en
recr@nt les derniers moments de Saint-Jean déAcre ou la Bataille de Cr®&y et en voyant g
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peut-°tre, avec habilet®et ing®iodt®tactique, ilspouvaient modifier le coursde i oire.

Le magjor David Wesly prit son groupe habituel de wargame et essaya quelque chose
daun peu diff@ent. Au lieu de leur faire commander des arm®s, il pla-a les deux chefs
adverses dans une ville de Prusse avant la bataille, leurs troupes ™ proximit®mais pas sur
¢ ne. Pour donner aux autres joueurs quelque chose déutre ” faire, il leur laissa contrt ler
d@utres personnes de la ville : le maire, un pr&dent daniverdt® queques ®udiants
r@&olutionnaires etcé Braungein fut cette modese ville @onyme.

Avec ce petit changement, & jouer son personnage au lieu de d®lacer sssarm@s 0, le
Major Wesly et ss joueurs ont fait un pas dans le jeu de rtle. Non, le Mgor Wesaly
n&ait pas encore un mgor ~ |&poque. Et non, il ndRait pas appe ®OMJI6 ou MDG6, parce
que OMa'tre de jeud ou oMa'tre de Donjond n@xistaient pas encore.

Maisun MJcist exactement ce qudl ®ait & letout premier MJ.

Essayer, encore et encore

S vous sautiez dans une machine temporelle e demandiez au Mgor Wessly comment
SRait pass® la premi re partie de Braungein, il vous dirait que ce fut un fiasco. Un
borde complet.

Dans ce qui dlat devenir un exp®ience famili re pour tous les MJ venus gpr s lui, il
avait pr@a® cette partie avec un certain d®oulement en t°te, mais une fois que les
joueurs prirent lamain, |@nfer s2 d&ha'na. Lesjoueurs couraient danstousles sens tenant
des conciligbules dans les coins, planifiant des choses dont I@rbitre ne savait rien 8 un
chaostota. Le cauchemar ddun arbitre.

€ sa gande surprise les joueurs en voulurent plus QAind soit-il6, pensa le pas-encore
Major Wesdly, dmais cette foisil y aura de l@rdre 6. Gr@nt ™ nouveau un pr&®lent que
les MJ suivront pour les g@®ations ™ venir, il S®it d@ne main de fer pour emp°cher le
chaos impr&ishle qui avat (pensat-il) ruin® sa partie. Un contrtle atentif de
interactions desjoueurs! Des communications limit@s! Au fond ®iminant tout ce que les
joueursavaient aim®

Les livres ddhigtoire nous enseignent que les deux parties de Braungen suivantes furent
accueillies avec des pleurs et des grincements de dents. Les joueurs n®aient pas stidfaits
Il leur manquait lalibert®du premier Braungtan.

Et angd le toujours-pas Maor Wesdly pr@ara Braunden 4. || d®la-a le terrain de jeu
vers une dictature tropicae, dot@ ddune police secr te, d®udiants r&olutionnaires, de
minigtres des finances corrompus et du grand leader El Jefe lui-m°me & une r@ublique
banani” re ®anouie.

Sur le papier, Braungtdn 4 ressemblait * un wargame ou ” un jeu de plateau. La plupart
des joueurs contr!laient des unit® (IGrm®, la marine fluvide ou la police secr te) et
remplissaient des feuilles d@rdres pour les d®lacer * chague tour. Vous voulez vous
emparer delagation deradio ?Envoyez des soldats! @

Et il aurait pu en reder aingd, exception faite des ruses inf@nes d@n joueur : Dave
Arneson @.
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Dave Arneson : Rglise Ex Nihilo

OR@duticnaire padfique Gage des pants par Idnpressan € la livaism de trads ©
chaoun de s redutiamaires, @ plus par la ddribution aux autres avils (Qui panat °tre
Osagpisaldsg®illacs biensi#é ) Carmexe” danidle (B-4)6

Braungten4, RGublique Baneni re

Quand vous avez commenc®” faire du jeu dertle vous avez lu tous ces bouquins et ils
vous disaient que vous pouviez °tre un pretre ou un voleur ou un Elfe (ou un vampire ou
un Prince déAmbre) et ils vous dissient que vous devriez s¥iement choisr un ®laireur et
®ablir un ordre de marche et &outer aux portes e tous ces autres trucs Vous baadiez
votre personnage et parliez avec de drtles de voix. Tt ou tard, vous vous °tes peut-°tre
rendu compte que lesr gesne faissient pasfonctionner le jeu, mais que votre imagination
lefasat.

Mais2 e s vous n@viez eu aucun de ces livres ? Et § personne ne vous avait jamais
expligu®ce quiait le jeu de rtle ? Auriez-vous ®®un assez bon joueur pour devenir un
rtlige ssnsm°me savoir ce quéRait un rt lige ?Pourriez-vous seulement commencer ~ °tre
un rtlige sorti de nulle part, sans que personne ne vousait jamais dit comment faire ?

Dave Arneson I@fait.

I amenti, escroqu® improvis® et ajou®son personnage ™ fond. 1l e arriv®” la partie
avec de fauses cartes de la CIA qudl avat trafiqu®s, donc quand un autre joueur
dé@rretaitd ou le fouillait, il pouvait les d®gainer. Les autres joueurs d@la-aient toujours
les pi ces aur le plateau et @nettaient des ordres comme dans un wargame, pendant que
Dave Arneson tournait autour dé@ux et changesit tout le sc@ario. Il remportait la partie
en jouant compl tement on rtle.

Vous pouvez voir Dave Arneson comme l@un des parrains de la matrise de JR, mais
encoreavant -ail @ait le parrain desrtliges |l ®ait, litt®@aement, le proto-r lige.

Lesrcligesmodernes: Apprenez Oun singe Ofaire des
grimaces

oTuesledd des@udants r@dutianairesd, dit Wesdy. OTu gegnes des pdnts deviddreen
dgribuant destrads r@dutionaires Tu enasunemdldtepened

Bien plus tard, gor S avdr aovainau ses partenaires qudl est waimant, padt-°tre un agat

sre delaCIA irfiltr® & quela tr@&reiedu paystat etie et beauoop plus en SRUrit®
atress mains le pasonage de Dave A rnesm et pdimat emen®” bad dan h@iagt re
par dspardtrerapidemat ~ [Gbri.

Taut en bes, les rues baillanet enare de carbets, des figrines de sddats de plastique s2
heurtant aontre cdll es des dto/ans innaoats @ des @natiersenad re Sur sssganaux repeela
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madllette abli®@ des trads r@d utianaires. AJe gagne des pants en les digtribuant, exad B Et
dan gteanple il remuele couteau dansla plaie jetant des radeaux de pages dans le vat
deld@iaqt re d/ls sedsparsat @ desoadat lentemat avec paressear lavilleati reé

Saefind : DaeArnesm, + pusersmilliesdepants

Beaucoup de bruit pour rien, diriez-vous tout -a ci&st destrucs de vieux de la vieille.
Nous les rt liges modernes sommes bien au-desus du crapahutage de donjons et 1&oute
aux porteset toutes ces choses primitives Nousavonsdesjeux dert lesdindied, desjeux ~
higoires® et le contrt le narratif et blah blah blah.

Pour s¥4. Mais m°me en ®itant les arguments e hissr sur les @aules de g&ntsd ou
oconnaistes originesd, regardez bien ce qudl st passRdans cette partie : Dave Arneson @
gaon®uniquement par le roleplay. 1l ne fait pas de combat tactique ou ne joue de qu°te
lin®ire d@ile, il se cr@ ses propres r ges & e, faute de meilleurs mots, un excellent
rtlige, toutes d@initions modernes du terme comprises. |l cr@ lapartie.

Vous ne pensez pas que Dave Arneson vous aurait bott®le cul * Saazre et Dag In The
Vingards @ ? Dans ce cas vous n@vez pas bien fat atention. Il vous I@urat, comme
disent lesjeunes mis profond.

Les rtliges modernes explorent de nouveaux territoires mais ils s r@&pproprient
®plement les anciens m°me ils ne les connaissent pas 8 les terres de leurs anc®tres. S
vous°tesun rtligeindie ou un rtlige r@&olutionnaire avant-gardise, lestitansde lavieille
®&ole comme Dave Arneson e Mgor Wesaly sont des vitres |ls essayaient ®&dement ™
leur @oque des choses qui n@vaient jamais ®®faites auparavant. Ce sont vos condisciples

Chaaon manquant, perte de sens

Quég-il arriv® gpr sBraunden 4 ? Le Major Wesdly partit pour I@&rm@& e Dave
Arneson commen-a © mener S propres oBraungeingd dans un petit coin de monde
imaginaire gppel®Blackma. || envoya s joueurs explorer des donjons Pour r&oudre les
combats il utilisaun sy meder despour figurines gopel ®Chainmail ©.

Le rese, comme on dit, appatient ~ Idigoire (Gardons le d@&at oqui a inventG
D& D6 pour une autre fois). Je n@n suis pas s¥, mais je devine que Braungen a fix®la
tendance des dnoms ™ couleursd (braun-sein & opierre bruned en dlemand 8, black-moor
(lande noire), grey-hawk (faucon gris)) avant que n@rive D& D.

Alors pourquoi le Magjor Wesdly né&st-il pas res®impliqu®dans le IR dors que celoisr
®ait en train de S®anouir ?Pourquoi ne savez-vouspasqui il est ?

Quand il revint de IGrm@, les doraungteingd avaient quitt®les stuations du monde r&!
pour des bataillesimagnaires contre des orcs et des g&ntsde dace. |l y perdit int®°t car,
tandis que leswargames sont une exploration de I3Higtoire, le fantagtique para't beaucoup
plus vide de sens Que pouvez-vous apprendre sur le monde r&l en jouant ” un jeu avec
des|®&ards cracheursdefeu ?

Le Mgor Wesdly, le premier MJ aurait peut-°tre ®®en fait la premi re personne ™
d@oncer lesjeux de rt les fantasiques comme dé@bsurdes moyens dd@vason [de la r&dit®.
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Il n&ait certainement pas le dernier. D&@ine certaine mani re il avait enti rement raison,
mais ce qudl ne put pr&oir, cst que m°me le jeu le plus ouvertement onirique ou le jeu
tactique le plus ordinaire peuvent rester ingructifs (et pas smplement divertissants), parce
gue nous y jouons avec d@utres humains. Le contenu du jeu peut bien ne rien nous
apprendre sur la vie, mais la mani re dy jouer, assis autour ddune table en interagissant
avec d@utres peronnes, le peut. Bien s¥, je peux dire merci ~ trente ans de recul de jeu
qudl né@vait pas, aorsc facile pour moi.

Ramenez -a * aujourddui et regardez les jeux de rtlesinde r&ents des jeux qui
abordent des sujets comme l@clavage, |@mour destructeur ou le doute mord. La question
es lam°me que cdlle que posait le Mgjor Wesdly ™ |@poque : le d&ir d@voir du sens, ou
dediscuter de r@ls probl mesdansle contenu du jeu.

vousde jouer

Ce fut un article tr sdifficile ™ posar sur le papier, car quels que soient les efforts que
j@ntreprends, celareste un compte rendu fictionnd. Ce sont mes souvenirs ddisoires que
I®n ma@vait racont@s " propos ddin jeu jou®par quelqudin il y a40 ans. Clst sans doute
bien loin de la v®it®absolue, mais j@&p re que ciéd tr s proche de I@gprit de la v@Iit®
Toutesleserreursou les d@ormations sont enti- rement lesmiennes, et non cellesdu Major
Wesy, qui es dar, plein de consels et sacr®nent drile Jai ®&dement donn®
Idmpression que Dave Arneon avait ®®le seul joueur de la partie, ou le seul bon joueur,
mais bien s, cies une abaurdit® Comme dans ndmporte quelle partie il y a plus de
facettes quin ne peut en r&umer Smplement.

Alors maintenant me demandez-vous, quist ce que je fais avec cette tranche déisoire
du JR ?

Gary Gygax ni@est plusdesnttres Ne souhaitez-vous pas lui avoir parl®? N auriez-vous
pas voulu lui avoir pos®queques questions ? Alors voila ce qudl faut faire. Trouvez les
gars qui ont encore | et alez leur parler. Quand vous serez * la GenCon cette ann@®,
traquez le Magjor Wesdly, ou Dave Arneson, enfermez-les et faites-leur vous raconter ces
higoires. Faites ce que nous avons fat et coincez le Mgor Wesdly dans le hall et ne lui
donnez pas” manger ou ~ boire tant qudl ne vous aura pas vendu lam che ” propos du
ombre pass®de TSR. Pasez par le dand de Lou Zocchi © et faitesvous raconter les
limites des solides de Platon [poly dres NdT]. Mettez votre chapeau déisorien, non pas
pour v@®@er |e pass®) maispour en tirer desle-ons

Ce ont desr! lises comme vous. Payez-leur une bi re, emmenez-les™ d'ner ou coincez-
les smplement dans le couloir & ne les laissez pas Shapper | Ce sera une exp®ience que
vous h@ublierez jamais

Articleorigna : Braungen: theRats d RdglajingGames

Mise ” jour : r@ultats de la GenCon 2008 Braungein, documents de jeux, et images
dansles Braundeén Memaies E 2008 Ben Robbins
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Pour dler plus loin avec PTGPTB : une gBie da@rticles sur Idistoire du wargame, en
fran-as publi® sur datefr

(D) NT : Pour avoir uneid@ de Braungtein 4, cherchez du ¢t t®du jeu de plateau Junta [Retour

() NdT : David (Dave) Arneson (1947-2009) fut un cr@teur de jeu am®icain. Il es surtout connu pour avoir co-@rit
lapremi re ®lition de Danjansé Dragmsavec Gary Gygax [Retour]

()NJT : mettant I@ccent sur lacr@tion de v@itablesm®@odrames; lirelaTroussee ™ outilsinteractive (Ptgptb) [Retour]
@) NdT : Soee et DaplntheVineard sont desJdR embl@natiquesdescourantsindie et narratifs[Retour

() NdT : Chainmeil a®®le premier jeu publi®par Gary Gygax ; un wargame fantagtique avec figurines; lire le dapitre 1
delistdredu IR (910 [Retaur]

(6) NdT :Lou Zocchi, cr@teur de jeux, e plus c& bre comme fabricant de d® aux r@ultats parfaitement
®uiprobables et inventeur desd®"™ 3, 5, 7 et 100 faces. [Retour’
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W giivezle guide

Voail”, les premi res graines pour |@rriv®@ et |@&ssor
du jeu de rtle sont plant@s il ne rese plus qud
auivre le cours de IdHigoire. Pour cela, nous dlons
entrer de plain-pied dans le gganteque dosser de
Seve Darlingon. Vous aurez aind un vase gper-u
de I&®olution du jeu de rtle, depuis sa cr@&tion
jusgqud l@ube des ann®@s 2000.

La premi re patie vous pardtra sans doute
redondante avec ce que vous avez d§ lu.
N@&nmoins, nous ne pouvions la supprimer dans la
meaure o%éle trate tout de m°’me de I@rriv@ de
Dajas & Dragrs Ssissez donc cette occason de
r&isr vos classques avant de vous plonger avec
d®icesdans 25 ansd®yolution rt lige!
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E 1998 Seve Darlington

UnartidedeSteeDarlingan, tir@dePTGPTB nAl (f@rier 1998), e traduit par Rappar

Un expsRassz anpld, ddoalemant pr@set ™ panebiaisRdel @ iseneturbulentedendrehdoby, desss aignes™ nos
jars Taslesartidesdela sBiededl distdredu JARG att @Rmis™ jaur lasdelatradudion. LesV F ¢ V O st dac

diff®ates
Unegandepart desinfametions dec artideest tir@dela superbe@ude siidagquedes IR par Gary Fine, intitul@
OShared Fantasyd.
Nos Ancktres

Comme toutes les bonnes higtoires, ele commence par un g&ie ¢® bre qui lance le
mouvement. Dans ce cas, c@ ce visonnaire incroyable, H. G. Wells Car Wdlls es non
seulement le grand-p re de la science-fiction, maisil es auss le grand-p re des wargames
Cequi fait delui, d vousvoulez, I@ri re-grand-p redesjeux dertles

Les wargames exigent depuis auss longtemps que les guerres. On peut faire remonter
16d®@ de amuler des batailles sans les risques personnes ™~ la Sumer antique, il y aplus de
quatre mille ans. Les @&hecs et e go, deux des plus vieux jeux du monde, sont isus des
jeux de guerre.

Les wargames contemporains sont originaires de Prusse, au tournant du XIXe § cle. Le
Krieggad, geu de guerred introduigt les id@s de marqueurs digoosgs sur dune table de
sbled et del@tilisation d@un d®pour d&ider des @®@nentsa®@toiresdelabataille. Apr sla
guerre franco-prussenne, les Angais invent rent leur propre verson et les wargames
commenc rent ~ °tre prudemment employ® par les forces am@s pour former ~ la
tactique et pr®oir lesr@&ultats militaires

Cefut Wells, cependant, qui ouvrit le premier cesjeux aux amateurs En 1913, il publia
un ensmble de r ges de wargames pour amateurs dans un livre intitul®Little Wars
(petites guerres), maintenant consd®®comme da Bible des wargamersd ©. Wells fut ausd
le premier © sugg®er ddutiliser des figurines ministures pour repr&enter les forces
regpectives gouter delasaveur et une sensation démplication aux parties.

Bien que I®uvrage % populare, les wargames ne d®&oll rent pas vraiment jusqud ce
qudn 1953, Charles Roberts commerciaise Tadics e premier wargame osur plateaud.

Quoique le d®narrage f%4 lent, Roberts pers&y®a en cr@nt The Avalon Hill Game
Company en 1958, maintenant une des plus grandes oci®& de jeu du monde @.

De IGtincelle Ola flamme
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En fait, danslesann@&s 60 et lesann®s 70, la pratique du wargame atteignit un sommet
de popularit®qual lui rexe” retrouver. || semble que tous cesjeunes qui ne prenaient pas
de LSD e n@outaient pas Bob Dylan jouaient ™ un sacr®nombre de wargames Bient!t,
cenefut plusun jeu, cefut un sster. Un @&orme fan-club, bien ®abli et bien d®ini, avec
%S propres cong®gtions, publications et jargon s d&eoppait, tout comme il en ®@ait
pour les passonn® de science-fiction ~ peu pr s~ la m°’me ®oque. € la fin des ann®s
wixante, il y avait une sous-culture du wargame forte et gable, un environnement
favorable qui commen-ait ~ faire na'tre beaucoup de cr@tivit®et d@&xp®imentation parmi
ssparticipants Ce fut Smplement cette sorte d@xploration qui devait °tre le combugible
du feu du jeu dertle. Maisil fdlait toujours une Rincdle. Et quelle Rincelle ce fut : Le
Sdgnar desaneax !

Sorti ” traverstousles £tatsUnisen 1967, il devait changer le monde de la litt®ature
pour toujours tout comme la vie de millions d@dolescents am®icains des classes
moyennes. Et puisque quatre-vingt-dix pour cent deswargamers @it des adolescents des
classes moyennes, il ne faut que peu ddmagnation pour deviner ce qui dlat arriver
enalite. Lesjoueurs ne voulurent plusrecr®r la bataille de Gettysburg, maislabataille du
Gouffrede Helm.

Les guerres napol®niennes furent rget®s en faveur de la Guerre de IGAnneay, les
gobelins et les orques remplac rent les fantasins e la cavaerie. Les gens voulaient
connatre exactement les d®@s qudun Barog pourrait faire e quelle ®ait la port@& daun
ort d&@lair.

Cdane samblait qudune question de temps pour que le premier jeu Stu®sp®ifiquement
dans le monde de Tolkien soit publi® Il y avait, cependant, un |®&er obgtacle ™ cda, qui
®ait le fait qudl y avait tr s peu de bons wargames qui traitaient suffissmment bien de
I6re mBli®&ae pour permettre Idntroduction d@®&nents comme la magie et les dragons
Dans les voies du degtin, deux hommes séngag rent : Ernest (Gary) Gygex e David
Arneson.

5
] '!ll:

Pour la petite histoireé '{ a

La prem re®iticn deD&D, conmetant de R qui sliviret, met en sc ne des Hdobits
Cepandart, |es avacats de Tdkien ait vite menacRoe pater plainte paur Vidatian de aqpyrigt,
manant ” |a naissance du arelflingd (pditesgans).

Une association | Ygendaire

Dansune petite ville du Wisconsn appe @ Lake Geneva, Gygax, Jff Perren et desamis
avaient cr&un wargame qui donnait une Smulation pr&ise de la plupart des agpectsde la
guerre m@i®&de. Il fut nomm®Chainmail et fut publi® par la toute jeune CIA® de
Gygax, Tacticd Studies Rules (R ges d&tudes Tactiques). Ce fut une verson plus
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tardive ®, digribu® plus largement, qui devint le premier wargame  inclure des r des
pour lesg@nts, lestrolls lesdragonset lamage.

Cejeu eg consd®@®comme le pr&i@esseur imm&liat de Dajas e Dragas et il y a en
effet, beaucoup de ressemblancesdanslesr deset le gyle.

Lesgrainesdu jeu dertle avaient cependant @®plant@s beaucoup plusttt. & I&poque
de la r@laction de Chainmeil, Gygax ®ait membre d@ine asociation d@nthousages de la
guerre m®li®&ae, The Cadle and Crusade Society (la 0ci®® des ch@eaux et des
croisades). Un autre membre, Arneon, avait d§ commenc®” exp®imenter quelques
id@sdejeu dertle. Commeil leracontelui-m°me:

ake derais redre n gand harmae [par sm id® ~ un autre jaar lad, Dae
Wedy. Il fut lepremie ~ inraduredu rdglaye Lepramia jau qu sed@ade dans ma
m@ndreest un jeu defigrines MBi@aes, unetr smanep®@iakedevargames I uilisait un
exarble de r des mondaes €, apr s ndre daxi me partie nas nas enwias. Par
I&®icr un pay, Dae qu awit pat®le cadre & arhitrait [les partie, dona ™ daon
da@ntrenass un peit but persand dansla betailled

CRait en 1968. Bien que rudimentaire, ce fut LE premier pas vers le jeu de rtle @.
Arneson continue:

OEhhien, cetruc nass afait r@®@hir : ON&eit-oe pes unebaneid® D & nass avans fait
dax autres parties avec dve'sss psanes. OFaiSTs Une gande campege niRi®eale avec
ure dami-dazaire de gas dff@ats jasant avec de pdits pandrs & dnguante i saxante
honmes @ dastad, tueslera aile dedia, ai pau inpated Et oda st dRdqp®”
partir del”. Cdanassfit etre danslerdepay.6

Au d&ut des ann®s soixante-dix, la cr@&tivit®ddArneson rencontra Idmagination de
Gygax 8 les deux hommes s2 connaissaient, corregpondaient, et commenc rent ™ combiner
leurs id®&s. En 1970 ou 1971 (Arneson n&s pas certain de la date), Arneson prit le
sysd” me Chainmail et joua ce qui fut latoute premi revraie partie dejeu dertle.

oTass les aquains @aiat venus par une nuit traditiondle de bataille napd@niered ils
at w la table canate de at @ame fat au d@eau [llg se damend rat cormatt il @it
arriv®dans les plaines de Pdaye (@ un des altres endrats d2nas jaias [les batailles
nepd®@nienes * I&poue), @ ils dRamirat \vite quils dlaiet desoadre dans des
sautgrans prdads, humdes & sarbres 6

Cette partie devait plus tard devenir la campagne des souterrains de Bladknor. Gygax
prit rapidement larel” ve avec une aventure qui devait devenir la campagne de Grefhavk.
Pendant les quelques ann®s qui suivirent, lesdeux jou rent et test rent lesr gesde ce qui
deviendrait findement le jeu Dajas & Dragas, le premier jeu de rtle commercidis®au
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monde. Comme les wargames, le d®narrage devait s r&®er lent, mais un loisr
enti rement nouveau ®ait n®

g
] -!l|:

Pour la petite histoireé T a

Bien s, oda ne Sappdait pes exaoe geu dertled. La prami re®iticn deD&D |@ppda
OWargame mBi®al-fantadtioue jasshle avec du papie, des cayas € des figrinesd, rien de
mans

Un hommage final ODave Arneson

Comme toutes les grandes asociations celle de Gygax et Arneson né@lait pas sans
divergences cr@tives Moins dan an gpr sla sortie de D& D, ces divergences ateignirent
un sommet et Arneson partit ©.

TSR, dirig®par Gygax, Don Kaye et son nouved asoci®Brian Blume, continua™ tourner,
maissans payer * Arneson lesdroitsqui lui ®@aient toujours |&gdement dus comme associ®
En 1979, Arneson porta cette affaire devant un tribuna et apr sunelongue bataille, TSR
racheta ses parts. Latrag®lie consste en ce que, aujourddi, Gygex es vant®et lou®en
long et en large comme le saul p re du jeu de rtle, tandis qudArneson a @A®compl tement
oubli®par le milieu du JR.

Jiesp re que cet higorique pourraaider un peu ” corriger cetteinjustice.

5
a '!Il:

Pour la petite histoireé '{ L

Arnesm e a®itelui-nme par |@ait de da meged aux wargames d apgparemmat apr S
awdr w un @ise deStar Trek, Dave doa un phess © sm druide @ renoa les facess
advesssau n@nt ! Cdaondust neturdlemat  laa®@tian du sot di®lair.

Articleorigina : TheHisayd RdePaying Part I: 60neSrell Step Far A Warcamad

(D) NJT : Strategs TheA mai@n Gamed War, de Charles Totten (danslesann@s1880) est peut-°tre ant@ieur. [Retour

() NdT : Disonsque dans|e petit monde deswargames, Avalon Hill fut * une @oque le plus gros @liteur (puis s fit
racheter par Hasbro en 1998). [Retour

() NdT : Cette deuxi me @lition incluait le suppl@nent ofantastiqued, qui introduisait auss les h@os et m°me les

31



alignements [Retour
(@) NdT : Il Sagissiit de Braungein. [Retour’
G)NdT : Pour uneautre hisoirede TSR et D& D (en anglais), cliquez ici. [Retour
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Un artidede Stee Darlingan, tir@dePTGPTB n42 (awril 1998), e tradit par Rappar

Lespresestournent

wmazs a mumoss | Tandis que s r@andait la nouvelle du genre de jeux auxquels jouaient
“RESES- | Gygex et Arneson, ces derniers furent submerg® de demandes de r ges
compl tes et d@initives Ils pr&ent rent timidement leur id@& ~ tous les
grands ®liteurs de jeux, mais ce ne fut que pour essuyer refus apr srefus &
lafin, en 1974 ils d®id rent de publier le jeu eux-m°mes” travers TSR, la
0Ci®®m re de Gygax.

0Ce ne fut pas un accuell des plus chaleureuxo reconnut plustard Gygex.
Il fdlut presque un an pour ®&ouler les 1000 premiers exemplaires. Les 1000 exemplaires
suivants se vendirent en un peu moins de 6 mois et~ partir de " les ventes saccrurent
exponentiellement. En 1979, D& D s vendait * 7000 exemplaires par mois et [en 1999]
TSR ed toujourslaplusgrande firme de JAR du monde @. Mais né@nticipons pas

L&lition orignae empruntait la sructure en trois livrets SRpar® de Chainmail, et bien
d@utres chosss encore. Les r ges @aent ®rites pour les cercles ludiques auxquels
appartenaient Gygax et Arneson, et supposaient une certaine familiarit®avec leursr geset
gyle habituels Cependant, pour des d@&utants complets, cela pouvait °tre source de
confusion et de frugtration. &€ un endroit, il ®ait p®ifi®noir sur blanc danslesr ges:
oLe combat (ici) se g re comme dans Chainmeil6. Lesr gesde sorts @aient incroyablement
vagues et lestableaux de valeurs de combat ®aient quasment incompr@ensbles Maisde
fa-on surprenante, cdadlait agr en faveur de celoidr plut't qud son encontre. Ceci pour
deux raisons

-
2 0

Pour la petite histoireé T a

De fait, la srudure des tras livds fut tdlamat opi@ qudle dedrt la nome les dng
an®@s o Uvrat !

Premi rement, les r ges imp@&@rables forc rent les joueurs * inventer les leurs et
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proposer leurs propresinterpr®ations, & commencer * r@I@&hir aux syt mesdejeu et -
leur cr@tion. C&st I” que naquirent les futurs cr@teurs de JR. Deuxi mement, les
joueurs ne se concentraient passur le jeu lui-m°me, mais sur ldd@derri re le jeu. Bien que
lesr desfussent loin d&tre parfaites le public reconnut le potentiel du concept nouveau
et incroyable autour duquel tournait le jeu. D& D es peut-°tre le premier jeu que les
joueurs achetaient tout en sachant qué@u moins la moiti® des r des devraient °tre
abandonn@s ou largement modifi®s @.

Les PrYtendants

Léttention port@ sur 16d@ plutlt que aur le jeu, e la n®essit®de r@Rrire lesr ges,
conduisrent ~ ce que les groupes de joueurs d&doppent ce qui ®ait, en fin de compte,
leurs propres versons du jeu. Bien &idemment, tous voulurent partager leur dbonned
verson avec lacommunaut®des joueurs. || ne falut paslongtemps avant que le monde ne
it submerg®de bulleting fanzines et gazettes consacr® aux d@ats sur les omellleurext
fa-onsdejouer.

Gygax et Arneson d®&elopp rent leur propre magazine, intitul® 6The Dragmd, et puis
juse Dragm, tel qudl est connu aujourddui. Un autre grostirage de [&poque Rait Alarune
and Exarsas. Bien que ce ne snit quéun fanzine, il exigait depuis plus longtemps [1975,
NdT] que Dragm, & on lectorat ®ait presque auss important. En quelques ann®s, D& D
avat g@®plus de d@ats, andyses, r&idons et recongructions qué@ucun autre jeu dans
Idhigoire. Ce ne fut quiine question de temps avant que quelques-uns de ces groupes de
joueurs ne d&ident que, plut't que d@nvoyer leur cr@&tion ™ un magezine, ilsdevraient la
publier eux-m°mes

D& D @®ait critiqu®pour ddnnombrables raisons, mais la plupart des griefs rentraient
dansdeux cat®ypories. Le jeu Rait soit trop compliqu® soit trop Smple.

Les reproches du ctt®dtrop compliqu® se concentraient sur les livres de r ges Des
joueurs plus jeunes, non-wargamers r&lamaient * grands cris quelque chose de smple ~
apprendre, facile ™ jouer e gobadement plus AMUSANT. llseurent tout cela™ gogo avec
Turds& Trdls

Tunnelset Trolls(S-AndrY, 1975)

La I®&ende veut queKen S-Andr® auteur de Tunnds & Trdls (T& T),
arriva en fait * on id® d@n jeu de rtle ind@endamment de Gygax et
Arneson. Il aurait m°me chois un nom andogue “ celui deD& D et
aurait d®&ouvert avec horreur, quand il essaya de lancer et de vendre son
jeu, qudl avait ®®battu ~ plate couture.

La v@®acit®de cette I@ende et discutable : il et &ident qudl y @

auffisamment de ressamblances entre les deux jeux pour supposer que

T& T ®ait un jeu de la deuxi me g@®ation. Les personnages ont 6 caract®@igiques

dmilaires, plus un choix semblable de classes et les d®&ors et les genres d@ventures sont

pratiqguement identiques. Quoi qudl en it, T& T et int®@essant non par s
ressemblances mais par ses diff@ences.
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Pour lesd@utants lesr gesde Turdse Trdls utilissient de smples d& ™~ 6 faces pour
g®er ” peu pr stout. Bien que le combat et la magie utilisassent des tableaux, ils @aient
bien pr&ent® et lesexplications @aient claires®. Indiscutablement, les crit res de qualit@
de Tunds & Trdls ®aent sup®ieurs en tous points ™ ceux deD& D, aind que IRait la
conception de sesr ges Mais peut-°tre la principae ligne de d®narcation entre les deux
®ait-€lle [@pproche.

Turds @ Trdls @at AMUSANT. C&ait mignon, c@ait b°te, cela condgait ™ courir
partout avec des@@set dessortset * bastonner. Le syle @ait @ergque, lesr ges®@aient
amusantes, le d®&or ®ait plein de petites blagues, chague @@nent du jeu @ait d@ourn®par
le sens de IGwmour plut't d@ant®de S-Andr® Les sorts avaient des noms comme OPeits
Feds) et 0Cachetted, et les &urevils giants ®aient vosennemis @.
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Tunnels et Trolls fut auss le pr@ursar du syt me de oPdnts de Maged, © qopess au
S& mededbataiedesatsd deD& D.

D& D, bien s¥, @ait compl tement I@ppos® & lalongue, lorsque le loisr et lesjoueurs
devinrent plus m¥is, les agpects anusantsde T& T perdirent leur attrait, et il sombra dans
I®ubli au d@&ut des ann®s 80. T& T fut n®nmoins le premier concurrent majeur de
D& D. Bien qudl ait toujours @®condd®®de num®&o 26 (m°me par S-Andr®!), il tint
t°te " D& D pendant un temps Ce qui e plus que ce que I®n peut dire de tout autre
JR.

Pendant ce temps, un autre jeu d@arquait sur les®ag res Les reproches du type trop
smpled visaient le d&or, paslesr des Ils s plaignaent ~ bon droit du principe plut®t
faiblard de personnages dheroic-fantasy qui se baladent smplement dans des souterrains
pour tuer des mondres et r&up®er des tr&ors |ls demandaient auss un univers plus
r&lige & un monde m®&li®&a qui aurait vraiment la saveur du Moyen gge. llsvoulaient du
r&ligme, du d®ail et delacomplexit® IIsl@urent avec Chivalry and Soraary.

Chivalry and Sorcery (Fantasy Games Unlimited, 1977)

Cr@ par Ed Smbalig et Wilf Backhaus en 1976, Chivalry and Soroa
d®ient encore le titre du JIR le plus compliqu®jamais cr& On ne peut
nier son r&lisgme : lesr dges et I@pproche sont con-ues pour recr@r la
France de lafin du Xlle d cle, plut't que lafable imitation de I@nivers
pseudo-m®li®&a de Tolkien par D& D. En particulier, ils ne d®rivaient
pas ssulement un monde, mais une OC®®: |es joueurs devaient ins@er
leurs personnages dans un sys me f@&da complet avec les nobles les
serfset lapr&enceimposante delE dise.
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Et m°me g les aventures suivaient toujours un format comparable, Chivalry and Saroa
rejetait une grande partie des conventions ®ablies par D& D 8 les basons souterraines
firent place aux qu°tes en ext®ieur, les ennemis @aient des Vikings ou des Pictes plut!t
gue des mongres mythiques et les pratiquants de mage devaient vrament @udie pour
devenir plusforts

Le probl"me de Chivary and Soory®ait qudl essayait da@n faire trop. En tentant de
dmuler tous les agpects que D& D avait mis de ctt® il sEnferma lui-m°me dans ses
propres m&anignes sansfin.

Par exemple, les joueurs ne devaient pas seulement tirer 8 attributs mais auss larace,
I&2e, le e, latalle, la corpulence, |@ignement, IGhoroscope, la sant®mentale, la classe
socide, le rang de naissance, le gatut de famille et la professon du p re. L"-dessus s
geffaent presque autant de donn®s ~ caculer, e un vague sys me de comp®ence. Et
Ceci, rien que pour lacr@&tion de personnage !

Le jeu n&Rait pas ad®par le fat que lesr geset lesjets de d® Raient auss bien plus
complexes queD& D. Le combat et la mage utilissient tous deux des tablesux de
r@®@ences croisgs ridiculement complexes, et le sy me de comp®ences n®&esdtait plus
dejetsde d& qudun jeu de aaps ®.

Un autre probl me majeur de Chivalry and Soragy®ait qual essayait ddtre trop r@lide.
Les clercs devaient faire des sermons les chevdiers devaient passer des heures de jeu ”
rassembler assez d@rgent rien que pour acheter leurs ®@ss, et jouer un magicien n®esstait
tant de temps et d@fforts pour chercher les ing@lients ®udier les sorts et pratiquer les
rituels qudl neresait plusde tempspour partir * I1G@&venture.

Chivalryand Soraary est un exemple des probl mes qui surgissent de |é@bus de smulation.
Il @ait trop long, trop d®@aill® et laissa souvent ses joueurs ®ouff® dans les m@ndres de
s enchev°trements et leur ampleur. Mais|3d@ de proposer un monde r&lide et d®@aill¢
comme univers de jeu ®ait bonne, comme |&®ait leur id® de jouer des gens ordinaires qui
dnt@raient dansle cadre de la soci®®de ce monde plut! t que des mauvais S@®types de
super-h@os de contes de f@&s

s
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Ldiddre rdiedra ass queChivary and Sorcery fut le pramie ~ uilisa le tame
oMatrede Jao.

Bien que ce jeu dispar¥t ®alement au d@ut des ann®s 80, ces id®s continu rent ~
avoir deldnfluence tout au long de Idistoire des JdR ©.

L&mpire contre-attaque
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Pendant ce temps il y avait encore un autre jeu jou®dans Imbre, et
bien qudl n@tteign't jamaisle succ sfinancier des deux jeux ci-dessus il
eut lui auss des effets * long terme aur ldondudrie du JR. Le jeu
sappelait Enpire d the Peadl Thrae(L&mpire du Trine de PRales,
Barker, 1975) et ®ait con-u par M.A.R Barker.

D s oon plus jeune @e, Baker ®at obsBI® par deux chosss : la

% linguigique et un monde fantagique de sa cr&tion nomm®T&umd, et
c&sdeux passons grandirent en complexit®avec lui. Barker dla ®udier la Ilngjlanue
@Jniverst® o%2il mit ®gement les touches findes * son monde, y compris une langue
compl te pour le pays principa, Tolygnu. En fat, dans I@rt de cr® des langages
imagnaires, Barker surpasse m°me le ma(tre, Tolkien.

Fmpire i Petal Thone
=i 16

5
1

! o
Pour la petite histoireé T »

Barke & Tdkien at denambreusss ressavblancss, © lafas danslarstravaux € larsvies
Aupdnt quel@n aparfdsfat ré@ence” Barke aammedeTdkien dujeu dertled.

Aing, il y avait Barker, avec son incroyable monde dans lat°te, et ne pouvant rien en
faire, car il n®ait pas ®&rivain. 20 gpr savoir d@aissRTE&uUmMe pour se concentrer Sur ses
®udes il d&ouvrit D& D. Il commen-aimm®&iatement * travailler sur son jeu, qui fut le
second R aur le march®[am®icain]. En terme danivers, Pad Thrae ®Rait tout ce que
D& D n®ait pas. |l n§y avait pas de vague description ou d&vocation m@li®&de : Barker
svait pr&is®nent comment @ait son monde, jusqué@u d®ail e plus subtil, et tout -a @ait
danslelivreder des Lesdieux, lesreigions lesritues les gouvernements, lesmodes, les
us et coutumes et, encore plus important, les langues @aient d®&rits pour chaque nation
de la plan'te Et ce n®aent pas les dieux, religons etc. dan monde m®li®&a
occidentalis® Barker s2 s=rvit de sesexp®iencesen Inde et en Ase pour cr@&r des cultures
incroyablement sauvages et totaement @rang resau rt lise moyen am®icain.

Cette combinaison de tant de d®ails sur un monde s @range aura donn®un des mondes
de campagne les plus prenants jamais con-us Chivaly and Soroay®ait juse D& D avec un
d®&or finement d®aill® Petal Thrae Rait un jeu o'zle syt me et le d®&or travaillaient de
concert pour donner un monde qui non seulement semblait vivant, mais qui vous donnait
|[dmpression d§ vivre. Les personnages @aient imbriqu® dans la sructure du pouvoir 8
religeusement et politiqguementd et lesvicisstudes de ces pouvoirsfournissaient lestrames
des aventures Soudain les joueurs n@aient plus des chevdiers pourfendeurs de dragons d
ils@aient des Tsemels (querriers-cardinaux) menant une guerre sainte contre leurs voisins
h®®iques.

Avec letaent linguigique de Barker permettant aux joueurs de parler une toute nouvelle
langue, jouer ce jeu donnait vraiment I[@mpresson d&trel”-bas
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Gr@e" la aynaissaneeintime de s made e au petit narbredegaspessjaiant ™ sn IR,

Barke @it capeble di@juster @ defare®dua s mode en faxdtion des adtians des jasars
danstasles£tasUnis!

Si Pad Thrae ®ait rex®populare, nous n@urions pas eu * atendre 15 autres an®s
pour voir les mondes admirablement profonds que nous voyons ®lit®& de nos jours,
comme le Monde des T@ bres. Quoi qudl en soit, il ne reta pas populaire car sa grande
force & sa Opr&enced & causa auss sa perte. Le monde de Barker ®ait tout bonnement
beaucoup trop complexe et puissant pour °tre mani®par la plupart desjoueurs LesMJne
pouvaient pas vrament adapter le monde pour correpondre © leur syle de jeu sans
d®ouiller T&ume de sa saveur unique. En v®it® il @ait dit que la seule personne qui
pouvait ma'triser T&kumel correctement ®@ait Barker lui-m°me.

De m°me, lesjoueurs devaient °tre tr s familiers avec T&ume avant de pouvoir jouer
un rt e d&emment danscet autre monde ®range. Trop souvent, cela passa au-dessus de la
t°te de tout le monde, et and Enpire d the Petal Thranedisparut © son tour pluttt
rapidement.

Aind donc aucun des trois grands pr®endants n@rriva © survivre 7, ou m°me
surpassr, le jeu origind : Dajas & Dragms Maisils sont tous int®essants, parce que ”
travers eux, ils illugr rent le futur de notre loisr. En comparant Tuvds & Trdls et
Chivdry and Sorogry nous voyons les d@uts daune des querdlles ®erndlles des syst” mes de
r des: complexit®contre accessbilit® souci du d®ail contre jouabilit® et smulation dela
r&lit®contre franc amusement. Et en examinant Paa Thrane nous pouvons auss voir le
probl me intrins que des univers de jeu : cr®r un monde solide & d®aill®qui permette
uneimmerson suffisante, mais qui soit pourtant suffisamment accessble et mal®&ble pour
guetout le monde Samuse.

Chague jeu ®ait auss r®&olutionnaire * sa mani re, amenant de sensationnelles
nouvellesid®s au JIR en un laps de temps extr’mement court, id®s qui formeraient plus
tard la colonne vert@rae du secteur. Bien qudlsaient digparu, les avanc@s qualsfirent en
peu d@nn®s aideront * faire paser les IR de I®at de rejeton vacillant du wargame, ™~
quelque chose approchant une forme d@rt. Mais nous anticipons encore. Runequest, qui
vint plustard, fut d&li®" cdDaeArnesn & Gary GygaX, qui amirat les pramies la bote ck
Padae @ Ken S-ANdr® qui d@ouvrit quidle panait °trer@nated. Cda r@ume asez bien la
contribution que ces jeux dlaent faire " Itigoire du JR. Smplement en exigant, en
®ant cr@, achet® et jou®; ils prouvaient que le jeu de rtle Rait quelque chose de plus
que D& D, et que ce nouveau concept ®ait quelque chose qui adlait au-del” des marques,
guelque chose qui durerait, quelque chose de r@&olutionnaire, quelque chose de bien.
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Articleorigna : TheHisayd RdePajing Part I1: 0ReOpening Pandaa's Boxo

(D) NdT : TSR fut un gros poisson dans une petite mare de petits poissons, jusqud son rachat par Wizards Of The
Coad. [Retour’

@ NdT : Un t@noignage frappant et analytique dansUn Examen sans complaisince deDajas &
Dragns (tgpth) [Retour

() NdT : Une ®olution semblable a pu °tre observ@ en France, o%le premier JR de cr@tion fran-aise, L dltime
£ prane(1983), Rait exemplaire du point de vue de ldnitiation. [Retour

@ NdT : Autre exemple, laboule defeu * T& T siappelle dTiens prends-a 6 [Retour

®) NdT : L" ausd, des paralles peuvent °tre faits avec le JIR L @gndes (1983), le plus complexe et le plus
smulationniste de tousles R fran-ais [Retour]

6)NdT : Chivalry& Saarynefinit pasderenatre ; version all@®e en 1999 ; 4e@lition en 2000, C& S[Retour’
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E 1998 Seve Darlington

Unartidede Stee Darlingan, tir@dePTGPTB n43 (juin 1998), & traduit par Rappar

CRait lafin desann®s 70. Le jeu de rt le sRait @abli comme une id®&
neuve, queque choe de diff@ent, danique, quelque peu
r@&olutionnaire. On pouvait b@ir autour de cette nouvelle sorte dejeu,
ce concept p&ifique, non seulement un jeu, mais des centaines ou des
milliers On pouvait cr@r autour une litt®@ature, des conventions,
m°me une sous-culture enti re. Cdla avait le potentid de devenir
@orme, mais ” |&oque, il avait encore du chemin * faire avant dy
ariver. CRait le moment de commencer * grandir. Bref, le R avait
plant®sesracines, et commen-ait maintenant ~ fleurir.

LaruYevers|®r

D sque les gens virent la quantit®d@rgent que ramenaient D& D, Turds & Trdls et
Chivdry& Saazy, ilsvoulurent entrer sur le march®auss vite que possble d pendant qual
®ait encore neuf et relativement peu encombr®par la concurrence. 1l y eut alorsun raz de
mar@ de publications de jeux dertles. Il srait quasment impossble d@ssayer detous les
catdoguer ; jevaisplut!t tenter de pr&enter une sBection de produits, chacun d@ntre eux
pr@&entant quelque chose de nouveau ou dént®@essant pour laprofesson.

Le mRli®&al-fantagique connut une p®iode fage, avec la sortie daune ribambelle de
copiesde D& D/ T& T, dont aucune né@pporta vrament quelque chose de nouveau. Seve
Jackson [I'Am®icain] apparut sur lasc ne avec un jeu orient®versle combat nomm®Mde:
(qui devint plus tard Into The Labyrinth). Gygax, Arneson et S-Andr® sortirent chacun
quelques R de plus Mais bient!t cela devint Smplement trop, & commen-a™ sagner.
Ce fut I&heure d@un changement de d®&or, et vu la popularit®croissante de la sous-culture
de science-fiction qui gagnait IGAM®ique enti re, nul n@ait besoin ddtre Spock pour
deviner laforme quélait prendre ce changement.
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AprslesucsdeD&D, T&T & C&S, |@Epaludte (e o& 6) fut aons dB@& camme un pau
n®@essaireau nam din JOR « fut utilis@&ad nauseam.




SarFaring (Flying Buffao, 1976) fut probablement e premier R de SF, maisfut tr's
peu @it® Meamaphas Alphade TSR (1977) le suivit de pr s puis Sarships & Spacaman
(Fantasy Games Unlimited, 1978). N&nmoins, aucun d@ux ne put arriver * lacheville de
I&n des meilleurs jeux de S de tous les temps : Trawdle (Games Designer® Workshop,
1977).

Traveller dYcolle

Lejeu dertledeMark Miller ®ait higorique pour deux raisons

Premi rement, parce qudl ®ait brillamment con-u, e introduisait
quelques id@s vraiment nouvelles Les R de SF d®endent assur@nent
de leurs r ges de comp®ences mais jusqud@ors, leur conception avait
R®N®igRe. Le syt me de comp®ences de Miller ®ait le meilleur quele
milieu ait produit jusqu@ors, et devint un mod le pour de nombreuses
g ann@s

Miller rgeta auss un sy¢ me de clases ou d@dccupations & les personnages
d®erminaient Smplement aux d& les comp®ences qudls avaient apprises pendant leur
cari re dans I@m& (car tous les personnages avaient eu une exp®ience militaire
quelconque). |ls devaient auss tirer les d® pour voir 9, la m°me ann® oYzils avaient
appris” piloter un vaiseau gatid, ilsavaient auss re-u desm®lailles, ou avaient @& Vir®
pour jeux clandegtins Cette id® de m&aniames con-us p&ifiquement pour cr@r un
background et un historique au personnage ®ait un autre choc r&olutionnaire.

Et puisil y avait l@nivers de jeu. Pour la premi re fois les r ges permettaient non
seulement de cr®r desnations, ou desplan tes maisauss dessys messolairesentiers Il y
avait des tableaux smples et rapides pour g@®er ad@toirement une plan te (depuis la
talle et latemp®ature jusgqud@u type de gouvernement et de religion), auss bien que des
asuces pour concevoir un petit coin de gaaxie richement d®alll®®. Le d®&or ®ait
origna ausd, pr&entant les id®s de Miller d@n Imperium puissant mais d®&entraisg
plut't que de voler lesid®s de Sar Trek ou de Blake3 7 [une SBie t@®de SF britamnique &
aite(1978-1981), NdT] comme tant d@utres Mais 9 vous h@imiez pas cet univers, vous
n&iez pas oblig®de latiliser. Un autre des attributs renversants de Tradle ®@ait on
incroyable flexibilit®d vous pouviez facilement faire du jeu tout ce que vousvouliez.

La deuxi me raison pour laguelle Tradle eut tellement ddmpact fut que sa ortie
colncida ~ peu pr s avec cdle du [premier film] Sar Wars. Avec les r des smples et
flexiblesde Tradlea e on universsanslimitations il fut le premier choix desfansrtliges
Et il y en avat des tas impatients de prolonger le supr°me fantasme enfantin : vivre
r@&llement leurs reves ddtre Luke ou Yan. En consBjuence de quoi, Trasdle b@&®@icia
daun succ s commercia presque imm®&liatement & chose quéucun autre MR né@vait dors
jamaisobtenu @.

Trawdle fut un jeu qui fit une grande impresson sur les entrepreneurs @, prouvant que
celoisr pouvait avoir uneforte importance commerciae.

L@nion fait la force
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e e, Le d@&eloppement du monde du JIR comme sous-culture dla de pair
= e avec sa pr&ence commerciale. Comme leswargames et la SF avant lui, le
g‘v snebn jEU e rtle commen-a” tracer 0N propre petit chemin. Les magazines,

tant professonnds qu@mateurs, inond rent le mach® e, avec
© sserdl | ®ablissement de cetrandfert ddnformations, un 0Rat da@spritort lie fut
~ 0 o® Largot, lejargon et Idwumour sp&:ifique prolif® rent : un sentiment
meesteniteTa fort d@dentification avec le loidr engendra auss le besoin ddsoler ceux
qui @aent en dehors

Des conventions furent mont®ss et les joueurs purent communiquer encore plus Les
joueurs gpprirent qudls n@aient pas seuls et trouv rent un environnement abrit®oVzils
pouvaient se sentir chez eux et prot®&® pour pratiquer leur passon. Les petites firmes
ddhier commenc rent ~ devenir les grand @liteurs de demain, et eles avaient maintenant
tout un secteur auquel vendre au lieu de juste quelques joueurs iI& Le MR atteignit un
gatut oculted, comme la SF, avec touteslesimplications sociologiques que cela entra nait.
Maintenant les rtliges n@®aent plus des blaireaux 0 ils @aent ces mordus portant des
lunetteset ne sentant pastr sbon qui trangportaient partout cesesp cesde petits d&

Ce gatut oculted rendit le milieu plus sable, et il ldtilisa pour commencer |@xploration
de diff@entes voies de cr@tion de jeux. Des jeux de super-h®os commenc rent ~
gpparatre, comme Supaha02044 e Villains & Viglantes Ganggea!, un jeu bas®aur la
reconditution de films comme Scarface e Bamie ad Clyde ouvrit la porte aux JR
policiers
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L atateprem reGenCan avec des JAR setint en 1978.

Puisil y eut le tr s ®ot®ique Bumnies & Burroas Quelques ann®s apr sLe Sdgnar des
amealx, un autre livre avait r&olutionn®la fantasy 0 Watership Doan. Bumies & Barone
®ait smplement lejeu tir®du livre, comme D& D I@vait ®®du SdA. Bien que le sy me
de B& B 3, comme bien des jeux de |&oque, smplement cdui de D& D avec un autre
nom, lesressemblances Sarr°taient I”. L8d@ danterpr®er deslapins®ait bizarre, maiscda
avait un incroyable potentiel de roleplay, et il ®ait facile d&tre cham®par le monde
dapinesqued richement illustr®de Richard Adams
& I&poque, beaucoup le trouv rent supide. Maintenant il serait ~ jude titre port®aux
nuescomme|d uvre ddn géie @.
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Les Garennesde Watership Down e unlivepar aefars, alte qu raootel@dyss®de
lapins anthrqpamarphes fuyart un d@adtre par chardher un nanveau foer.

Le bijou de la couronne

Aind, les exp®imentations continu rent. Quelques ann®s plus tard,
B?muw . Bushido explora le monde tr s exotique du Japon m®ii®ad, et Aftenmath

pr&enta un monde post-agpocayptique tr s sombre. Ces derniers jeux sont
. particuli rement remarquables parce que leurs syst mes ®aient con-us sur
&' mesure pour vous faire jouer dans le style requis de leurs univers ®ranges
mais captivants Cependant cesjeux, e en fait IGndustrie enti re, doivent
une grande part de cette id® au |®endaire Runauest (Chaosum, 1978).
Runeguest cassale moule, @ablit une tendance, et changeale milieu du JIR

)
pour toujours

En 1966, Greg Safford commen-a ™ concevoir Glorantha & le monde dans lequd s
joue Runequest 8 comme arri re-plan ddun jeu de plateau nomm®WwWhite Bear and Red Mam,
qui permettait de jouer une bataille cruciale dans|disoire de Glorantha (et ne sortit qué@n
1975). Le monde de Safford @ait fascinant et exotique, et lejeu SRr@ait une atmosph re
mythologique envo3tante. Pourtant il ne rencontra jamais les probl mes que Barker eut
avec Tekum® & parce que le monde ®ait @&rit pour un jeu [de plateau], Stafford parvint ~
trouver le bon ®@juilibre entre jouabilit®et origndit® & tel point que le jeu engendra son
propre magazine &®h@n re (Wyrm Fadndes, 14 num®os), et une suite nomm@& Diaux
naredes Aing ce fut dix ansplustard que Seve Pearin, Ray Turney et d@utres d&id rent
de cr®r un jeu dertle qui s d®oulerait dans Glorantha, qui avait entre-temps &olu®en
universencore plusriche.

Glorantha @ait un monde de I@ge du bronze, parssm® des cultures religons et
préhigoires grecque et m®&opotamienne, les hoplites avec des casques © plumets
rempla-ant les chevdiers en armure. Les dfes les nains et les reigons y figuraient auss
mais avec des particularit® uniques La religon, en particulier, sous la forme de divers
cultes dangereux mais tentants, omnipr@&ents dans le jeu. Mas auss brillant quiait le
d®sor, ce ndait cependant pas ce qui couronnaladoire de Runeguest. Cet honneur revient
aux r ges

Apr sTradle, Runeguest fut le deuxi mejeu ™ utiliser descomp®encesd et~ lesutiliser
tr shien.
Non seulement elles @aient merveilleusement Smples, mais eles smulaient auss pluttt
bien la r@&lit® Les auteurs ®aient tous des mordus de reconditutions m&li@&aes et <
donn rent beaucoup de peine pour rendre les combats r&listes mortels et ectaculares,
fa-on OPrends -a dans ta face !6. Runequest inventa auss le concept de succ ¥ ®&hec
critique, et introduist la possbilit®d@m@iorer les comp®ences par I@ntranement plut!t
que par les points d@&xp®ience. Plus sgnificatif : lesr gesfurent les seules qui pouvaient
°tre d®rites comme 0B®antesd & desr ges styl@s autant quafficaces ®.
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De novbrax jaars s rappdleat avec nstage la puissance r@lise que Runequest
attribuait jadis™ I@rclag

Le vra triomphe de Runegued, cependant, ®ait la fa-on dont le monde et le sys me
®aient int@r® ensemble. Par exemple, pour devenir plus puissants, les mages devaient
obtenir des faveurs et des privil ges dans leur culte runique p®ifique 6 en g&®d en
r@ant les affaires courantes ou en partant en qu°te. Donc, votre gptitude magique (une
datigique de jeu) Rait intimement li® aux aventureset aux @8nentsde l@niversde jeu.

Bien que ce it maintenant la base, c®ait * |&poque une autre id® r&olutionnaire.
Aind, Runeuest imbriquait ®roitement un monde d@in r@&lisme saisssant avec un sy me
daun r@&lisme exdtant, en faisant ce qui et indiscutablement un des mellleursjeux dert les
jamaiscon-us®.

L@&pogYe d@th(hes

Runequest repr@enta un sommet dans la conception de jeu de rtle, et marqua le d@ut
diun @e d@r des WR. Tradlea avait prouv® que les JIR pouvaent °tre rentables
commercidement, e Runequest d®nontra qudls pouvaient ®&gement °tre solidement
con-us Cependant, le v®itable h@aut de |&e d@r devait venir encore une foisde TSR.

En 1978, Gygax et ddutres collect rent et assembl rent la plupart des corrections qui
avaent @®fates sur D& D pendant des ann®s, et les utilis rent pour cr@r un JR de
deuxi me g@®ation [AD& D]. Dans lantervale, les r des ddrigne deD& D, furent
amplifi®s pour les d&utants, de fa-on qu@ors les ®liteurs ciblaient activement ~ la fois
lesvieux de lavidlle et les novices Cette diversfication de gamme indiquait encore une
foisla puissance du milieu du JR, comme sous-culture e comme secteur.

Un autre indicateur de la vigueur du march® ®ait le fait que les nouvedles R des
Avanc®s ®aient congitu®s maintenant de trois volumes ®ais et chers (le manud du
jarr, legide du meltre de jay, et lemanud des motres), prouvant que des gens @aient
digpos® "~ consacrer de grandes quantit® de temps et d@rgent * ce loigr. Aing lasortie de
A dvanod Dunggns and Dragms indiqua clairement |e d@ut de [&@e dar.

Comme tous les @ges dir, celui-I” dlait °tre rempli ddncroyables succ s tant en termes
de ventes que de conception. C&Rait I&poque o¥de jeu se d@inissait vraiment lui-m°me, et
o4l ateignit sessommets culminants et son plus grand pouvoir. Quand il ®ait jeune mais
fort, lorgqudl d@erlasur le monde, qudl devint lachose sup®iante qudl est aujourddui.

Mais pour vraiment m¥ir et grandir, le hobby devait ®gdement souffrir ; il devait
affronter I@bscurit®auss bien que lalumi re. Et dans cet @e dr naissant ddun nouveau
loidr oculted, les graines @aient plant@s pour que survienne une terrible trag®&lie, qui
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aurait pour consgjuence de donner au R un v®itable dbapt°®me du feud. Mais nous en
parleronslaprochainefois

Articleorigna : TheHisgayd RdePaing Part 111: 0A Gdden AceEmerged

(1) NdT : Empire Galactique en France (Fran-ois Nedelec, 1984), reprit de nombreux &@nentsde Trawdler, en encore
plussmple. [Retour

(@ NdT :Trasle connat un nombre incomparable de versons et de r@Rlitions Le d®ail de la gamme sur le
Grog. [Retour

(@) NdT : Lauteur d&rit une indugrie du JR, oYdes entrepreneursfondent desfirmes qui r@lisent desprofits En
France, le milieu du JR est congitu®de cr@teurspassonn®&que le R n@nrichit pas Cette diff@ence culturelle est
" relier ” ladiff@ence d&helle desmarch®anglophone et francophone. [Retour

@) NdT : Jouer des lapins qui tentent de survivre n@&st pas une id@ plus supide que les tentatives d@dapter Les
Fourmisde Bernard Werber en JR. [Retour

®) NdT : Le sy¢ me de r gles de Runequest a donn®le tr's populaire Basc RdePlaying Sysem, qui et utilis® pour
nombre de JdR dont L & ppd deCthulhu. [Retour

©) NdT : Léd@ement de l@nn@ 2000 fut lasortie de Haaners Lesr glesndnt rien ~ voir avec son anc®tre Runequest
et ont tr s(trop 9 innovantes [Retour
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E 1998 Seve Darlington

Un artidede Stee D arlingan, tir@de PTGPTB n/ (acvk 1998), & tradit par Rappar

Citait led®ut des ann@s 1980, uned@nniequi dlait °tretr sinpatantepar lejeu dertle unep®icdedecdssanee
d@xpandmincoeble d/4e R atténdrait uneenvergiremandiale Un @pddr. Mais @taut nauveau pandr allait
auss °treaammpagn®detragiiies, diprauves e dattacues
Tandisquelejeu dertleattdgnait ses plus hauts sonmets, d@utres fares i lanaiant ses plusgands ddis. Cette
anjadureinpliqua quelelasr nefit pas queprendredel@mpleur danslesann®@s 80 ; il mdit &, ammeses adaurs,
pasa” unetattenandled®®@atian.

DesdYbutstragiques

Tout commen-a en ao% 1979 ~ laniverst®du Michigan. Un ®udiant nomm®James
DallasEgbert & trois me du nom 8 fugua de son universit® avec [dntention de se suicider.
Il laissa une note confuse qui mentionnait les corridors de la chaufferie sous l@niverst®et
lejeu Dajas & Dragas dont il ®ait un joueur fervent et obsessonnd. James Egbert ne
e auicida cependant pas ” ce moment-1”, et fut recherch®et retrouv®plus tard par un
d®ective priv®

Mais une ereur terible ariva pendant l@nqu°te sur cet incident. € cause de
journdigesirreponsableset ddune erreur delapart desautorit® il fut annonc®que D& D
®ait reponsable de la disparition de James Egbert. Lorsqudl mit fin ™ ses jours |@nn®&
suivante, cdla donna naissance au premier cauicide caus®par D& Dé. Ceci mag®le fait
gue James subissait un dress extr’me en tant que jeune prodige (il avait 16 ans), Rait
pr&um®toxicomane, et ®ait psychologiquement tr singable.

Les corridors de chaufferie @aient depuis des ann@s l@bjet ddnnombrables mythes, y
compris qudin violeur en SBie Sy cachait. Avec lesrumeurs sdlon lequellesil Sy d®oulait
des parties deD& D Qpour de vra6, Ithisoire samplifia rapidement au-del” de tout
contrtle@. & I&@poque, le jeu de rtle @ait un loisr tr smargna ; sa croissance r&ente
avait fait savoir son exigence ™ de nombreuses personnes, mais la connaissance effective
des WR regait rae. Aind D& D fut I&pouvantal parfait pour les m®&lias, facilement
pr&ent®comme un danger, cr&nt une obsession quad-sectaire qui ®ait dune menace pour
vos enfantsd. Divers poids lourds de la professon furent interview® ~ ce Ujet, et ils
dissip rent rapidement lesaccusations
En cons®yjuence, Ihigoire retcomba assez vite, maisle mythe @ait n®
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L es aarida's de dnaufferie sot cammuns dans tas les £tatsUnis, d/ils fat partie de la
alture@udante aind quelesblages alusas € mythesqui sot fad®B ar aux.

En juin 1982, un autre suicide tragique eut lieu, qui ferait encore plusde ma au jeu de
rtle Irving 0Binké Pulling, souffrant de d®resson chronique, de solitude et de troubles
psychiques setuaavec le pigolet charg®que sam re gardait * lamaison. Encore une fois,
bien que les probl mes de la victime fussent ®&idents & tant ses amis que sa famille
rapport rent saconduite anti-sociale, irrationnelle et d&onnect@® de lar@lit®d D& D fut
accus® dBtre la cause de sa mort. Cette recherche d@n bouc @nissire fut men@ en
particulier par sam re, Patricia, ou Pet.

g
] -!l|:

Pour la petite histoireé T '

L &xerple dassque de prapagance igrante man®@ | &pague et Dark Dungeons, du
dessinateur fondamentaliste Jack Chick.

L&ye destYnlbres

Pat Pulling accusa d@bord un professeur de I&ole ddrving d@voir tu®son fils en lui
ayant lanc®une ma®liction au cours ddne partie. Aucun autre participant ne se souvint
de ce que ce fut jamais arriv® mais cela n@mp°cha pas Pulling de saisr la justice. La
plainte fut rapidement d@&out®s. Alors Pulling formal@sociation Bahered Abaut Dungaone
and Dragns (BADD) (GAlarm@& par D& Do) @.

Avec cette asociation, elle commen-a une guerre m®liatique contre les jeux de rtles
qui incluait une digribution massve detractset de pamphlets, desapparitions” laradio et
dans des @nissons de t@®&ison (y compris le trigement c@ bre tak-show 0Geraldo6 @),
et desmanifegations

En 1984, Pullingimpliqua BADD dans le proc s de Darren Malitor. Celui-ci ®ait jugt
pour le meurtre d@ne jeune fille, qui s serait produit tandis qudl faisat une farce
ddHaloween. Pulling convainquit la d&ense de plaider |@bsence de culpabilit®de Molitor
due " Idnfluence de D& D, produisant de nombreux soi-disant dexpertsde D& D6 comme
t@noins. Cette preuve fut rejet® comme n@ant pas pertinente, mais cela ne dissuada pas
BADD ddntervenir dans dé@utresproc s

Le plus effrayant dans cette affare fut que BADD fut auss cgpable de convaincre
Molitor delamainmise du jeu de rt le sur sssactions Croyant cela, Molitor &rivit un
accablant qui bl@nait D& D pour son crime. Ce texte fut dors largement digribu® par
BADD. Plus tard, Molitor affirma qudl avait &® soumis ~ beaucoup de pression et
ototalement troubl® quand il avait @rit son texte, et donc davait pu d@aperd. 1l gouta :
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Ak ne crais plus que le jeu de rtle it dangereux pour tout le monded. Ce lavage de
cerveau ddn individu soumis™ une tenson extr°me &fin de servir leur propre propagande
d®nontre leslimites dangereuses atteintes par lestactiquesde BADD.

BADD fit auss campagne aupr s de la Commission ~ la Consommation e ~ la SRurit¢
pour que des vignettes d@vertissement soient plac®s sur les JR, demande qui fut
®palement reet®. Pendant ce temps, Pulling essayait continuellement de s rendre plus
cr®lible, en acqu®ant une licence de d®ective priv® et en obtenant le soutien du
psychologue Thomas Radecki. Pulling &rivit auss un livre sur le sujet, intitul®The Dedl&
Web 8 Who Is Saking Yar Children Fo Satan? (0La Toile du diable & Qui traque vos
enfants pour Satan B, & Ronna Jffe publiaMazes and Madas (OLabyrinthes &
Mongresd), une i uvre de fiction sur un adolescent conduit * I@ccultisme [De narmbraux
AmBicains assmilet oooodtismed 7 Osstanigmed, NAT] © travers le jeu de rtle Ces
publications & r@®ences gout rent beaucoup * la cr@libilit® apparente de leurs
affirmations. Cependant, la communaut® udique commen-ait * contre-attaquer.

a N
Pour la petite histoireé¢  “®

Unfilmfut tir@deMazes and Mongers |1 satit en 1983 avec Tan Hanks en veddte

Lapropagande de BADD avait ®&€ll®Idnt®°t de beaucoup de monde. Apr slap®ition
de BADD aupr sde lacommisson ~ la sRurit® |Asociation des £diteurs de Jeu (Game
Manufacturing Asociation 8 GAMA) mena s propres ®udes comme le firent de
nombreux chercheurs ind®endants En 1987, Armando Simon publia le premier article
ar I®at psychologique des rtliges, e de nombreux autres suivirent. On enqu°ta
exhaugtivement sur chaque cas de crime ou suicide ingir® par D& D que BADD
r@ertoriait, et on ne trouva aucune reponssbilit®du JR. GAMA envoya auss Michadl
Sackpole enqu°ter sur BADD et Pulling En 1990 il rendit son d&ormaisfameux Rappat
Pullingeianth), lequel exposait les m&hodes douteuses et les manipulations de BADD. Cda
mena au discr®lit de BADD, et I@sociation digparut. Le comit®de promotion du JIR
(The Comittee for the Advancement of RPGs (CAR-PGa)) fut fond®pour lutter contrela
diffamation " |@ncontre de notreloisr.

Il ex souvent difficile pour les joueurs d@ujourddui de r&liser I@mplitude de la menace
gue BADD pr&enta pour les IR. Mag®son manque d@utorit®|@&time, BADD dttira
IG@ttention de beaucoup de monde, & * son apog®, eut une influence dgnificative ~
travers tous les £tatsUnis. Nombre d@oles bannirent les jeux de rtles les ®jises les
condamn rent et les magasins cess rent de les proposer. Les boutiques de R furent
souvent forc®s de fermer et plus daune petite oci®®fit banqueroute. Pire que tout, la
propagande de BADD fut capable de convaincre des milliers de gens & peut-°tre m°me des
millions & que le jeu de rtle @ait dangereux et ma®ique. Ce fut g efficace que m°me
aujourddui, plus de dix ans plus tard, les gens continuent * associer AR avec uicide et
satanisme. Ces pr@ug® nous entourent toujours : le jeu de rile continue = °tre
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occasonnelement attaqu®par lesm@lias et les groupesreligieux, et des croisades anti-JR
ont encore lieu. En 1997, un autre mouvement dé@mpleur d@uta en ltalie, apr s un soi-
disant dsuicide caus®par le jeu de rtled. Quoi qudl en soit, la Stuation est bien meilleure
aujourddwi et il et irrepponsable de croire ou dé@gr comme S la guerre faisait toujours
rage.

L&ye d@r continue

Ce bapt°me du feu joua un rtle tr s important dans ldisoire de notre loidr. La
communaut®r! liste apprit beaucoup sur ele-m°me, e devint plus soud® pendant cette
®reuve de loyaut® Cela produidt une sorte de maturation, surtout sur les vieux de la
vieille qui avaient connu les temps les plus durs Le r&ultat fut une sorte de fossRdes
g@®ations entre les joueurs qui avaient commenc®avant le milieu des ann@®s 80, et ceux
qui vinrent apr s

Mais cela ne devait pas diviser, e la communaut®rt lige fut findement renforc® et
®luqu®: par |&preuve. De m°me, la propagande de BADD fit conna'tre comme jamaisle
concept ” travers le monde, et lorsque le vacarme S@tt@ua, le nom resta connu. En fait,
cette augmentation de notori@®aida au vrai d&ollage de 1&e d@r, tandis que cette
nouvelle maturit®emp®cha cette exploson cons®juente de popularit®de monter * lat°te
de la professon. L@&xp®ience endurcit les ®liteurs de JR, et leur donna les tripes pour
paser du gade d@tdiers dans la cave ” celui d@ntreprises multinationdes g@ntes De
IGdverst® vinrent laforce et la sagesse qui rendraient vraiment le JR formidable.

L@rYdstible TSR
Le pivot de |&e d@r devait venir de |@xpangon commerciae, et aucune
firme ne fit cette tranformation en grosse machine commercide mieux
que TSR. Leur popularit® continua = fusr avec la sortie desR de

Aveng®s de D& D. Les livres e les suppl®nents sortaient  une cadence
jamaisatteinte jusque-l”.

Tendis que la presson ext®ieure augmentait, les clubs e les
conventions devenaient de plus en plus populares En 1981, TSR
gnvedit dans laRole-Playing Games Asociation (RPGA) pour aider ~ rassmbler les
joueurs” traversles£tatsUnis Aujourddui, la RPGA est une force puissante, reliant des
millions de joueurs dans le monde entier. Avec leur soutien, il semblait asur®que TSR
continuerait * dominer |@ndudrie du jeu de r*le, mag®le nombre @&orme de produits et
de 20ci®® qui naissaient. Cependant, quelque chose asaura pour toujours sa postion au
sommet de lapyramide. Un petit quelque chose qui Sppelait Dragmlance (L ancadragm).

g
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Carble de meldhance letatt pramie suppd®@nat AD&D pata letitre atroasRDelties
and Demigods (Divint@® e dami-diaux).

Au d@&ut des ann®s 80, les concepteurs dAAD& D Sper-urent que nombre de
nouveaux jeux avaient un avantage aur eux, en ce qudls Raient bas®s sur un monde et une
culture d§" exigante. Par exemple le IR Sar Trek (FASA, 1982), rencontrait un succ s
incroyable” cause de |Gnt®°t de son univers
Pour relever le d®i, ils d&id rent de cr@r leur propre monde, et de sortir Smultan®nent
livres et suppl®nents Ils en charg rent des @rivains de I&®juipe, Margaret Weis et Tracy
Hickman.

Le r&ultat fut Les Chraiques de Dragmlance et sa popularit®fut gup®iante. En fait,
peu apr ssasortie en 1984, dle devint lapremi” re sBie de livres ddheroic-fantasy ~ figurer
dans la lige des bes-sdlers du NenxYak Times, et s vendit * plus de trois millions
dé@xemplaires dans le monde entier. Depuis, éle a inguir®plus d@uvrages que presjue
toute autre sRie diheroic-fantasy, une pl@hore de sc@arios Lppl@nents jeux vid®, et
m°me on propre jeu de rt le : Dragnlance Fifth Ace Elle fit de TSR un important @liteur
delivres ¢ fit de ldllugrateur Larry EImore un nom familier. TSR joua ™ fond I"-desus,
lan-ant une des plus grandes campagnes jamais ®rites, pour accompagner [dntrigue des
romans Il y eut 12 ss@ariosen tout, alant de Dragnsd Despair ™ Dragms d Triumph plus
de trois ans gor s, aind qudun sourcebook e un wargame. Cda Sav®a auss °tre la
campagne qui obtint le plus grand succ s commercid. Aind, Dragmlance @ablit fermement
s h@os Raiglin e Tanis dans [maginaire rtlige, e consolida TSR dans son gatut de

firme g&nte.

4 3
Pour lapetite histoireé ~ “#

Avart de denir Dragonlance, @ prge aveit aamme nam de axde O0paraian Ovarladd,
[cammeled@earquemat deNamandd . M@hart.

€ cette apogR, TSR fit son entr@ parmi les gros bonnets du monde des affaires et de
groses CA®® furent tout * coup iNt@ess®s par ce nouveal march® AD& D devint
bient't la source daun affligeant dessn anim® qui engendra sa propre ligne de produits
d®iv®, et |dn parladdn film @.

Et n@&nmoins TSR perddait. Un @&lar de gaie fit diviser le jeu de bae D& D en 5
jeux SRpar® (Badc, Expet, Carpegn, Made, Innatal), ~ la fois pour le rendre plus
accesshle aux nouveaux joueurs et bien plus lucratif pour TSR.Dragm Magezire fut
digribu® dans le monde entier, bient't suivi par Dungen Maggzine En 1987 sortit le
monde des Roaumes Oudli® ddEd Greenwood, et il fit presque auss bien que Dragmlance
battant le record de ce dernier tant en nombre de romans d®iv& que de suppl®nents De
plus, en 1989, ladeuxi me @lition de AD& D fut publi®, et battit encore plus de records
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deventesde JR.

é lafin desann®s 70, AD& D s tenait presque sur un pied d@it®avec ses quelques
concurrents comme Tuds & Trdls ou Runequet. En moins de dix ans AD& D ®ait
devenu le R le plusriche, le plus populaire et le plusimportant du monde, tandis que les
autresavaient tousdigparu de fait. C&Rait parce que TSR avait toujours ®&®dirig& comme
une firme, consd®ant ses jeux comme des marchandises TSR prouva que le R pouvait
impliquer beaucoup dé@rgent 0 &orm@nent d@rgent m°’me 0 S cait fait correctement.
Ils trac rent la route vers le succ' s que les jeux qui vinrent ensuite siempress rent de
suivre.

Bien que certains honnissent |&ffet que cet @at di@sprit mercantile eut sur la qualit®des
produits, AD& D continua™ jouir d@une immense popularit® donc ilsont d¥faire quelque
chose de bien. TSR utilisa auss son argent et sa puissance pour mener le IR © de
nouveaux sadesde notori@®et ddpulence, et es aind ~ cr@liter pour avoir anen®le AR
" plus de gens que tous les autres R r&inis Aind AD& D sinscrivit pour la deuxi me
foisdansleslivresdtigoire : non seulement comme le tout premier jeu der!le, maisauss
commeleplusgrand et le meilleur.

SansAD& D, lejeu dertle ne serait pas o%4il est aujourddui ; les deux ont exis®dans
une relation quas symbiotique depuisle tout d@ut. S un jeu incarna et repr@enta jamais
notreloigr, c@ait celui-I", et cefut son heure de doire.

Le resde de la professon ne tarda cependant pas ™ auivre, et dé@illeurs ils n®Raient pas
tr s loin. Dans le prochain ®isode de notre higtoire, nous nous iNt@eserons aux
entreprises qui suivirent I@xemple de TSR, sarrangeant pour transormer ce loidr en ce
march® juteux qudl es aujourddi. Et nous examinerons les opportunit® que cette
mentalit® commercide apportera pour la cr@&tivit® Car sur la crete de ce raz de mar&
mercantile, la quait®de conception et d@xpression artigique qudffrirent les JR dlait
atteindre des niveaux de plus en plus ®ev® jusqud ce que cda ne devienne plus
seulement un jeu, mais quelque chose approchant une forme dért.

Remerciements:

De nombreuses informations utilis®s dans ce chapitre proviennent des stes web
suivants[en andaig : The Ontario Consultants on Relidious Tolerance fournissent un
bon essai qui expose clairement lesfaits aur les R et ses d®racteurs et donne une
lige de r@®@encestr sutile. Ceux qui cherchent * en savoir plus sur les pratiques de
BADD devraient lire le rapport Pulling ¢tarth) de Michael Stackpole. Cetexte de Jeff
Freeman es auss un bon r&um® Pour des points de vue opposes ce site [lien mort]
contient quelques articles contre le jeu de rtle, e incdut auss I@ssai de Darren
Molitor.
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N dT : Et en France ? Tl

é lafin des amn@s 1980, les mBias cdllaat atreint®°t patif, igrance du e e
®hcs des ardsades man®s aux £tatsUnis Maislejeu dertlenefut waimat mis en cause
qud partir dela mat de Christqohe Mdtee™ Amias en f@&ia 1994. Celyc@n, intene
e artsgaphiques esiddaau pidde * gedille; ses parats Gon® du peu der@dias
ok sympethie @ mBatats de |@qute dRamirat qudl jasit * un JOR cotempaan
fantagtique parsond, € lancrat un aatissamat some tate ma®@®anire les exc's
passibles des jax derlles Ce 9gd d@arme fut ardifi®d dBonm®per les mBias €
Istres en mai 1995, Siedien, 16 ans, dos®iRpar Le Seigneur des anneaux, dana un
p de auteall * s autaitaire prdfessar de siacess physiques en aiant ode suis le rd
Aragrnd.

En aidredelan’meam® |@rtesur la prdfanation du dmdi rejuf deCar patras, au
pant mat dgouis 5 ans, rebadt sr la pige des jax dertles Les anardlies dela gpiste
riliged apparuret ~ pertir de f@rig 1996, € le JAR fut d@intivamat innoait®en aci
1996, g s les amx de n®nazis Cdte affare rete exarplaire du pant de we des
meni pulatians pditi com®i ati gues.

Entretamps, le IR awit auss @GRAURIa's dire prdanation satanige™ Talm, tajars
s prenes

L es @rissias de t@Risan OT@ndn nAlLo de Jooues Pradd (05/ 1994), 6Zae Interdited
(11/ 1994), oBas les Masquesd (10/ 95) de Miralle Dumes), firet masss ces faits
dvas enyassmant des cas diaddesoants ayant des trables familiaux &/ au psyddajoues
Le dtar JM Abgdl lar appata 2 catian ; oRidide des sates il woat les AR
aammeun delaurs moans dittirer & demanipue denanveax marbres

La prese netiaale s fit en f@ig 1997 |&ho de |@ffaire e Rosado @ o @udiant
medril nejasait * unjeuradstedesmination & avait tuBun balayar * caps de couteal
Awe le read, les ann@s 1994-1997 furat le pant adminant dittaques sans pr@&®iat
artre le IR ; des dubs e virat reire dles @ sibvatias ; la munidpdit®de Talmn
amnuaureanvatinr@ade; desparatsinedrat dejos ~ lersafantse lasugpidm
Sbettit sur ndre ldgr, tarissant le rexutemat de nanreaux jaars Mais canme aux
£tatsUns la ammunaut®rllige s mdilisa : les trds megpzines de AR de |&paue
®itrat un desde déxpliction aarmun, le gandarme JeenHugues Matdly, rilige fit
paratreun live danqurte ar les afares @ la FFIDR (F@&®@atian Frantaise des Jax de
Rlles) ea@en 1997.

Articleorigna : TheHigayd RdePajing Part IV : 0Hdl and Hich Finano®
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(D NJT : oL@ffaire Egoertd e d®aill@ danscet article (Ptopth), [Retour]

() NdT : BADD egt un acronyme proche de MADD (Mdhe's Agging Drunk Driving une association respectable de
famillesde victimesde laconduite en ®at ddvrese. [Retour

() NdT : La&nisson Gaadoeg un talk-show racoleur du type 6Sans auan dauted en pire, c® bre pour avoir invit€
smultan®nent n@®-nazis, Noirset Lifs ce qui a®idemment d&@®&®en pugilat. [Retour’

(@) NdT : Le dessin anim®sortit en France sousle nom L eSariredu dragn. Le pitoyable film Dajais & Dragms sortit
en 2000. [Retour
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E 1998 Seve Darlington

Un artidede Stee D arlingan, tir@de PTGPTB n6 (noarhbre 1998), e traclit par Rappar

CRaient les ann®s 1980 et, comme disat Gordon Gecko [l'affreux
rader du filmWall Sred, NdT], la cupidit® c@ait bien. Le boom
financier qui nous a donn®les yuppies et le wakman battat son plein, et
un des grands gagnants ®ait le secteur du divertissement. Et g@e ” la
nouvelle vison des affaires qui s r@andait dans IGndugtrie des jeux de
rtles celoidr suivit le mouvement. TSR menait la course " la puissance
commercide, mais d@utres sempress rent de le suivre. Dans la quite de
I&e ddr, ils changeront compl tement la face du jeu de rle, du
minuscule produit culte ™ une immense indudrie, en seulement quelques an®s, parfois
m°me ddn seul bondé

Regardez, IGhaut dansle ciel !

Une des pierres d@ngde du changement de la face du JR fut un gissement de th me
majeur, de lheroic-fantasy pure vers une ambiance plus cin®natique, plus proche de la
BD. En particulier, versles univers de super-h®os.

Dans les ann®s 80, lesaarics de super-h®os rencontr rent un fort accroissement de
popularit®et de vitdit® culminant danslesfilms™ gros budget verslafin de la d&ennie.
Comme pour la science-fiction quelques ann®s plus ttt, les @liteurs de jeux furent assez
malins pour se rendre compte qudl y avait une importante sous-culture ™ exploiter. Aind
naquirent les JR de super-h®@os |l y avait eu des tentatives ant®ieures comme le
Supaha02044 de Jff Saxman, mais le genre ne devint pas reconnu avant la parution dt
puissant Champias

D®&eopp®pa Hero Games en 1982, Chanpias < fit remarquer tout de suite par la
communaut®rt lige. Lacorr@ation entrert ligeset fansde BD de super-h®os siav®atr <
forte e le jeu fut un succ s ingantan® car partout les jeunes fans bondissaient sur
|@pportunit® de jouer leurs h@os favoris Ceci, mag® les craintes que le jeu srait
handicap®par |dmpossbilit®datiliser desh®os populaires, tous ®ant en effet souslicence
Marwd et DC Haas.

%‘ff
T:_ _-ir.
Pour la petite histoire¢ &



Championsenest * cejar ~ sabe®@itiané

N@®nmoins, Chanypias r&isst ~ trouver sa place dans le march® en encourageant
cr®@tivit®et imagnation dans la cr@&tion de personnages, de fa-on ” ce que les joueurs
puisent fa-onner leur propre et unique super-h@os, et ce fut un des grands atouts de ce
jeu.

Bien entendu, Champias inspira vite des imitateurs, avec des jeux comme Superwald
(Chacdum, 1983) et Gdda Heaess (Games Wakshg, 1984) aur ses taons Mand e DC
r@lis rent qudls avaient ra® quelque chose de gos e tent rent dResp®®@nent de
combler leur retard. Mand fit cr®r par TSR le boiteux Mand Super Herges tandis que
Mayfar Games passait de l@utre ctt® avec le tout auss d®&evant DC Heas Mais peu
purent se rapprocher de Chanmpias

CaRait tout smplement parce que Champias ®ait un tr sbon produit. |l fournissait un
sysd” me compl tement universd, bien con-u, qui faisait travailler la propre imagination
desjoueurs
Launivers®ait de m°me du type OFaitesle vousm°med, mais ®juilibr®par un cadre solide
dans lequd d®&uter, de nombreux consls pour cr® des s@arios e plein de
Uppl@nents

Chanpias Rait ®&dement r@&olutionnaire en ce qudl fut le premier jeu ™ introduire un
syd me de cr®@tion de personnage enti rement par r@artition de points Non plus
seulement les caract®idiques mais auss les comp®ences et les pouvoirs ®aent d®inis
slon le bon vouloir du joueur. Bien s¥, S vous ne pouviez vous d@:ider, il y avait des
r gesde d®ermination aux d& maisce fut une ®ape majeure dansla conception de jeux.

On reconnut les points forts du design de Champias et ils commenc rent ~ changer
I@pinion des gens sur les syt mes de jeu. En particulier, ils dlaient influencer un certain
Seve Jackon [I'Am®icain].

LessudiosUniversal

G“RPS Jeckson @ait entr®sur lasc ne des JdR avec Mdee (Metagaming 1977) : en

gos juge un sys me de combat qui pouvait °tre utilis® dans d@utres
jeux. Bient't, il fut rgjoint par Wizard, qui goutait desr gesde mage, et
v\ un livret pour le MJ appel®Intothe L abyrinth, devenant un JAR complet,

) qui portat le titre malencontreux The Fartasy Trip. Bien que cdla ne
march@ jamais vrament, c®ait un jeu bien pens® avec queques
m@®&anismes cr@&tifs qui goutaient beaucoup de r&lisme au combat, aux
comp®enceset " lamage.

Maheureusement, Metagaming fit faillite mais ingir® par Champias, Seve Jackson
voulut utiliser * lafoislesid@s de ce dernier jeu et cdlesde TheFantasy Trip pour cr@r le
JR ultime. Tout en cr@nt des choses auss remarquables que Car Wars et [lluminati, se<
amis ¢ lui discutaient longuement de ce qudls attendaient vrament dan jeu de rtle, et
commenc rent © mettre sur papier ce qui ®ait alors gppel®en plaisantant GURPS: the
Grest Umamad RdePlaying Sem (le Grand Syst” me de Jeu de Rtle Sans Nom). 11 fut
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@lit®en 1986 par lanouvelle soci®®de Jackson, See Jadksn Ganes, e Spppelait toujours
GURPS Seulement cdasgnifiait maintenant Gengric Universal RdePlayingSygtem (Syst me
de Jeu deR!le G&®ique et Univers).

Et g®@®ique, il I&®ait. Ce qui causa de nombreuses gppr&ensons Td que nous le
voyons, le milieu de |&poque ®ait enracin®dansun ®at dasprit qui mettait tr sfortement
IGccent sur des univers p®ifiques e d®aill& Cr@&r un jeu sans avoir un th me pr&is”
|@prit @ait risqu® Ce jeu dlabien plusloin, cr@nt quelque chose qui ®ait d@ib&@nent
d®&garni de tout lien avec quelque univers de jeu ou genre, quelque chose con-u pour °tre
utilisBquel que soit ce ” quoi vous jouiez. Certains dirent que c®ait g@id. D&utres
dirent que c@®ait compl tement absurde.

Mais cela marcha. GURPS vit sa popularit®grandir peu  peu, et en 1998 fut second
non loin de AD& D, en termes de volume tota de suppl®nents publi® Et avec latrise
fin de TSR, Seve Jackson Games [®ait] sans contestation I&@liteur ayant le plus de succ <
de tous les temps Ce succ's * long terme es d%" pluseurs facteurs : sa conception
rationndle, sa pr&entation inteligente, son suivi important et le respect de ses lecteurs,
maissurtout son universdit®

Lesjeux dertlessont cens®& ndtre limit& que par notre imagnation, maisils sont auss
trop souvent limit® par les outils * notre digposition. GURPS d®assa ce probl me,
donnant aux rtligesle luxe de toujours disposer ddun sy me, quel que soit le jeu auquel
ils veulent jouer. Et bien que les IR universels aent ®® parfois critiqu® pour leur
manque d@mosph re, la disparition de cette contrainte congitue un cadeau tr <
important pour Idndustrie du JR.

Actudlement, de nombreux jeux suivent le modle de r des g@®iques au moins
jugqud un certain point, mais GURPS, comme D& D avant lui, et le premier et le mieux
®abli detous et and apersd® Il aurat pu cependant ne pas avoir de succ sdu tout au
d®ut, Sl nGvat ®®s diff@ent du reste des JAR de |&poque.

Le chaosdesproduitsdYrivYs

Exploiter la ous-culture des aamics SRait r&v@®extremement profitable.
é te point que les JAR pouvaient * pr&ent s permettre de baser leur
univers sur une seule BD. Parmi ceux-ci, il y eut Judge Dredd (Games
Workshop, 1985), Temage Mutat Nina Turtles (des tortues ninjad o
Paladium Games 1985), Buk Rags (TSR, 1990) e Prine Vaillat
(Chaogum, 1989).

Les cr@&teurs s rendirent rapidement compte auss que ce qui marchait
pour lesaarics pourrait &gement marcher pour d@utres m&lias Aing ils
INt@ess rent aux livres sRiest@®et films.

P ———
MIOOLE-€ARTIN
ROLE PLAULNG ™

Le choix le plus &ident sur le front deslivres ®ait bien s¥ Tolkien. Aind, Iron Crown
Enterprises (ICE) ne tardapas ™ produire MERP: Midde Earth RdePajing (RTM : leja
derlledes Teres du Milial). Comme peu de sBies dheroic-fantasy avaient approch® m°me
de lain, le succ s de 18 uvre de Tolkien, la plupart des jeux de rtles qui s&n inspir rent
ndnt pas dur® lls avaient tendance ” °tre petits e cr@S avec peu de moyens &fin de s
raccrocher * toute S®ie en t°te des ventes de livres € part MERP, le saul jeu qui eut une
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longue existence ex Sambrings, maintenant nomm®Elrid, d@pr s les romans de Michael
Moorcock ; jeu qui surv@&ut g@e "~ un soutien cons®juent de Chaosum. Le choix ®ait
®plement &ident pour le grand ®&ran. 1982 vit lasortie [du film] Laad redeKhan et juste
apr svint Sar Trek : lejaudertlede FASA. Le jeu ®ait bien con-u et utilisat la quantit®
congd®able de mat®id et d@rits sur la SRie pour proposer une @orme collection de
uppl®nents |l aurait d¥ °tre un succ s Maheureusement, des probl mes de droits
caus rent son d&lin avant la fin de la d&ennie. D&@utres succ s de la t@®et du cin@na
furent Dada Wha Rdodeh, Alies Ghotbutas Sar Wars. M°me Jmes Bad eut son
propre R @. Pendant les ann®&s 80, I@&xemple du film Sar Wars fit de ce m&pga-succ <
une r&®ence, et ddn coup tout ce qui importait dans un nouveau film ®@ait combien de
pognon vous pouviez en tirer en exploitant le filon des produits d®iv& Bien que cda
pourrait ne pas avoir @®@atant pour le cin@na, la mentait®dgros sousd rendit les R
ous licence bien plus int@essants M°me S peu de ces jeux furent exceptionnds, la
synergie commerciae entre produits g8®a un flux de capitaux qui fut tr simportant pour
lagrande expansion financi re de laprofesson.

K
a1

Pour la petite histoireé T a

L @bondance de IR tir® de lives indut des titres canme Uplift, RingWorld, Conan,
Witch World, Wild Cards Lensmen, Scarlet Pimpernd (tas des extedass par
GURPS) @ Dream Park.

Cela ne s faisait pas non plus compl tement au d®riment de Ispect cr@tif de le
professon. Car derri re cette mentait® marchande, de nombreuses firmes maintinrent
auss un fort atachement ™ la quait® e ~ la cr@tion orignade. De fait, tout en
tranformant le jeu de rtle en un busness puissant et profitable, les jeux sous licence
V@ rent auss °tre le marchepied pour quelques grandes ®apes de I&volution del@rt du
jeudertle.

Kt
a1

Pour la petite histoireé '{ s

Un des pires exarples de IR sas licance fuk Batman déyr s le film de Tim Burtan.
Mayfair Games mequilla juste un pau DC Heroes & ep®a quil s vade auss hien que
tat cequ patait lebat-lan

La bande desquatre
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Laaditeur de jeux sous licence le plus prolifique ®@ait sans contestation
Wes End Games |l ®ait auss le mellleur, tous ses jeux @ant ~ la fois
excdlents dans leur domaine, et incroyablement ®ocateurs de leur

Indiana Jnes &t le formidable Sar Wars. Sorti en 1987 pour le dixi me
anniversaire du premier film delas®ie, Sar Wars (D6) et sansdiscusson
le meilleur R sous licence jamais cr@ Il rencontra un succ s imm®liat
€t et encoretr spopulaire aujourddui.

Sa grande gamme de suppl®nents et |&@pproche des ®isodes 1 3 indiquent qudl devrait
continuer * en °tredem°®me ™ |@venir.

Sar Wars utilisait un sy’ me smple * base de d6, qui provenait de Ghathuste's, et
®olua findement vers le sy me universel, maintes fois r&ompens® connu sous le nom
ded6 ggam
Mais bien avant -a, WEG suivit, avec ses 1 ges universdlesMagebak, le chemin du
succ s de GURPS. Cependant, tout en pr@entant ces deux sys mes comme purement
g@®iques 0 que vous pouviez utiliser avec des univers et des suppl®nents vari®& 8 WEG
continua™ publier cesr ges danstous leurs nouveaux produits Aind vous aviez le choix
entre acheter les r ges de base et puis y gouter lanivers de votre choix, ou bien
smplement sBectionner votre jeu de pr®lilection et jouer avec. Bien que cela impliquait
de r@mprimer congamment les m°mes r des, la combinaison des approches ®ait plus
flexible, et par I" plus vendeuse. Maintenant, nombre de leurs produits contiennent des
caact®igiques pour les deux syt mes © la fois ®endant encore leur couverture
commerciae.

Pdladium Games siivit une approche samblable Eux auss utilisrent le m°me
ensemble de r ges pour tous leurs jeux, ce qui incluait Teenage Mutant Ninja Turtles,
Rdxteh, Riladum Fartasy, et leur plut*t impressonnant de JIR de super-h®os,
Heos Unlimited Comme WEG, Pdladium sandardisa sesr geset lesgppliqua” toute la
gamme. Cependant, plut't que de cr®r un syt me de r des gB®iques ~ utiliser avec
ndmporte quel univers ils contourn rent smplement le probl me en cr@nt un monde
g@®ique qui pouvait °tre utilisRavec ndmporte quel d&or ! Ce fut rendu possble par le
m®ange de plusieurs dimensions paral les, les jonctions entre eles donnant son nom au
jeu : RIFTS (des fallesd). Tout comme Masebak et GURPS avant lui, ce jeu fut suivi
par une &orme quantit®de suppl@nentset fut par I© m°me un succ smajeur.

La puissance du sys” me g@®ique Rait immense, parce qudl permettait aux ®liteurs de
e diversfier tout en maintenant un monopole. Chaque nouvele mode ne n&essitait plus
sspropresr ges, son propre jeu e sansdoute son propre @liteur. € partir de ce moment,
eles pouvaient °tre ins®®s dans le sys” me commun de votre jeu favori, ce qui Sgnifiait
qudl ®Rait plus facile dé@cc s pour les joueurs De plus la familiarit® croissante que les
joueurs avaient avec les sy mes augmenta leur fid®it®au produit. Aind, avec chaque
nouveau film, sBie t@®ou livre, le march®devint plus fort, plut't que seulement plus
diversfi®.

Ce n&st donc pas par hasard S ces trois 0CIA® & Steve Jackson Games, West End
Games et Pdladium Games & faisaient jeu ®d avec TSR ™~ lafin des ann®s 80. Bien que
plus jeunes de dix ans dles utilis rent le sys” me g@®ique pour profiter pleinement du
boom financier de I&e dér du JR, ce qui leur permit de go¥ter au m°me succ s que le
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leader du march® TSR et SIGames ®aient partisddn produit unique et lui avaient goutG
pluseurs couches tandis que WEG e Pdladium avaient pris pluseurs produits et les
avaient assembI® en un seul jeu, mais le r&ultat find fut le m°me : une diffuson
commercide ddune ampleur sans pr&®lent.

Dans les dix ann®s qui congitu rent |&e dér, la professon avait d&upl®de taille,
passant d@n micro-march® dirig® par des artiges, * un secteur immensBnent riche et
puissant. Tousles®liteursde jeu Sbrganisaient * pr&ent comme des OCIA®, et lesaffaires
fleurissaient. De plus la bonne sent®financi re se trangposa directement en vigueur dans
tout le milieu de notre loigr ; le jeu de rtle SRait bd et bien ®abli comme une activit¢
r&r&tive mgeure, dans tous les coins du monde. Et il continuait encore ™ cro’tre. Mais
cdane srat jamais arriv®sansles contribution de ces quatre @liteursvisonnaires Sansles
piliers form® par ces quatre JR, le colose qués le jeu de rtle moderne n@urait jamais
RR\IgR

Bien entendu, cette &olution d@ne domination unique de TSR * un march® partagt
changea auss la nature profonde des jeux auxquels nous jouions Comme mentionn®au
d&ut, la fin du monopole de TSR entrana une diminution correspondante de la
concentration sur le m&li®&al-fantagtique. Lesjoueurscommen-aient * se d&int@esser des
m°mes vieilles exp@itions dans des donjons dans encore le m°me viel univers pseudo-
tolkiennesque.

La nouvelle ggn®@ation de rtliges voulait imiter des h@os d@ne envergure totalement
diff@ente. llsvoulaient °tre Serval, Batman ou Luke Skywaker d des super-h®os hors du
commun, jaillissant tout droit de I&ran ou desaamics Ils voulaient auss ce syle super-
h®ojgue dans leur aventures & des tonnes d@xplosons de bagarres et de cascades, de
IGction ™ 100 " |dheure. Lesjoueurscommenc rent * d@aisser la chasse aux orquesdans les
cavernes avec des®®s " 1d8, en faveur de I@xploson de robots g&nts de 20 m tresavec
leur rayonsd@nerge ps ~ 6d6. Le principe Rait le m°me, seul le budget avait augment®!

Maisil y avait une autre faction dans la professon. Des gens qui pensaient que le jeu
devait °tre bien plus que smplement OBing, paf, par ici les points d@&xp®ienced. Des
personnes qui pensaient que le R pouvait °tre quelque chose de tr s proche ddune forme
d@rt. Et ils trouvaient que cette nouvelle mentait®commercide ®ait n@aste pour ces
id®s

Quoi qudl en it cet @at di@sprit avait @Bla force motrice de |&e dr, lasource dels
nouvelle force du JR. CRait cette force qui rendit le milieu de plus en plus ouvert ~
I@p@imentation, et permit aux id®s de ces gens de prendre forme. Lentement, ~
IGrri re-plan de [&@e dr, ilstranformaient le jeu de rt le en quelque chose de nouveau et
d@onnant. Nous examinerons ces ®&olutions dans e prochain @isode.

Articleorigna : TheHisayd RdePaing Part V : 6ThePona and theGlayo

() NAT : Le MR fran- aisadapta less®iesde romansL a Carpagiedesdas, La Tarecauss L esFaisaurs danive's (Thaan),
et L esChraniques des Cr@ustilaires (A gme). Pour labande dessn® : Simulagesfut proposRavec lesavantures oA Ief-Tau de
Jodorowski, Delcourt publia L @gndes des Catr@s aubli®s aing que Dayjan d&® en main ; les M@abarans avec Jodorowski
ont @& adapt®en 2001. [Retour
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(@ NdT : Cette technique est pouss® jusqud son extr@nit® avec la licence libre d20 sytem, qui permet de ortir
ndmporte quel universou sc@ario en mettant pour lesr gles: 0Achetez le Playg&deD & D 3.6 [Retour
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E 1999 Seve Darlington

Unartidede SteeDarlingan, tir@dePTGPTB n46 (f@rier 1999), e tradit par Rappar

[, Le jeu de rtle es un loisr intrins quement cr@itif, et es en congtante
§ ®&olution. En tant que td, il ex difficile de qudifier une ®&oque de
or®&olutionnaired. Mais au milieu des ann®s 1980, il y eut un d@uge de
B jeux qui s succ® rent rapidement. Non seulement chacun dé@ntre eux
gpporta une quantit®sans pr&®lent de nouvelles id®&s, mais ils remirent
auss en cause hien des traditions @ablies Chaque JR fut r@&olutionnaire
" sa mani re, & chacun conditua une ®ape importante dans la
m®&amorphose du jeu der' le en ce qudl ex maintenant.

Mais en plus d&tre r&olutionnaires, tous ces jeux furent auss excelents. En v®it® ils
r&mnisent certains des mellleurs exemples de notre loisr jamais cr@ des jeux qui
incarnent la quintessence de la cr&tivit® e ®&oquent les univers imaginaires les plus
prenants. C&g I” que I@rt ludique atteint son florissant pinacle, et c@s pourquoi cette
®oque peut °tre appel®@ un v@itable Qe ddr.

Le meilleur exemple, et certainement un des mellleurs exemples de jeu de rtle, e le
|&endaire Appd deCthuhu. Sorti en 1981,0n ne peut exag®er on g@ie & on importance
dans|@igoire du JIR @.

Lanivers de Cthulhu vient ddune s®ie de nouveles ddhorreur pure ®rites par H.P.
Lovecraft au d@ut du XXe 5" cle. Ces higoires sont centr®s sur les Grands Anciens,
d@nt®liluviennes quas-divinit® extraterresres (Cthulhu @ant 1@n d@ux), qui exigent ~
lalis re de l@nivers tientifique de la Nouvelle-Angeterre pog-victorienne.

Lovecraft d®&eloppa ses id®&s en un univers dRalll® ¢ dan r&lisnme sasssant,
maintenant appel®le Mythede Cthulhu.

C®ait un d®&or fantagique pour un jeu de rtle, mais au d&®ut des ann®@s 80, |6d&
®ait ridicule. La plupart des JIR de |&pogue mettaient en sc ne des personnages traquant
des mongres ou des super-vilains, puis leur r&ant leur compte dans un combat sangant.
Mais g le jeu devait °tre fid le aux nouvelles [de Lovecraft], cela Sonifiait demander aux
joueurs qudls basculent leurs activit® de la chasse aux mondres * l&nqute e
ldnvegtigation, et que leurs personnages afrontent des cr®itures horribles qui @aient
invincibles quelle que it votre quantit® de Points de Vie. Un concept ddigtoire s
r@&olutionnaire n®&essitait un sys” me r&olutionnaire, pasjuse un autre clonedéAD& D.

En 1979, Runequest avait @abli de nouveaux sandards de conception de jeu @, et =<
bonnes ventes apport rent le succ s la soci®®de ses cr@teurs Chaosum. Ce fut un
membre venu tard dans I&yuipe de Chaosum, Sandy Petersen, qui d&ida de Sattaquer ~
IG@daptation de Cthulhu en R.
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Ils utilisrent le sy me Runequet comme base, mais le pouss rent encore plus loin.
Con-ues en 1979, les r des de Runeuest souffraient ddtre trop d®aill®s et de trop de
lancers de d& en particulier pour le combat. En les adaptant au moins violent Cthuhy,
Petersen 1ta une grande part de cette complexit® Cette smplification fut appliqu@ du
d@ut "~ lafin, tout le sy¢” me ®ant soumis ™ un ®r@nage dragtique, jusqud obtenir un
sys” me uniforme de pourcentage. Ces nouvelles r ges gardaient le charme et le r@&lisme
de Runequest, mais @aient ~ pr&ent bien plusfaciles™ gpprendre et ™ utiliser, tout en ®ant
suffissmment robustes pour g®er une vari@®dé@ctions complexes Les r ges de IGAdC
®uilibrent les besoins * la fois du jeu et de IGhigtoire dune fa-on qui n@ probablement
jamais @®urpasske.

Dem°me, il n§ eut jamais de sy me plusinvisble, con-u pour encourager le roleplay
en digparaissant rapidement ~ 1@rri re-plan quand on né@n avait pasbesin.

Car c®ait une des diff@ences-cl® de L A ppd de Cthuhu & ici, lesr ges ndaient pas
cong d®®@ss comme n®essaires pour Smuler pr&isBnent le monde, mais plut! t comme un
outil pour raconter des higoires une partie de I@rsena du MJ qui devrait °tre utilisg
guand et comme la partie en aurait besoin. En plus de cela, IGAdC fut le premier livre de
JIR "~ expliquer comment ma'triser une vraie partie, n@&xpliquant pas ssulement lesr ges
et comment arbitrer avec dles maisauss comment utiliser les autres outils du Matre de
Jeu.

CRait n®essaire, car |@vanc® vraiment r&aolutionnaire delGAdC fut que ses auteurs
atteignirent leur but. Aing, ils@srivirent un jeu qui vous permettait de recr@r les higoires
de Lovecraft, dans toute leur intrigue e leur terreur. Et comme Lovecraft ®ait un
inconnu compar® * Tolkien, il nd avait pas de compr@endon implicite du genre
ddhigtoires qui devaient °tre racont®@s o I@mbiance devait ssulement venir desr deset du
sys me lui-m°me.

Pour faire cela, ilsdevaient °tre absolument fid les aux nouvelles, et celaimpliquait de
reeter de nombreuses traditions de jeu ®ablies CHait explicitement litt@aire et
diginctement inteligent, centr® sur les interactions entre personnages plutt que le
combat, sur I@nqu°te au rythme lent plut't que I@&xp®iition donjonesque, et aur le
roleplay plut t que le jeu de d&[jeu den atreroleplaying (onterpr@atian) & roll-playing (le
gauderade ded®0), NdT].

Detds changements peuvent ne pas sembler 9 r@&olutionnaires maintenant, maisil faut
<rappder quelejeu dertle®ait dorstr sdiff@ent.
Apr s la croissance exponentielle des ann®s 70, le R sRait creus®une niche, et tandis
gue SEccroissait sa puissance commercide, personne ne voulait Sortir de cet ®at d@prit
de peur de perdre des ventes Cing ans gpr s la sortie delGAdC, Avalon Hill fit de I&@jout
des hdflings [/ hobbitg au monde de Runeuest une condition pour la publication de la
trois me @lition de ce jeu, Smplement parce que leshaflings rapportaient de l@rgenté

En son temps, 1A ppd deCthuhutransyessatouteslesr des®ablies

En 1981 ausd, Fantasy Games Unlimited fit une d®narche smilaire” 1GAdC, dans deux
jeux uniques Aftemath pr@entait pour la premi re fois un monde pog-apocalyptique
r@ligement hogile, & le renfor-a avec des r ges tout auss brutaes Les personnages
®aient toujours assez puissants et les parties ®aient tr s orient®s versle combat, maisici
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vous vous battiez pour la nourriture, ou un abri, ou juste pour reter en vie. Lesr dges
fasaent que les personnages devaient continuellement se battre, et I&juipement, lesdli®
et leslieux s¥is@aient toustr srares

Pendant ce temps Bushido offrit une vue fascinante et r@&lise du jeu de rtle dans le
Jopon f®da. Le d®&or higorique ®ait renforo® tout au long, depuis la m&anique,
jusquéux PNJ aux arch®@ypes d@ventures avec un usage intensf de mots jgponais pour
encourager la sensation diy °tre. Pourtant, le plus formidable fut la petite variation du
sys” me d@Exp®ience.

Aing, il for-ait les personnages ™ agir de mani re conforme ~ leur clasee et~ leur postion
dans la soci@®nippone. Un gakusho (pretre) avait besoin de On (honneur) pour devenir
chef dun temple ; quelque chose que vous ne pouviez obtenir juste en tuant un dragon.

Mais ce genre de jeu repr@ente seulement un des nouveaux chemins d®rich® par notre
loigr. Un autre type de jeu prenait une direction radicalement diff@ente & ils devenaient
dingues

Ceux qui connaisent les 4 types dejasars savent ce quis le joueur timbr®: le genre de
joueur qui ferait n@mporte quoi pour rigoler, m°me lancer une boule de feu ™ bout
portant. S lestimbr® ont un chef, cies Greg Cogikyan. Clst cette d&involture envers
toutesles choses que les autresjoueurs prenaient trop aux S®ieux qui lui permit de balayer
lesconventions et d@&rire des JIR r@&olutionnaires.

Il commen-a avec Tan (Steve Jackson Games, 1984), une id@ encore plus folle que
Cthuhu: un JIR bas®sur I@nivers (et |&at dé@sprit) des dessnsanim®@ du type Tex Avery.
Tout y e, jusqué@ux enclumes qui tombent du cid. Comme IGAdC, il r®isst daune
certaine faon ” communiquer cet univers lestextes et lesr ges permettant aux joueurs
de pensr comme des h®os de cartans. Non pas qudl y e%4 de nombreusesr des, celesqui
exigaent ®aent incroyablement rudimentaires merveilleusement d@ant®&s e,
n®essairement, tout  fait vagues Aind Tan fut auss un des premiersjeux sans sructure,
aux r desl® res Une autre avanc® r&olutionnaire.

Maislavraie r&olution ®ait * nouveau dans ldunivers de jeu & comment pouviez-vous
jouer un rtle dans un monde o%la mort ®ait inexigante, o%la r&lit®®ait variable, oY
Idumour tarte-"-la-cr me ®ait la seule congante ? Comme Cthulhu avant [ui, Tan rejetait
toutes|es conventions exigantes dansle JAR & m°me des principes de base comme venir ~
bout des ®reuves pour avoir une r&ompense, et raconter une higoire logque et
progressve.

Dans cejeu, absolument rien né@vait ddmportance sauf fairerire.

Bien que les jeux humorigiques soient maintenant plus populares, aucun n@&st auss
r@&olument dingue, ni auss drtle” jouer en d@irant @.

Le jeu suivant de Cogikyan fut encore plus |®endaire du point de vue du d®ire. Ok
avec Dan Gdber et Eric Goldberg, et sorti la m°’me ann® que Tan, Paranga mit auss le
monde du JR sns dessus-desous Dans sa 0ci®@® futurige orwdlienne nomm@ le
Complexe Alpha, la mort né " nouveau pas de sens car chague personnage a pluseurs
clones de lui-m°me au cas o%2ldun d@ux serait ab'm® Vous en aurez toutefois besoin, car
les PJ sont des agents sp®&iaux de I@rdinateur (du type oBig Brotherd), choiss pour
accomplir la t@he tr s dangereuse de d&usjuer les tratres La cat®porie des tratres
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comprend ceux qui ont des pouvoirs mutants, les membres de SOCi®® secr tes, et toute
personne qui vous regarde bizarrement.

Maheureusement, chagque personnage a un pouvoir mutant, et membre daune soci®G
sCr te, e entour®de personnes avec exactement lesm°mesingructions, et desarmestr <
puissantes.

Paranqa joue avec ce monde terrifiant pour rire, en en rgjoutant sur les agects sombres
pour donner un univers auss drtle que Tam, mais auss plus subtil et avec une touche de
stire politique. Et Parangaegt toujoursle seul jeu de rt le bas®uniquement sur lalutte des
personnages-joueurs entre eux. Lesr gdes ®aent * nouveau parfaitement adapt®s pour
recr@r la paranoja de cette soci®®) et pour encourager des mortsrapides et flamboyantes &
euh, jouer.

Comme Cthuhu, Paramga e un sommet dans Idigoire des WR, un jeu " |&lat
incomparable.

Cogikyan en vint * concevoir Ghathusters (avec Greg Stafford et Sandy Petersen de
Chaosum), qui maintenait haut la norme “ la fois de l&umour e de I@xcelente
conception. Il utilisait le sy me D6, smple mais efficace, qui sra affin®pour le Sar
Wars de Cogikyan & plus s®ieux mais auss plus souple. Sar Wars a @®@udi®plus t1t
[dansla 5e partig]. Mais Cogikyan n@®ait pasle seul ™ mener lacharge.

Greg Safford avait d@” incarn®le jeu dert le en 1979 avec Runauest. 1l e fit encore en
1984 avec Pendragm. Comme tous les jeux ci-dessus Pandragm m°lalesr ges et launivers
pour cr@r un jeu qui faisat puissamment partager les r&its enchanteurs de la I®ende
arthurienne. MaisPaxkagn dla plus loin que tout autre jeu auparavant, juqud la
perfection. Chaque d®ail de ce jeu est vraiment centr®sur [@mbiance, de telle fa-on que
les joueurs sont compl tement absorb®, et commencent vraiment ~ penser comme des
chevdiersdelaTable Ronde.

Pendragm mit auss I@ccent sur |@nterpr@ation, en ins®ant les traits de personndit®et
IGhigorique dans les personnages et en rendant ces agpects auss importants que les valeurs
de combat.

Pendragm bouscula auss le R avec son id@: de jeu en campagne. Les personnages dans
Pendragm vieillissent &orm@nent : en jouant une fois par ssmaine commeil es UgYR® le
joueurs peuvent s retrouver avec leur ater ego prenant quarante ou cinquante ans de plus
au bout daun an. Ce proc®I®ing®ieux fait que les personnages doivent avoir une vie hors
desaventures, et grandissent et se d@&eloppent comme des personnes, lesrendant aing plus
importantset plusr®ls pour lesjoueurs

ArsMagaa (Lion Rampant, 1987) utilisaauss tr sbien cette id® de passage des ann@s,
mais * sa fa-on. Les personnagesjoueurs déArs Magca sont des magiciens tr s puissants
dans une verson du Moyen age tr s r@&lise. Leur puissance es cependant tellement
grande qud@le doit °tre r&Ruilibr& par le temps qudls passent dans leur laboratoire. Pour
contrer cela, Ars Magaa fait cr@®r aux joueurs une vari@®de personnages qui g rent les
diverses stuations que lesmeg ne peuvent pas et les joueurs dternent les personnages
qudls jouent ~ chaque aventure. Et plut*t que de raconter |hisoire de quelques PJ la
force motrice ddune campagne et la vie de toute la communaut® [I'Alliance] sur de
nombreuses an®s En termes de jeu, la communaut®et on infragructure sont trait@s

64



comme un personnage partag® un acte r@&olutionnaire qui asure une dynamique de
groupe forte entre personnages.

g
] -!l|:

Pour la petite histoireé T a

ArsMagcadfia ass lemodela a@tian de IR avec un des mellars & mes demege
jamaisanrus, qui @ait ” lafds cotrtl®e sansr de

é la m°’me ®oque, Games Workshop cessa de produire des wargames suffisamment
longtemps pour nous donner e formidable Warhamme' le Jai deRtle Fantadicue Le sys me
deWJIXRF ®ait bon et brutd. Son syt me d@&xp®ience et de cari re, inteligent et
prenant, @ait particuli rement g&idl. Il trouvait un juse milieu parfait * la fois entre la
cr@&tion de PJ bas® sur lesclases et lacr@tion libre, et auss entre le syle h®@ojque et |a
vie mBli@&de r@lige. Mais |@nivers Rait encore meilleur. Panachage de conspirations de
I&poque ddElisbeth 1e et ddhorreur noire, les aventures de Warhamma sont o® bres pour
leur intensit®effrayante.

& I&poque, ldnnovation @ait * lamode, et tout le monde pouvait Y lancer. Et comme
le mouvement s poursuivait, tout sembla possble 8 m°me enlever les d& ! Anbre et
Everway ont les deux plus fameux pionniers du JAR sans d& Amre (bas®aur les romans
de Roger Zdazny) s pase dansun universde r&lit& mouvanteset de posshilit@&infinies,
et donc requiert un syt me der gesI®er, ouvert * ldnterpr@ation. Dans ce cas, enlever
compl tement lesd®& n&ait plusune perspective effrayante, et lejeu fut un succ s

De m°me, les cartes sont bien adapt®@s aux sysd” mes sans d®;, et la nature ®ique et
oB®@rae des higoires dEvavay fait un usage tr s appropri®de cartes semblables au Tarot
pour dmuler lesdesin@s

TORG (West End Games 1990), un jeu multi-genres exdtant, utilisait ™ la fois les
cateset lesd® dansson syt me universd. Le DramaDek (talon de cartes d@/@ements)
nd®ffrait pas seulement des avantages d®@toires aux PJ comme des bonus aux d& mais
permettait auss donteragr avec Idisoire, © I@de de cartes introduisant des intrigues
soondaires ” la discr®ion des joueurs comme de vidlles ranci urs ou de nouveaux liens
sentimentaux. Au m°me moment, Lace& Sted arriva avec un astucieux sy’ me de cartes
pour smuler les nombreux param tres de ld@scrime, ce qui @ait un point tr s important
dans leur univers Renaissance. Les jeux gagnant en intengt® il ssmblait que ce ndRait
qudine question de temps avant que quelqudin néille jusqu@u bout et ne bazarde tout par
dessus-bord, et joue pour devrai.

re
% ¥

|
]
Pour la petite histoireé '{ 1 3
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TORG gata asss |&@®nat psychdagque au aombeat, quand une bare insute et auss
dficace qudreattague rapide

Cependant, le jeu de rtle Grandeur Nature avait en fait commenc®bien plusttt. Aux
£tasUnis il d@utaen 1981, lorggue quelques ®udiants de Boulder (Colorado) cr®rent
I@sociation Dreampark, donnant naissance ™ |nternatiand Fantasy Gaming Saidy (la Soci®¢
Internationae de Jeux Fantagiques). Mais ele ne d@narra pas auss vite qu@&n Angeterre.
Queques ann®:s plus tard, Treasre Trap apparut dans ce pays, une basgon donjonnesgue
qui avait I@vantage de s Stuer dansun vrai ch@eau. Bien qudl y ¥ un peu d@ppostion
au d®art, [@prit r@&olutionnaire des ann®s 1980 accuelllit bien cette nouvele voie.

Aing Idnnovation fit son chemin. Xai juse abord®ici quelques-uneslesplusc® bres; ~
la fin des an@s 80, chague jeu @ait r@&olutionnaire ddune mani re ou ddne autre. Au
d®ut de la d&ennie, preqque tous les jeux faisaient jeter 3d6 pour les caract®@igiques et
mettaient en ¢ ne des haflings, parce que c@Rait ce que faisait D& D. € lafin, un jeu ne
e vendait tout Smplement pas Sl ne promettait autant un nouve univers enthousiaamant
gue de nouveaux sys mesr@&olutionnaires pour aller avec.

Bien que ce besoin dénnover f% surtout dict®par le march® il fut lamarque de la plus
gande redeldigoire du R jusqud@ors Car parmi ces changementsde surface, il y avait
desid®s qui transform rent fondamentaement les bases desjeux dertles Combin®s, ces
id@®s changeraient les conceptions des gens ur les R. 1ls @aient pass® des wargames du
type ure figrine = un pgsamage © un exercice intensf de narration, peut-°tre m°me ur
exercice intellectud. Cette &olution sis pourduivie, mais rien n@ @®comparable ™ [&e
dér r@olutionnaire des ann@s 80.

Articleorigna : TheHisayd RdePajing Part V 1: 0Redutianlé

(D)NT : En 2008, on en ®ait * la6e@ition de L & ppd deCthulhu, qui aconnu une verson d20 en 2002. [Retour

() NdT : Voir le chapitre 3[Retour’
()NJT : Cogtikyan a@rit labible du IR d@ant®dansson premier article publi® Flippanyin FRP. [Retour
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E 1999 Seve Darlington

Unartidede Stee D arlingan, tir@dePTGPTB nA7 (awril 1999), e traduit par Rappar

Avec le succ s commercia du secteur des R dans les
ann®s 1980, une pouss® dmilare traversa tout le
ectre du domaine ludique. L&ssor de diff@entesfa-ons
dejouer ne partageapasleloidr en coteriesdivisies mais
le renfor-a e |@agt en en fasant un secteur
@®&onomigue puissant. La nouvelle donne du jeu de rtle
e r@andit " tous les autres jeux, rdiant les diff@entes
sphres jusqu@u point 0% les ®hiquiers & les JR
®alent vendus ctte” ctte Aing IGigtoire du rese du secteur ludique doit congtituer un
chapitre de toute higoire du jeu de rtle. Et comme pour le jeu de rle, ce scteur donna
lieu™ bien des nouvelles mani res de jouer dansles ann®s 80.

Le plus grand nom dans le monde du jeu ®ait et rete Games Workshop. |Is n@litent
plus de MR, mais ils domin rent un temps tous les apects de ce loisr, surtout en
Andeterre. Aujourddi, avec des magadns dans le monde entier, ils sont le plus be
exemple de r&isste du milieu.

GW d@uta lorgyue trois colocatares rassembl rent p@&iblement 50 livres sterling
chacun pour fonder leur propre soci®@®d&lition de jeux de plateau. John Pegke ®Rait le
cr@teur, s deux partenaires @aient lan Livingstone et Steve Jackson [I'Angais ; pas
Seve Jckson I'Am®ican de Seve Jackon Games ; deux hommes qui devinrent
synonymes de lasc ne ludique britannique.

Pour soutenir leur soci®® Livinggone lan-a un magazine nomm®Ow and Weasd
(oHibou et Beletted). En 1977, ilsle chang rent en WhiteDwarf, e ciet sous ce titre qudl
ed devenu le plus fameux magazine de wargame ~ ce jour. La m°me ann®, ils
rencontr rent le c® bre sculpteur de figurines Bryan Ansdl et conditu rent Otadel
Miniatures En 1979, ils devinrent I@&nique digributeur deD& D en Angeterre €,
Sappuyant sur ce succ sfulgurant et leur nouveau wargame fantastique Warhamme Batle,
lacompagnie devint florissante. Au d®ut des ann®s 80, ils®aent un @@nent solide dela
sous-culture, organisant des conventions e ouvrant des magesns GW adlait amener
encore d@utres choses

En 1981, Jckson et Livingtone publi rent le tout premier livre dont VOUS °tes le
h®os Nomm®Le Sadea de la motage de fay, c®at une tentative ing®ieuse de
retrangcrire une pratique de jeu de rtle lo sous forme d@n roman. Le combat et les
autres actions physques ®@aent gR®& avec un amplejet de 2d6 ; ses cons®juences et celles
de divers autres choix que vousfaisez ®aent r&oluesen serendant ~ la section ad®juate
du livre. Cetteid@fut 9 populaire qua@le donna naissance” dénnombrablesimitations, et
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cegenreresetr spopulaire chez leslecteurslesplusjeunes

Maisen 1981, cdRait nouveau et on succ salabien au-de” desreves de ses cr@teurs
La premi re ®lition fut @uisB en moins de 3 semaines. En 1983, le Sode e ses deux
auites, La Citaddledu dacs et La Fa°t dela nAl®idion ®aient num®os 1, 2 & 3 dans une
enqu°te nationde aur la lecture en Grande-Bretagne. Plus de 30 livres® de la s®ie ont
®®&s publi® depuislors On adit que Jackson et Livingtone avaient r@ntroduit lalecture
comme loigr pour les jeunes gar-ons, etimant que des millions d@dolescents dans le
monde d®&or rent leurslivres.

Parmi ceux-ci, des millions de rtliges virent le jour. Car mag®leurs limitations, les
livres @aient profond®nent enracin® dans I®at dé&gprit rtlige. Sans aucun doute, ce
furent leslimitations de ceslivres qui encourag rent lesjoueurs™ rechercher des m®&hodes
moins limit@s pour obtenir la m°me sensation. Dans les livres plus tardifs de la m°me
collection, des syg mes smples de JR furent exquiss® permettant aux lecteurs de
franchir le pas sans efforts Aing ces livresjeux sont, plus que tout autre produit,
responssble de plus ddntroduction de nouvelles personnes aux jeux dertles@.

Cependant ceci n@s pas le fait des seuls Jackson et Livingsone. Beaucoup d@utres
firent leurs propres remarquables contributions au genre. Le premier d@ntre eux es Joe
Dever, dont la sRieLap Sditaire Rait auss populaire [et bien meilleure, NdT] que D@is
Fartesiques Dever publia &dement bien plus de 30 livres qui lui valurent de nombreux
prix.

Quéques ann®s plus tard, Games Workshop trouva un autre moyen danitier les gens
au jeu de rtle quand il publiale jeu de plateau Tdismen & nouveau, ce fut = lafoistr <
populaire et profond®nent influenc®par le JR, en particulier D& D, et il donnale coup
d@nvoi ddn petit boom du march® des jeux de plateau. De plus en plus de jeux
apparurent qui amenaient des@®@nentsde jeu dertle aux plateaux, parfoisau point o%4les
deux jeux ®aient quasment impossibles™ diff@encier.

Ceci comprenait un jeu officidl delagamme AD& D, Dunganguest de Games Workshop
e Herapest de MB, au succ simmense. Con-u par Steve Baker, il utilisait un plateau en 3
dimendons avec des vignettes de murs et de portes en carton pour smuler un donjon, et
un joueur devait diriger la partie comme le ferait un Matre de Jeu. Herayuest fut un des
premiersjeux de cetype” °tre vendu dansdes magesnsde jeu et des supermarch®& CRait
aors une autre force puissante pour atirer desrtliges et en retour, cette touche dertle
danslejeu de plateau donna au march®des JIP une nouvelle et fructueuse dimenson.

Il regait toutefois encore de nouvelles voies ™ explorer. Dans les ann®s 80, le monde
d®&ouvrat une mani re de jouer totaement nouvelle. CiRait I@ube de I&@e du micro-
ordinateur.

Les jeux sur ordinateur ont exis® depuis auss longtemps que les ordinateurs mais
IGhigtoire attribue le tout premier jeu d@venture, un jeu introduisant une tentaive de
dimendon narrative, © messeurs Crowther et Woods Nomm®Adwatue il @at cod®en
Fortran sur un termina en 1976. 1l avait une smple interface de commande en mode
texte, e fasat se d@lacer le joueur dans un environnement de type ddonjong, lui faisant
trouver desobjetset combattre descr®&tures D&in certain point de vue, rien né@tellement
chang®
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Ddn autre c't® presgue tout a chang® Ces vingt derni res ann®s, la r@&olution de

I6nformatique nous a donn®des graphismes, de lavitesse, de lacomplexit®et des capacit@
de traitement ddnformations presque au-dd” de l@magnation. Bien que cea né@it pes
toujours conduit ~ des avanc®s r@&olutionnaires en terme de jouabilit®et de cr&tion, cela
achang®notre fa-on de penser lesjeux.
Des possihilit®& comme lar@lit®virtuele et 1antelligence Artificielle ouvrent de nouveaux
epaces ~ explorer, et de plus en plus de gens se tournent vers les ordinateurs pour s
digraire. En fait, gor s Iéndustrie du cin®na, les jeux vid® repr&entent le plus riche
scteur du divertissement du monde.

Et encore unefois, cda st r&v@®°tre une formidable nouvelle pour le secteur du jeu
en g@@d, et le R en particulier. Car tr souvent lesjeux vid® ingir® de AR ont @®
des porte-drapeaux pour cette nouvelle technologe & e m°me parfois une source
ddnspiration pour €ele, les concepteurs cherchant congamment des moyens pour mieux
reproduire la libert® de choix du jeu de rtle. Par exemple, le genre caventured fut
popularis®par desjeux ingir&de D& D comme la SBie desZak, |a Wie desBardd Taes
et desKings Quedt, qui fit deSerra un nom commun. Plus tard, Serra tenta m°me s
chance dansle JIR avec sesjeux 0S0Yas Want ToBeA Ha.

Un des jeux vid® da@venture les plus populaires et dont la longue higtoire retrace
presgue toute ligoire des jeux vid®, es Idmpressonnante s®ie des Ultima Ultima 1
sortit en noir et blanc en 1980, et eut 7 suites chagque verson utilisant la technologie de
pointe de son @oque. Ce d&ompte ndnclut pas les deux jeux Ultima Undewald, qui
remplac rent la traditionnelle vue du dessus par la vue en 3D-perspective, ce qui ®ait
aors r&volutionnaire. [En 1999], Ultima &gt transport®dans le monde du JR en ligne,
gue nous examinerons plusloin.

Mais en 1988, un jeu survint qui d®rt naUltima, changea la face du jeu d@venture, et

fit de son auteur une |&ende. L&liteur Rait Strategic Smulations Incorporated (SS), et
lejeu @ait Heasd thel ancel e d&or ®ait tout droit sorti des pages de la SRie ™ succ <
Dragnlancede TSR. Tout y ®ait, y comprisvos personnages favoris.
Cependant, ce qui fit r@&llement la diff@ence, ®ait que la jouabilit® ®ait une proche
mod®isation ddune partie d?AD& D. Vous contrtliez un groupe de 8 PJ tous ayant des
atributsreconnaissablesd?A D& D, comme des sorts, des Pointsde Vie et des TACO. Vous
quidiez ces personnages dans une ®orme exp@&lition donjonnesque, d@&ordant de
monsgtres, de pi- ges et de tr@ors Elle r&usst ®onnamment bien ™ recr@r le frisson du jeu
dertle et fut aind une exp®ience captivante, et une pierre blanche dans le monde du jeu
Vid® et du jeudertle

La m°me an®, S wortit Pad d Radance Ce jeu ®ait Stu® dans les tout auss
populaires Roaumes OLlli®, et rAussit ®dement ~ recueillir une grande part de I@prit de
AD& D. Padé dla cependant bien plusloin, avec une jouabilit®presque ®uivaente au
JIR. Voustiriez les caract®igtiques de votre personnage aux d& choidssez une clase et
un nom, achetiez I@uipement et puisils partaient ~ |@venture, gagnaient de |@&p®ience
et desniveaux " chaguevictoire. Tout cdla®ait g®@®de lam°mefa-on quedansle XR. Le
combat fonctionnait exactement delam®mefa-on : pasde pousse-bouton de jeu d@rcade,
jugeun jet de d®contre la Classe ddArmure, et puisun jet de dommages pour votre arme.
Mais ici, l@rdinateur jetait les d& pour vous et vous pouviez vous concentrer sur la
bagton desmongres.
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Pad d Radianceaccomplit aind Idmpossble : il an@ioraHeaosd theL ano ®ant m°me
encore plus divertissant, et amenant lejeu dertle™ I@rdinateur ™ un niveau jamais atteint
jusque-l”.

SS fit bien d@utres jeux de cette veine, e eut beaucoup de succ S mais aucune autre
oCci®®ne prit lasuite avec d@utres JR.
Quoi qudl en soit, certaines id®s dans les m&anismes de jeu 8 comme la cr&tion de
personnages e le m@ange d@venture et de dra®e 0 s r@andirent ” nouveau dans
d@utres jeux, et de m°me avec des mondes ddheroic-fantasy. D@utres parties de la sous
culture rtlige se raccroch rent auss & des auteurs comme Raymond E. Fes, Terry
Pratchett et Dougas Adams ont ®rit des jeux. Encore une fois, latouche de jeu dertle
affermissait le secteur dentour.

Comme les jeux sur ordinateur progressent sans cesse, il arrive tr s souvent que la
derni” re avanc@® soit tr sen rgpport avec le jeu de rtle. Deux notables avanc®s r&entes
ont Falat et Thie: TheDark Prged. IIsvantent leursintrigues non-lin®ires, exhaugives
avec des intrigues secondaires et des fins multiples des PNJ autonomes et des
environnements extr’mement interactifs Et dans |@venir, qui sait quelles prouesses
®onnantesles ordinateurs seront capables d@ccomplir ?

Leseffetsde lar@olution informatique sur le jeu ne Sarr°t rent pasl”. Elle nousdonna
auss Internet, e comme tant d@vanc®s technologiques dle fut utilis@ presque tout de
suite pour le divertissement. Le jeu par corregpondance (Play By Mail) devint le jeu par e
mail (Play By EMail). Lesjeux de srat®je purent °tre jou®&face ™ face en ligne. Et lejeu
d@venture donna naissance au MUD.

Le MUD, ou Muti-Usa Dungam [Donjon multijoueurs, et un terme g@®ique pour un
jeu dertle en ligne smultan® L&nvironnement de dchat (tchatche) par Internet goute un
important @@nent socia au jeu d@venture, et donc es indiscutablement plus proche du
ovraidjeudertle. LesMUD sont auss connus souslesnoms MUG (multi-use games @ jeux
multi-joueurs), MUSH (shared hdlludnetians 8 hdlucinations partag&s) et MOO (indiquant
une gpproche Orient® Objet) @. Mais MUD e le terme qui ed red® Cig un grand
hommage ™ on origne : le premier MUD ®&onyme.

En 1979, les®udiantsen informatique Roy Turbshaw et Richard Bartle d&ouvrirent le
jeu Advaturesusmentionn® lIsaimaient bien 16d@, maisvoulaient avoir pluseursjoueurs,
et and naguit leMUD. Apr sl@niverst® Bartle cr@ une verson commercide du jeu. La
popularit®se r&y®@a rapidement trop forte, e il dut concevoir une verson plus ®endue,
MUD II. En 1989, MUD Il avait plus de 2000 joueurs, un chiffre impressonnant ®ant
donn®qudnternet ®ait encoretr speu connu.

Avec la croissance ddnternet, les MUD ont prolif@®jusgqud |@mnipr&ence. Certains
ont gratuits, da@utres tr s chers ; certains utilisent des images, d@utres du texte, et ils
couvrent tousles genres, univers et syles Cependant, cesinnombrables MUD sont |i® de
bien des mani res ” la conception du MUD origna qui persse dans des habitudes
communes. Aing celle d@ppeer omagiciensd les concepteurs au sommet de lahi®archie, et
un sys” me di@&xp®ience permettant * desjoueursde parvenir ~ cette position.

Le plus grand MUD [en 1998] est Ultima Orline Bien que ce jeu soit critiqu®pour sa
conception b@I@ et qudl soit perturb®par plein de payakillers[jauers qu tuat les pasE
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Ossautresjasars NdT], il st av@®®°tre un grand succ s Encore une fois, ciést une bonne
introduction au monde du jeu de rtle pour lesjoueurs de jeu vid®. Sans aucun doute, les
MUD sont maintenant tellement dot® daubiquit®qudls sont jou® par un grand nombre
de gensqui neferaent jamaisde jeu dertle sanscela Le potentie desMUD pour amener
de nouveaux r! liges dans I@&xploration de nouvelles fronti res du Jeu en fait deloin I&ire
dejeu du futur.

Les MUD doivent une grande part de leur popularit®actuelle au travail pr@aratoire
accompli par cdlui qui fut un temps leur contemporain : F.I.ST. Fartasy I nteradtive Soreric
by Tdehae (aventure fantagique par t@®hone) ®at une id®& concoct® par Seve
Jackson de GW : tout smplement I@nregistrement ddun des romans des D@is Fantastiques,
o%les joueurs choigssaient leurs actions ™ chague embranchement en gppuyant sur une
touche de leur t@®hone. Le combat ®Rat auss g®® par I@ppui sur des touches et
accompagn® des fracas dé@cier appropri® o et la froide &idence de la tondit® du
t@®hone § vous p@issez ! Les enregdrements Raient faits par des acteurs
professonnels e incluaient des bruitages tr' s r@lises et la possbilit® de sauvegarder
votre personnage impliquait que vous pouviez jouer chague fois que vous aviez quelques
minutes pour t@&honer.

é I@rriv@ de FIST 2, quelques copies concurrentes poussaient la porte : L aneWdf Phae
Quest (0La qu°te de Loup Solitaire par t&@@honed) et Dia Dr Dark (0Appelez le Dr
Darkd). Quoi qudl en soit, le prix se r&®a dissuasf, et dorsque lesMUD devenaent plus
populaires, le JIR par t@@hone digparut dansI@mbre. Bien qudl né@it exig®que quelques
ann®s et ne fut vrament populaire qu@n Grande-Bretagne, ce proc®i®es une part
importante et int@essante de IGhistoire de notre loidr, qui es trop souvent oubli®.

Lejeu par t@@hone montraauss laforce du secteur tout entier. € lafin desann@s 80,
la professon ®ait asez prog re pour permettre © des cr@teurs de produire et
commercidiser ndmporte quelle nouvele id® qudls pouvaient avoir, car il y aurait
toujours une sous-culture pour la soutenir. Plusimportant ®ait le fait que le secteur ®ait
ffissmment rentable pour ne pas °tre ’n®4 le jeu ne s vendait pas; les @liteurs ou les
cr@&teursne SBevaient et ne plongeaient plus selon le destin daun seul produit.

Defait, le march®du jeu en g8®al eut tellement de succ sque bient! t il allait menacer
le march®des JdR. Comme nous le verrons dans la prochaine partie, cela marqueralafin
de I&@e d@r du jeu de rtle. Mais pour tout le loisr ludique, ceda ne faisat que
commencer. Dans toute IGigoire, IGmportance et la puissance du march® |&prit de
Ccr&tivit®et d@xp®imentation de concepts ndnt jamais ®®ausd grands qud ce moment.
Et tandis que la technologe continue d@ller toujours de I@vant, nous savons que nous
trouverons encore et encore de nouveaux moyensde jouer.

Articleorigna : TheHisgayd RdePajing Pat V 11: oNevWaystoPlayo

() NdT : La collection FightingFantasy, publi@ par Penguin Books apr s 1981 compta 59 titres 58 furent traduits par
Gallimard jusqué@n 1997 dansla s®ie D@is Fantagtiques [Retour]

() NdT : 1l @ait unefois: choisr mapropre aventure (Ptgpth) jette un regard attendri sur ce genre de livres [Retour
@) NdT : Il Sagit @aement de jeux de mots ; MUD = boue, MUG = chope, MUH = Bouillie et MOO =
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meuh !! [Retour’
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%KX C; F7THI? |
Yom=; : ;| JdDc8H I

E 1999 Seve Darlington

Unartidede Stee Darlingan, tir@dePTGPTB n48 (juin 1999), e traduit par Rappar

Enfin, on ®ait dans les ann®s 1990. Gr@e "~ |&&e ddr des ann®@s 1980,
lejeu dertle avait atteint des hauteursincroyables ™ lafois comme jeune
secteur vigoureux e comme nouvele forme d@xpression cr&tive.
E N®&nmoins, letemps passant, les choses commenc rent ~ sagner. Le genre
cin®natique surboos®®ait copi®ad nausam et la quait®des R chutait.
On avat besoin d@une nouvelle id®& pour fare ®later I®bsession du
milieu avec ce monde en quadrichromie sur papier dac® Un monde de
t@ bres, peut-°treé

Le d@&ut du mouvement odarkd dans e jeu de rle remonte toutefois un peu plusloin.
En 1984, William Gibson r@&olutionnala science-fiction avec Nauraranden et rapidement,
lesjeux dertlesint® rent cette vison sombre du futur. L&nn®@ 1988 vit la naissance du
Cyberpurk de R.Tasorian Games ; Shadowrun de FASA suivit 1@nn® da@pr set il y en eut
beaucoup d@utres

Shedoarun ®@ait particuli rement cr@iif, gioutant impeccablement ~ ce monde futuriste
des morceaux ddveroic-fantasy comme la magie, les dfes et les dragons. Le sys” me de
r&erve de d& de Shadoarun menait * des actions plus gpectaculaires et des personnages plus
puissants, un fait qui explique sans doute une grande part de son formidable succ s Gr@e
" un suivi solide et r&ulier de grande qudit® Shadoarun surv&ut en fait * laplupart de se
concurrentset la[quatri me] ®lition sortit en 2005.

On = doit auss de mentionner GURPS Cypa purk dont la petite higoire raconte qudl
fut said lors d@une descente des services secrets dans les bureaux de Steve Jackson, parce
gquidn croyait que cat oun manud de piraage informatiqued. La v@it®est que la
perquigtion faisat suite ™ une enqu°te sur les activit® priv@s daun de leurs employ& On
ne trouva aucune preuve, mais|les agents des services secrets confisqu rent quand m°me de
nombreux documents, des fichiers m°me des ordinateurs ce qui causa de gaves
probl mesfinanciers™ Seve Jackson Games En examinant toutescespi ces, le manuscrit
de Cybapurk retint leur attention et fut mad interpr®® Pour des raisonsinconnues & mais
peut-°tre pour jugtifier la perquisition initide & le livre fut accus®de bien des choses, y
compris du crime ci-dessus, et les services secrets tent rent bel et bien d@&mp°cher <
publication par lasuite. Cependant, ceci est tr scertainement d¥%” Idnertie bureaucratique
plut't qud une croyance r&lle dansle potentid n@agte de cejeu @.

Le genre Cyberpunk ingpira bient* t le genre Seampunk, qui d&lace les m°mes th mes
sombres * un univers dd@urope victorienne, 0%2une r&olution indugtrielle d@rid® et

pouss& bhien plus loin remplace la r&olution informatique de son cousn moderne. &
nouveau, les MR quivirent rapidement, bien qué@n bien moins grand nombre. Le meilleur
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exemple de Seampunk est certainement Spaoe 1889. On proposa Cadle Falketen aux
amoureux des aspects plus picaresques de I8re victorienne. Ce WR, comme Shadoarun,
goutait la mage au m®@ange, o¥zbrillaient de d®icieux m&anismes ™ base de cartes et un
agtucieux sy me de cr@tion de personnages-joueurs qui commence par |&aboration ddn
journd intime pour votre personnage.

Tant le Cyberpunk que le Seampunk ont fortement vari®en popularit®depuis maisils
ne vnt jamais vrament ortis de la niche de leurs sous-cultures respectives. 1ls ont
cependant ouvert lavoie™ un tout nouveau type de JR.

& laGenCon de 1991, Mark Rein-Hagen d®&oilaun JIR qui changea le jeu de rt le pour
toujours, et un @liteur qui SEnrichirait g@e "~ lui. Le jeu ®ait Vanpire: la Mascarade, et
|&®liteur @ait White Wolf. Rein-Hagen avait pr&®emment travalll®ur ArsMagaaet il y
avait apport®certaines de ses id®s saisssantes de aote @que Cependant V arpire Rait
bien plus que cda Il capturait IGorreur inhumaine deL@ppd de Cthuhuy, le tranchant
rude, paranojaque et sombre du genre cyberpunk, de plusil y figurait des h®os inhumains
surpuissants qui ®aient encore dans I@r du temps Mieux encore : il puisat directement
au sein de la sous-culture gothique (0gothd).

Apparaissant au moment o%2des choses comme The Cray Entreien avec un vanpire et
Batmen @ Dark Knidt pousssient les m®lias gothiques sous les projecteurs, V anyire
rencontra une vague populare et surfa dessus tout au long Il devint rapidement tr's
populaire dans le milieu du JR, mais ®ait encore plus impressonnant pour les non-
rtliges Parce qudl ®ait directement issu d@ne nouvelle culture bourgeonnante, V anpire
amena encore plus de nouveaux joueursau JR que Sar Warslui-m°me.

Vamprefut § populaire qudl ingira quatre clones aux th@®natiques Smilaires : Lap
Gaal : |Apoayse Mae : [Asnsan, Wraith @ le n@nt et Changding : le Soxe Tous
ensamble, ils congituaient le OMonde des T& bresd. Chacun de ces JR rivaisait avec
V ampire par son gpproche sombre et dramatique, & par son univers incroyablement riche.
Ces jeux engendr rent auss une @&orme quantit®de suppl®nents, traitants des types de
personnages, des personndit®; des d®ors, des affaires politiques vampiriques, de IGigoire
et de d@mosph red de chaque JR. Seul AD& D (et peut-°tre GURPS) peut pr&endre
avoir davantage de ma®id dejeu.

V arpirepeut auss pr&endre " autre chose, qui ®ait jusque-l” r&erv®au seul AD& D :
ce ont lesdeux seuls IR ™ avoir ingir®des programmes t@&is& D& D bien s¥ donna
naissance” las®ie de desins anim& terriblement pu®ile L e Sariredu dragm. De on ¢t t®
V ampire ingpira aux gudios ddAaron Spelling la clinquante s®ie grand public (du genre
MdraeFac : Kindred : ledan des maudits Mag®son gpproche plus adulte, dle fut auss
mal r&isRe que le dessin anim® et lar@ction desrt liges fut exactement lam°me: ilsla
d®ed rent. La SBie Sarr°ta apr s un petit nombre d&isodes seulement. Quoi qudl en
wit, le ample fait que 16d® ait exis® prouve ~ quel point V ampire ®ait devenu
incroyablement populaire ¢ commercidisable, & comment son asociation avec la us
culture ogothd avait, en quelque sorte, projet®le jeu dert le dansla culture dominante. Ce
fut une ®ape importante dans|distoire de notreloisr.

V anpire ouvrit auss de tout nouveaux egpaces au jeu de rtle. Avant Vanpre on
pouvait classr les [principaux] genres du JAR en : heroic-fantasy, science-fiction, JAR de
super-h®os et une toute petite partie consacr® ~ Idorreur. Apr sV ampire le ogothique-

74



punkafit partie de cette liste pour toujours

Apr savoir asig®au succ s desjeux du Monde des T@ bres les autres @liteurs firent
des pieds et des mains pour rentrer dansladanse. Des JAR comme WitdhCraft (SaCdleie),
Nenhilim, In Narine[verson am®icaine], Nidtbane Warlak, Inmmatal, Armegaddm, Trinity,
The Evalaging The Whispeing Vault et plus tard, Unknoan Armies, tous doivent quelque
chose ” Vamre Bien s#, V ampire doit auss beaucoup * ses sombres pr&i®&esseurs du
JR ddhorreur sombre comme Chill, et Blax, et ne fut pasle seul jeu ddarkd cette ann@-
I ; Kult et Dark Cangpiragy suivaient auss lem°meair du temps

Il n§y avait pas que lanivers de jeu deV anpire qui ®ait populaire. La plus grande
contribution deV ampre au JR (et d@illeurs auss son legs le plus destructeur, comme
nousleverrons plustard) fut peut-°tre que sa popularit®encouragea beaucoup de monde ™
copier s 1 ges et son gyle autant que son univers Cda causa une autre r&olution
mineure dansle JR.

Lesr desdeV anpire@aient ing®ieuses @@pntes et assez smples (hormis le syst” me
de combat dambiqu®, o'2tout ®ait astucieusement agenc®pour cr@&r une atmosph re
forte e un jeu marquant. V ampire rgppeait le pr&urseur Padragm dans son apport de
pathos & d@®notion ~ s personnages et s higoires V anpire renfor-a &dement
IG@ttention port®@ par Ars Maga sur le roleplay ®abor®et continu. Ce qui le mettait
vrament © part ®ait @nivers de jeu extr'mement d®aill® rivaisant avec ceux de
T&ume ou Glorantha Et pour lapremi refois ceci Rait plusimportant quelesr ges

Aucune de ces id®s n@ait r&olutionnaire en soi. Maisle fait de les pr&enter dans cet
embalage bien I&h®et hautement commercid fit se propager ces id®s comme un feu de
brouse. On ne tol®a plus les R aux r des et concepts confus, trop compliqu® ou mal
con-us De m°me, pour qudun jeu se vende, ses principes de r@&lisation devaient °tre
professonnels : |@riture, la r@&action, la pr&entation, et tout particuli rement les
illugrations, devinrent des pr@ccupations de premier plan. De tels agects avaient @G
mineurs © une ®oque, les tout premiers livres de r des n@yant souvent que leur
inaccessbilit®" faire vdoir.

Cependant, cet accent mis sur la forme plutt que sur le fond eut la cons®juence
logque de r&luire daune certaine fa-on le fond. Les JAR du Monde des T® bres p°chent
particuli rement sur ce point. Alors que chacun de leurslivresest unei uvre dért visuele,
IG@ttention pret@ " la qudit®du contenu effectif et desr des ne supporte souvent pas I
comparaison.

Une autre critique qui visaces AR et leur d®&otion ™ [@niversde jeu. Encore unefois
ctst un domaine oYzils excellent. Le Monde des T@& bres est un univers incroyablement
®ocateur, riche en d®ails et en intengt®dramatique, * partir duquel on peut congruire
une quantit®infinie digoiresfortes N&nmoins, tout comme le T&umel de Barker ou le
Glorantha de Safford, c@s jusement son pouvoir d@vocation qui le limite. Jouer
correctement ” ces JR requiert une immerson compl te dansle paradigme et [@rgot de ce
monde exotique 8 ce qui n&s ni facile ni attirant pour les d@utants@. White Wolf aen
quelque sorte combl®ce manque par une grande quantit®de suppl®nents sur lanivers
maisceaaauss fait empirer leschoses, car cette abondances de nouvdlesinformations n@
fait querenforcer lacomplexit®de launivers
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€ eux sauls ces d®auts ne seraient pas un probl me, mais comme ces id®s s sont
r@andues dans un milieu d&ireux de copier lesucc s de White Wolf, elles sont devenues
des normes. V anyire nous a amen®|&@e de lanivers de jeu, une re 0%2nous sommes
encore. € une ®oque, les IR avaient tous le m°’me univers e seul importait le type de
r des Apr sVamire un JR ne s vendra que sl a un univers riche e ®&ocateur. Un
univers plein ddnteractions politiques complexes et qui r&onne comme d@anciens mythes,
tout en d&eoppant une forte mythologie propre. Un univers qui puisse °tre illusr®par
un graphisme artigique tr s impressionnant et surtout, un univers qui permet déliter
ddnnombrables suppl®nents pour |@&xpliquer enti rement @.

Bien que cette re ait produit quelques nouveaux mondes ®onnants e ait fait
grandement avancer certainsaspectsdelacr@&tion de JR, dansle m°metemps dleaauss
®®quelque peu destructrice pour la recherche dune meilleure conception des syt mesde
r ges et pour laprofesson en g@®ad. Lad® que le jeu de rtle devait °tre de ce syle-l”
margnalisa les autres gyles Toutefois un odraciame encore plus grand vint ddn autre
point sur lequel White Wolf inggait.

V ampire amena une re de jeu de rtle os®ieuxd. De I&fort requis pour ®&oquer
correctement lanivers d&oula naturellement 16d® que le jeu de rtle devait °tre une
forme d@rt collectif, 0%les joueurs et le MJ cr@raient une higoire racont@ ~ quelquiin
d@bsent. € nouveau, c@®at une id@& formidable qui ®eva le IR ~ un pdier
compl tement nouveau. Mais ~ nouveau, 16d® ®ant copi®, cela cr@ des probl mes
parce qudl fut admis que cait la ssule mani re de jouer. Les R furent jug®
uniquement sur leur potentiel de a®@tian de r@its drametioues [NdT : dramatic goryteling,
@ Art du Catar sBiaxd, qps®au hack-and-dash, ai syle barrin du oPateMastre
Tr&xd). Le Geu bourrind devint une expresson p&orative.

Pire : White Wolf fit savoir sans ambigud® qudls croyaient fermement  cette id@&.
Leurs produits exhdaent un sentiment de sup®iorit® voire d@rrogance, ®nettant des
affirmations grotesques, comme quoi ils sortaient tous les JIR de la pu®ilit®et sauvaient
leloidr de lui-m°me. Cdla cr@® un &orme retour de flammes contre White Wolf par ceux
qui strouvaient ne pas °tre du m°me avis On e rdliaautour du dogan que les EUX de
rtles @aent «ns® °tre amusants pas S@ieux. White Wolf tint dors le rtle dé@mpire
ma®@ique oppos®” TSR, devenant la cible dénnombrables parodies @ et ddnjures

Cette r@&ction mena ™ une nouvelle tendance dans la cr@&tion de JR, o%4lesrt liges s
rem@noraent les joies 9mples du matraguage de mongres qui ®ait 9 populaire dans les
ann®s 80. Lappd " lasmplicit®ne siRendit cependant pas seulement aux univers.

Une nouvele vague de JR aux r des dl@®s d&®arqua sur le march® dans une
tentative de fare connd'tre d@utres nuances de profondeur et de complexit® Dans les
ann@s 80, la mode ®ait aux lourds tomes remplis de r ges complexes couvrant chaque
aspect possble du combat. Ce qui importait maintenant ®ait d@voir desr gesrugiqueset
efficaces qui permettaient aux joueurs d@ublier leurs cdculatrices et de revenir au
d®itage des direset desvoyous

Pour lesfanas de films d@ction, nous avons eu |@sucieux HogKagAdian Thedtre, et |e
belliqueux Extrare V exgance. Les mangas ont ingir®Bubblegm Crigs et Big Eyes Sl
Maith. On ramena le classique JR de super-h@os Chanpias © sa plus smple expression
afin dartiliser le sy me Fuzian, plus Smple. GURPS auss sortit une verson oall®®0 de
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EsI ges e dautres@liteurssuivirent. Maisle roi de tousles JdR déction en Technicolor
®ait et rese FagShu.

£ labor®par Robin D. Laws, il poss de un sys" me ™ lafoissmple e pourtant solide. 11
sidgt pafatement @ mosph re des films d@ction adatiques dlant tr s loin pour
encourager les personnages-joueurs ~ faire des caxcades de trompe-lamort. De plus il
fournit un arri_ re-plan bien pens® qui a suffissmment de profondeur pour soutenir le jeu
en campagne, ce” quoi tr speu de R dé@ction peuvent pr@®endre.

Des JR hybrid® avec les wargames firent auss leur retour, avec des produits comme
Heaw Gexr et Warzae rRussssant le bon m®@ange. Nous avons auss eu dé@xcelents IR
satiriqgues comme HOL et Madcho Wamen with Guns. Ces R c®@r rent explicitement la
mentalit®bourrine e s moqu rent desr desde R en g&®@adl. |Is Raient les ®uivalents
de Tanen plusviolent, s= d@arrassant de tout ce qui ®ait admisaur le MR, et retournant
aux massacres de mongres Bien qui@le ne soit tr s populaire que depuis peu, la BDLe&
Chedigs dela table de sdan de Jolly Blackburn & qui c® bre de m°me cette mani re de
jouer &, apparut auss "~ cette @oque.

Un autre jeu qui s d@arrassadesr gesfut Ove the Edee (Capiratias). Se situant sur
une ‘le psych®®ico-urr@lite o'2toutes les th@ries des congpirations possbles sont
vraies un sysd me de r ges sans entraves es une obligation. Ova the Edg jeta donc
presque toutes les r ges par la fen°tre, les joueurs d®inissant eux-m°mes les noms des
caract®@igiques et des comp®ences de leurs personnages pour gque ceux-ci correspondent ™
leurs d®irs quels quals soient. Cette id®& < rapproche de la nouvdle tendance de
om®Agjeuxo 6 des outils de cr@tion pluttt que desr ges compl tesd dont le plus notable
e ler@olutionnaire EUDGE (FrefamUnivesal Doit-yarsdf GamingEngne 8 oDispositif
de Jeu é-fare-sni-m°me Universsl e L&er0) [jeu de mds : fudge = d®dede trucags,
bidaille, NdT]

Unknoan Armies [sorti en 1998] et un exemple embl®natique de I®at actud du JR,
®ant le r@&ultat de ces deux tendances Il combine I@ri re-plan sombre, adulte et
complexe de V ampire avec les effets p&iaux hollywoodiens de I@ction de Feng Shui. De
m°me, il essaye de combiner unart du aote drametique avec plein de fusllades et
d@&mpoignades furieuses. Pour accompagner son univers et sesr ges uniques et originaes,
il goute auss la fluidit®des r des de Ove the Edg €t y disse un peu de [Gng®iost®de
LA ppd de Cthuhu. Bien que indiscutablement original, il e auss tr s clair que c@&st un
produit de son temps le sommet de touteslestendances|ourdes

Cette gpproche cd®&ontract®0 devint in®&itablement tout auss ®roite et exag®® que
ce qui l@vait ingir® et donc tout auss destructrice. Pour lapremi refois lacommunaut®
rtlige fut divisRe en deux factions diginctes, dont chacune d®edait IG@utre. Et and
quand le JIR sembla d&liner pour toujours, et qudin nouveau loidr concurrent arriva,
chacun sempressa de bl@ner I@utre. Nous examinerons ceci en d®ail dans le chapitre
(vrament) fina del&igoire des IR.

Lejeu dertleaauss boucl®laboucle. Dansles ann®s 80, les R compliqu® pleins de
r ges @aent ceux qui @aent le plus touch® par le d@oulement bourrin groshillesque.
Tandis que les R plus c®@raux et sBieux rejetaient la complexit®et lesr des comme
®ant l@ntith se du roleplay dramatique. Cette inverson de la stuation pass® prouve le
peu de pertinence du clivage actuel. Et pourtant le milieu continue trop souvent de suivre
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les courants clonant les nouveaut® qui marchent ad naussam, ®randant la cr&tivit®et
IGnnovation. Ces id®s continuent de fixer les orientations de la professon, o%zle format
daun JR est seulement impos®par laniche commercide qudl doit remplir.

Lav®@it®es que laforme, le gyle et le sy me de r ges sont autant une question de
g% que lanivers de jeu. M°me le but e la nature m°me des jeux de rtles varient
tellement qudls en sont pratiquement impossbles™ d@&inir. Que nous nous engagions dans
des exp®ilitions donjonnesgues massacreuses ddrcs et dignes de wargames, ou que nous
essayions de cr®r un egpace de congdruction de r&its adultes e sombres ou quoi que ce
s0it entre les deux, nous faisons toujours du jeu de rtle. Il y a un million de mani res de
jouer, et lafa-on dejouer de qui que ce it ndest en aucune orte sup®ieure aux autres.

Lejeu dertle es uneid® extraordinare, et ne peut pas °tre mis dans des petites cases
ou meur®’ |@une daune norme arbitraire. Et * cet ®gard, lesrt lisesnon plus.

Articleorigna : TheHisgayd RdePajing Part V 111: dDark Timesd

(D) NJT : Touslesd®ailsde cette affaire pour les@udiantsen droit * S)Gamesvs the Secret Service. Le jugement est
rentr®danslajurisprudence du droit ddnternet, car il conclut pour lapremi re foisqu@in h@ergeur de forums nést
pasresponsable de ce que lesgensy posent. [Retour

() NdT : Letraducteur ne peut que t@noigner de la difficult®d@pproche du MdT pour un d@utant. [Retour

® NdT : Vous ausd, copiez cette politiue ®litoride en @rivant un MR _mythigue du nouvel Qe
r@niniscent (Ptgptb) [Retour

(@) NdT : Parodiescomme le danbak : rilige[Retour
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. KLXC: F7TH? [
)7 <D ;JB 9ECC;D9;C:DJ

E 1999 Seve Darlington

Un artidede Stee D arlingan, tir@de PTGPTB nf9 (acvk 1999), & traduit par Rappar

Les ann@s 90 avaient amen®de grands changements dans le milieu du jeu
de rtle. Vammre avait capt®les ¢i urs et les porte-monnaies des rt listes
auss bien que des non-rtliges r®olutionnant le procesus de
commercidisation des JR tout entier. CRait le seul R depuisD& D -
fare autant sensation aur la totdit® du march®du divertissement, et il
devint presque auss ¢c® bre. En cons®juence, comme pour D& D, on
copiaad naussam s gpproches du design e du jeu, introduisant une
r@&olution dansle contenu et lamani” re de concevoir lesjeux dert!les

Maislar@iction contre ce mouvement fut tout auss puissante. Elle ouvrit lavoie™ tout
un courant de jeux dertlesqui d®lac rent I@ccent de |@spect dramatique (dedulted) vers
|@ectiono (opu®iled). Le milieu rt lige e divisa en deux camps chaque faction d@&igrant
IG@utre. Bien que moins marqu® de nosjours, cette bipolarisation et toujoursfr@uente.

Mais tandis que les rt liges se chamaillaient, un outsder arriva et vola les march® des
deux factions et les feux de la rampe. CRait quelque chose d®onnamment unique, qui
changea enti” rement le monde ludique. Quelque chose de s incroyablement populaire et
commercid, qudl semblait cr@r de l@rgent ~ partir derien. Clat Mag(Qqued

Il ®ait unefois Richard Garfidd, un dmple math®@naticien new-yorkais avec un talent
pour la cr@&tion de jeux. Il cr@it un jeu pour tuer le temps perdu dans les files d@ttente
aux conventions lorsqudl eut uneid®s:

OMagic nequit atrealires g@e au fait queje passais plan de tamps dans des megpsins
dejax e des batigues Riais®s, d ilsat sovat dsamicsd des cartes™ adletiang.
Ces cates @aiat fasdnante® [maig dles mapparaissaiat tajors frustrantes, parce
quam aurait dit quevaus derriez panar faire qud oue cdhoseavec asstrucs qui @aiat S beaux
d adiat dsndifss et enewaistat Snplanat pes™ qud -amexité

S m panait faire qudgue dhoe aec dles jae un jau par exarpe je pansais Ul y
aurait qudauecdhaede p&ia ar |G@spet adletin.d

Aing, fin 1993, vint au monde le premier Jeu de Cartes ™ Collectionner (JCC), Magc :
IAsaml@ Garfied s repr@entait initidement la nature r&olutionnaire de son id&
ddune mani” re parfaitement exacte :

oketrana que et un jeuvaimet ad, € S jenemetrampais pes il parrait °treun
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nanveau garedejal, un peu aonmel @pperitian du pramie jeu deplateau.d

Cependant, Garfield ne dattendait pas © ce queMagc devienne d populaire s
rapidement. Il ne Sattendait absolument pas non plus * ce que le jeu fase I®bjet d@une
telle collectionite, ni que les vaeurs des cartes senvolent. Son id® de I@spect &
collectionner6 ®ait tr sdiff@ente.

aJe ne mittendai's oatainemat pes” ae que quiaoque e fasse une adletion ol te de
cartes diition debas®®  Ce sgait qudque dhoe detr s dffidle”™ datenir 8 aiiait rendu
daib@@nat dffidle parce que je pansais que ada augmaterait la valer du jal Je pansais
qudl @it sympa que auss lagarps quevassjade, il yarait exxredes dss danslejeu
gue\as e anaissiez pas Jai @Rattar®de var des gas inverser corpl temett [ad@ e
dreoNasadlastat smperat essaye detat aard.o

Garfidd né@ peut-°tre pas beaucoup d@ffinit® avec le ¢! t®docollectiond du jeu (il ne
poss de m°me pas de collection compl te lui-m°me), mais cela l@ rendu tr sriche. Il en
fut de m°me pour son @iteur, Wizards of the Coadt, qui e devenu une des plus grosse
firmesjamais vues dansle domaine ludique, g@e aux ventesde Magc

€ 56 @iition lors de I&riture de cet article, Magc es toujours en t°te du march®des
JCC, et ades douzaines d@xtensons. Des millions de gensy jouent dansle monde, et plus
de 4 milliards de cartes ont @&®vendues. Magc a des tournois et des classements tant
nationaux qudnternationaux, et les prix des cartes ont atteint les milliers. En tant que
ph@&om ne ludique, Magc est peut-°tre in@A® Ce n@Rait que le d@ut. Quelque chose
d@uss @orme ingiraimm®liatement une arm®& ddmitateurs, avec des degr®& d@rigindit€
vaiables Garfied lui-m°me se mit ~ travailler ~ trois autres JCC, dont le tr sintelligent
Neruma. Comme pour les R dans les ann®s 80, chague film, s®ie t&® BD ou JR
devait avoir son propre JCC. Nous e¥nes des produits d®iv& de Star Wars Star Trek,
Babyan 5, AD& D, V ampire L ap-Garay, L 3A ppd deCthuhu, laTerre du Milieu ; desaamics
Marve ; deThe Cray Hidlande, Haales Xew, Jmes Bad et dénnombrables autres
Deux d@ntre eux, Shedonfist et Lepd d the Five Rings en arriv rent ~ inspirer des jeux de
rtles et certains JOC @aent con-us pour °tre partie int@ante de sys mes de r ges de
JR. Quelques-uns comme Dragm Slam et Arcada The Whyld Hurt, introduisrent m°me
des@®nents de roleplay dansleur m&anismes

o
4 %
Pour lapetite histoireé ~ “#

Garfidd a matian®le vieux jeu de plateau Rencontre Cogmique aonme une de ses plus
gandes arass ddngoiratian paur la anogatian deMagic.
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La folie collectionite ingpira dors le Jeu de D& Collectionner. TSR commen-a avec
IGng@ieux wargame Dragm Dice qui fut suivi d@une plus petite suite de clones comme
Dicarede, Chaos Pragitus, et encore un autre produit d®iv®de Star Trek. Toutefois, le
genre ne d&olla pas vraiment, et seul Dragmn Dice n@ pas compl tement digparu. Les JCC
* r&r@ rent plus r@igants mais eux auss ont vu leur popularit®diminuer. Presque tous
les jeux sortis lors de la ru@ de la moiti® des ann@s 90 ont sombr®dans le n&nt. La
popularit®de Magc es bien s¥ re3® congante, comme I®dnt @®es adaptations les plus
populaires comme Sar Wars et Star Trek, et des nouveaux venus vigoureux continuent
dé@rriver sur le march® Le genre ne SReindra pas rapidement, mais sa pr&minence aur le
march®pourrait disparatre.

Cesnouvdlesid@s de jeux engendr rent un int®°t renouvel®pour ldutilisation de cartes
et de d& et gB®@ rent aind un esor de la production de jeux plus traditionnes@. Elles
£ r&v@ rent auss utiles en atirant de nouveaux joueurs vers le R, mais au milieu des
ann@s 90, beaucoup de rtliges ne pouvaient voir les nouvesux venus que comme des
envahisseurs Tandis que les JCC prenaient déssaut le milieu rtligte, ils occup rent
rgpidement des sRances, des clubs, des conventions et des ®ag res habitudlement d®olus
au jeu dertle Tout comme les wargames avaient @®mis sur la touche par 1@ tague du
JR, cefut dorsnotretour de nous sentir d@ass&

Mais bien pire que la perte de popularit®fut la perte de profits, car pour beaucoup, cela
sgnifiait ladegtruction de notre loisr tout entier.

Personne n@s certain de ce qui causa l@&fondrement du secteur du JdR. 1l et dmplige
de faire porter toute lafaute ™ la mar® montante des JCC ; n&nmoins elle a d¥avoir un
effet condd®able, puisque I@orme d@ense en achats de cartes limita directement les
d®enses en JR. Quelle qu@En it la cause, les ventes du march®du R d&lin rent
notablement au milieu desann®s 90. Ce nRait certainement pas asez pour sonifier lafin
du secteur, maisc@ait un souci SRieux. On eut besoin d@in bouc @nissaire, & le JOC Rait
le plus &ident.

Un coup terrible fut port® lorsque Wizards of the Coagt annon-a en 1996 qudl
abandonnait enti rement le R pour se recentrer uniquement sur la vente de JCC. é
|&poque, Wizards soutenait des JAR pointustr s appr&i® comme Ars Maga, Evaway et
Tdidanta Pour certains, cette trahison totae de leur loisr ®@ait hassable, et fournissait la
preuve d®initive du potentid desructif de ces cartes envahissantes. € ce moment-I”
Wizards devint I@mpire ma®ique de la professon, encore plus m&ris®que White Wolf.
Cependant, m°me les plus grands proph tes de malheurs et opposantsaux cartes né@uraient
pas pu pr@&lire ce qui arriva enalite. En 1997, TSR, le plus grand, le plus vieux et le plus
v@&®® de tous les @liteurs fit faillite. Tandis que certains bl@n rent smplement le
mangue de sens des affaires et la digperson desressources sur de trop nombreuses lignes de
produit @, cela envoya un message effrayant ™ tous les joueurs du monde. S AD& D
pouvait chuter, tout le monde le pouvait.

Wes End Games un autre g&nt, fit bient't de m°me, et c@®ait la tendance de
I@poque. Des @liteurs plus petits disparurent @), des magazines cess rent de paratre, des
boutiques furent oblig@s de s recentrer massvement sur les JOC pour se maintenir * flots
Mais ceci a lentement commenc®” ®&oluer. é lafoisTSR et WEG sont revenus, et plein
de nouvelles gammes et d@liteurs sont apparus derni rement. Le secteur est en train de
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fleurir unefoisde plus

Mais les rtliges ont tir®une le-on importante de cette crise. Nous savions qual ®ait
difficile de gagner de I@rgent dans la professon, mais supposons que les poids lourds
®aient " IG@bri. En effet, on critiquait bien souvent les gros ®liteurs pour leur attitude
commercide, le postulat ®ant qudls se pr@ccupaient davantage de vendre que de cr&r
deshbonsjeux. Mais” ce moment, les plus grands et les plus m&hants ®liteurs avaient fait
fallite. Nous cess@nes tous de condd®er la dure r@lit®des affaires comme un agpect
secondaire. Nous sommes © pr&ent plus conscients des vicisstudes de la gestion dan
®liteur de R, et avons par " un regard plus juse sur les m&anismes &onomiques du
secteur dans son ensemble.

Ladigparition de TSR conduist auss ~ une forte presson commerciale, o%2e marketing
(et donc la survie de I&liteur) devint une consd®ation prioritaire dans la production de
JR. Certains MR commenc rent = utiliser des intrigues s®endant sur plusieurs
uppl®nents, et des univers de jeu extr’mement d®aill® pour rendre les suppl®nents
indigpenssbles Dans quelques cas, les rtliges ne peuvent maintenant plus se contenter
d@cheter juse un ou deux livres mais doivent e colleter toute une gamme pour exploiter
pleinement leur jeu. Cette &olution a bien entendu ®®critiqu@, mais la plupart des IR
®itent d@ler auss loin. Et lorque cette gpproche et suffissmment mesur® pour
permettre aux rtliges de choisr et de piocher ce qui leur plat le plus ciés en fait tr <
avantageux pour la professon. & pr@&ent, un JJR * succ s m ne automatiquement ~ une
gamme qui se vend bien et donc ™ un @liteur qui gagne de I@rgent, et qui fabrique plus de
jeux. Lorsgue nos ®ag res s remplissent de produits cela ne fait que renforcer la
profession, ce qui est toujoursbon.

Cependant, la nouvelle approche peut °tre dissuasive pour les nouveaux venus, e bien
gudle encourage la fid®it®" une gamme, elle retreint lavari®@®et 1&@prit de nouveaut®
Tandis que I@pproche dVoulez-vous en savoir plus ? Alors achetez td autre suppl®nent.6
devient de plus en plus commune, et que les critiques de celle-ci se font de plus en plus
entendre, le milieu du JR e peut-°tre en train de d&elopper un nouveau clivage. Les
consBjuences de cette Stuation resent encore” estimer.

Un autre apect de la presson des affaires fut un int®°t renouvel® pour les R
commerciaux d®iv& Bien que The Bahyjlan Prged (Babylon 5) ne s it pas r&r@®une
poule aux i ufs dér, le R Sar Trek: The Next Gengratian rencontra un grand succ s et
donna un grand coup d@cc®®ateur ~ la professon, avant que son @liteur ne fase faillite.
Dautres AR mRiss& comme Heales& Xearet Sala Manmarchent auss tr shien.

Il'y eut auss un esor des IR or®rosd, un retour des grands succ s commerciaux du
passR GURPS ressuscita de vieilles |®endes comme Trawdle et Bunies and Burons et
da@autres R plus p&ifiques ont @@r@Rit& TSR en particulier regardaen arri re, versles
aventures classques, les cr@tures et les suppl®nents Cela Sintendfia lorsque TSR ¢ le
jeu de rtle eurent tous deux 25 ans avec des sorties d@@&lition sp®iae anniversare
dé@rgentd, y compris leur campagne la plus populaire de tous les temps les Chraniques de
Dragmlance

Mais de nouveaux genres et de nouvellesid@s foisonnent auss. Des JAR comme Fadinc
Sus Altanity et Trinity ont ramen®la science-fiction sous les projecteurs Deadands, suivi
depr spar Weaendf: Wild Wed, est le premier JIR owesternd depuis quinze ans, et poss de
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un des univers les plus orignaux. Le monde de Cthuhu st consd®ablement ®endu
lorsque Pagan Publishing nous donna I@&nivers moderne de Ddta Gremn, et Caxpiragy X
offrit 7 la g@®ation X-Files un JR de choix. Ces MR, aind queDad Lok Bak,
donn rent au R ddhorreur une nouvelle jeunesse.

Nadr nous afait jouer dansle monde de Sam Spade et Mickey Spillane @. Steve Jackson
Games mit courageusement pied dans le monde des d®@nons et des anges avec |In Narine
Dream Pod 9 amaintenu en vie le genre post-gpocayptique avec Tribe8.

AEG, un nouveau venu impressionnant, areprisle monde du Japon f®&da dans L eganck
d the5 Ringset, [en 1999] ramena sur le devant de la sc ne le genre cape et ®® avec 7th
Sa Sans oublier Archon Games et |e remarquablement origna Unknoan Armies, ™ qui
aucun autre JIR neressemble.

Lejeudertle et auss devenu plusinternationa. Le susmentionn®In Narinees base
aur un JR fran-ais tout comme le Nephlim de Chaosum. Des traductions ™ venir du
florissant milieu du JIR fran-ais comprennent Bladugt [firdemat nmn tradit, NdT], et
Pdaris|[findlement nontraduit, NdT] ©.

)
a1 '!Il:

Pour la petite histoireé '{ 1

Il et int®essant desavadr quin a vendu plus dxenplaires dela 3e®itian de Runequest en
Francequiaux £ tasunis!

On a parl®de jeux de rtles orignaires de Scandinavie, déAllemagne, du Japon et du
Br®&il. Cdaamen®" une meilleure compr@ension des march® et desid®s ®rang res aux
andophones, ce qui ne peut conduire qué des R meilleurs.

Pendant ce temps, de vielles enssignes comme Seve Jackson Games, Chaosum, White
Wolf & WotC/ TSR continuent de produire leurs gammes de grande qualit® On a sorti de
nouvelles @litions de LA ppd de Cthuhu et deV ampire et les suppl®nents pour GURPS
sortent toujours * un rythme incroyable, le suppl®nent Disoaald ®ant tr s populaire, et
®ant m°me devenu jeu ind@endant. TSR continue d@grandir et d@pprofondir ses
gammes, et a fait un &orme pas en @litant un nouveau sy me de r ges en presgue 20
ans

Le syd me SAGA, goparu dans le nouveau Dragmlance The Fifth Age & Mand
Spahaas, utilise des m&anigmes © base de cartes & ne ressemble en rien " AD& D.
CtRait une extenson remarquablement rigqu® pour TSR, mais dle a ®®payante ©. Bien
S¥, la professon est toujours dirigR par les dynamiques du march® La tendance du
moment e lareprise des R de super-h®os avec divers ®liteurstentant de capturer ce
march® TSR nous a donn®Mand, le nouveau produit de White Wolf et Aberan, et
Pinnacle sortit en 1999 Brae NevWald. West End Games, reprenant la licence de DC
comics, nous donne DC UniveseRPG, que Mayfair [qui perd la licence] ram ne sous une
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nouvelle forme. Mais la cr&tivit®inh®ente * la professon r& de toujours aux modes de
|&poque.

Par de nombreux aspects, la professon aujourddui est tr ssemblable ™ ce quile Rait il
y aving ans Bien que nous soyons encore largement ~ [@mbre ddn tr s grand succ s
nous sommes pass® de la smple copie de V anpire” la cr@tion utilisant ses points forts
Nous avons ateint un point oY% une partie de cet @lifice cr® quelque chose de
compl tement nouveau par rapport * sa base. Peut-°tre sommes-nous ~ la fronti re dain
nouvel @e dir, et quelejeu dertlevaatteindre, dansles prochaines ann®s, des hauteurs
gue nous ne pouvonsimaginer. On ne peut que |&p®er.

Mais quédle d&ennie -a a ®® Nous nous sommes aper-us que l@mpire ma®@ique de
TSR avait des pieds d@rdle, et vu I@mpire ma®ique de Wizards of the Coast prouver ”
guel point ilsaiment le JAR en le ressuscitant. Nous avons vu l@&mpire ma®ique de White
Wolf diviser le milieu rtlige en deux factions destructrices et dansle m°me temps porter
lejeudertle” deformidables sommetsfinanciers et artigiques Nous avons encaiss®le tir
de barrage des troubles financiers e des invasons des JCC, & en sommes ressortis plus
forts

Detout cela, nous avons appris qudl nd a pas d@&mpire ma®ique i uvrant contre nous
et que rien, m°me pas les ICC, ne peut sonifier lafin des AR. Le jeu de rtle et quelque
chose au-del” des march® et des modes, desfirmeset desrivait® et continuera d@xister
quels que ient nos concurrents ou nos infortunes S I&igoire de notre loisr nous @
apprisquelque chose, ¢t quelejeu der! le est toujours changeant maisne mourrajamais
pas m°me par les croisades religeuses ou la d@&@le financi re. Bien que nous ayons
parcouru un long chemin depuisD& D, le concept fondamenta est toujours le m°me, et
ci&st un concept qui durera

Et quelle Higoire nous avons ! Nous sommes partis des premiers jours deD& D et
T& T, aux r&olutions de RuneQuest, Cthuhu et Warhamme', en passant par la puissance
commercide de Chanmpias, Sar Wars, Dragmlance et RIFTS, jusqud 18 re moderne, avec
les tragRlies SRieuses de Wraith et le fun bourr®dé@ction de Fexg Shui. En chemin, nous
avons vu Idorreur brutale de Kult, la bont® pelucheuse de Fuzzy Heraes ©, la popularit@
universdle de GURPS, I&la momentan®de Skyredlns d  Jorure ldntelligence subtile de
Mag la supidit®caricaturae de Macho Warnen with Guns, |@spect repoussant deHOL, la
santet®de Dragoraid, la complexit®de Rdarede, la amplicit®de FUDGE, le chaos de
Tan, la pr&ison de Pedragm, I@bomination de Symiber e le g@vie de Paramgaé G un
d®il®vertigineux ddncroyables r&lisations dans le domaine du divertissement. Et tout -2
en sulement 25 ans; nous ne faisons que commencer.

Notre 25¢ anniversaire et une bonne occason de nous retourner vers cette higoire,
d&tre fiers et, encore plusimportant, d@pprendre les le-ons qu@le nous a donn®s. Pour
vraiment comprendre d@%2nous venons, afin de mieux comprendre le pr@ent, &fin que
nous puissonsvoir plusclair quand nous envisageons notre avenir.

Bien s¥%, quand nous envisageons |@venir, nous ne devrions jamais oublier que nous
noustenons aur les @aulesde gints Maisil es de loin plusimportant de se souvenir que,
bien que notre higoire it incroyable, le futur du jeu de rtle sera de loin encore plus
excitant.



Articleorigna : TheHisayd RdePaying Part 1X: 6The End and the Bednningd

(MNJT : Jeux " l@aspect relativement traditionnel, avec desécartespas™ collectionnerd, comme Giillding £ lixir, |1 @it
unefds etc. [Retour

() NdT : Vouspouvez lirele point de vue de Gygax sur lafaillite de TSR ici. [Retour

()NdT : GDW coulaen 1996. Mayfair Games (1997), WEG (1998), I CE (rachet® et FASA (1999) suivirent. En France
PR et Ludis(1999). [Retour

@ NdT :Sam Sade es le d®ective du Faucon Matais Mike Hammer est celui des romans deMickey
Sillane. [Retour

G)NdT : R°vede Dragon et Agone ont @@traduits [Retour
B)NJT : Lesys” me SAGA a@®abandonn® pour s concentrer sur lalicence d20 (encore pluspayante !). [Retour

() NdT : Fuzzy Heroes : un croissment de JIR/ wargame qui utilise vos animaux en peluche en guise de figurines
Jorune : un jeu culte, au monde complexe. HOL : une parodie trash de JJR. Dragonraid : une variante cchr@ienned
deD&D. Snnibar : consd@®comme un despiresJdR du monde. [Retour
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E 1999 Seve Darlington

Un artidede Stee D arlingan, tir@dePTGPTB nf9 (acvk 1999), & tradit par Rappar

Eh bien, avec ce num®o de PTGPTB, |3Higtoire du jeu de rtle es
enfin finie. Dieu merci. Peut-°tre que maintenant je peux reprendre
unevienormae.

Mon intention initide ®ait que |dHigoire it juse en trois parties,
mais dle a mut® au-de” de tout contrlle, en une ®&orme b°te
d®&oreuse de vie, requ@ant de loin plus de travail que ce que j@urais
jamais pu imaginer. D@n autre c't® ele a auss attir® bien plus

d@ttention, de soutiens et de louanges que ce que j@urals jamais pu imaginer. Les gens
nousont inond® da@-mails de remerciements pour |dHigtoire, ce dont je vousremercie tous
beaucoup. De nombreuses pages web ont ®abli desliensversdle ; dle es gpparue (ous
forme abr®®) sur da@utres Stes e a m°me @®traduite en danois! € de nombreuses
occadons j@i eu envie de laisser tomber toute [dHigoire, et clegt ce formidable soutien qui
mafait aler jusqudu bout.

Vous avez auss tous @@ tr s charitables en ce qui concerne le flot gpparemment
interminable dérreurs qui figuraient dansldigoire. Et vous avez ®®tr s patients, tandis
gue IHigoire grossissait de toujours plusde parties™ chagque num®o de PTGPTB. Je vous
remercie dftreres®attach® " |@Hidoire et * moi-m°me pendant § sacr®nent longtemps

En fait, I3Higoire a eu un effet d@ttraction 9 pogtif, que je ne sais pas ce que nous
alonsfare sansdle LdHidoire afait partie du zine depuisle premier jour, et PTGPTB ex
devenu ce qudl est aujourddui en grande partie g@e ~ dle. Elle nous a donn®encore et
encore de nouvealix lecteurs et desfans passonn® et aauss fait que les gens continuent
derevenir. Et Sl n§y avait paseu lapresson congante de I@ngagement de dfinir lafoutue
Higoire des JRG, j@urais peut-°tre abandonn®ce zine-qui-bouffe-ma-vie depuis un bail.

Mais cl@est fini maintenant, dors j@ pens® que ce srat une bonne occason pour
prendre du recul et condd®er ce que c®ait et comment -al@st devenu.

Jai initidement d&id®d&rire |dHistoire avant tout parce que je ne I@vais Smplement
pasvue ®rite auparavant. Xavaislu pasma dé@rticlesqui pr@endaient °tre deshigoiresde
notre loisr, maisils Sarretaient invariablement avant les ann®ss 80. IIs ne racontaient que
letout d@ut deldidoire, et je pensaisqudl @ait temps que quelqudun allle plusloin.

Pourquoi je d&ida de faire -a au m°’me moment o%j@ntrepris la t@he immense de
d®uter mon propre fanzine n&st pas clair. Jdncrimine la fatigue mentale entran® par la
fin de ma th == * |&poque. Quoi qudl en woit, ce ndRat pas mdin, & parfois je me
demande comment je suis arriv®” aurvivre auss longtemps en menant ces deux activit@
Mais au d®&ut, je n@vais pas r&lis®” que point il pouvait °tre difficile d&rire une
Hidoire, donc jereeva ngwement le d®i.

Mon id@ de d®art, comme je |@i dit, ®ait de faire I3Hisoire en trois parties chague
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partie ®ant cibl@ sur une d&ennie. Cependant, apr s avoir @&rit lapremi re partie, je pris
conscience que cela devrat °tre un peu plus long, e je r&isais mes eimations ™ cing
parties Maheureusement, je d®&ouvris dors que la deuxi me partie siRendit en partie
deux et trois nous poussant ~ Sx chapitres Ce genre ddncident continua de s r@®er,
comme auront pu l@bserver defid leslecteurs.

Laraison principae de cda®ait que mes comp®ences en recherche grandirent en m°me
temps que IdHigoire. Aind, quand j@n venais vrament * ®rire ce qud |@rigne j@timais
prendre un paragraphe, j@vais souvent trois fois plus ddnformations que je m§y ®ais
atendu. Bien s¥, " partir de ce moment jdutilisais cette nouvelle norme pour mes
pr&isons, avec pour seul r&ultat lar®@Qition du probl meinitid. & lafin, je commen-a
" enlever desinfos dans |@&spoir de raccourcir tout -a, mais je d&idai dors que ce n@Rait
pas as¥z bon. Qud que it le temps que cda prenne, je devais au hombre croissant de
fansde I@Higoire de boire la coupe jusqud lalie.

Pour lestrois premi res parties tout se passarelativement en douceur. Ceci parce que je
pouvais m@ppuyer sur de nombreuses sources 6 les autres Histoires mentionn®ss ci-dessus,
qui couvraient les choses dans le d®ail. |l Sagssait donc smplement de compiler les
informations et de le pr&enter avec mes propres mots. Ciest auss la raison pour laguelle
j@ pass®d longtemps ™ examiner seulement Six jeux : j@vaistant ddnfossur eux que je ne
pouvaism@mp°cher defaire du verbiage. Et en bonus, ce pour quoi jetirais™ laligne ®ait
S ancien et 9 g&®@dement m&onnu du lecteur moyen, que je n@vais pas ~ trop me
pr@&ccuper de mon exactitude. Ceci changea beaucoup par la suite, bien s¥.

Ma source principae ici fut I@&xcdlent livre Shared Fatasy, par Gary Alan Fine. Cette
th se de sociologie sur le jeu de rtle comme sous-culture de loisr offre une remarquable
vison aur I&yolution du jeu de rtle " I&poque o%il |&rivit, en 1982. S vous vous
int®@esez un tant it peu ” cet agpect de notre loidr, je ne peux trop recommander le
livre de Fine. G probablement lamelleure chose qui ait @ R&rite aur le JAR.

Je devras auss mentionner Fantasy Rdedayjng Games de J Eric Holmes une
introduction affreusement pu®ile pour les nouveaux-venus, ®rite en 1983. Son panorama
des IR sur le march®” |&oque st r&y@®inesimable pour les deuxi me et trois me
parties. Cependant, ce livre et auss la cause de |@norme erreur sur James Egbert dansla
quatri me partie @, donc je ne peux le recommander en tant que source fiable,

En plus de la surabondance ddnformations dans les trois premi resparties, jelesa auss
trouv®s faciles” ®&rire. Comme je ligais Smplement desfaits et des dates, je n@vais pas
besoin de d®&eopper de quelconque th s ou de donner de seng probl®natique ~ mes
T uvres Lapremi repartie e une smple chronologe et uneinterview piqu® danslelivre
de Fine, & ladeuxi me partie es * peine plus qudun passage en revue de trois jeux. Aind
cenefut que lorsque j@asvraiment en train d®rire latrois me partie que je commen-ai
" concevoir le format et lefil de I3Hisoire. Cis dors que j@n suisvenu ~ 16d@ que les
ann®@s 80 repr@&entaient 18e dér du jeu dertle.

Pour le non-higorien que j@Rais aors d®&ouper franchement ldigoire en p®iodes
parut congtituer un pasplut!t impressonnant, mais cela marcha, et cdaa donn®un sans et
une ambiance ” I@Higoire, pour la mgorit®des parties suivantes. Quand je compris que
j@vaistir®le bon num®o, je d®&idai de ne pastrop faire appd ™ machance en tentant dé@n
trouver une autre. Auss je me cramponnai ~ cette th s pour le rese de la sBie. Quand
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j@n eusfini avec les ann®s 70 cependant, je ma@per-us que j@vaistr s peu dénformations
aur lad®ennie suivante. J&n connaissais cependant un rayon sur [dhigoire de BADD, aors
je d&ida de me concentrer d@bord I”-dessus Je connaissais auss quelques bonnes pages
Web sur le sujet, qui naturelement me men rent ~ d@utres encore, me fournissant une
montagne de d®Rails & part lagrosse erreur du d@uit, je pense que la quatri me partie et
laplusfouill@ detoutes et donc laplusint®essante.

& partir del”, je ma@per-us pour la premi re fois qudnternet pourrait beaucoup méider
dans mes recherches. Je pidal les Stes des @liteurs et obtins leurs higoriques oYzje le
pouvais et leur emailai des demandes de renseignements suppl®nentaires I” o%%je ne le
pouvais pas JRendis mesantennes” desamisinternautes cherchant quiconque en saurait
plus que moi. Comme on pouvait gy attendre, il y en avait beaucoup.

Aind je dois remercier toutes les personnes qui m@nt aid®™ rassambler mes donn®&s
Ceci comprend Dan Davenport, Seve Dempsey, Sarah Hollings Jm Ode, Kevin Powe,
Eric Rowe de Chaosum, et la personne de chez Wes End Games qui m@ @rit (d&ol®
j@ perdu vos coordonn®s). Je dois remercier en particulier Gary Gygax lui-m°me, qui a
®®extr’mement serviable. Tant que j& wuis je devraisauss remercier tous ceux qui m@dnt
@rit avec des corrections” l3Histoire, notamment Peter Lewerin, Shaun Hately et Sergo
Mascarenhas Gr@e "~ tous ces gens, nous avons r®abli lesfaits, et nous avonstousfait en
orte d@n apprendre un peu plus

Arriv®l”, la quantit®d@ mails que nous avions re-us mé@vait convaincu du deg®de
Rieux auquel les genstenaient IdHigtoire, et gpr sla grosse erreur de la quatri me partie,
la presson ®ait vraiment |”. & partir de la cinqui me partie, mes recherches gravirent un
deg® dans |@xactitude, car trater d@®@&ements plus r&ents et avoir davantage de
lecteursimpliquait qué@ucune erreur ne paserait inaper-ue. Je dois confesser que je me suis
souvent senti opprim®et dGrim®a lorsque, apr smon s dur labeur, lapremi” re vol @ dé@&-
mailsqui suivait lapublication soulignait in®&itablement mesderni resfautes

Mais cette observation toujours plus minutieuse me fit encore une fois prendre
conscience de combien de peu ddnformations je digposais pour les parties suivantes Jk
connaissais les bases mais rien de concret, et Internet ne suffisait pas pour remplir les
blancs LdHigoire ssmblait condamn®.

Puis une sorte de miracle se produidt. Tandis que je farfouillais dans un pr&entoir
dddccasons” une convention, je tombai sur une grande bo'te de vieux magazines de JIR
britanniques 1ls sappdaent GM e plus tard Games Made Inanatiaudl, & avaient @G
@lit® de 1988 © 1992. Non seulement ils me donn rent de formidables tuyaux sur cette
®oque, maisils contenaient auss souvent des r®rospectives ur le passRdes JR. En bref,
ils@aent exactement ce dont j@vaisbesoin.

Pregque toutes les informations des cinqui me, Sxi me et septi me parties vinrent de
ces magazines, aid® un peu par les r&rogpectives parues dansle magazine britannique plus
r&ent Arcane Sans eux, je n@urais jamais pu assembler les morceaux digtoires de jeux
comme GURPS, Charpiass, Star Wars, LA ppd de Cthuhu, Pendragm et d@utres encore,
pour ne rien dire de firmes comme Games Workshop et Wes End Games Mais la plus
grande aide que mdpport rent les magazinesGM fut leursinformations sur les jeux vid®
et lesMUD pour lasepti me partie. R&llement possBler des num®os qui critiquaient des
jeux vid® comme Pad d Radiancelorgqudls @aient des sorties r@&entes nouveaut® Sav®as
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°tre une ressource ®onnante, pour ne pasdire de merveilleux souvenirs

Lescinqui me et Sxi me parties Sav@ rent °tre les plus ag®bles ™ ®rire de toutes ne
conggtant en fait en rien de plus que de longues louanges de certains de mes IR pr&@&
La plus grande difficult®de leur r@action fut de m@bliger * arr°ter de fare de longs
discours sentimentaux. La Sxi-me partie Sav@a p&idement source de probl mes ™ cet
®pard, parce que je fus forc® d@louer * certains des plus grands JIR de Idistoire &
Paranda, Pandragm, Warhamma 0 rien de plus qudin paragraphe pour exprimer leur g@ie.
CiRait tr s ennuyeux, mais 9 ji@vais davantage d@lat®® |dHistoire nd@urat pas @®finie
du tout.

Je dois cependant ma@xcuser pour le peu de donn®s sur le jeu de rtle grandeur nature.
Encore une fois, le probl me ®ait le manque ddnformation. & part leur origine, comme
@rit dans la Sxi me partie, je ne pus rien trouver dé@utre, dors je fus forc®de fare
[6mpase sur ce ajet. S quelqudun ici a plus de renssignements sur digoire du JARGN,
j@merais beaucoup la connatre.

Ne sachant rien sur Idistoire du jeu vid®, c@st en ®rivant la septi- me partie que j@&n
appris le plus Cependant, le manque ddnformations bloqua mes efforts une fois de plus
dansles huiti me et neuvi me parties Mais jaus de la chance : nous arrivions enfin * une
p®iode durant lagudle j@vais ®®un joueur passionn®; ldigoire moderne, enfin | En
consBjuence, les huiti ' me et neuvi me parties ne furent en fait que des observations
personnelles que ndmporte qui aurait pu ®&rire, et donc sont probablement les parties les
moins stifaisantes de la s®ie, de mon point de vue.

Les huiti me e neuvi me parties n@nmoins soulev rent auss le probl me des
controverses JRais arriv®au point o%4je traitais de th- mes modernes au sujet desquelsles
rtliges@aient " lafoispasionn® et tr spartag®& En particulier, je dus ®iter diffenser -
lafoislesfanset les adversaires de White Wolf lors de mon opus sur |[8mpact deV ampire
the Masquaade Ce fut un vrai d&i de mettre de c't® mes sentiments personnels et
d@®vauer I@nsemble de la Stuation en adoptant une perspective hisgorique. Congatation
amusante : malg®la controverse et lefat que je nefaisaisen fait que pontifier ma propre
perception des d@ats sur RPGNet, nous n@vons re-u aucune plainte * propos de ces
partie®® du moins jusqué maintenant !

Ce qui nous an ne ~ la fin. Tout mon difficile travail ex fini, e = mon grand
®onnement, ldHigoire es faite. En y repensant, [6d@& m°me que j@ie pu me lancer dans
quelque chose d@uss ®&orme que ldHigtoire parat fantagtique. Et pourtant, nous y
sommes: neuf partieset plusde vingt-cing mille motsplustard, je l@i fate.

Une gande partie de mes informations a d¥% °tre extraite & rassambl® de livres
compl tement d®ass®;, de vieux magazines poussi®eux, et de pages web peu dignes de
confiance, sans parler de vagues souvenirs, oupdires, |®endes et de purs mensonges. Tout
cda a d¥a°tre filtr® poli et marted®en une sorte de d@nondration, puis pr&nt®par un
higorien ngf e mahabile dans une prose lisble. Mais mag® mes sources souvent
insuffisantes et mes comp®ences encore plusinsuffisantes, j@ bel et bien r&iss ™ obtenir
touslesfaitsd exactspour laplupart d@ntre eux d et ~ touslestransformer en une Higtdre
du JdR convenable. J&i couvert quasment tous les aspects du jeu de rtle des vingt-cing
derni res ann®s, & a m°me inclus des analyses des tendances du milieu, aind que leurs
causs et leurseffets
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C&d loin dBtre parfait, mais cela couvre le aujet. Et c@st en i lavraie rQisste. Parce
gudune Higtoire de cette envergure eg plut't unique. Mag®Ilataille, &g et la diverste
de notre loidr, presque personne ne st SRieusement attd®au travail de rassembler et
pr&enter toute on higoire (bien que j@e maintenant entendu parler d@n livre nommé
Hedc Walds qui traite dun domaine smilaire mais il n@s pas aisBnent digponible). Et
dé@pr s ce que nous avons vu, lesrt listes le ressentent comme une n@&igence ; ils veulent
vraiment en savoir plussur leur loidr et sesorignes

Alorsje suppose que tout mon difficile travall d et avoir pass®nuit apr snuit de stress”
d®exp®@@nent essayer de trouver en quelle ann®@ pr&isBnent Chaosum avait publi®le
JIR PrineV diat 6 a pay® Je n@i pastout ~ fait &rit un chef-dd uvre, mais ce que j@i
fat ex quelque chose que presque personne d@utre néa eu [@nerge de faire, tant cist une
t@he 9 grande et g touffue. Mais c@®ait quelque chose qui devait °tre fait, et quelque
chose que beaucoup de gens voulaient vraiment lire. Alorsjd@n suistr sfier, et jesuistr <
fier detouslesformidables complimentsquej@i re-uspour I&Higoire. Merci encore.

Personnellement cependant, ce dont je suisle plusfier es d@voir @rit vingt-cing mille
mots sur Idigtoire du jeu de rtle sans mentionner une seule foisMuda RPG [HeMan
RPG ].

Lesremerciementsdu traducteur

Il ®ait tentant, lors de la traduction de |&Higtoire du JIR, d@ctudiser un peu les
informations, d@xpliquer et de pr&iser certains concepts, et d@ablir des pardl les
avec le milieu fran-ais 0 m°’me 9 cda a donn®lieu * d@nvahissantes notes de
traducteurs Gt ce que j@i fait, en collaboration avec les personnes suivantes:

0 Seve Darlington qui, bien qudl d&lare officidlement avoir abandonn®toute
id& de mise " jour de son Higoire, a gracieusement r@ondu aux appels ~ l@ide,
expliguant certains de s passages un peu dliptiques ou trop marqu®
culturdlement, et d&idant avec far-play de ce qui ®at recevable dans les
remarques que nouslui faisonsremonter.

o Toute I&yuipe des traducteurs de PTGPTB (y compris le r@&lacteur en chef
actud dela VO, Seve Dempsey), ardu, corrig® fait lesrecherches et particip®” la
mise " digoodtion de cet important document aux internautes francophones On ne
peut les citer individudlement, car nous ne savons plus qui a fait quoi, aors nous
nous citons collectivement.

4 || m@ite un remerciement sp®id, je le proclame membre ddonneur delaVF de
PTGPTB, ce h®@os ciest Lott sLoukoum ! Aid®par sa connaissance encyclop®&lique
du JR et une minutie ” la limite de la manie, notre dcondultantd et &ertu®”
d@&usquer des erreurs qui avaient &happ® " des hordes d@xperts angophones et en
am°meremontr® |@uteur ur certains d®ails

Comme on pouvat Sy atendre, cet effort collectif et coordonn®a permis de
peaufiner IdHisoire du JR ; cist pourquoi nous sommes fiers de pouvoir affirmer
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gue laversion francophone est plusexacte et plus™ jour que laverson angophone.
Janvier 2003

Articleorignal : TheHigayd RdePajing Autha's Addendum

(1) NdT : Seve crut d@bord qudl y avait deux osuicid®od aors qudl sgissait du m°me. |1 dut r@Rerire la quatri me
partie. [Retour]
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PrYsentation

Greg Cogikyan es un auteur et collaborateur prolifique de jeux (plus de 30) : jeux de
plateau (Pax Britamicaé ), de rtles (Tan, Star Wars D6, Ghathustest ), jeux vid® en
ligne e pour t@®hones portables ; dont certains ont ®® r&ompens&. |l @rit
freuemment sur les jeux, la cr@tion de jeux et les probl mes du march®du jeu pour le
NenvYak Times leWal Sreg Jorrd Interadive, et d@utres publications Cette page donne
de nombreux liensvers sesarticles sur le milieu de [@lition.

Greg Cogtikyan a fond®plusieurs soci®@s pour d&eopper e promouvoir une industrie
du jeu ind®endante et viable. Il aausd @&rit desromanset desnouvdles.

Articlestraduits sur PTGPTB(vf)

Remarque : Tous les liens pr&ent® ci-desous ont isus de la page suivante :
http:/ / ptoptb.free.fr/ index.php/ auteurs areg-costikyan/

Jen@i pasde motset je dois cr@r
Dd@inir lejeu et en cr@r d'autres
Que sonifient tous ces OCr@Iitsd ?
Le qui fait quoi danslacr@tion d'un jeu
Comment faire plein de brouzoufs en &rivant deshigoiresde nelfeset de nains

Au passage, il nevousest jamaisvenu ” I'eprit que L eSageur desA nneaux est une all®porie d'un match de basket ?
L" o%ddigoirefinit et o%lejeu commence

Lesbonneshigoiresfont-ellesde bonnesparties?
Unebr ve higoire du jeu de smulation papier, 2e partie

2¢ partie 0 Les jeux de rtles, les jeux de rtles grandeur nature, les jeux de cartes * collectionner, les aventures
interactives
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PrYsentation

Ben Robbins es le tenancier du dtelamemage, * partir duquel et ®pglement h@erge
N trs riche blog (http:/ / www.lamemage.comV blog/). |l est @glement |G@uteur de
nombreux suppl®nents pour Mutantis & Magemindset de AR qudl diffuse et vend ™ partir
deson ste. |l vit * Seettle.

Articlestraduits sur PTGPTB(vf)

Remarque : Tous les liens pr&nt® ci-desous ont isus de la page suivante :
http:/ / ptoptb.freefr/ index.php/ auteurs ben-robbing

Int®@essez-vous

Y at-il un personnage-joueur dansvotre partie qui ne vousint®esse tout Smplement pas, ou qui vousindiff re ?1l'y
aun probl me.

LeYin et leYangdelamatrise

Deux pulsons conflictuelles cohabitent en chagque MJ, deux forcesen conflit destructeuré : I@nvie de raconter aux
joueursune higoireé et I@&nvie defaire en sorte que lesjoueursoient actifs

Une R de, une description
Comment desdescriptionscoh@entesdu MJam®iorent lacompr@enson desr gles
Monologue de personnage

Demander aux joueurs de d@srire le ressenti de leur personnage : un petit truc pour contribuer ~ I@mbiance,
|dmmerson, et lacommunication.

Le Point de vue du figurant

Et § vousmettiez vosjoueursdansla peau desPNJ?Une fa-on originale de donner desinformationsaux joueursou
dejouer desinterludesentre vosparties®

Apprenez " expliguer les ®&hecs

Comment faire de la malchance votre amie. Les jets de d® rat® sont in®itables en jeu de rt le. lls sont auss une
formidable opportunit®de rebondissements sc@aristiquesd apprenez * lesutiliser !

Maintien delapaix

Quoi fairelorsqudin joueur d@ape ?Et comment le remettre dansle droit chemin ?
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Remarque : Tous les liens pr&nt® ci-desous sont isus de la page suivante :
http:/ / ptgptb.freefr/ index.php/ tag/ ptoptb/

Dansle numYro 1

Fichez lapaix ~ votre MJ!

Rappel : un MJheureux ex un bon MJ.
AD& D ed ldngrument du d®non

(En f@rier 1998, ann@ charni re), I@uteur tente de sixpliquer avec sa haine pathologique dAD& D et de tout ce
qudl repr&ente.

Ma'trisez comme un Homme !

LesMJdoivent °tre beaucoup plusque de Smplesconteurs
Made : un peu de m®hode!

Quand on en vient * lamagie, celaaide vraiment de savoir ce que l®n fait.
Retour aux confinsdu pays

Lauteur serappelle sesvertesann®sde modulesde base, de basonsde donjon, et de persiutionsreligieuses

Dansle numYro 2
Mecs et Poup®s

Mon cousn, ce h®@os
Berger sanstroupeau
Lesann@sperduesd@n jeune joueur solitaire
Mais quist-ce que tu fiches?

Pour matriser une bonne partie, celaaide vraiment de se poser cette question esentielle.
€ larecherche dune d®inition

Comment sy prendre avec ces slences inconfortables dans la conversation, et pourquoi les R sont mieux que les
femmes

Pilule bleue ou pilule rouge ?

Ce qui congtitue vraiment le jeu der? le, et pourquoi celanous®&happe s souvent.

Dansle numYro 3

Machines™ r°ves
Laquestion es dLesjeux vid® peuvent-ils°tre desjeux dert les? Lavraie r@onse es qudlsi@®dnt @Rdepuisle d@ut.
Unefloraison tardive

D®&souvrir lejeu dert leun peu plustard que laplupart peut °tre une qu°te longue, et bien souvent difficile.
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Dansle numYro 4

Unedigraction int®essante

OYi@uteur avoue qudl pr@ relar@lit® l@maginaire
JR Par E-mail 6 Out of Character

Uneintroduction ” uneforme de JIR virtuel
Lahontedu jeu dertle

Un regard cinglant sur lespr@ug®de ceux ” [@xt®ieur de notre loisr et ceux ™ [ant@ieur.
Jauraisvoulu °tre un h®os

L& ®ojsme et latenson dramatique sont lespierresangulairesde I@xp®iencert lige ultime.

Dansle numYro 5

Choisr ma propre Aventure

Les premi res exp®iences qui ont lentement attir®l@uteur dans une vie de rt lige. Souvenirs de Livres-dont-Vous
°tesle-h®os premi re ma'triseé

Conversion aux conventions

Lejeu e le propre de lthhomme, maisparticiper aux conventionses divin.
Pourquoi trop de cr@tivit®peut °tre une mauvaise chose

Cesd@nonsinfernaux qui menacent de d®ruire ndmporte quelle partiede jeu der le: lesjoueurs
Au commencement : des suggestions r@lises pour d@uter une aventure

L@uteur noustend lamain pour d@arrer du bon pied.

Dansle numYro 6

Tout et delafautedemam re

CHRait IR®1972. C&Rait ce que tousles parentsredoutent. Les enfants avaient quitt®I&ole depuis seulement deux
smaineset d§" r&onnait leterrible refrain 6Je m@&nnuied.

Juoukudertie?
JR traditionnel et R sur ordinateur sont incompatibles
Ladigparition de James Dallas Ecbert 111 (1re partie)

Pour lapremi refois dJeu der? led s retrouvaasoci®” 0llicide ddin jeune hommed. Dansquellescirconstances?

Dansle numYro 7

Aujourddui votre sous-culture d demain le monde !

Comment relancer tout le march®du JdR
Mon higoirertligigue et autresbizarreries

Desarmespleinesde pointesaiguisies Desninjas Desartsmartiaux. Encore desninjas Desmitrailleuses Un peu plus
deninjas Le Pied. Et lesquatre Tortues
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Ladigarition de James Ddlas Egbert 111 (2e partie)
Re-cr@tion deldtin®@aire de DallasEgbert, et origine de lafolie m&liatique qui entoura sadisparition.

Dansle numYro 8

oMoi, le Naind

Le pourquoi et lecomment d&tre Nain
Une action vaut mieux que de longsdiscours
Quelquesconseilspour que vosst nesddéction oient bien plusque de Smplesjetsde d&

Ficellesdu m®ier

Conseils pour |&riture et la matrisee d@ine partie de convention. Quelques paroles de sagesse fond@®s sur une
exp®iencetortueuse.

Lamort inopportune du joueur occasonnel

& |&®ogue qudogue l@uteur, une partie de R ®ait auss rapide et demandait auss peu ddnvesissement que mettre
une cartouche danslaconsole de jeu. Du coup, m°melesnon-r! ligesy jouaient.

Dansle numYro 9
Jouer pour Samuser

Pourquoi il faut laisser sachance ™ lajeunesse
Lal oi et I@rdre danslesMondesImaginaires: 1re partie: Lessourcesdelal oi

La plupart d@ntre nous m nent leurs parties de jeu de r*le sans beaucoup de consd®@ation pour les lois et les
gouvernementsaui congituent latoile defond de leursmondes?

DanslesautresnumYros
PTGPTB 10

Piti®pour les pauvresdiables
Ce qudl nousfaut, ci@s un grand et formidable melting-pot de joueurs
Accepter lacr@tivit®desjoueurs
Lacr@tivit®desjoueurses I@lli®& du MJ, passon ennemie.
Laloi et I@rdre danslesMondes I maginaires: 2e partie : laproc®lure judiciaire

Lesdiff@entesmani resd@ttraper d et de poursuivre en justice & un voleur.
PTGPTB 11

Le pouvoir des parents

Il ezt tempsque nouslesr! liges ®udiionscombien nousdevonsvraiment * nosparents
Chair fra’che

Pourquoi et comment gjouter de nouveaux joueurs™ son cheptel
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Fiction jouable ?

Leshigoiresdanslalitt®@ature et cellesdanslesjeux der! lessont deschosestotalement diff®@entes
Techniques pour [@mprovisation

Quelquesconseilspour faire desacrobaties sansfilet
Laloi et I@®rdre danslesmondesimaginaires 8 3e partie : LesForcesdel@®rdre

Lesnombreuseset int®@essantesmani resde discipliner et de punir
PTGPTB 12
Maiseg-ceun Art ?

Jvaisvousdire quequhose. Jai dR@es®BagjeNigts
Prendreleé canot¢ aubond ?

Souvenirsde cr&tion de personnages de recherche de campagnes de canozs et d&in MJcomme on aimerait tousen
avoir.

Lacr@tion de sc@arios premi re partie

Guide pour concevoir desaventuresde qualit®
D®inir nostermes

Racontons-nousune higoire ou jouons-nous”™ un jeu ?
PTGPTB 13

Dansle Nord-Ouest

Souvenirs de la Montagne de feu, de la Grotte du Sorcier, de duffle-coat pourpre, d@in MJ qui prenait un plaisr
sadique” tuer lespersonnagesjou®par desfillestandisqudin autre exigeait de l@rgent d@in air mena- ant.

Lédmportant, c@s latechnique
DesTechniques, hein ?Tu veux dire, destrucscomme le Rythme, laS/mbolique, laMise-en-S ne et Liam Neeson ?
Une vie de chien (de querre)

Lagrande vari@®d@venturesque peuvent apporter lesp®iodesde guerre
Contestordus : Architecture pr@&atrice

Uneintrigue montrant ce qui se pase quand le voisnage s d®rague
Lacr@tion de ss@arios, deuxi_me partie

Comment combiner tout ce que nousavonswvu
PTGPTB 14

Uneroute longue et tortueuse

M°me mon filsde 4 ansadore quand mon groupe d@&argue. Il lance lesd®&comme un pro. Dé&ccord, je lui faislancer
un d®" 20facesdelataille de son poing, maisil h@iteraun jour delacollection de plusé

Contestordus: Qui perd, perd

Uneaventuredu ct t®@urr@l delavie

PTGPTB 15
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Tout ” coup, humains

Remettez en cause vos pogtulats & votre prochaine partie, que vous soyez MJou joueur, essayez de voir le monde
comme enti rement rempli de PJ, et voyez o%zcelavousm ne.

Jouer en comp®ition

Un peu de saine comp@ition peut, en fait, °tre salutaire.
Des m@lias au m®lia : r&lamer une place pour les R
D®at sur laquestion OEgt-cedel@rt B
Contestordus: Prison Sexe
Une higoire de dloyal mauvaisd
Il ®ait une fois Avant Gygax
LdHigoire secr tedesddR

PTGPTB 16

Lejeudertlecl®s pour lesperdants

Lesgagnantsne prennent pasde droguesd et nejouent pasaux jeuxder? les

Syd mesde d@ense

Lejeu der! le pousse au suicide ?Non, au contraire : il prot ge du suicide. Un t@&noignage.
Cr@r un matriarcat dansvos mondes

Lestenantset lesaboutissantsd@in matriarcat pour voscampagnes

PTGPTB 17

Introduction aux parties de super-n®os
OAlors, que diriez-vousdane partie de R de super-h@o0s

Chancer lesrt les
Lorsgue le MJd® gue certainsde sespouvoirsaux joueurs

Pourquoi lesfous se d@lacent en diagonale et autres questions supides
Lebut desr glessoi-disant r@listes

Ancr®dans|afantasy

Quand Magcm neaux jeux der! les

PTGPTB 18

Ledroit d@ntr@
Un loigr horsde prix
Lacomp®ence, ciest surfait

d vouslesindgnifiants vouslesfascinantsdansgnifianceé
Pasder des?Pasde probl me

Premi re exp®ience du JR sansr gles
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Mon Meccano pour votre campagne

Comment am®iorer laoformed daune campagne. Avec ladr gle de troisb dont se servent lessc@arigest@®!
PTGPTB 19

LaluttedesclassesdansD& D3

Regardez bien, et lesclassesde persossont en fait desd®linaisonsde rt lessociaux m@&li®auxé
Sagesse conventionnelle

L@rt de mener une bonne partie de convention
Facteurs de motivation

On m&@FORCE " jouer " Dayjars& Dragms!
PTGPTB 20

Jamais plusjamais MJ

Non, il ne peut plusma'triser. Et il vousraconte pourquoi.
Lejeu dertle collaboratif : entretien avec lan Millington

Uneexp®iencedejeu dert lesansMJ
Ldnjugtice” votretable

Soyez immoraux. Vosjoueursle m®itent.
PTGPTB 21

Partie en couille!
Rattraper une partieé partieen couille!
Ladoiredujeudertle

Sraisonsd@mer le IR
PTGPTB 22

LaForce deltigoire

Retrouvez |@xcitation desfilmsde L a Guaredes@dles avec des conseils qui mettent dansl@mbiance et donnent envie
detout faire exploser !

Jelejuredevant Dieu!

g jevoisencore un de cesersatz de GURPS, je metire une balledanslat°te.
Comment jeslisrentr®danslejeudertle

Highway to Hell ?
Latombe de Dazhdbog

De son mythe aux id@sd@ventures

PTGPTB 23
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Faux d®artset fins heureuses
Lapolarde s=lance dansle JR.
Ressaigstoi, mon gars!
Recentrage du d&at sur D& D
Trop démpro tue [dmpro
Un peu de pr@aration vousfacilite ldmprovisation.
Comment organiser une campaone de grandeur-nature
Cet article sur une dcampagne de GN6 ne s limite pasau Monde desT@ bres et peut m°me servir au MR sur table.
Ldmportance de lanourriture

Desid®sda@venture autour delatable
PTGPTB 25

Trouver desnouveaux joueurstout en jouant

Partage de 18 ansde souvenirsde formation de groupesde JR.
Comment trouver de nouvesux groupesder listes quand vous d@n®agez

Laqu°tedd@n groupeder! liges
Lejeudertleet ladroite chr®ienne aux £tatsUnis

Laformation d@ine communaut®(r lige) en r&ction ~ une dpanique moraled
PTGPTB 26

LesNarrativiges: une nouvelle race de groshills ?

Lesgrosbillsreviennent-ilsavec un nouveau masque ?
Th®riel01 8 1re partie: le sys” me et |@pace imaginaire commun

S vousnevoulez passavoir comment lesjeux de rt lesfonctionnent r@&llement, il est tempsd@rreter votre lecture.
Confessons ddn joueur " I@ncienne

Ledinosaure sésume.
£ crire de lastience-fiction cr@lible

Cet article traite de lafa-on d&&rire de la S cr@lible. Cela némplique pas que labonne S doive °tre cr@lible, ni que
toute S~ cr@lible it bonne.

PTGPTB 27
Th®rie 101 6 2e partie: Le Truc Impossble Avant L e Petit D@D

S une personne a le contr! le total des personnages principaux de Idigoire, comment quelqu@in d@utre peut-il
contrt ler Iistoire ?

€ quels R je veux jouer ?

£loge argument®de mes IR pr&@&
LAvatar, [Audience et |3Auteur

Lestroisrt lesdu r* lige: une autre formulation delath®rie LNS
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PTGPTB 28

Th®rie 101 § 3e partie : Lespropostions cr&tives
Pourquoi jouons-nous?

O=z °tre supide
Faitesmoi vivre despartiesde supidit®h®@ojgue !

PTGPTB 29

Une Explication du narrativisme

En r@onse " oNarrativiame, une nouvelle sorte de groshills %, qui accusait cette pr&®ence ddtre un moyen snob de
gosbilliseré

Le probl_me de |@&rmure

Ramener danslerang lesjoueursqui abusent du sys” me desarmuresé
R&umez-le!

Votre personnage en motset phrases-cl®&
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PrYsentation

Seve Darlington est un rtlise audraien. Il sennuyait tellement verslafin desath <
de gatigiques qudl fonda PTGPTB, & s lan-a smultan®nent dans I&riture daine
quantit®d@rticles de fond, dont IdHigoire du JR. || a beaucoup ®rit sur, r@l@&hi sur, et
critiqu® le jeu de rtle, avant de r@lisr on r°ve en contribuant * de nombreux
suppl®nents, dont Warhanme 2, tout en conservant les derniers lambeaux de sa sant(
mentae. Il pense que Paramga et le meilleur JdR de l@nivers

Articlestraduits sur PTGPTB(Vf)

Remarque : Tous les liens pr&nt®& ci-desous sont isus de la page suivante :
http:/ / ptoptb.free.fr/ index.php/ auteurs seve-darlington/

Danslesnum®os1” 9de PTGPTB

Fichez lapaix ~ votreMJ! (FTGPTB 1)
Rappel : un MJheureux et un bon MJ.
Ma'trisez comme un Homme! (PFTGPTB 1)

LesMJdoivent °tre beaucoup plusque de Smplesconteurs
Madie : un peu de m®hode ! (FTGPTB 1)
Quand on en vient * lamagie, celaaide vraiment de savoir ce que l®n fait.
Berger sanstroupeau (PTGPTB 2)
Lesann@sperduesdain jeune joueur olitaire
Machines™ r°ves (PTGPTB 3)
Laquestion es dLesjeux vid® peuvent-ils°tre desjeux dert les? Lavraie r@onse es qudlsl@®dnt @Rdepuisle d@ut.
Converson aux conventions (FTGPTB 5)

Lejeu e le propre de llhhomme, maisparticiper aux conventionses divin.
Aujourddui votre sous-culture d demain lemonde ! (FTGPTB 7)

Comment relancer tout le march®du JR

Danslesautresnum®&osde PTGPTB

Le pouvoir des parents (FTGPTB 11)
Il et tempsque nouslesr! lises ®udiionscombien nousdevonsvraiment * nosparents.
D@®&inir nostermes (PTGPTB 12)

Racontons-nousune higoire ou jouons-nous™ un jeu ?

Tout " coup, humains (PTGPTB 15)
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Remettez en cause vos pogulats & votre prochaine partie, que vous soyez MJou joueur, essayez de voir le monde
comme enti_ rement rempli de PJ, et voyez oYzcelavousm ne.

Lejeuder!lectes pour lesperdants (PTGPTB 16)

Lesgagnantsne prennent pasde droguesd et nejouent pasaux jeux dert les
Sy¢” mesde d@ense (PTGPTB 16)

Lejeu der! le pousse au suicide ?Non, au contraire : il prot ge du suicide. Un t@&noignage.
Ladoiredu jeu dertle (PFTGPTB 21)

5raisonsd@imer le AR

LaForce deldigoire (PFTGPTB 22)

Retrouvez |@xcitation desfilmsde L a Guaredes @dles avec des conseils qui mettent dansl@mbiance et donnent envie
detout faire exploser !

LAvatar, [Audience et IAuteur (PFTGPTB 27)
Lestroisrt lesdu r! lige : une autre formulation delath®rie LNS

Oz °tre dupide (FTGPTB 28)

Faitesmoi vivre despartiesde gupidit®h®@ojgue !
R&umez-le! (FTGPTB 29)

Votre personnage en motset phrases-cl®&

Allleurs

LesFillesdeld@EXxil, lar®idon

Apr slasoumisson da@n JR de concours lesavisdu jury tombent et I@uteur doit revoir on i uvre 8 et remettre en
quegtion seschoix fondamentauxé

Jeu dertle et 6The Ridhteous Mindd

Le monde est votre source danspiration. Utilisez-le. Utilisez par exemple cette ®ude sur les 5 principes-cl® de
moralit®jue nousacqu®onsde fa-on inn@é

Condruisez votre propre Bo'te” jouets de campacne

Apr savoir lanc®plus de 40 propostions de campagnes JR originalesdansles genreset dansles gyles Seve r&v le
sestrucspour que vousayez lesoutilspour cr@r vousauss desconceptschouettespour vosparties

LesFillesdeldxil, le Making-of

Que s pase-t-il danslat°te ddune personne qui a une semaine pour &rire un JR pour un concours ?Quelles sont
lesall@set venuesde I@pproche desth mes?Comprenez lagen s du jeu de 9 pagesqui sEnsuivit.

LesFillesdel@&Xxil, le IR
Un jeu dert led@mour, de devoir et der®olte.
Joueurs contre la misogynie

Lesmembresmasculinsont fait du milieu du jeu, ann® apr sann@®, un endroit toxique, hogile et dangereux pour les
femmes Et ce n&< pasjuste mauvaispour lesfemmes ou pour nous maisc@s mauvaispour lejeu en g&h®al.

(Nepas) en fairetoute une sc ne

Lescr@teurs contemporainsde JR sont tellement occup® ™ essayer de mettre en avant leur point de vue, qudlsen
oublient que beaucoup d&@®@nents®aient d§" en place bien avant qudlsne commencent * y r&@l&hiré

R deset dmmersond ou le Manifese du PRard
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Il'y aune tendance * consd®er que lesr gles ne font qu@mp°cher Idmmerson. Or Idmmersion peut auss e faire
g@e” elles Prenez delapergective.

Comment je matrise les so®arios di@&ngu’te

Comment Seve m ne sessc®ariosd@ngute : rapides sansattente, centr@sur les personnages, ingir® par les slies
tA®

Vieillir
Et 5 on inversait lacourbe de progresson desPJ ?E<t-ce que cela d®o¥4erait lesjoueurs?Comment transformer cela
en un excitant challenge m®&o.

Les ugifications Manifesement Absurdes

Le grand d®i delacr@tion de JR & et delama'trise 8 condste " d&ider dé@bord ce qui est le mieux pour lejeu, et *
nelejudifier qu@pr s

Les Probabilit®& magigues

L@ssentiel, ci@st le pourcentage de succ sdejetsde d&que lesgensaiment avoir. Au final, lasmulation ndmporte pas
vraiment.

GhogbugersRPG
Critigue d@n jeu dert le” part : le R id@l pour lesd®utants o%2®n apprend le R en jouant
Lafeuille de perso n@s pasvotre amie

Partagez votre feuille de perso. Mettez-laau centre delatable, tiens
Modesde jeu cach® et cr&tion

On peut auss prendre du plaisr * jouer seul avec les “-ctt®du JRé en cr@nt son perso, en ®rivant son
background, avec desaventuressoloé Lescr®teursferaient bien de penser * cesagectsauss.

Modesde jeu cach® et cr@&tion, lasuite

Quels sont les jeux ocach®o dans les XR les plus vendus ?La gamme du Monde des T& bresfait tr sjoli sur vos
®ag res D& D et un JCC ™~ collectionner, en mieux. Et dit autrement : sachez concevoir un JR qui se vend.

Les Survivants

Le concept de dJ wis une I&ended es incroyablement puissant ; les persos oonté  seuls au monde. Et § vous
essayiez le concept dansvotre campagne med-fan ?

Ascenson versle monde du Dessus

Prenez votre classique descente de donjon et inversez smplement la direction. Faites du monde souterrain le foyer
s%, et lemonde au-dessusle lieu du danger. Uneinverson de perspective pour lesaventuresderoic-fantasy.

Yaka, fokon, faire une convention

7 id@slumineuses pour une organiser une convention r&isse. Vousnéviez paspens®au tank amphibie, ni ~ Wonder
Woman ?

Une rapide ovation pour Spirit o theoatury

L@uteur pr@&ente uner gle amusante pour cr@®r un higorique et lier les personnagesjoueurs, tout en regant dansle
th"me delapartie. En voici lad&linaison opulpo.

L&incdledel®Avatar

Seve ne £ mettra jamais aux wargames, parce qudl lestrouve trop compQitifs et qudl sidentifie * tous ces gens qui
meurent. L&Rincelle de [@vatar devrait-t-elle callumer lefeu6 ?

Noussommesau xxies _cle et lesr! liges sont toujours des billes en ®onomie

Nemdnaultez pasen me disant que j@ssaie de vousrouler, parce que j@ssaie de gagner mavie.

Syle et Sructure
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Quelquesr@lexionsau d@ott®aur le gyle et la ructure : deux &@nents congitutifsd@n JIR qui peuvent faire son
succ s Ou lefairetourner en rond.
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Vousvoulez °tretenu au courant de I'actualit®de Plagstogn Pagpletobe (M) ? D&ouvrir
des articles de fond permettant de r&@l®&hir sur le jeu de rle, apprendre de nouveaux
consls de ma'trise e bien plus encore ? Pour cela, n'h®&itez pas ™ nous suivre sur les
diff@ents r@eaLx sociaux.

N drepace Faehak

8+

Ndre| et
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N gzailllis @PTGPTB

.9 LEHB I : cHD? H 7TH®B |

Nosflux RSS:

Remez diretamat nosmisss” jaur dansvdrebdtemeil auvdreleteur RSS

Et nablie pas: PTGPTB(M), et unenise™ jaur par trimetre
Alas rede-vassles 1e janvier, 1e avril, 1o juillet et 1e octobre !
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); 1 ; 8EEAlI , B79;1 JE =En, ; EFB
JE 8: Vv2#w

Celivre num®ique vous a plu ?Dans ce cas, n'h&itez pas™ vous plonger dansles autres
ebooks Plaosstogn Peqdletobe(V F).

&
-4
e PUB

Ebak nAl : L eplaisr dela table

Ebok n? : L esgaills @sinanpris ?

Ebok nf3 : Transrdtrela flammedu rtlisre

Ebak nM : Lath®ie cet pratique

Ebok n/6 : Dirty PJ

Enfin, n'aubliez pas: taguetrimestre (18" mars, 1€r juin, 1€ septembre et 18" d®&embre), NS vaUs prgoasmns un NaveaL
dossig th@retique”™ partir desartides publi®sur PTGPTB(M). A lasretez annet®
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bHI: 2l

Textes : Greg Cogikyan, Ben Robbins Steve Darlington
Traducteurs : Rappar, Eshane
Contributeurs: Benoit Huot, Esthane, Rappar

Ce livre num®ique a ®®Rr&lis®" I@ide de Sdl (un @liteur open source d@&Pub) et
Notepad++ (un ®liteur de code source).

S vous souhaitez apprendre ™ r@&liser des ePub facilement avec Sigl, vous pouvez vous
procurer Cr@z des doaks aver Sdl aux @litions Walrus Cet ebook a @Rr@&lig®par votre
srviteur din dexpliquer clarement e dmplement comment r@&liser des ePuk
professonnels |l e digponible au prix de 1,99 @, ssns DRM.

Rappel : Tous les textes de ce livre num®ique sont la propri@® exclusve de leurs
auteurset ne peuvent °tre copi® en dehorsddine autorisation &rite de PTGPTB(Vf).
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