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Culture G, Culture G, 

c’est de la culture avec du G dedans...
Si tu es né dans les années 70, a 
mundo condito, que tu as grandis 
avec Casus Belli, que tu as joué à 
Diplomatie première édition, clai-
rement tu vas prendre un coup de 
vieux en lisant ce papier.
Dans ce Culture G, on va parler des 
jeux de rôle(s), de leurs dérivés, de 
leurs origines, du star système au-
tour de notre loisir et des célébrités 
ayant rejoint notre groupuscule et 
en faisant la promotion.
Mais surtout, on va s’ouvrir à un 
débat ultra important pour la com-
munauté  : Jeu de rôle ou Jeu de 
rôleS ? Vous avez quatre heures ?
Pour revenir plus sérieusement sur 
notre sujet, sachez que l’idée du 
jeu de rôle(s) est ancienne. D’une 
certaine façon, le théâtre d’impro-
visation antique grec s’y apparente 
grandement. Des acteurs incarnent 
toujours les mêmes personnages – 
ils sont reconnus pour ces rôles par-
ticuliers – des narrateurs décrivent 
à voix haute les scènes et les événe-
ments ainsi que les différentes inte-
ractions entre les protagonistes et 

laissent les acteurs réinterpréter ces 
scènes d’une ville à l’autre. Lorsque 
l’histoire s’y prête, ou plus souvent, 
que le public s’ennuie, le narrateur 
fait intervenir un deus ex machina, un 
artifice scénaristique pour terminer 
la scène et conclure, acta fabula est.
Mais la version moderne de notre 
loisir remonte plutôt aux années 
70 lorsque Gary Gygax, publie 

Chainmail (1971), un jeu de figu-
rine de guerre dans l’ambiance du 
Seigneur des Anneaux. Premier jeu 
de reconstitution de bataille avec 
figurines qui ait inclu magie et sur-
naturel, Chainmail accorde aussi la 
possibilité de combats singuliers 
d’un personnage contre un autre, 
permettant aux joueurs de s’identi-
fier à un héros unique et de se l’ap-
proprier.
C’est avec Dave Anderson que 
Gygax parvient à publier à plus de 
mille exemplaires le jeu Dongeons 
and Dragons (1974), plus connu 
aujourd’hui sous la dénomination 
Original Dungeons and Dragons 
(ODD), pour le différencier des 
règles avancées  : le célèbre Ad-
vanced Dungeons and Dragons 
(ADD).  Le jeu ne porte pas encore 
la mention Jeu de Rôle(s) mais in-
dique plutôt sur la boîte « Règles de 
campagnes de wargame médiéval-
fantastique jouables avec du papier, 
des crayons et des figurines ».
Au fil des ans, trois formes de 
Donjons et Dragons se font 
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concurrence tout en se complétant. 
Original Dungeons&Dragons qui 
continue d’être distribué et réim-
primé, Advanced Dungeons and 
Dragons (1978) qui se voulait une 
refonte des règles du premier jeu 
avec plus de classes, de races et de 
règles, et enfin Donjons&Dragons 
à destination du grand public et des 
magasins de jeu. Cette dernière ver-
sion n’a d’ailleurs pas Gary Gygax 
comme auteur mais le psychologue 
J. Eric Holmes, un de ses collabo-
rateurs. 
Ces trois marques ayant toutes été 
déposées sous le copyright de l’en-
treprise TSR pour Tactical Studies 
Rules, aucune querelle de droits 
n’est jamais survenue puisque Gary 
Gygax était à la direction de l’entre-
prise. TSR a depuis été racheté de 
nombreuses fois et les licences de 
D&D appartiennent aujourd’hui à 
Wizard of  the Coast (Magic l’as-
semblée), une filliale d’Hasbro 
(Monopoly, Cluedo).
Beaucoup de jeux du même genre 
ont ensuite vu le jour comme Tra-
veller (1977), premier jeu de rôle 
Space Opera, Runequest (1977), 
dans lequel l’accent est mis sur les 

débuts du roleplay, ou bien encore 
Rolemaster (1980) dont la marque 
de fabrique est l’incroyable com-
plexité de ses règles dont le but 
est d’émuler autant que possible 
la réalité. Les règles de Rolemaster 
ont servi par ailleurs et sous forme 
simplifiée au développement du 
célèbre Jeu De Rôle(s) des Terres 
du Millieu (1984), JRTM en abrégé.
En France, ce sont plutôt des jeux 
comme L’Appel de Cthulhu (1980) 
ou encore Méga (1984, du maga-
zine Jeux&Stratégie) qui rencon-
trent un grand succès. Ces jeux 
de rôle(s) plutôt orientés enquêtes 
permettent de vivre le temps d’une 
soirée des aventures horrifiques, 
pour le premier, et extraordinaires, 
pour le second.
A ce moment-là de notre histoire, 
si tu es jeune, beau et fébrile, tu 
peux te tourner vers le vieux rô-
liste, ce baroudeur de l’imaginaire 
juste à côté de toi, et voir une petite 
larme couler sur sa joue à l’évoca-
tion de tant de souvenirs heureux... 
ou de frustration aux souvenirs ad 
nauseam du nombre de jets de dés 
et de variables d’ajustements pour 
tirer une simple flèche dans ce 
@!*%$ de RoleMaster.
Le jeu de rôle(s) connaît sa se-
conde évolution importante dans 
les années 1990 avec la sortie du 
jeu Vampire : La Mascarade et de 

l’univers du Monde des Ténèbres. 
Ce jeu qui met en avant l’interpré-
tation du personnage, c’est à dire le 
roleplay, est une petite révolution 
dans l’approche simulationniste 
traditionnelle. Les déclinaisons de 
cet univers sont nombreuses et oc-
cupent ses milliers de fans depuis 
plus de vingt ans. 
Les années 1990 sont connues 
pour leurs belles consécrations 
comme l’entrée au Guinness book 
des records de la plus longue partie 
de jeu de rôle(s) en 1995 à Tours  
: 79 heures, 36 minutes et 20 se-
condes. Elles le sont aussi pour les 
nombreux scandales médiatiques 
qui entourent notre loisir. Des liens 
sont faits entre pratique du jeu de 
rôle(s) et faits divers graves (profa-
nations, suicides, agressions). Des 
émissions comme Bas les masques 
(1995) ou Zone interdite (1994) fe-
ront un tort incroyable à toute une 
génération de joueurs. De nom-
breux clubs doivent fermer faute 
de local et des publications spécia-
lisées comme Casus Belli doivent 
mettre la clef  sous la porte. Notre 
chère association s’en est elle sor-
tie grâce au soutien de la structure 
MJC.
Cette époque connaît aussi l’émer-
gence de certaines «  Stars  » de 
notre hobby comme Gary Gygax 
aux Etats-Unis, mais encore Di-
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dier Guiserix dessinateur et rédac-
teur en chef  de Casus Belli ou bien 
Croc, auteur de jeu charismatique 
comme Bitume (1986), In Nomine 
Satanis/Magna Veritas (1989), 
Nightprowler (1995) ou C.O.P.S 
(2003, France).
Le regain d’intérêt pour les mondes 
de l’imaginaire dans les années 
2000 au travers des jeux de cartes 
à collectionner comme Magic l’As-
semblée, des bandes dessinées ou 
des Jeux vidéo voit renaître l’inté-
rêt d’une nouvelle génération pour 
cet antique loisir. Attirée par des 
publications grand public comme 
Dongeons&Dragons 4ème édition 
qui reprend les rythmes et règles 
des MMORPG à la World of  War-
craft, par le développement des 
clubs de jeu de plateau et stratégie 

en pleine expansion ou simplement 
initiés par leur propres parents, une 
nouvelle génération de GeeK s’ap-
proprie l’espace ludique, apportant 
fraîcheur, humour et vie à un loisir 
de niche. Le nombre de conven-
tions dédiées à l’imaginaire en gé-
néral et aux jeux de rôle(s) en par-
ticulier explose en France à cette 
époque.
Ces années s’accompagnent aussi 
d’une mondialisation de notre loi-
sir. Les nombreux films et séries 
télévisées issues de comics, jeux de 
rôle(s) ou romans d’aventures se 
succèdent à la suite du succès com-
mercial du Seigneur des Anneaux. 
Des stars comme Vin Diesel, Ben 
Affleck, Jennifer Lopez, Ewan 
McGregor ou Felicia Day avouent 
publiquement leur «  amour  » du 

Que pense le personnel de la MJC 
de Grabuge ? Et qui de mieux pla-
cé pour répondre que le personnel 
de la MJC lui même ? Nous avons 
demandé à Manuela, employée 
de bureau et hôtesse d’accueil, de 
nous raconter son expérience par 
rapport à la section.
Comment as tu découvert le club ?
Manue : La première chose dont 
je me souviens c’est l’arrivée de 
Laurent Pécal après un Grandeur 
Nature, en 86-89 je ne sais plus.
Il était crade de la tête aux pieds... 
c’est comme ça que j’ai découvert 
les rôlistes. Je me suis d’ailleurs ins-
crite à Grabuge parce que j’avais 
sympathisé avec Daniel l’Héritier, 
et j’y suis resté deux ou trois ans. 
J’ai co-écrit le scénario du premier 
GN de la cité, et j’ai assisté aux 
débuts de la Mascarade en Live. 
J’allais aussi voir les rôlistes à tous 

jeu de rôle (dixit Vin Diesel, connu 
pour être un accro des conventions 
de jeu de rôle(s)). Des hommes po-
litiques comme le ministre des af-
faires étrangères norvégien Heikki 
Holmås, assument leur passé de 
rôliste. 
Nous ne savons pas ce que nous ré-
serve l’avenir, peut-être un âge d’or 
ou une nouvelle période sombre, 
peut-être une démocratisation ou 
un effet de mode vite oublié. Mais 
tant qu’il y aura des groupes de cinq 
pour faire rouler des hexaèdres 
dans les caves des facultés, alors 
nous resterons à jamais les maîtres 
des mondes.
Et ça, c’est aussi le rôle de Culture 
G de vous le faire savoir.

leurs GN avec Nadine. J’adore le 
côté théâtral et historique de ces 
événements.
De ton expérience personnelle, les Grabu-
geois méritent-ils leur nom ?
Manue : Oui, ils l’ont eu mérité à 
un moment, surtout quand Ghast 
est arrivé. Il en a fait des belles, mais 
il n’était pas le seul. Par exemple 
Claude Bernardini avait accroché 
de grandes feuilles de papier aux
murs de la salle 15 pour permettre 
aux Grabugeois d’y peindre des 
fresques, et certains, par manque 
de place, avait tout simplement 
dessiné par terre. Les femmes de 
ménage s’en souviennent encore !
Je me souviens aussi de la fois où 
moi et mon ex-mari avons dû or-
ganiser le rapatriement d’une demi 
douzaine de rôlistes bloquée par la 
neige après une murder, ou quand 
un joyeux luron que je ne nomme-

rai pas a voulu enterrer des PNJ 
dans les douves de la cité lors d’un 
GN.
Je me souviendrai toujours d’Adrien 
et de ses crises de rire durant les 
parties de JDR. Elles étaient telles, 
qu’il en tombait de sa chaise !

Noémie a testé pour vous...

L’Interview du personnel













































Goodies

Le Dé Collector Grabuge !
A l’occasion de la 5èmes édition de la convention Gra-
buge. Un item source de toutes les convoitises fait son 
apparition. 

Le Dé Collector Grabuge !!  
Certains se diront en quoi est-il collector alors que 
l’on peut trouver plusieurs dés grabuge sur le stand 
goodies… Eh bien  en dehors de son éclat dorée et de 
ses tintes flamboyantes, ce qui le rend si précieux c’est 
que vous ne pourrez pas vous le procurer par menue 
monnaie !! 

Vous pourrez vous le procurer uniquement en parti-
cipant aux divers événements de la convention, où il 
fera partit des récompense disponibles ! Table de jeu 
de rôle pour Meneur de Jeu et Joueurs, tournois Wa-
rhammer, murder, quizz, retro gaming etc… 
Tentez votre chance et peut être dropperez-vous LE 
dé tant convoité !



Le saviez-vous ?
L’année de création du Club
Le Club a vu le jour en avril 1984 
où une petite dizaine de rôlistes 
ont décidé de se réunir au sein de 
la MJC. 
Le nom «Grabuge» n’est apparu 
que plus tard. En effet, à sa nais-
sance le club s’appelait «L’Héca-
tombe Club»... à vous glacer le sang. 
Conscient de la contre productivité 
d’un tel nom, le choix s’est rapide-
ment porté sur «Grabuge»... plus 
présentable, n’est-il pas ?

Les jeux pratiqués à la création
L’Hécatombe Club était principa-
lement un club de jeu de rôle. Par 
contre à l’époque, il n’y avait que 
peu de choix disponible sur le mar-
ché et essentiellement dans la lan-
gue de Shakespeare. Dungeons & 
Dragons, Dardevil, Call of  Cthu-
lhu et Légendes (jeu français) 
étaient proposés lors des séances à 
la MJC.
Côté jeux de plateau, là aussi, pas 
beaucoup de choix à l’époque. Seul 
Diplomacy aura marqué les esprits.

Le public des premiers jours
En fin de saison 1984, après seule-
ment 4 mois d’existence, 8 joueurs 
étaient inscrits au club... exclusive-
ment des garçons.
Pour la saison 1984-1985, le 
nombre d’adhérent est passé à 32 
avec l’inscription de 3 premières 
filles ! De vraies pionnières dans 
cet univers de Geek à une époque 
où ce mot n’était pas encore dans 
toutes les bouches.

Les Horaires des séances
Lors des premiers saisons, le club 
Grabuge était ouvert au public les 
mercredis et les samedis de 14h à 

17h. Les séances se déroulaient 
déjà, pour certaines, dans la salle 
14 que nous prêtaient les radio 
amateurs. La «14» n’était alors pas 
décorée aux goûts des rôlistes. Le 
restant des séances se déroulait en 
salle 17 (salle de danse actuelle) qui 
à l’époque était nommée la salle 
rouge en raison de la couleur de 
ses murs et parfois en salle 24 : à 
l’époque, salle du Batik. 
Le début des travaux de la salle 14 
ont débuté durant la saison 1987-
88. 

Du côté de nos voisins ?
Rapidement, Grabuge a pris 
contact avec un club voisin de jeu 
de rôle, basé sur la ville de Pennau-
tier : le Tombeau Noir.
Les premières rencontres inter-
clubs ont eu lieu en 1987 au travers 
de 2 «tournois». L’un organisé par 
le Tombeau Noir sur le jeu L’Oeil 
Noir, l’autre organisé par Grabuge 
sur le jeu L’Appel de Cthulhu. 
Chaque club a remporté une 
manche.

L’année du premier Grandeur 
Nature ?
Le premier jeu de rôle en Grandeur 
Nature s’est déroulé en août 1988 
au sein du château et du village de 
Villerouge-Termenès.
A l’époque les armes étaient faites 
de manches à balaie recouvert de 
mousse d’isolation... Deux jour-
nées inoubliables où la Princesse 
à dû s’excuser le lendemain au-
près du maire pour avoir fait pro-
fiter tout le village de ses histoires 
drôles racontées à 3 heures du ma-
tin du haut de la plus haute tour du 
château ^^.

Premier Killer à Carcassonne
C’est en avril 1989 que Grabuge a 
organisé son premier Killer. Des 
équipes représentant la CIA, la 
DST, le MOSSAD et le KGB se 
sont opposées durant une bonne 
semaine, de jour comme de nuit !
Les participants, de 13 à 22 ans, 
Grabugeois ou étudiants de la ville 
ont cherché à récupérer des plans 
ultra-secrets... tout en éliminant 
la concurrence. Yves, directeur à 
l’époque de la MJC, avait même 
était un temps soupçonné d’être 
le chef  du MOSSAD et avait été 
«importuné» sur le parking de la 
MJC. Qui avait donc bien pu faire 
courir le bruit que le responsable 
des services secrets israéliens se 
garait avec sa méhari devant les 
locaux de la MJC ?

La première Murder Party
Là je vous avoue, j’ai la mémoire 
qui flanche et j’ai du mal à me 
souvenir du thème et du lieu de 
la première soirée enquête du club 
Grabuge. D’après mes archives, je 
dirais par contre qu’elle a dû se 
dérouler au courant de la saison 
1991-92.

Apparition du logo Grabuge
Hum... Le logo Grabuge a du faire 
son apparition fin des années 90.



Bonjour à tous, ami(e)s lectrices et 
lecteurs. Pour ce numéro spécial, 
nous allons parler de la convention 
Grabuge. Pour cela j’ai l’immense 
honneur de recevoir la célèbre B.B, 
qui même si on ne la connaît pas 
on en au moins entendu parler ! 
Chroniques Grabugeoises : Bon-
jour Bérénice et merci pour cette interview, 
peux-tu te présenter aux lecteurs qui ne te 
connaîtraient pas encore ?
Bérénice : Je m’appelle Bérénice 
Anliker, allias B.B, j’ai bientôt 28 
ans, je suis à la MJC depuis mes 15 
ans… donc ça commence à faire 
un bail, je laisse les doués en math 
calculer ! J’ai toujours été à Gra-
buge, très tôt je me suis investie 
dans le bureau à différents postes. 
Je pense à peu près les avoir tous 
fait, sauf  peut-être trésorière et ré-
férente Warhammer.
CG : Référent  Warhammer n’était peut-
être pas trop votre spécialité ?
B.B : Ho j’aurais pu, j’aurais pu, à 
force ! Donc voila globalement.
CG : Très bien, tu as déjà répondu à la 
prochaine question qui était ton parcours 
au sein de grabuge. Tu es une des organi-
satrices de la convention avec Thomas et 
Magalie. Quel est ton rôle sur l’organisa-
tion de la convention ?
B.B : Alors mon rôle c’est … la lo-
gistique !
CG : Vaste domaine !
B.B : Voilà, vaste domaine ! C’est 
moi qui m’occupe des listes,  des 
commandes, des courses. Je suis 
Madame tableur. Je m’occupe de 
ça, des inscriptions, répartitions des 
chambres, des impressions. Des 
petits riens un peu ennuyeux mais 
qui au final font que la convention 
tourne ! Chacun sa spécialité, Tho-
mas c’est plus la partie jeux de rôle, 

Loïc Reporter

L’Interview de Bérénice

la communication avec les spon-
sors, les futurs participants, l’orga-
nisation des tables… Magalie qui 
nous à rejoint cette année, s’occupe 
des animations jeunes, des jeux… 
Enfin elle nous déleste d’une grosse 
partie animation qu’on faisait en 
plus à l’époque. Voilà globalement 
comment on s’est répartit les pôles.
CG : Très bien. Tu as donc aussi répon-
du à la question suivante «  qu’elle était le 
rôle de Thomas et Magalie » ^^. Là, on 
va parler de la convention Grabuge qui se 
déroule les 17, 18,19 Avril et qui en est 
à sa 5ème Édition cette année. Comment 
cette convention est-elle née ?
B.B : Alors, je vais rendre à Cé-
sar ce qui appartient à César. Gra-
buge n’est pas un club qui a une 
vraie passion pour les conventions, 
puisqu’en plus de 30 ans  d’exis-
tence on n’en a fait 5. Ce qui n’est 
pas énorme ! Quand j’étais jeune, 
c’est-à-dire il y a très, très long-
temps… Cyrille Carreterro a orga-
nisé une convention à la MJC, enfin 

à Grabuge qui globalement n’a atti-
ré que les Grabugeois. Très très peu 
d’extérieurs et ça m’a pas mal plu ! 
Mais c’est vrai que c’est resté dans 
un coin de ma tête. Thomas qui lui 
faisait beaucoup de conventions 
n’arrêtait pas de nous dire «  mais 
venez, venez avec moi, les conven-
tions c’est super ! ». Donc quand 
j’ai été animatrice je me suis dit 
qu’il serait bien d’associer Thomas 
au projet parce qu’il a la connais-
sance des conventions et le réseau 
qui permet qu’on ai une certaine 
publicité. Mais aussi Guillaume 
Deluche qui avant d’être à Grabuge 
était un des organisateurs d’une des 
plus grosses conventions de France 
, le « TIL » à Lyon ;la convention de 
l’INSA de Lyon. Et moi-même qui 
étais animatrice. Je me suis dit : « on 
va réunir toutes les personnes qui 
sont motivées et on va se lancer. » 
Voilà comment la soupe a pris !
CG : La première édition était en quelle 
année ?



B.B : C’était pour les 25 ans du 
club en 2009.
CG : Il y a eu une coupure pendant une 
année ou il n’y a pas eu de convention, 
pourquoi cela ?
B.B : La coupure a eu lieu  parce 
qu’on s’est lancé très très enthou-
siastes.  C’est quelque chose qui 
nous tenait à cœur. Thomas depuis 
longtemps, moi j’étais inexpéri-
mentée et Guillaume avait l’habi-
tude des gros événements, parce 
que lui organisait des conventions 
à 400 personnes. Donc on s’est lan-
cé trop fort et …. On s’est un peu 
raté ! Alors la convention était bien, 
mais il y avait nettement moins de 
personnes que ce qu’on attendait, 
niveau du budget ce n’était pas top. 
Voilà, c’était notre première fois et 
on est parti trop loin, trop fort.
CG : Pour ceux qui ne l’auraient pas 
connue cette 1ère convention, il y avait 
quoi ? Elle s’est déroulée comment ?
B.B : Alors en fait, on fêtait en 
même temps que la 1ère convention 
Grabuge, les 25 ans du club et les 
10 ans d’Agone, avec l’association 
«Souffre-jour». Je ne veux pas dire 
de bêtise mais cette association 
édite du matériel pour ce jeu de 
rôle. Je ne sais pas exactement, il 
faudra voir avec Thomas ! [Préci-
sion de Thomas : ils éditent un pro-
zine (fanzine de qualité profession-
nelle) consacré à Agone].  Donc 
c’était beaucoup de chose qu’on 
devait réunir. On avait les auteurs 
et les illustrateurs d’Agone qui sont 
donc entre autre Mathieu Gaborit 
et Julien Delval. On avait une vente 
aux enchères de dessins originaux 
de Julien Delval à la cité. Voilà on 
avait tout un tas de choses, le pro-
blème c’est que toutes ces activités 
ont un coût et le public n’était pas 
au rendez-vous. On avait pas fait 
assez de communication, on avait 
eu les yeux plus gros que la tête. Ca 
arrive quand on organise quelque 
chose, mais du coup on a beaucoup 

appris, ça nous a formé  et je pense 
aussi que ça nous a soudé parce 
qu’après une première convention 
en demi teinte on aurait pu se dire 
« ben on arrive pas à marcher en-
semble », se rejeter la faute. Non 
on a plutôt fait corps et je pense 
que c’est pour ça aujourd’hui on 
marche si bien. On a su apprendre 
de nos erreurs.
CG : l’année où il n’y a pas eu de conven-
tion était la seconde année ? 
B.B : oui, il nous a fallu du temps 
pour digérer et retravailler ce qui 
était essentiel,. Parce qu’on avait 
mis tout ce qu’on voulait, et au final 
on s’est dit que c’était peut-être pas 
ce que notre public attendait. C’est 
peut-être pas ce que représente le 
club. Donc on est reparti des bases 
et on a évolué progressivement, et 
ça le fait plutôt pas mal.
CG : le thème de la convention cette an-
née est «  Anachronisme et errance tem-
porelle ». Pourquoi ce choix ?
B.B : Alors déjà comment choisit-
on un thème pour une convention 
à Grabuge ? On se réunit entre or-
ganisateurs en ayant déjà une liste 
de thèmes en tête. On les énonce, 
généralement l’autre (ou les autres 
maintenant que nous sommes 3) dit 
« Non ». Après 20 bonnes minutes 
de discussion on est au point de dé-
part. C’est-à-dire que nous n’avons 
plus aucunes idées vue qu’elles ont 
toutes été rejetées ! Et là on com-
mence à réfléchir à ce qui, en tant 
que MJ, joueur,  nous ferait vibrer 
dans un jeu de rôle. Cette année, on 
avait la thématique du temps, on ai-
mait bien et on avait plusieurs idées 
qui se recoupaient là-dessus, c’est à 
dire le retour à l’enfance, le voyage 
dans le temps, soit le futur. Enfin 
ça restait proche, puis c’est comme 
ça que généralement Thomas nous 
sort une phrase telle que « Errance 
temporelle et anachronisme », et 
on se dit « c’est une bonne idée 
Thomas » là on valide.

CG : Quelle est l’impact du thème d’une 
convention sur la convention ?
B.B : Alors globalement, ça reste 
libre. Un thème c’est comme un fil 
rouge qui n’est pas obligatoirement 
suivi et ce n’est pas l’intérêt. C’est 
à dire que le jeu de rôle est quand 
même quelque chose de très créa-
tif, donc ça ne sert à rien d’enfer-
mer les gens dans une toute petite 
boite. Mine de rien un bon thème, 
en notre sens et je pense qu’on est 
d’accord là-dessus avec Thomas et 
Magalie, c’est quelque chose pour 
que le MJ principalement se dise 
«ha tiens ce serait sympa d’utiliser 
ce thème dans mon scénario ». Et 
c’est ce qu’on espère. On espère 
que ce thème sera repris dans les 
scénarios joués, il est utilisé dans 
la murder. Pour l’instant on a tou-
jours fait des murders qui étaient 
en rapport avec le thème. Il va ser-
vir de fil rouge à la déco…. Voilà il 
est présent mais pas obligatoire. Et 
si les gens le retrouvent et l’appré-
cient c’est un bon thème !
CG : Pouvez-vous nous dire ce que vont  
trouver les conventionnistes lors de ce wee-
kend du 17,18,19 avril ?
B.B : Alors on a tout un tas de 
choses à faire. Principalement du 
jeu de rôle, parce que c’est un axe 
important. Nous sommes essen-
tiellement une convention de jeu de 
rôle. Donc  à ce niveau là, ils vont 
pouvoir retrouver 4 rondes. Et 
comme nous sommes des sudistes, 
on aime bien commencer tard, 



elles seront donc à 11h du matin et 
21h le soir (Vendredi 21h ; Samedi 
11h; Samedi 21h ; Dimanche 11h). 
Parce qu’on aime bien se lever tard! 
On va pouvoir retrouver aussi un 
tournoi Warhammer. Grabuge s’est 
lancé maintenant depuis de nom-
breuses années dans les tournois 
W40k. Et on les aime bien nos war-
hammeristes quoiqu’en dise Tho-
mas ! Ils pourront donc eux aussi 
trouver leur compte. On a aussi 
une murder ! Ça aussi c’est quelque 
chose qu’on apprécie à Grabuge. 
On trouvera plein de petits jeux en 
continu. C’est-à-dire qu’ils seront 
toujours accessibles, tout le long de 
la convention ils seront à disposi-
tion. On a une animation pour les 
enfants cette année. Parce qu’on 
a de plus en plus d’enfants à Gra-
buge, du moins de plus en plus de 
parents à Grabuge ! Et on avait en-
vie de faire ça. C’est une nouveauté 
qu’on va tester. Ça sera animé par 
l’association « Lud’Aude » qui est 
une ludothèque itinérante et qui a 
décidé de faire du jdr pour enfant 
(0-6ans). Puis tout un tas d’éventail 
de jeux divers et variés. On aura 
aussi une animation retrogaming le 
samedi matin. Là aussi parce qu’on 
est en étroite collaborations avec la 
section « CSF » et qu’on aime bien 
bosser avec eux. Cela nous permet 
de faire gagner des petits lots, goo-
dies et autres. Et on aura une table 
ronde le dimanche matin. Sur le 
thème «  le Temps dans le jdr ».
CG : La convention attire maintenant 
de plus en plus de monde, elle commence à 
se faire sa petite réputation au fil des édi-
tions. A votre avis quel sont les forces et 
faiblesses de Grabuge pour sa convention.
B.B : Alors les forces et faiblesses 
de Grabuge pour sa convention… 
vaste question ! Ça va faire un peu 
vendue ou complètement obnubi-
lée par son club mais je ne sais pas 
si Grabuge a beaucoup de faiblesses 
pour l’organisation de sa conven-

tion. On a des points à améliorer 
ça c’est normal, ce serait même 
dangereux de se dire que l’on a rien 
à améliorer. Mais mine de rien on 
a des locaux qui sont quand même 
très très sympas, et gentiment prê-
tés (ou qu’on a gentiment volé) par 
la MJC ! Voilà on a quand même un 
beau bâtiment, on arrive toujours 
à avoir des salles municipales, ou 
tout un tas de choses pour les évé-
nements extérieurs. Et surtout on 
à une force vive ! Grabuge c’est un 
club qui n’est pas structuré, qui es-
saye mais qui est un espèce de cha-
os organisé ! Ce qui est bien dans ce 
chaos organisé, c’est qu’on arrive 
toujours a en tirer quelque chose. 
C’est-à-dire que aussi défaitiste ai-
gri, négatif  que l’on peut l’être par 
rapport à ce club, j’arriverais tou-
jours à trouver des gens qui se lè-
veront à 7h du matin pour venir ai-
der à la convention. Et ça je pense 
que c’est notre plus gros point fort. 
C’est-à-dire qu’on a envie d’être là, 
envie de faire cette convention, en-
vie d’accueillir les gens chez nous 
et de faire le maximum pour eux 
! Et je ne suis jamais en galère de 
bénévoles. A partir de là je ne sais 
pas trop ce qui pourrait nous être 
impossible ! Alors comme je dis 
on doit sûrement avoir des points 
faibles mais on a un point fort, tel-
lement fort que je ne me dis pas 
qu’on ai de limite de ce côté-là. On 
a aussi une équipe d’orgas, je pense 
à Thomas Magalie et moi-même, 
qui est très soudée, et surtout très 
soudée dans le respect. C’est-à-dire 
que quand quelque chose ne va 
pas on se le dit en face. Des fois 
en élevant le ton s’il le faut. Mais 
ce n’est pas grave on se respecte 
énormément et du coup on arrive 
à passer au-delà de beaucoup de 
conflits. Après les faiblesses c’est 
comme tout. Quand on aura plus 
assez d’adhérents, quand on aura 
les yeux plus gros que le ventre, 

quand on se trompera peut-être sur 
ce que les gens attendent de nous, 
là il faudra se remettre en question. 
Pour l’instant je pense qu’on est 
dans une bonne dynamique et j’es-
père qu’on le restera !
CG : Je l’espère aussi ! Alors avant de 
terminer cette interview  est ce que vous 
auriez une anecdote à partager avec nos 
lecteurs sur la convention Grabuge ?
B.B : Pfiouuu on en a plein ! Des 
anecdotes de joueurs, d’orgas, de 
bénévoles.
CG : A votre choix ! Je pourrais taire les 
noms au besoin !
B.B : On a une malédiction, (alors 
la MJC va lire ça et va paniquer) ! 
Mais on a une malédiction avec le 
passe de la MJC, et souvent dans 
cette malédiction Jean est au mi-
lieu Il y a un truc avec lui, il n’est 
pas toujours responsable mais voi-
là. Bien souvent on perd ce passe 
dans la convention, mais on le re-
trouve à la fin (pour  rassurer les 
responsables de la MJC qui liraient 
cet article !). Ce qui fait qu’on a une 
succession de situations cocasses. 
Comme la fois où Jean a voulu le je-
ter dans le panier du bar, qu’il s’est 
raté et que le passe  a glissé derrière 
le meuble du bar. Il a fallu démon-
ter un cintre pour aller le chercher. 
La fois aussi où Micka l’a jeté à 
travers la salle 17 et où les clefs se 
sont plantés dans le plafond (rire)! 
Une fois encore où on l’avait per-
du et Jean a essayé de rentrer dans 
le local à produits ménager par le 
mur de séparation,  Une fois blo-
qué en haut on a retrouvé le passe 
! Ou encore quelqu’un qui part 
avec le passe dans sa poche et on 
l’arrête in extremis à la gare avant 
qu’il ne prenne son train pour faire 
des centaines de kilomètres ! Enfin 
voilà-on à une malédiction avec ces 
clefs !
CG : c’est le running gag de Grabuge en 
fait ?!
B.B : Oui c’est ça ! Du coup ça 



nous rend un peu fébrile tous les 
ans de ne pas perdre les clefs ! 
Parce que ce n’est pas tant qu’on 
pourrait les perdre dans des en-
droits faciles ! C’est juste qu’elles 
finissent à chaque fois dans des en-
droits improbables, comme plan-
tées dans le plafond d’une salle, 
derrière un meuble inamovible, ou 
dans les poches de la plus mauvaise 
personne !
C G :   Si vous aviez une réputation à 
aimer la facilité ça se saurait !
B.B : Oui c’est ça ! Après on a beau-
coup de fous rires et de bonne hu-
meur. C’est peut-être la fatigue au 
bout d’un moment mais il est vrai 
qu’on rigole beaucoup, on danse et 
on chante beaucoup au staff  bis-
trot ! Plus on est fatigué et plus on 
chante/danse. Il y a un mécanisme 
étrange comme ça et donc généra-
lement c’est dans ces moments où 
dès qu’il y a moins de joueurs il faut 
regarder le staff  bistrot c’est là qu’il 
fait des perles !
CG : C’est le réflexe pour garder la bonne 
humeur à Grabuge ?!
B.B : Voilà ! On essaye de toujours 
rester de bonne humeur, de ne pas 
se laisser trop prendre par le stress, 
la fatigue. Et c’est bien car cela per-
met qu’il y ai une bonne ambiance 

et qu’on termine la convention en 
se disant « pfiouu, c’était fatiguant 
quand même … Bon l’année pro-
chaine heu quelle date etc… ». 
C’est ce qui marche pour l’instant. 
Je croise les doigts  mais j’ai per-
sonne vu de l’organisation ou du 
staff  qui ai quitté la convention en 
me disant plus jamais.
CG : Au final chaque année il y a des 
nouveaux bénévoles, de nouvelles per-
sonnes qui viennent faire la convention. 
C’est que ça se déroule plutôt bien ?
B.B : Voila, ça marche bien et on a 
plutôt des gens compétents main-
tenant puisqu’on a des vieux rou-
tards au staff  bistrot. Je tairai leur 
nom mais … non...on se débrouille 
plutôt pas mal. On se dit qu’on 
est encore une bande de jeunes 
et qu’on a plein d’années devant 
nous !!
CG : Un dernier message pour nos béné-
voles, conventionnistes avant de terminer 
cette interview ?
B.B : … (Blanc)… Ah c’était ça la 
question ? (rire) 
CG : Si vous aviez quelque chose à leur 
adresser, pour la convention. Qu’est-ce 
que tu aurais envie de leur dires ? C’est le 
moment de le mettre dans ces lignes !
B.B : Je dirai aux bénévoles et aux 
conventionistes qu’à Grabuge on 

est un club plutôt spécial. On est 
une sorte d’îlot d’irréductibles très 
renfermés sur nous-même. Et c’est 
un défaut ou une qualité, mais on 
est des gens très sympas et la ma-
jorité des gens du staff  et des or-
ganisateurs que vous rencontrerez 
(donc là je parle aux convention-
nistes) sont des gens très sympas 
qui ne vont pas forcement venir 
vers vous mais il ne faut pas hésiter 
à venir les chercher. Parce que ce 
sont des gens qui méritent d’être 
connu. Au niveau des bénévoles 
je leur dirais,  « n’ayez pas peur de 
l’extérieur, allez discuter avec les 
gens ». Je paraphraserai Jean en 
disant que « chaque nouvelle ren-
contre est un épanouissement per-
sonnel ! ». Et ça sert à ça la conven-
tion, ça sert à rencontrer, à jouer 
ensemble, à partager et je ne vois 
pas de meilleur définition au jeu de 
rôle, à l’univers geek par extension 
que « le partage et l’échange ».
CG : C’est beau ! Merci B.B d’avoir ré-
pondu à toutes ces questions.

Voilà c’est par ce dernier mes-
sage émouvant de notre chère 
B.B que s’achève cette inter-
view. J’espère que cela vous 
a plu, que vous aurez appris 
quelque chose, que ça vous a 
permis de comprendre un peu 
mieux comment nous sommes 
à Grabuge ! 
Je vous dis à très vite, dans le pro-
chain numéro des Chroniques 
Grabugeoises (disponible sur le 
site de Grabuge !). En attendant 
je souhaite à tous une excellente 
convention, passez un excellent 
moment parmi nous !
A vos dés… prêts, rolez !
Le p’tit reporter !




