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Avec la participation de :

* Couverture : portraits de la team Fanzine, fagon Manga, par Paulette & Sophany

* Culture G... | par Laurent

* DL’Interview du personnel : Manue |par Noémie

* Dossier : 40 ans de jeu de r6le | par les Gardiens des Univers Ludiques

Le D¢ Collector Grabuge !| par Loic

* Le saviez-vous ? | par Max

L’Interview de Bérénice, par Loic

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 a
Diplomatie premicre édition, clai-
rement tu vas prendre un coup de
vieux en lisant ce papier.

Dans ce Culture G, on va patler des
jeux de role(s), de leurs dérivés, de
leurs origines, du star systeme au-
tour de notre loisir et des célébrités
ayant rejoint notre groupuscule et
en faisant la promotion.

Mais surtout, on va s’ouvrir 2 un
débat ultra important pour la com-
: Jeu de réle ou Jeu de
r6leS ? Vous avez quatre heures ?

munauté

Pour revenir plus sérieusement sur
notre sujet, sachez que Iidée du
jeu de role(s) est ancienne. D’une
certaine fagon, le théatre d’impro-
visation antique grec s’y apparente
grandement. Des acteurs incarnent
toujours les mémes personnages —
ils sont reconnus pour ces roles par-
ticuliers — des narrateurs décrivent
a voix haute les scénes et les événe-
ments ainsi que les différentes inte-
ractions entre les protagonistes et

Gary Gygax (1938 - 2008)

laissent les acteurs réinterpréter ces
scenes d’une ville a 'autre. Lorsque
I’histoire s’y préte, ou plus souvent,
que le public s’ennuie, le narrateur
fait intervenir un deus ex machina, un
artifice scénaristique pour terminer
la sceéne et conclure, acta fabula est.
Mais la version moderne de notre
loisir remonte plutot aux années

70 lorsque Gary Gygax, publie

Chainmail (1971), un jeu de figu-
rine de guerre dans 'ambiance du
Seigneur des Anneaux. Premier jeu
de reconstitution de bataille avec
figurines qui ait inclu magie et sur-
naturel, Chainmail accorde aussi la
possibilit¢é de combats singuliers
d’un personnage contre un autre,
permettant aux joueurs de s’identi-
fier a un héros unique et de se 'ap-
proprief.

Cest avec Dave Anderson que
Gygax parvient a publier a 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
: le célebre Ad-
vanced Dungeons and Dragons
(ADD). Le jeu ne porte pas encore
la mention Jeu de Role(s) mais in-
dique plutot sur la boite « Regles de
campagnes de wargame médiéval-

regles avancées

fantastique jouables avec du papier,
des crayons et des figurines ».

Au fil des ans,
Donjons

trois formes de

et Dragons se font



Didier Guiserix

concurrence tout en se complétant.
Original Dungeons&Dragons qui
continue d’¢tre distribué et réim-
primé, Advanced Dungeons and
Dragons (1978) qui se voulait une
refonte des régles du premier jeu
avec plus de classes, de races et de
regles, et enfin Donjons&Dragons
a destination du grand public et des
magasins de jeu. Cette dernicre 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 I'en-
treprise TSR pour Tactical Studies
Rules, aucune querelle de droits
n’est jamais survenue puisque Gary
Gygax était a la direction de Pentre-
prise. TSR a depuis été racheté de
nombreuses fois et les licences de
D&D appartiennent aujourd’hui a
Wizard of the Coast (Magic I'as-
semblée), une filliale d’Hasbro
(Monopoly, Cluedo).

Beaucoup de jeux du méme genre
ont ensuite vu le jour comme Tra-
veller (1977), premier jeu de role
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 I'incroyable com-
plexité de ses regles dont le but
est d’émuler autant que possible
la réalité. Les regles de Rolemaster
ont servi par ailleurs et sous forme
simplifié¢e au développement du
célebre Jeu De Role(s) des Terres
du Millieu (1984), JRTM en abréggé.
En France, ce sont plutot des jeux
comme L’Appel de Cthulhu (1980)
ou encore Méga (1984, du maga-
zine Jeux&Stratégie) qui rencon-
trent un grand succes. Ces jeux
de réle(s) plutot orientés enquétes
permettent de vivre le temps d’une
soirée des aventures horrifiques,
pour le premier, et extraordinaires,
pour le second.

A ce moment-la de notre histoire,
si tu es jeune, beau et fébrile, tu
peux te tourner vers le vieux ro-
liste, ce baroudeur de I'imaginaire
juste a coté de toi, et voir une petite
larme couler sur sa joue a I’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 fleche dans ce
@!*%$ de RoleMastet.

Le jeu de rdle(s) connait sa se-
conde évolution importante dans
les années 1990 avec la sortie du
ILa Mascarade et de

jeu Vampire :

P'univers du Monde des Téncebres.
Ce jeu qui met en avant l'interpré-
tation du personnage, c’est a dire le
roleplay, est une petite révolution
I'approche
traditionnelle. Les déclinaisons de

dans simulationniste
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 'entrée au Guinness book
des records de la plus longue partie
de jeu de réle(s) en 1995 a 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
role(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 a 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
chere association s’en est elle sor-
tie grace au soutien de la structure
MJC.

Cette époque connait aussi I’émer-
gence de certaines « Stars » de
notre hobby comme Gary Gygax
aux FEtats-Unis, mais encore Di-




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’intérét pour les mondes
de Timaginaire dans les années
2000 au travers des jeux de cartes
a collectionner comme Magic I’As-
semblée, des bandes dessinées ou
des Jeux vidéo voit renaitre I'inté-
rét d’une nouvelle génération pour
cet antique loisir. Attirée par des
publications grand public comme
Dongeons&Dragons 4¢me édition
qui reprend les rythmes et regles
des MMORPG a 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 I'espace ludique, apportant
fraicheur, humour et vie a un loisir
de niche. LLe nombre de conven-
tions dédiées a I'imaginaire en gé-
néral et aux jeux de role(s) en par-
ticulier explose en France a cette
¢poque.

Ces années s’accompagnent aussi
d’une mondialisation de notre loi-
sir. Les nombreux films et séries
télévisées issues de comics, jeux de
role(s) ou romans d’aventures se
succedent a la suite du succes 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

Noémie a testé pour vous...

jeu de role (dixit Vin Diesel, connu
pour étre un accro des conventions
de jeu de rdle(s)). Des hommes po-
litiques comme le ministre des af-
faires étrangeres norvégien Heikki
Holmas, assument leur passé de
roliste.

Nous ne savons pas ce que nous ré-
serve l'avenir, peut-étre un age d’or
ou une nouvelle période sombre,
peut-étre une démocratisation ou
un effet de mode vite oublié. Mais
tant qu’il y aura des groupes de cing
pour faire rouler des hexaedres
dans les caves des facultés, alots
nous resterons a jamais les maitres
des mondes.

Et ca, c’est aussi le role de Culture
G de vous le faire savoir.

L’Interview du personnel

Que pense le personnel de la MJC
de Grabuge ? Et qui de mieux pla-
cé pour répondre que le personnel
de la MJC lui méme ? Nous avons
demandé a Manuela, employée
de bureau et hotesse d’accueil, de
nous raconter son expérience par
rapport a la section.

Comment as tu déconvert le club ?

Manue : La premicre chose dont
je me souviens c’est larrivée de
Laurent Pécal aprés un Grandeur
Nature, en 86-89 je ne sais plus.

11 était crade de la téte aux pieds...
c’est comme ¢a que j’ai découvert
les rolistes. Je me suis d’ailleurs ins-
crite a Grabuge parce que j’avais
sympathisé avec Daniel ’'Héritier,
et i’y suis rest¢ 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.
Jrallais aussi voir les rolistes a tous

leurs GN avec Nadine. J’adore le
coté théatral et historique de ces
événements.

De ton expérience personnelle, les Grabu-
geois méritent-ils lenr nom ¢

Manue : Oui, ils Pont eu mérité a
un moment, surtout quand Ghast
estarrivé. 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 ou
moi et mon ex-mari avons di ot-
ganiser le rapatriement d’une demi
douzaine de rolistes bloquée par la
neige apres une murder, ou quand
un joyeux luron que je ne nomme-

rai pas a voulu enterrer des PN]
dans les douves de la cité lors d’un
GN.

Jeme 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 !




DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

GYGAX & ARNESON

ngf ons & Drugns

est auv debut des années 1970 que Gary Gygc:x et Dave’ msmn tous deux férus de
‘wargames, eurent |'idée d'un jeu dans lequel les |oueurs ne seraient pas aux commandes
‘d'imposantes armées, mais de personnages uniques, qu'ils devraient faire évoluer dans des
 aventures plelnes de labyrinthes et de monstres dfin d’accumuler des trésors et gagner des
- niveaux d’expérience, le tout sous la direction d'un maitre du jeu. La premiére version de
Dungeons & Dragons, parve en 1974, se présentait sous la forme d’une boite contenant rois
petifs livrets d'apparence anodine. Mais malgré son sousditre (”Regles de oamﬁdgngs de

3-VOLUME SET © | wargame meédiéval fantastique”) il s'agissait blen d'n’j fev der r5|e & part entiére, lsvpremigrdu
i genl"Ba
’ - o ¢ Le succes de D&D fut immédiat, et en 1977 une nouvelle édition plus compléte fut | pUﬂfﬁé
ﬁ_ TACTICAL STUDIES RULES suivie dés 1978 de la premiére édition d"Advanced Dungeons & Dragons, qui présentaif des P 4
= Bea 31940 | régles plus unifiées utilisables en tournois. Malgré ce que Gygex avait inifialement pﬂ;w la 4

. version de base de Dungeons & Dragons poursuivit sa carriére en parallele d’AD&D jusqu’a
la fin des années 90, et compta |usqu au bout une communauté de fans bien,décidés & ne pas
céder aux sirénes des “régles avancées” .




perpetnated on an .lnmn\prd’.lq wekld by Ken St Andve,
Robin Cakves, Lix Dangorth, Jomes Pete
H af of the Phoenis Coumic Cincle undﬁ "che Lu(mﬂq aueplees
t(-,-un Bufdale, Inc., This {a the justéfia
ind gditlon of ‘TUMIELS § TROLLS.

F«' npire £ Petal Throne
A michemin entre le jeu de réle et le jeu de & teeliri d iduas Premier jeu publié par TSR aprés D&D, Empire of
siratégie, En Garde! proposait d'interpréter : the Petal Throne était I'oeuvre de M.A.R. Baker,
des duellistes tentant d’améliorer leur réputa- | - universitaire créateur de Tékumel, un univers de
tion et leur statut social dans le Paris du XVile i £ science fantasy d'vne incroyable richesse [ce qui
siécle. Il connut un certain succés en tant ¢ S lvi @ valu le sumom de “Tolkien oublié”). Comme
que jev par mail jusqu’a la fin des années N toutes les oeuvres de ce genre, Tékumel posséde une
80 avec de nomt parties organisé communavuté de passionnés qui ont fait vivre le jeu
par les auteurs eux-mémes. 7 : jusqu’a aujourd'hui malgré ses déboires éditoriaux.

Et aussi...

. Parbois considéré par ses déirac-
teurs comme un simple “D&D dans

- l'espace”, Metomorphosis Alpha
posséde il est vrai de nombreuses

- ressemblances avec son grand
frére, dont il reprend une bonne
partie des régles. Malgré fout, MA

~ propose une véntable plongée
dans la SF des années 6070, avec

~ son immense vaisseau & la dérive :
dans I'epace et rempli de mutants,
d‘aliens insectoides, de plantes
intelligentes, de robofs ieurs et

gy

aufres  reliques tfechnologiques

a“gsts ?zaq : .. : 7 2B : : éiranges et merveilleuses. Ce
M‘um &Kd‘ . - pe i jev a connu diverses adapfalions

. 3 Cots B3 f et rééditions et posséde encore
Fantasy Games Unlimited, Inc. A5 Ao _ aujourd’hui une communauté de

fan trés active.
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. This is Free Trader Beowulf, O
. calling anyone. . .

Mayday, Mayday. . . we are under

attack. . . main drive is gone. .

turret number one not responding . . .
Mayday. . . losing cabin pressure
fast. . . calling anyone. . . please help. ..

! This is Free Trader Beowulf. . .

e Véritable pére fondateur du jeu de réle de sciencefiction, Traveller se distingue

des précédentes incursions du hobby dans les éfoiles (Metamorphosis Alpha et
Spacefarer) par une approche beaucoup plus scientifique et sérieuse. Il s'inspire
notamment des oeuvres liftéraire d’Asimov, Anderson et Niven et décrit un vaste
empire galactique du nom de Troisiéme Imperium dominé par les humains mais
rassemblant de nombreuses races extraterresires.

Qutre son décor, Traveller se distingue également par son systée de régles, I'un des
premiers a avoir abandonné le principe des classes et & reposer sur un systéme de
compétences. || n'utilisait également que deux dés a six faces.

En trentecing ans d’existence, Traveller a connu de nombreuses éditions, cerfaines
abandonnant plus ou moins le Troisiéme Imperium pour proposer d’aufres décors.

Il a également été fraduit en plusieurs langues [mais jamais en francais) et eut
d20 System.

BAY, - Y
Science-Fiction Adventure in
the Far Future |

e
Ei u“ssi o ; 5 Premier jeu de réle superhéroique
. N
: { de I'histoire, Superhero 2044 eutf une
carriére assez courle, en raison de ses

Challenger direct de Dungeons & Dragens a la
fin des années 70, Chivalry & Sorcery se distingua
trés tét par sa volonté d'éire plus réaliste, plus
historique et plus précis que son concurrent. Les
régles proposées sont neffement plus complexes
que celles de D&D, mais cela n'a pas empéché
C&S de perdurer jusqu’d aujourd’hui & travers des
rééditions et des révisions réguliéres.

régles trés insuffisantes (aucune régle
sur les superpouvoirs...) et & l'arrivée

de concurrents de poids comme
Villains & Vigilantes et Champions.

ADVANGED
DUNGEONS & DRAGONS

: |
e - PDunse |
Si c’est par Donjons & Dragons que le jeu de réle moderne est apparu, c’est ™ ., E
certainement gréce aux Régles Avancées de Donjons & Dragons qu'il est i
devenu populaire. Pendant deux décennies, AD&D a dominé?e marché du { i
jeu de réle mondial, et a proposé un nombre considérable d'univers devenus \ \;:mp"

: A |
mythiques: les Royaumes Oubliés, lancedragon ou encore Greyhawk. IfAY ERS HAN DBO OK

Alourdie par dix ans de suppléments et de régles suprlémentaire, la gamme .
eut droit & une nouvelle édition en 1989, censée clarifier le systeme et le s ki e ba v anc;alieon iy
moderniser. Malheureusement, le phénoméne se reproduisit avec I‘apparition ol :
de nouveaux univers, salués par la crilique, mais qui firent d’AD&D2 ['une iy s

des gammes les plus'-cyclop_éeHHG'S-'.de I'histoire du jeu de réle. On refiendra - 1‘ =
tout de méme des décors de campagne d'une grande qualité, comme Dark :

Sun ou Planescape.

‘_.{\lﬁ‘ ed
Runequest doit sa célébrité & deux éléments d'imporfance. D'abord, ce fut le premier jeu & ufiliser
le Basic Roleplaying System, le systéme de régles & pourcentages qui fit les beaux jours des jeux
de réle des années 80 comme Stormbringer ou L'Appel de Cthulhu. Mais c’est surfout le jeu qui fit
découvrir aux joveurs l'univers de Glorantha, un monde de “fanfasy anltique” imaginé par Greg
Stafford et dont la richesse et la sophistication n’ont rien & envier & 'oeuvre de Tolkien. L'histoire
de Runequest et de Gloarantha sont intimement lides, et les éditions successives par des éditeurs
différents finirent par piéger ce jeu dans un imbroglio légal qui poussa finalement Greg Stafford &
doter Glorantha d’un fout nouveau jeu : Hero Wars, renommé plus tard HeroQuest.




FANTASY GAMES UNLIMITED PRESENTS

o

o { ® O
_ -u.ln.s;&!~V|gi|J|.iu.n: te
Falars S ey - | Qe TS RV
+ S'il ne fut pas le premier jeu de réle superhéroique publié, Villains
Vigilantes fut en revanche le premier & connaitre les faveurs du public. La
boite de base ne proposaitaucun véritable cadre de jeu, mais un supplément
proposait de jover dans 'univers de 'éditeur Eclipse Comics. Cet éditeur
publia d'ailleurs en retour une bande dessinée Villains & Vigilantes, qui
n'eut foutefois qu‘une durée de vie limitée.

le systéme de jeu s'inspire des deux grands standards de I'époque.:.
D&D (ayec une progression par niveaux) et Runequest (avec/un systémea .
pourcentage de chance de réussite). La création des superhéros est presque . |
entiérement aléatoire, et le jeu ne cherche pas & créer un-équilibre’entre
les personnages. C'est d'ailleurs ce point qui écourtaila carriére de Villains
& Vigilantes, rapidement concurencé par des jeux plus équilibrés et plus
précis, comme Champions en 1981.

Malgré tout, le jeu a éié retravaillé sous le nom de Living Legends en
2001, ef la version originale légérement révisée a méme eu droit & une
réimpression collector en 2010.

: 55

E ANES'E“I Gangster s'inféresse al'universducrime dansl’Amérique
=
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du XX° siécle, et propose d'interpréter des membres de |
la mafia, ou au coniraire des représentants des forces
de l'ordre. Bien que ce ne soit pas une obligation, le

jeu encourage la compétition enire joveurs, en leur |

proposant d'interpéter des personnages appartenant &

des gangs différents ou & des services de polices aux
| intéréts divergents.

-
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Qui, vous ne révez pas : la premiére adaptation
professionnelle de série télévisée grand public en
jev de réle fut bien Dallas. Et ce n’est pas la seule
chose surprenante & propos de ce jeu : écrit par
un spécialiste des wargammes, Dallas the felevision
Role-Playing Game propose d'interpréter les
personnages de |a série et de revivre leurs conflits et
I ~ leurs manigances, grdce & un systéme de jeu basé
s greatest family - sur la confrontation, les alliances, les négociations
‘gm:fm“ e— | et les objectifs secrets. A la fin de chaque épisode,
fast playing_f - des points de victoire permettent méme de désigner
B quel personnage s'en est le mieux tiré.
Dallas n’eut guére de succés & sa sortie, en partie
a cause de son théme peu porteur pour les rélistes
1 “iraditionnels”, mais surfout & cause de son systéme
de jeu compétitif qui le placait largement en marge
de la production de I'époque. On retrouve pourtant
aujourd'hui certains des éléments qu‘il met en avant
dans des jeux modernes, dits “narrativistes”.
Dallas, trop en avance sur son femps ¢

# characters
e seriphs |
* plot devices
& deeclo’s pude
W gy nies

Malgré son systéme de jeu assez
complexe, Bushido est longtemps
resté la référence en matiére de
jeu de réle médiéval asiatique. On
lui @ cependant souvent reproché
de ne pas é&ire assez fidéle
historiquement pour plaire aux
puristes, et pas assez imaginatif

pour séduire les joveurs amateurs
de fantasy. les deux camps
ont fini par trouver leurs graals
respectifs (Sengoku et le Livre des
5 Anneaux) et Bushide ne compte
plus qu'une poignée de fidéles
avjourd’hui.




Champions a marqué un tournant dans lhisioire des jeux de réle
superhéroiques en proposant un' univers original largement ‘inspiré des
grands classiques du genre, mais surtout grace a son systéme de jeu,
assez complexe, mais reposant entiérement sur la répartition'de poins.
Ce moteur de jeu devint d’ailleurs rapidement un systéme indépendant, le
Hero System, qui futdécliné pour de nombreux styles de jeux : scienceiction,
fantasy, westerne ou encore horreur. A I'inverse de nombreux systémes de
- régles, qui ont eu fendance a se simplifier au fil des décennies, le Hero
. System a toujours misé sur des mécanismes d'une grande précision. La
derniére édition se compose d'ailleurs de deux volumes de régles pour un
tofal de... 780 pages.

- Malgré tout, on retrouve l'influence du Hero System dans de frés nombreux
systémes de jeux (génériques ou non), comme GURPS, Fuzion, Action! ou .
encore Mutants & Masterminds.

| Adaptation de I'ceuvre majeure de Moorcock,
Stormbringer propose une fantasy sombre,
violente et “rock & roll”. Il écarte les concepts
de Bien et de Mal sur lesquels se basaient de
nombreux jeux jusqu’alors pour metfire en avant
la lutte cosmique enfre la loi et le Chaos, et
monire que les humains ne sont finalement que
des pions sur I'échiquier des dieux.

policiéres dont
_comme des ch
",
ey

Adapté du jeu de combat de figurines du
méme nom, Warhammer a frés vite éié
b ;

S g s I

é un que populaire
du jeu de réle de fantasy, nofamment gréce
& la Campagne Impériale, vne série de
suppléments d'aventure qui a connu un
énorme succés et qui a désormais acquis un
statut d'incontournable du jeu de réle.

Champions
NN e

g MIOOL

Pére fondateurdesjeux deréle post-apocalyptiques,
Gamma World décrit un monde redevenu féodal
aprés une catastrophe nucléaire ayant balayé la
civilisation. Fait étonnant, chaque édition de ce
jeu eut droit @ un systéme de régles différent :
d'abord dérivé 'AD&D, il utilisa ensuite les régles
de Marvel Super Heroes, celles d'Alternity, celles
de d20 Modem et enfin celles de D&DA.

€-€ARTH
ROLE PLAUYNIG ™

Malgré l'influence énorme que Tolkien a pu
avoir sur la culture réliste, il fallut attendre
1982 pour voir I'adaptation du Seigneur des
Anneaux en jeu de réle. Bien que doté d'un
systéme de régles assez lourd (dérivé de
Rolemaster, sorfi la méme année), le Jeu de
Réle de la Terre du Milieu fut un grand succés
et fut gratifié de irés nombreux suppléments.




Et aussi...
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Equipement de Y
pour toutes les ave
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sans Retour

ér0|sme permettant de ITIOdIflEl’ ] niere mgr_plflcahve Souvent considéré comme le
e deroulement des aventures. Un concept quifitrapidement
‘école et qu’on retrouve aujourd’hui, sous une forme ou une
autre, dans la majorité des jeux de :
Le livre de base eut énormément le succés et fut suivi d'une
grcnde quantité de suppléments [dont 'adaptation de la
plupart des films en aventures de jev daf role). Malgré fout,

il fallu? attendre 1988 poul voir apparﬂ’ﬁre une version

premier jeu de réle francais,

L'Ultime Epreuve reprenait I'vn
des grands principes de D&D en
proposant aux joveurs d'incamer
des héros cherchant a augmenter

leur puissance jusqu'a pouvoir

passer l'ulime épreuve leur
permettant d’accéder & un statut
divin. Plus modeme que son
ancétre (il ne proposait ni classes
ni niveaux) L'Ultime Epreuve ne
connut foutefois qu’un succés frés
relatif, et malgré une deuxiéme
édition en 1987, il ne parvint
jamais & concurrencer les gros

jeux de fantasy de I'époque.

[a loret r""‘ . lsge)

Originaire d'AIIemogne I.’CElI Noir s‘inspirait fortement dans ses mécanismes
des premiéres moutures de Dungeons & Dragons et présentait un univers de
fantasy trés classique. Ce manque d'originalité relatif 'empécha d'ailleurs de
conquérir le monde anglo-saxon (il fallut attendre 2001 pour voir apparaitre
une fraduction en langue anglaise). En revanche, il eut un succés phénoménal
en Allemagne, o il reste encore le principal concurrent des poids lourds du
jeu de réle comme D&D ou Warhammer.

En France également, L'CEil Noir fut extrémement populaire dans la deuxiéme

- moitié des années 80. Publié par Schmidt, c’est le premier jeu de réle a avoir
été vendu en grande surface. Racheté ensuite par Gallimard, il a eu droit &
une édition en boite dans la méme collection que les “livres dont vous éfes le
héros” si populaires & I'époque. Les suppléments furent d'ailleurs repaginés
au format livre de poche et distribués en librairie. Malgré tout, Gallimard
jugea les ventes décevantes et décida d'arréter la gamme

- '.n".eu‘_’x& -
Et aussi... Stratégie
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Publié sous la forme d'un supplément
av magazine Jeux & Siratégie, MEGA se
présentait comme un jeu de SF bon marché
et facile d'accés permeitant des aventures
irés varides. les éditions suivantes propo-
sérentdes régles de plus en plus complexes,
faisant de MEGA un jeu plus “mir” mais
moins adapté & l'inifiation.

Jeu de réle inclassable & I'humour décapant,
Parancia propose d'interpréter des agents au
service de 'Ordinateur qui coniréle désormais la
société humaine, et qui leur confie des missions
plus ou moins irréalisables. L'Ordinateur est sans
pitié, et le moindre manquement (mé&me supposé)
est puni par ['éliminafion direct de I'agent fautif..

heureusement remplacé par un clone.




Et aussi...

S'il existe une “french fouch” en matiére de jev de
réle, Réve de Dragon en est frés certainement |'un des
mellleurs représentants. Inspiré & la fois de RuneQuest -
et d'Advanced Dungeons &Dragons, Réve de Drclgon
ne posséde pourtant que de trés vagues ressemblances
avec ses ancéfres, que ce soit par le fond ou par la :
forme. ' Maléfices fait partie de ces ‘
Dans RdD, les joueurs inferprétent des voyageurs, qui | jevx qualifiés de frés “frenchy”
partent & I'aventure afin de découyrir le monde, mais pour leur approche neftement =
" surtout se découvrir eux-mémes par un périple ir‘liﬁdﬁque plus sublile du fantostique que
L'univers qu'ils visitent est médiévalfantastique, mais

délaisse I'épique pour une fantasy plus onirique, et =
souvent plus dréle. Ici, la magie se pratique en visitcnt)

les Terres Med!anes dl.'l Réve, et lancer un 5|.mp|e sort - J s L il R
constitue parfois une véritable aventure en soi. B leicirel Mokl G
Si ses défracteurs lui reprochent ses régles un peu” o ocrences, on est ici s
lourdes, Réve de Dragon a pouridnt morque la loin de UAppel de Cthulhy,

| les jeux d'origine américaine.
Il @ pour cadre la France de |
la Belle E'poque, el met en
scéne des enquétes policiéres

communauté roliste francophane par sa poésie et une et le jeu s'inspire bien plus
certaine maturité dans les thémes traités — bien loin de la littérature policiére et
des aventures manichéennes que de nombreux ]eqx de fantastique du XIX° siécle que
fantasy proposaient & |epoque ¥ des auleurs d'épouvante du
Réve de Dragon a eu droit a une nouvelle &dition (nfll| tidcle suivant. Sons compler le

jeu de taret venant soutenir les

1993, etauneversionsimplifiée initulée Onirosen 2_(!)]_.
. régles et donnant au jeu son

La deuxiéme édition a méme été traduiteen anglais en %,
2002 sous le fitre Réve : the Dream Ouroboros.

Ve,

ambiance inimitable.
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Profondément ancré dans la légende arthurienne, Pendragon propose aux
joueurs d’incarner des chevaliers de la Table Ronde dans un monde oelhque
mélant fin de |'Empire Romain et Haut Moyen-Age. S'il n'a rien d'historique
. ce contexte est propice aux aventures mélants quéfes myshques amou
oourholses et duels d’honneur.

L'une des particularités du systéme de jeu est d'ailleurs de
es pc:r une sérlede traits de personnalltes represeniu

1y
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S'ils n’ont pas réellement marqué [histoire du jeu de réle, les deux
jeux ci-contre, sorfis & quelques mois d'écart seulement, sont fout de
méme assez révélateurs de ['époque et de la Guerre Froide quiopposait
alors Est et Ouest. Dans Price of Freedom, les joueurs incarent des
résistants américains lulfant conire I'occupation sovidtique des USA ef
du reste du monde & la fin du XX° siécle. Et dans Year of the Phoenix,
les joveurs sont propulsés dans Iavenir et découvrent que I'’Amérique
du Nord a été envahie par la Russie...




Ars Magica
Ars Magica, c’est avant tout le premier bébé de deux grands noms du jeu de réle :
Jonathan Tweet (co-auteur de Dungeons & Dragons 3rd Edition) et Mark Rein-
Hagen (pére de Vampire : la Mascarade, qui reprendra de nombreux éléments
d’Ars Magica pour son Monde des Ténébres).

Prenant pour cadre la France médiévale, Ars Magica propose d'interpréter de
puissants magiciens rassemblés en alliances. L'objet méme d’une campagne est
d'ailleurs la vie de cette dlliance, qui devient le véritable personnage principal
de la saga. En fonction des besoins des aventures, les joueurs sont appelés &
changer de personnage, et & laisser de cé6té leur magicien pour interpréter les
assistants d'un autre joueur. Ars Magica fait d'ailleurs partie de ces jeux qui ne
se préfent guére aux “one-shots” et développent fout leur intéréf lors de longues
campagnes — ce que confirme le systéme de jeu, assez complexe, qui demande
du temps pour étre pleinement maitrisé.

Trés innovantes pour I'époque, les régles de magie ne reposent pas sur des listes
de sorts, mais proposent de créer tous les sorts que |'on souhaite & la volée, &
partir de motsclefs — un principe qu‘on refrouvera dans de nombreux jeux des
années 1990 jusqu’a aujourd’hui.

®)
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by ;
Jonathan Tweet and Mark ReinsHagen
from Lion Rampant
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Glel auire jeu de réle a éié plus attendu, espéré, révé que Star Wars 2 Au méme fitre

que le Seigneur des Anneaux, 'univers de science-fantasy imaginé par George Lucas fait g
pariie des mythes fondateurs de la culture rélistes. Servi par un systéme d‘vne gronde i g Eﬁ-
souplesse et parfailement adapté aux aveniures épiques que propose le jeu, Star Wars

fut un succés phénoménal et connut un trés grand nombre de suppléments. Avjourd’hui

encore, malgré la version d20 System des années 2000 et la récente déclinaison du

jeu publiée par Edge (Aux Confins de I'Empire, L'Ere de la rébellion et le futur Force et I\

| Destinée) Star Wars Dé resfe cher au coeur de frés nombreux rélistes. iy
m‘”ﬂlﬂ-m-.llal-l S
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Des mégacoporations venues remplacer les états et
qui se livrent une guerre économique fotale dans un
monde ultraviolent et déshumanisé, une technologie
omniprésente, des implants cybernétiques utilitaires
ou purement esthétiques pour fout le monde,
et un réseau informatique mondial ressemblant
furieusement a |'Internet : voici comment les auteurs
de la vague littéraire dite “cyberpunk” qui a déferlé
dans les années 80 imaginaient le monde de 2010.

Véntable plaidoyer pour le
pacifisme et le romantisme,
Animonde décrivait un monde
dénué de métal et de techno-

The Roleplaying Game of the

Dark Future

R.TALSORIAN |

GAMES INC.
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Si cefte vision de I‘avenir (notre présent] peut faire
sourire aujourd'hui, elle a tout de méme engendré
un cerfain nombre de jeux de réle a succés, dont
le premier adopta le nom méme de ce mouvement
culturel. Cyberpunk est un jeu sombre, violent,
voire cynique, qui fait la part belle aux gadgets
technologiques et & la “matrice” dans laquelle les
pirates informatiques font la loi.

Trés populaire jusqu'au milieu des années 90,
Cyberpunk perdit progressivement ses afficionados

& mesure que le courant culturel correspondant se

tarissaitetque d’autres jeux dans la méme veine, mais
au contexte plus diversifié (Shadowrun notamment)
venaient |ui faire concurrence. Une troisiéme édition
tenta de refrouver la flamme dans les années 2000,
sans grand succeés,

logie, ou les hommes vivaient
en symbiose avec la nature
et les animaux dans une
civilisation rejetant toute forme
de violence. De fait, le jeu
repose essentiellement sur les
inferaciions  pacifiques enire
personnages et la découverte
d'un monde iruculent et différent
de fout ce que la fantasy avait
pu proposer jusqu'a présent.
Trop différent sans doute, car
le jeu ne connut qu'un succés
| d’estime.




'

~In'Nomi

Parfois considéré comme le plus emblématique des jeux de réle
de création francaise, In Nomine Satanis/Magna Veritas met
en scéne la lutte millénaire entre les forces du Bien et du Mal
pour le contréle de la Terre et de I'Humanité.
D'un cété de I'échiquier cosmique, Dieu le Pére, sage et
bienveillant, mais souvent absent pour cause de «
Bourboule. De |autre, Satan, frés occupé & surveil
-démons qui révent fous plus ou moins de prendre sa
tréne de 'Enfer. Au milieu, des anges et des démons,
nymes aux pouvoirs tous plus rocambolesques les
autres, et cherchant & accomplir leur mission sans
leurs supérieurs en colére.
ere cef humour potache, voire carrément iconoclaste,
se cache un jeu tou & fait sérieux mélantaction, intrigue, aventure
espionnage. La gamme INS/MV a réguliérement été saluée
pour ses scénarios d'une grande qualité et d‘une complexité
hors norme, aux titres souvent hilarants.
En vingt-cing ans d'existence, INS/MV a connu quatre éditions
successives. La cinquiéme édition est d'ailleurs en préparation. \

.4

Et avssi...

| Congu & l‘origine comme un

jeu de role cyberpunk pur jus, :
Shadowrun fut entiérement |

refravaillé & la sortie du jev =
Cyberpunk en 1988. Afin de |

le distinguer de son prédé-

cesseur, les auteurs décidérent |
d’y ajouter des éléments de

| fantasy, comme les races méfa-

humaines direcfementinspirées
de celles de D&D et la magie
qui céioie la fechnolgoie. Ce

| four de passe-passe  permit

non seulement ¢ Shadowrun
de se dinstinguer des auires
jeux cybperunks de I'époque, |

mais il lui assura une longévité

étonnate, puisque Shadowrun
est encore publié avjourd'hui, .
ce qui nest pas le cas de ses |

petits cousins.

Desc_:rmc:us con5|dere comme un classique du jeu de réle e:spugn::ﬂf — voire
le jeu de réle ibérique par excellence — Aquelarre propose de découvrir
I'Espagne du XIV° siécle, avec ces cing royaumes, ses multiples cultures et
religions, et surfout ses sorcigres, diabolistes et autres créatures féériques
ou cauchemardesques. _
: urs espagnols éprouvent un sentiment de familiarité avec ce
confexte qui puise ment dans leur histoire ef leur culture populaire,

us intéressant pour des joueurs étrangers, pour qui
istitue un univers mystérieux, presque exotique.

l'autre cbté des Pyrénées, Aquelarre a bénéficié

‘en 2003, mais le manque de suivi a empéché

e de connaitre un réel succés en France.

De création frangaise, Prédateurs fut le premier jeu de réle & proposer
d’interpréter des vampires [ou au contraire des chasseurs de vampire] dans
un cadre contemporain. Fortement influencé par la littérature vampirique des
années 80, il adopiait une approche assez simple et “rock & roll” du mythe,
ot les vampires étaient rés rares et trés puissants. Malheureusement, I'arrivée
de Vampire : la Mascarade quelques mois plus tard signa I'arrét de mort de

ce jeu, soudain considéré comme frop simple.




Adapté du cycle du méme nom de Roger Zelazny,

Ambre propose un systéme de jeu sans dé, ou
la résolution des aclions repose uniquement sur
la comparaison des caractéristiques, le plus fort
gagnant toujours... & moins que le challenger ne
fasse prevve de ruse ou d'eriginalifé. Une méca-
nique qui a beaucoup influencé les auteurs des
années 1990 et 2000.

On vous ment. Elvis Presley n'est pas mort : il a épousé
la momie de Cléopatre et éléve désormais des chats
mutants & deux tétes dans le but de prendre le contréle
du monde. De son cété, le FBI s'‘appréte & lancer un
satellite capable de lire les pensées des citoyens du
*  monde. Quant aux dinosaures, ils n‘ont pas disparu :
" ils ont migré sur la face cachée de la Lune et ont
développé une civilisation pacifiste. “Rien n'est vrai.
Tout est possible. Tout est permis.”

Over the Edge, jeu de rdle conspirationniste et trés

ce qu'on peut lire dans les fabloids et auires médias
sensationnalistes est vrai. Les personnages y enquétent

dans le monde. Comme tous les gent qui “savent”, ils
vivent sur Al Amrija, une ile méditerranéenne qui a la
particularité d'étre le seul état au monde ot la censure
ne dissimule pas la réalité aux citoyens.

Avant méme la vague conspirationniste qui a secoué les
années 1990, Jonathan Tweet prend ici le contrepied
des oeuyvres comme X-Files ou Dark Skies en proposant

également I'un des premiers jeux a proposer des régles
de simulations extrémement libres, déja qualifices a
I'é epoque de “narrafives”.

second degré, part du principe que tout ou presque

sur les innombrables conspirations qui se téléscopent

une vision exirémement humoristique des théories =~
du complot. Over the Edge (fraduit quelques années
plus tard en francais sous le titre Conspirations) fut

- S

Trés emblématique du faniastique des années

1990, Kult o béti sa réputation sur un univers
extrémement noir et souvent malsain rappelant
I'ceuvre de Clive Barker au cinéma. A cause de
cerfains thémes abordés [maladies mentales,
déviances sexvelles, toriure, enire auires) le jeu
fut dés sa sortie barré de la mention “déconseillé
aux moins de 16 ans”.

" Nephilim, ou le fantastique & la
~ frangaise. S'inspirant largement des
 iraditions ésofériques européennes,
Nephilim propose aux joveurs d'in-
terpréter un étre magique en quéte
d'une révélation mystique, dans un
monde en proie @ d'incessantes
luttes enire sociétés secrétes et sectes

occulfes. Par rapport aux frés nom-

breux autres jeux occultes contem-
porains, Nephilim se distingue par
L":‘ un ton résolument littéraire et des
références souvent obscures, ce qui
[ a amené ses déiracteurs (et méme
ses fans) @ le considérer comme un

“jeu érudit”.
¢




" Et aussi...

il
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Le monde a été révé par les Esthétes, sortes de
dieux fous & qui il prend parfois I'envie de visiter
" la création pour y assouvir leurs passions les
plus étranges. Mais leur présence dévastairice _
menace la réalité, et c'est alors qu'interviennent S e ne sorte de |
les Stalkers, anciens humains désormais dotés “jeu de réle d'urgence” avec
de fabuleux pouvoirs et chargés de protéger " lequelcréer des personnages et
I'univers et I'Humanité en meftant sous les verrous = | desaveniures surle pouce, Risus |
ces créatures étrangéres dans le Caveau des = | estl'un des plus anciens jeux &
Murmures. avoir misé surle concept de fraits
Parmi tous les jeux de réle occultes contemporain, Jananioe s oiNy & pRosEns )
- The Whispering Vault occupe une place a part P"md‘e’ cleé ‘j""hef ol "
en proposant une cosmologie originale mais EoftpIEtmr & Uecuiinev zos
S : St facultés. le systéme de jeu
~ trés simple. Ici, pas de secreis millénaires : les / e e

; ; Rk ulfra-simple et le fait qu'il soit
joueurs savent parfaitement qui ils sont et contre | i ;

o 2 T 3 ] distibué gratuitement dans de

quoi ils doivent se batire. C'est donc un jeu de ey fo
@ AR 7 SRS fa nom ses langues en font
réle particuligrement adapté aux “one-s , fa e ol i aseale
assez rare dans ce genre de jeux.
The Whispering Vault a acquis une telle réputation
au fil des années que la premiére édifion, publiée
en amateur par I'auteur, est désormais |'un des
ouvrages de jeu de rdle les plus recherchés par
les collectionneurs.

)

—

moyen d'initier de nouveaux
joueurs ou d’i'mproviser une
partie. |l constive également
une excellente  passerelle
vers d'aulres systémes plus
“solides”, comme FATE.

Dans Hal, les joueurs inferprétent les “résidents”
d'une planéte-dépotoir qui sert également de
planéte-prison pour toute la lie de la société
galactique. Inutile de dire que les personnages
proposés n’ont rien de relvisant, et qu'il faut
& la fois une bonne dose de second degré et
des nerfs solides pour se frotter & cet humour
extrémement irréverencieux.

Enfiérement rédigé a la main ettruffé de ratures,
corrections et auires notes dans la marge, Hal .‘.IFL““.;{N.., e A >
est aussi difficile & lire qu'a comprendre, tant  crigtion francaise — voire franchouillarde
les régles sont désordonnées et peu cohérentes. s — Raoll propose d'interpréter des beaufs,
L'auteur y passe réguliérement du coq a ['éne, ¢ ‘:ﬁ;}éhﬂ:ﬁj’: ;ﬁfgg,-d:;;iﬁouﬁ &
et on se demande souvent s'il s‘agit vraiment w :

d'un jeu de réle. Et pourtant, Hal a dés sa sortie
suscité |'engoument de la critique gréce & son -
ton résolument safyrique, voire iconoclaste. g : 20
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. Chateau Falkenstein propose de jover dans
... . un XIX® siécle européen uchronique mélant
v+ Jules Vernes, Tolkien, Alexandre Dumas et
soran Vietor Hugo.
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Surtout connu comme l'un des rares jeux de réle sans dé, |

fruit de la rencontre entre quelques grands noms du jeu de role : Greg Stolze
(Unknown Armies, Vampire : le Requiem), Jonathan Tweet (Ars Magica, D&D3)
et John Tynes (Unknown Armies, Delta Green, Call of Cl‘hufhu] Le résultatesta
la hauteur du talent de ces auteurs : Everway propose aux joueurs de: voyager
a travers les plans d'existence, et tout le systéme de j jeu repose sur

d'un paquet de cartes ||[I.lstrees une sorte de farot qui vient remplace

et dont on interpréfe les illustrations & la fois pour définir les personnages et
pour déterminer ce qui se produit au cours de leurs aventures.

Le jeu fait la part belle au symbolisme, voire au mystic car le recours aux:
cartes indique une infervention de la destinée, des dieux ou de quelque autre
force surnaturelle dans I'aventure.

On notera qu'Everway fut le seul jeu de réle complet publié par Wizards of
‘the Coast avant la révolution Magic : I'Assemblée, qui poussa par ailleurs
I'éditeur & se concentrer sur les cartes a collectionner avant de racheter TSR et \
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la gamme AD&D quelques années plus tard.

El, avs si... Pur produit de la génération Infernet, Fudge est un objet unique dans I'histoire
du jeu de réle : plus qu'un systéme de jev générique, il s‘agit d'une boite &
outils permettant de créer de foutes piéces son propre sysiéme de régles. L'auteur
en herbe y trouvera une mécanique de base exirémement simple, sur laquelle il
pourra greffer fouts les éléments qu'il jugera ulile ou nécessaire pour créer son
propre jev. disiribué gratuitement sur le net, Fudge a inspiré et influencé foute une
génération de créat professi ls ou teurs.

 cartes a collectionner dans les
ivre des Cing Anneaux, qui a
fes qu’en jeu de réle. Les deux
es tournois du JCC influence

souvent
Le leré ale plutét décomplexée et sans
aucune p i et japonaise s’y mélangent

ture s¢ is secoué par des luttes intestines
sont ici bien plus importantes que
lement une des clefs du succés de

Deadlands o réussi @ imposer le Far West
comme cadre de jeu en y ajoutant des éléments
de sciencefiction et d'horreur issus de la
culture populaire : maléfices indiens, vaudou,
expériences de savants fou.... le résulfat donne
un jeu & la fois plein d’humour et ferrifiant, & mi-
chemin enfre les westerns spaghetii et le cinéma
fantastique des années 70.

B e = N

Enlévements exiraterresires, complofs
gouvernementaux, expériences inter-
dites, phénoménes surnaturels. La
culture conspirationniste des années 90
se devaient d’avoir son jeu de réle, et ce
fut Conspiracy X, largement inspiré de la
série télévisée XFiles.




Au XXIIIe siecle, les Hommes ont colonisé Poséidon, un monde aquatique
assez semblable & la Terre. Nouveau monde, nouveau départ pour une
Humanité qui reprend contact avec les premiers colons oubliés qui ont
fait de Poséidon leur monde. La richesse de cette planéte ef ses immenses
] posmbll[tes attirent les convoitises, et la planéte bleve risque fort de subir le
méme sort que la Terre...

Doté d’un contexte d'une richesse qui rivalise avec les plus grundes oeuvres
de SF, Blue Planet a su se positionner & michemin entre plusieurs genres :
le cyberpunk, le space opera, la hard SF et I'anticipation écologique.
Le résultat est un jeu de réles & la fois sombre et plein d’espoir, d'un réal-
isme saisissant. C'est ce soucis du réalisme scientifique et sociologique qui
a fait la repufut[on de ce jeu, mais a également limité ses amateurs aux
passionnés de SF pure et dure.

e

En jeu de réle comme au cinéma, les Américains se confentent rarement de traduire les
ceuvres éirangéres, préférant souvent se les “approprier”. Ce fut notamment le cas d'In
Nomine, libre adaptation du jeu frangais In Nomine Stanais/Magna Veritas. Si la ver
sion américaine conserve le théme du jeu et sa mécanique de base (le fameux d666),
I'ambiance du jeu n'a plus grand<chose & voir : finis I'h potache et 'ambi

superhéroique & la frangarse, on y interpréte désormais des anges luttant pour préserver
la Création de l'influence démoniaque dans une aimosphére assez propche des jeux
White Wolf. Trahison pour cerfains, alternative intéressante pour d'autres...

A
E fu}e

utres ‘ vous avez escaladé le mont
Everest & dos de chameav 2* |
Parfois davantage considéré
comme un jeu de sociélé que

ultes contemporains ont
ées 1990, chacun y allant de
des mythologies classiques
ines. Unknown armies pre
différent en présentant un
rne, basée sur l'idée que les al
ation humaine devienri t d&s
euvent & leur tour s’ incarner sous

“Mon cher comte, pouvez- |

vous nous raconter comment

comme un véritable jeu de
e ' réle, Baron Munchausen se
distingue  effectivement  des
jeux plus classiques par le fait |
qu'il ne nécessite aucun M, et
repose sur des défis narralifs
que se lancent muivellement les
\ joveurs. Il n‘en demeure pas |

&

moins que ses principes ont [}
te largement inspiré de nombreux |

: Elmé E / auteurs de jeu du XXle steckz ‘z
_ T |mpach ' e

edlhon est d'c:ulleurs prévue pour 201 5,

an s Rl v




AlllElesh
EDB‘[F Io E@D@m

. \ Jeu de réle exiréme, sans concession, voire
E' tussl... ' élitiste, Nobilis propose d'incamer des éires
' surpuissants et de nature divine engagés dans
une guerre mystique pour la survie de la réalité.
Basé sur un systéme “diceless”, Nobilis ne se
cache pas d'éire un jeu litiéraire, voire “intello”,
qui @ déchainé les passions pour et confre lui &
sa sortie.

' dephrt pour Dungeons & Dragons : finie la distinction entre D&D et AD&_ :
* se veut unifiée, moderne et plus facile d’accés pour les novices. Parmi | Jﬂau on
de grands noms comme Monte Cook, Jonathan, Iwee'r et Skip Wllllams,lgﬁl mgﬁﬁom I
plus grands succés de |'histoire éditoriale du |erJf erole Des dizaines, voita
gmenis vont sortir au cours des hmf%n s d
d'une révision “3.5". oo
Plus%pactuculqlre encore, Wizards of th @mﬂ‘
|¢ publlqp@ lafa rqguse 'Open game hﬂen.se co
m & fout un chdeun, professionnel ou p
v pour D&D3, voire des jeux ¢
. Plusieurs centc:lnes d'ouy

“mais ee_l&bge OGL est
leurs créations en lic

Dans les années 2000, plus de la
AM moitié des ouvrages de jeu de réle |
. publiés portaient ce logo. Cerfains

s * éditeurs se senfirent méme obligés de
convertir leurs jeux au d20 System o
e g 4 . : : pour pouvoir confinuer a exister... .
&= ¥ - F : i s : s
- , : s v W



An Intense Roleplaying Game
Ron Edwards

SORCERER

Et aussi...

GREEM R_ROMIM

SUPER UMicoRrnNn

KEMn=son

STELE

Dans Ninja Burger, vous &fes un ninja.
Et vous livrez des burgers. N'importe ot.
N'importe quand. En moins de frente
minutes. Et si vous n'y parvenez pas, vous
vous faites seppuku. Envie d'un burger
pendantune prise d'otage, un remblement
de ferre ou une éruption volcanique 2 Pas
de probléme, appelez Ninja Burger.

r" au profit d
1 does matter” (
| a inspiré un fré

Premier décor de campagne officiel pour
D&D3 de création entiérement frangaise,
Archipels s'est irés vite imposé chez les
joveurs francophones par sa richesse
{chaque ile estun petitunivers en soi] etson
approche assez humoristique et décalée
de la fantasy, bien loin des productions

américaines.

ants & .l_ﬂustermlhds fut l'un des premiers- [é a

L permettant & des éditeurs iers

4 <7
| B
s

1 Présenté comme “Fast| Furious!

Funl”, Savage Werlds est I'un
des rares systémes génériques
a avoir réussi @ se faire une
place aux céiés du d20 System
dans les années 2000. Porté
par une communauté aussi
enthousiaste que dynamique, ce
systéme de régles assez simple
a été enrichi par un nombre

impressionnant de suppléments,

détaillant comment I'adapter &
foutes sortes d‘univers.

En France, il a été popularisé
par Black Book, qui I'a distribué
gratuitement en supplément de

son magazine Casus Belli.
g—

e

| professionnels ou amateurs, -

3
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o 3
Que deviennent fous les personnages morts au A L'un des premiers jeux issus du mouvement
combat [ou de vieillesse) que les rélistes accumulent — § ; L The Forge, MLWM vouspropose d‘interpréfer
dans leurs classeurs 2 C'est & cetfe question que les serviteurs d'un maitre du mal, obligés

Post-Mortem fente de répondre, en proposant aux
joueurs de ressortir leurs vieux aventuriers et de les :
faire évoluer dans l'av-dela des personnages de st ok or fenm.mf de sopsar Y .lsurls
jeu de réle. Un concept fellement évident qu'on se = liens avec k" population humaine. Un jeu &
demande bien pourquoi il a fallv attendre 2003 i . =y la fois psycholegique et r fique, qui a
pour pouvoir en profiter | e suscité bien des vocations.

—

d'accomplir les ignobles volontés de leur

) éiements de son ancéfre, mais en les.
s secfas moins ommpresantas, de,s anciens

I place & une. -horféurgoﬁilqm maderne; e
s"np ﬁ : ) i

EI- aus si ! Dans Vermine, la nature en a ev assez d'éire réguliérement violée par
e . F'Humanité et elle a décidé de se rebeller. Les hommes ne sont désormais

plus qu'une poignée, et cherchent & refrouver le lien perdu avec la Terre

Mére afin de survivre & cetfe apocalypse naturelle. Jev de réle nefttement

écologiste et plutst mystique, Vermine se veut également novateur dans

ses régles et principes, comme I'expérience que doit accumuler le M]

pour “débloquer” certains aspects du jeu, ou le fait que I'évolution du

de soit une d llective du groupe de joueurs.
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Si la fantasy romantique est un éi
genre trés dévelopé en littérature =
(on pense bien sir @ Mercedes
Lackey), ila rarement été exploité
en jeu de réle. C'est cette lacune
que fente de combler Blue Rose,
un jeu médiévalfantastique dans
un univers assez classiqua, mais
qui se concenfre sur les senti-
ments des personnages, leurs
relations sociales et leurs éfats
d‘éme. l'une de particularités
du systéme de jeu est d'ailleurs

~ Des missionnaires mormons qui tentent de débarrasser les
- petites villes du Far West de 'influence des démons, armés
- | de leur simple Foi : voila ce que Dogs in the Vineyard
| | propose de jouer. Mais derriére ce pifch assez incongru
{ | se cache un jeu exirémement novateur qui a rapidement
| acquis le staut d'objet culfe dans la communauté du jeu de
.~ réle indépendant.

DitV met|'accent non pas sur les actions des personnages,
;-um} sur leurs conséquences, et pou‘ss'_a"las joueurs & bien
réfléchir avant d'agir : tuer un homme est une chose,
devoir affronter le regard de sa veuve et de ses orphelins:
en est une autre! Les conflits s’y accumulent tant qu'ils ne -
sont pas réglés (physiquement : les dés qui les constituent - . de dofer chaque personnage
restent sur la table, ef les situations les plus simples se '.r':u £ el ki "”"’ lunse I
compliquent' inexorablement, de méme que la fension [ v?r;;a l"m.::me”am; ‘r’ i H
dramatique. En outre, la religion ef la foi sont traitées de R e S I
maniére particuliérement mature, et font de DitY-un jeu &

5 le public féminin, Blue Rose a -
i . - i été salvé par la crifique pour
I'indéniable portée phislosophique.
‘l

| loriginalité de ses thémes, =
-~ ",.A- mais il n‘a pas réellement su d

’ m trouver sa place dans un milieu
o " probablement encore un peuv i-

Docs z.
VINEYARD

i

il trop masculin. '2

) A Rove-Pravise Gase

T —— v Eaamy

]|
- = -
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itable porteétendard de la mouvance “Old School Renaissance” qui
cherche a faire revivre les premiéres heures du jeu de réle, OSRIC a profité
de la licence OGL pour proposer une réédition presque a I'identique de
la premiére édition d'AD&D. Tout y est, simplement allégé des points de
Irégles les plus confus, reformulé pour respecter les régles associées a cette
icence. )
5 Mais OSRIC est loin d'éfre un cas particulier, et ces “réfroclones” sont

- désormais nombreux & réinventer les premiéres éditions de D&D et
ropre vision plus ou moins nostalgi
| n citera par exemp €
, ou Swords & Wizardry
1974 deD&D. 794 I B

TR

Berlin, pendant la Guerre Froide. Les nazis ont été vaincus, mais
E |. a "ssi ils ont laissé un sombre héritage, fait de monstres, d’expériences
byl interdites et autres horreurs plus ou moins naturelles, que les
personnages seront chargés d'éradiquer. Malheureusement,
ils ne sont pas fous du méme bord, et leur passé militaire est
souvent source de conflit... Cold City est un jeu qui sait profiter
d'un contexte historique fascinant pour en faire aufre chose
qu'un simple décor de jeu.
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Dark Heresy a% o

Al OF CTHULRU

07

2007 marque l'enirée dans le domaine public de
I'eeuvre de H. P. lovecraft et la fin du monopole
qu'entretenait Chaosium sur 'exploitation ludique
du Mythe des Grands Anciens. Trail of Cthulhu
{rebaptisé simplement Cthulhu en frangars) se
différencie de ' Appel de Cthulhu par un systéme de
jeu plus modeme qui se concentire essentiellement
sur I'enquéte et la procédure d'invesfigation.

WJ\RH,R_:AD MER
ROLEFPLAY

Dans Patient 13, les personnages sont enfermés
dans une institution psychiairique ou ils sont
fraités pour une pathologie qu'ils ignorent. Sont-
ils vraiment fous ou bien sontils au confraire les
seuls personnes sensées dans cet hépital ou il se
passe toujours quelque chose d'éirange 2 Un jeu &
ne pas metire enfre toutes les mains, mais dont la
réalisation impeccable a été saluée par la critique.

PLAYER'S HANDBOO](

!\rcane Divine, and M.lrlna\ Her o3

" |'ed|hon 3.5 quelque peu perplexes Et
quand la quatrié en 2008, cette perplexité se changea
chez un grand

rable du plus vieux d

eputcflen des pré

un systeme dej "Ep
factique, dans une volonté o
Malhe les réa

OLEPLAYINC GJ\ME CORE RULES

Rob Helnsoo + Andy Collins + James Wyatt

e ™™g

Ef aussi...

Digne héritier de Warhammer 40K, Starship Troopers
ef auires Whog Shrog, Carnage dans les Etoiles propose
d'inferpéter des soldats de choc chargés de neffoyer les
planétes de la Galaxie de foufe vie exiraferresire afin
que ['Humanité puisse prospérer en toute iranquilité. Un
jeu résolument second degré, qui peut tout & fait servir de
simple défouloir, mais peut également devenir plus subiil si
le MJ et les joueurs le souhaitent.




édition de D&D, I'éditeur jette le désarroi chez les irés nembreux fans de 5
'la troisisme &dition, et notamment de la révision “3.5”. Profitant de la
+ licence OGL, Paizo Publishing (connu & I'époque pour. aveir longtemps
publié les magazines Dragon et Dungeon) décide de reprendre le flambeau
en publiant Pathfinder, jeu de réle |ndependc|nr mais reprenant presque
= Tintégralité des regles de D&D3, au pomf qu'on @ sumommé le livre de
base D&D37 4

speclﬁquement pour le jeu [Go."anon] et (.ﬁ! nombreux produns dérivés -
{z,! voient réguliérement le jour :'jeux de plaieau jeux de carfes et mé
" jeu en ligne. En Europe Pathfinder est désormais p
:' méme aux Etats-Unis, le vénérable ancétre estialo

Avec Eclipse Phase, la hard SF fait son refour en B
force dans le petit monde du jeu de réle. Puisant ¢
son inspirafion aussi bien dans le récent mouvement
transhumaniste que dans le cyberpunk, [*horreur
spatiale, voire la SF des années 70, Eclipse Phase
propose un univers exirémement sombre, soutenu par
un moteur de jev plutst complexe et destiné & metire |
. en avant 'aspect fechnique et déshumanisé du fu!ur
— ‘a-uw = o

-ce efi -au posﬁ-qpocalyﬁlque se cuche en effet une véritable révolution dans |upproéh

ée de ce qu’ on a surnommé le “narrativisme”. Apocal

e situation de départ, p|us ou moins complexe, et atiend que]
ce que cela va donner. Cela demande d’apréhender de mai

un pc 1n1'de vue l;ae]'lnique chaqua régle est l& pour faire avancer I'histoire dans quel
 direction que ce soit et évifer foute stagnation de la narration, et les personnages
eux-mémes sont consiruits dans ce &ans Le jeu incite les j joueurs & prendre le destin c
: en main, ef comme il n'y a pas de scénario, c’est & eux de bui
jeu d Apomlypse World a suscité un tel engoument auprés _
été décliné pour les univers de fantasy (Dungeon %rkﬂ I'horre
e Week) mais aussi les his ires de cré s surn fure“a

Descendant direct de Fudge, FATE est un moteur de jeu
universel reposant entiérement sur la nofion d'aspects.
| Plutst que d'avoir des caractéristiques et compéfences

communes d tous les personnages, chacun peut choisir

les traits de son choix (positifs ou négatifs) et leur atiribuer
¥ une valeur. La méme régle s'applique a fous els éléments

du jeu : PNJ, décors, phénoménes.... un principe qui a

largement fait école dans les années 2010.
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Eale Fantastouoe

e IR R BIRERD

“en jeurde role. Contralrement q se
ouvrrir I'intégralité de ce monde ext

une époque et une ammbiance

Biblo le Hobbit ef Le Seigneur des anneaux.

eurs y Inferpre
personnoges rassemblees ‘en-communauté et che

‘f\‘&" n a_|LrHer a |eur pef

fage & la vie q
e son histoire. Les s

Dans Luchadores, vous incarnez des catcheurs latinos,
Il protégeant avec courage leur archipel conire toutes sortes
de menace, des plus courantes aux plus sumaturelles, dans
une ambiance proche des films de série B des années 0.
Un jev qui assume son colé kitsch, mais propose également
un systéme de combat particuliérement inventif qui pousse
les joueurs @ proposer toules sortes de manoeuvres de catch

aussi

[P

* petit adneurcomme Margaret Weis Pr

impressionantes que douloureuses...

Ap Marvel Super heroes |1984), Marvel Saga []998] et Marvel Universe
(2003), Marvel Heroic constitue la quatriéme incursion des super-heros Marvel
dans I'univers du jeu de réle. Salué par la crifique pour son systéme

[bien que dérivé du Corfex System), Marvel Heroic consitue egalemenf le

prermer jeu grcmd public & afficher clairement des principes issus de la tendance

“narrativiste” : le systéme de jeu ne se veut pas d'une grande précision, mais
"dispose d'une soup}&sse suffisante pour que les joueurs puissent accomplir foutes:
les actions qu'ils souhaitent, aussi rocam
de jeu ait besoin d'appliquer de régles pu ficuliéres. /
Malgré un rythme de publication trés dynamique et des ventes tout & fait.
honorables, la licence accordée par Marvel s'avéra trop contraignante pour un
uctions, qui décida en 2014 d’arréter le
suivi du jeu. Ce dernier devrait toutefois ressortir dans une version “générique”
en 2015.

En reprenant la licence Star Wars pour le jeu de réle, Fantasy Flight Games
décide de réutiliser le systéme de jeu créé pour Warhammer 3 a base de dés
spéciaux, fout en appliquant la politique éditoriale employée avec la gamme

BOLEPLAYING GAME

REBEI.I.ION

s

Warhammer 40,000. Av liev d'un jeu unique, ce seront au moins frois jeux
qui seront développés, chacun se concentrant sur un aspect de I'univers de la
Guerre des Etoiles : Au Confins de 'Empire s'intéresse au monde des contre-

bandiers,

criminels et auires chasseurs de Primes, L'Ere de la Rebellion revient

sur les premiers films, et Force et Destinée se concentrera sur les chevaliers Jedi.

soient-elles, sans que le meneur %



Lz Movin - Row Hiuxsoo

Aoy McConrts, |/ ; JosATHAN TwerT

E I. uussi Oltréé fait pariie des jeux de réle qualifiés de “bacs & sable” : il ne se
eee base pas sur des scénarios prédéfinis pour créer des aventures, mais

sur la description plus ou moins précise d'une région et des différentes

créatures etfactions quiy vivent. Une situation de départ qui va permetire

auvx joueurs de broder pardessus leur histoire. Un systéme de carfes

permet en effet de déterminer les épisodes d’une aventure un pev d la

maniére des anciennes tables de renconires aléatoires, mais en laissant

une grande liberté aux joueurs quant & l'interpréfation des événements.

Apres I'échec relatif de la 4éme édition de D&D Wizards of i’ne Coast a décid
.d'accélérer le travail sur la 5éme édition, en impllquant-davantuge les joues
dans le processus créatif. Pendant plus d'un an, les fans de D&D ont donc pu
tester les régles de lle édition et donner leur avis sur ce que devait étre

ﬁ le “D&D suivant”. _

{ D&DS5 consfitue r aux sources pour le plus vieux des jeux de réle.
Beaucoup plus simple que les deux éditions précédentes, cefte version s'inspire
des premiéres édifions du jeu et tente de retrouver son souffle d’origine tout en
étant suFFlsommenT moderne pour c:i'hrer |es |eun :

DUNGEONS & DRAGONS"

\_

Everything a player needs to create heroic characters
for the world's greatest roleplaying game

La juu dont vous étas a vadstte |

'-‘ : ‘;" Dans Birrll:!n, vous ne ;ouez pas des ffffes sexy X X i _' Perdus sous la plu:ie vous Propo.qe- d'f-nferpéfer un
y ’ dans des films d’exploitations : vous jouez les enfant perdu un soir de pluie, et qui doit lufier conire
8/ f 7 : acirices qui incarnent ces filles sexy. Et voire but ' les Sirénes de I'Averse pour ne pas disparaitre &
A est de progresser dans le star system et de crever \ ; jamais. Dans chaque chapitre de I'histoire, un joueur
[écran, quitte & rejouer plusieurs fois la méme i : incamera son enfant, fandis que les auires joueurs
scéne si elle ne vous met pas en valeur. Un jeu I)LRDLJ S 30US seront ['Aversité, ce qui fait de Perdus sous la pluie
qui décortique un genre cinématographique et LA PL L II un jeux & plusieurs M/ tournants. Une maniére de
en fire des régles aussi précises que dréles. Vivien Frasson pousser le jeu de réle dans ses retranchements.

Et aussi...




2015 ?

Difficile de dire quels jeux de réle marqueront I'année 2015. Aprés tout, beaucoup de jeux
désormais considérés comme de grands classiques sont sorfis de facon plutét discréte, voire dans
Iindifférence générale. Voici toutefois quelques candidats possibles.

INS/MV 5

lacinquiéme édition de In Nomine Satanis/
Magna Veritas verra le jour par le biais
d'un financement participatif, et promet des
changements radicaux. Croc reprend les
commandes, et I'Univers va connailre un
cataclysme qui va priver anges et démons
de leurs supérieurs. Livrés @ eux-méme, il va
leur falloir rédéfinir la lutte du Bien contre le
Mal. Un changement radical qui fait déja

beaucoup parler sur les réseaux sociaux.

T

niciacion

Broken World

Premier cadre de jeu de création
enfigrement francaise pour Pathfinder,
Broken World propose un Univers brisé par
la colére divine, ot quelques héros se lévent
pour saisir la derniére chance que leur ont
laissé les dieux et tenter de rebdtir un monde
meilleur. Un univers de fantasy épique dont
le financement participatif a connu un franc
succés et pour lequel un kit de découverte
gratuit est déja disponible ces Black Book.

Sache, O prince... qu'aprés une version
d20 aussi prolifique que confesté, ['un des
univers les plus emblématique de la fantasy
va faire un grand refour en jeu de réle, cetfe
fois sous la plume de spécialistes de Robert
E. Howard en général et de 'Age Hyborien
en particulier. Souhaitons au kickastarter
dédié autant de succés que celui du jeu
de plateau Conan qui vient de dépasser 3
millions de dollars...

Americana

Inspiré des oeuvres de David lynch et
Clive Barker ou encore des séries télé
comme Millenium et Carnivale, Americana
se présentera sous la forme d'un “burst”,
un jeu de réle uniquement congu pour jouer
cefte campagne précise. Un long voyage &
iravers une Amérique surréelle, ésoférique,
voire peut-éire méme sumnaturelle. A paraiire
chez John Doe.

Goodies

Le D¢ Collector Grabuge !

A Toccasion de la 57 édition de la convention Gra-
buge. Un item source de toutes les convoitises fait son
apparition.
Le D¢ 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, ou il
fera partit des récompense disponibles | Table de jeu
de role pour Meneur de Jeu et Joueurs, tournois Wa-
rhammer, murder, quizz, retro gaming etc...

Tentez votre chance et peut étre dropperez-vous LE
dé tant convoité !




Le saviez-vous ?

L’année de création du Club

Le Club a vu le jour en avril 1984
ou une petite dizaine de rolistes
ont décidé de se réunir au sein de
la MJC.

Le nom «Grabuge» n’est apparu
que plus tard. En effet, a sa nais-
sance le club s’appelait «IHéca-
tombe Cluby... a 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 a la création
I’Hécatombe Club était principa-
lement un club de jeu de role. Par
contre a '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
étaient proposés lors des séances a
la MJC.

Coté jeux de plateau, 1a aussi, pas

(jeu francais)

beaucoup de choix a I'’époque. Seul
Diplomacy aura marqué les esprits.

Le public des premiers jours
En fin de saison 1984, apres seule-
ment 4 mois d’existence, 8 joueurs
étaient inscrits au club... exclusive-
ment des garcons.

saison  1984-1985, le
nombre d’adhérent est passé a 32
avec l'inscription de 3 premicres
filles | De vraies pionnicres dans
cet univers de Geek a une époque

Pour Ia

ou 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 a

17h. Les séances se déroulaient
déja, pour certaines, dans la salle
14 que nous prétaient les radio
amateurs. La «14» n’était alors pas
décorée aux gouts des rolistes. Le
restant des séances se déroulait en
salle 17 (salle de danse actuelle) qui
a Iépoque était nommée la salle
rouge en raison de la couleur de
ses murs et parfois en salle 24 : a
I’époque, salle du Batik.

Le début des travaux de la salle 14
ont débuté durant la saison 1987-
88.

Du c6té de nos voisins ?
Rapidement, pris
contact avec un club voisin de jeu

Grabuge a

de role, basé sur la ville de Pennau-
tier : le Tombeau Noir.

Les premicres rencontres inter-
clubs ont eu lieu en 1987 au travers
de 2 «tournoisy. L'un organisé par
le Tombeau Noir sur le jeu I’Oeil
Noir, 'autre organisé par Grabuge
sur le jeu I’Appel de Cthulhu.
Chaque club a remporté une
manche.

I’année du premier Grandeur
Nature ?

Le premier jeu de role en Grandeur
Nature s’est déroulé en aout 1988
au sein du chateau et du village de
Villerouge-Termenes.

A Tépoque les armes étaient faites
de manches a balaie recouvert de
mousse d’isolation... Deux jout-
nées inoubliables ou la Princesse
a da s’excuser le lendemain au-
pres du maire pour avoir fait pro-
fiter tout le village de ses histoires
droles racontées a 3 heures du ma-
tin du haut de la plus haute tour du

chateau ™.

Premier Killer a2 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 a 22 ans,
Grabugeois ou étudiants de la ville
ont cherché a récupérer des plans
ultra-secrets... tout en éliminant
la concurrence. Yves, directeur 2a
I'époque de la MJC, avait méme
¢était un temps soupgonné d’étre
le chef du MOSSAD et avait été
«mportuné» 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 premiére Murder Party

La je vous avoue, j’ai la mémoire
qui flanche et jai du mal a me
souvenir du théme et du lieu de
la premiere soirée enquéte du club
Grabuge. D’apres mes archives, je
dirais par contre qu’elle a da 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.




Loic Reporter

L’Interview de Bérénice

Bonjour a tous, ami(e)s lectrices et
lecteurs. Pour ce numéro spécial,
nous allons parler de la convention
Grabuge. Pour cela j’ai 'immense
honneur de recevoir la célebre B.B,
qui méme si on ne la connait pas
on en au moins entendu patler !
Chroniques Grabugeoises : Bon-
Jour Bérénice et merci pour cette interview,
peuxc-tu te présenter aux: lecteurs qui ne te
connaitraient pas encore ¢

Bérénice : Je m’appelle Bérénice
Anliker, allias B.B, j’ai bientot 28
ans, je suis a la MJC depuis mes 15
ans... donc ca commence 2a faire
un bail, je laisse les doués en math
calculer ! J’ai toujours été a Gra-
buge, tres tot je me suis investie
dans le bureau a différents postes.
Je pense a peu pres les avoir tous
fait, sauf peut-étre trésoricre et ré-
térente Warhammer.

CG : Référent Warbammer n'était peut-
étre pas trop votre spécialité ¢

B.B : Ho jaurais pu, jaurais pu, a
force | Donc voila globalement.
CG : Tres bien, tu as déja répondu a la
prochaine question qui était ton parcours
aun sein de grabuge. Tu es une des organi-
satrices de la convention avec Thomas et
Magalie. Quel est ton rile sur 'organisa-
tion de la convention ¢

B.B : Alors mon réle c’est ... la lo-
gistique !

CG : Vaste domaine !

B.B : Voila, vaste domaine | C’est
moi qui m’occupe des listes, des
commandes, des courses. Je suis
Madame tableur. Je m’occupe de
ca, 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 role,

la communication avec les spon-

sors, les futurs participants, 'orga-
nisation des tables... Magalie qui
nous a rejoint cette année, s’occupe
des animations jeunes, des jeux...
Enfin elle nous déleste d’une grosse
partie animation qu’on faisait en
plus a I’époque. Voila globalement
comment on s’est répartit les pOles.
CG : Tres bien. Tu as done aussi répon-
dn a la question suivante « qu'elle était le
role de Thomas et Magalie » ~". La, on
va parler de la convention Grabuge qui se
déronle les 17, 18,19 Awril et qui en est
a sa 5eme Edition cette année. Comment
cette convention est-elle née ¢

B.B : Alors, je vais rendre a Cé-
sar ce qui appartient a César. Gra-
buge n’est pas un club qui a une
vraie passion pour les conventions,
puisqu’en plus de 30 ans

tence on n’en a fait 5. Ce qui n’est

d’exis-

pas énorme | Quand j’étais jeune,
Cest-a-dire il y a tres, tres long-
temps... Cyrille Carreterro a orga-
nisé une convention a la MJC, enfin

a Grabuge qui globalement n’a atti-
ré que les Grabugeois. Tres tres peu
d’extérieurs et ca m’a pas mal plu !
Mais c’est vrai que c’est resté dans
un coin de ma téte. Thomas qui lui
faisait beaucoup de conventions
n’arrétait pas de nous dire « mais
venez, venez avec moi, les conven-
tions c’est super ! ». Donc quand
jal 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’étre a Grabuge
¢tait un des organisateurs d’une des
plus grosses conventions de France
,le « TIL » a Lyon ;la convention de
I'INSA de Lyon. Et moi-méme qui
¢tais animatrice. Je me suis dit : « on
va réunir toutes les personnes qui
sont motivées et on va se lancer. »
Voila comment la soupe a pris !
CG : La premicre édition était en quelle
année ¢



B.B : C*était pour les 25 ans du
club en 2009.

CG : 11y 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 tres trés enthou-
siastes. C’est quelque chose qui
nous tenait a cceur. Thomas depuis
longtemps, moi jétais inexpéri-
mentée et Guillaume avait I’habi-
tude des gros événements, parce
que lui organisait des conventions
2400 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.
Voila, c’était notre premicre fois et
on est parti trop loin, trop fort.
CG : Pour cenx qui ne 'auraient pas
connue cette 1ére convention, il y avait
quoi ¢ Elle s'est déroulée comment ¢
B.B : Alors en fait, on fétait en
méme temps que la 1% convention
Grabuge, les 25 ans du club et les
10 ans d’Agone, avec I'association
«Souffre-jour». Je ne veux pas dire
de bétise mais cette association
édite du matériel pour ce jeu de
role. 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 a Agone]. Donc
c’était beaucoup de chose qu’on
devait réunir. On avait les auteuts
et les illustrateurs d’Agone qui sont
donc entre autre Mathieu Gaborit
et Julien Delval. On avait une vente
aux encheres de dessins originaux
de Julien Delval a la cité. Voila on
avait tout un tas de choses, le pro-
bleme c’est que toutes ces activités
ont un cout 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 téte. Ca
arrive quand on organise quelque
chose, mais du coup on a beaucoup

appris, ¢a nous a formé et je pense
aussi que ¢a nous a soudé parce
qu’aprés une premicre convention
en demi teinte on aurait pu se dire
« ben on arrive pas a marcher en-
semble », se rejeter la faute. Non
on a plutdt fait corps et je pense
que c’est pour ¢a aujourd’hui on
marche si bien. On a su apprendre
de nos erreuts.

CG : ['année on i1l 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-étre pas
ce que notre public attendait. Cest
peut-étre pas ce que représente le
club. Donc on est reparti des bases
et on a évolué progressivement, et
¢a le fait plutot pas mal.

CG : /e theme de la convention cette an-
nee est « Anachronisme et errance tem-
porelle ». Pourgnoi ce choix ¢

B.B : Alors déja comment choisit-
on un théme pour une convention
a Grabuge ? On se réunit entre or-
ganisateurs en ayant déja une liste
de thémes en téte. On les énonce,
généralement I'autre (ou les autres
maintenant que nous sommes 3) dit
« Non ». Apres 20 bonnes minutes
de discussion on est au point de dé-
part. C’est-a-dire que nous n’avons
plus aucunes idées vue qu’elles ont
toutes été rejetées ! Et la on com-
mence a réfléchir a ce qui, en tant
que MJ, joueur, nous ferait vibrer
dans un jeu de role. Cette année, on
avait la thématique du temps, on ai-
mait bien et on avait plusieurs idées
qui se recoupaient la-dessus, c’est a
dire le retour a 'enfance, le voyage
dans le temps, soit le futur. Enfin
¢a restait proche, puis c’est comme
¢a que généralement Thomas nous
sort une phrase telle que « Errance
temporelle et anachronisme », et
on se dit « c’est une bonne idée
Thomas » la on valide.

CG : Quelle est l'impact du théme d'une
convention sur la convention ?

B.B : Alors globalement, ¢a reste
libre. Un théme c’est comme un fil
rouge qui n’est pas obligatoirement
suivi et ce n’est pas l'intéret. Cest
a dire que le jeu de role est quand
méme quelque chose de tres créa-
tif, donc ¢a ne sert a rien d’enfer-
mer les gens dans une toute petite
boite. Mine de tien un bon théme,
en notre sens et je pense qu’on est
d’accord la-dessus avec Thomas et
Magalie, c’est quelque chose pour
que le MJ principalement se dise
«ha tiens ce serait sympa d’utiliser
ce theme dans mon scénario ». Et
c’est ce quon espere. On espere
que ce theme sera repris dans les
scénarios joués, il est utilisé dans
la murder. Pour I'instant on a tou-
jours fait des murders qui étaient
en rapport avec le theme. 11 va ser-
vir de fil rouge a la déco.... Voila il
est présent mais pas obligatoire. Et
si les gens le retrouvent et 'appré-
cient c’est un bon théme !

CG : Ponvez-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 a faire. Principalement du
jeu de role, parce que c’est un axe
important. Nous sommes essen-
tiellement une convention de jeu de
role. Donc a ce niveau la, ils vont
pouvoir retrouver 4 rondes. Et
comme nous sommes des sudistes,

on aime bien commencer tard,




elles seront donc a2 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 ! IlIs pourront donc eux aussi
trouver leur compte. On a aussi
une murder | Ca aussi c’est quelque
chose qu’on apprécie a Grabuge.
On trouvera plein de petits jeux en
continu. C’est-a-dire qu’ils seront
toujours accessibles, tout le long de
la convention ils seront a disposi-
tion. On a une animation pour les
enfants cette année. Parce qu’on
a de plus en plus d’enfants a Gra-
buge, du moins de plus en plus de
parents a Grabuge | Et on avait en-
vie de faire ¢a. C’est une nouveauté
qu’on va tester. Ca sera animé par
I'association « Lud’Aude » qui est
une ludotheque 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. La 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
theme « le Temps dans le jdr ».

CG : La convention attire maintenant
de plus en plus de monde, elle commence a
se faire sa petite réputation au [il 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 | Ca va faire un peu
vendue ou completement obnubi-
lée par son club mais je ne sais pas
si Grabuge a beaucoup de faiblesses
pour lorganisation de sa conven-

tion. On a des points a améliorer
ca C’est normal, ce serait méme
dangereux de se dire que 'on a rien
a améliorer. Mais mine de rien on
a des locaux qui sont quand méme
trés trés sympas, et gentiment pre-
tés (ou qu’on a gentiment volé) par
la MJC! Voila on a quand méme un
beau batiment, on arrive toujours
a avoir des salles municipales, ou
tout un tas de choses pour les évé-
nements extérieurs. Et surtout on
a une force vive | Grabuge c’est un
club qui n’est pas structuré, qui es-
saye mais qui est un espece 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-a-dire que aussi défaitiste ai-
gri, négatif que 'on peut I’étre par
rapport a ce club, jarriverais tou-
jours a trouver des gens qui se le-
veront a 7h du matin pour venir ai-
der a la convention. Et ¢a je pense
que C’est notre plus gros point fort.
C’est-a-dire qu’on a envie d’étre la,
envie de faire cette convention, en-
vie d’accueillir les gens chez nous
et de faire le maximum pour eux
I Et je ne suis jamais en galere de
bénévoles. A partir de la je ne sais
pas trop ce qui pourrait nous étre
impossible | Alors comme je dis
on doit surement 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 coté-la. On
a aussi une équipe d’orgas, je pense
a Thomas Magalie et moi-méme,
qui est tres soudée, et surtout tres
soudée dans le respect. C’est-a-dire
que quand quelque chose ne va
pas on se le dit en face. Des fois
en élevant le ton §’il le faut. Mais
ce n'est pas grave on se respecte
énormément et du coup on arrive
a passer au-dela de beaucoup de
conflits. Apres 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-étre sur
ce que les gens attendent de nous,
la il faudra se remettre en question.
Pour T'instant je pense qu’on est
dans une bonne dynamique et j’es-
pere qu’on le restera !

CG : Je l'espére aussi | Alors avant de
terminer cettfe inferview est ce que vous
anriez une anecdote a partager avec 1nos
lectenrs 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 ¢a et va paniquer) !
Mais on a une malédiction avec le
passe de la MJC, et souvent dans
cette malédiction Jean est au mi-
lieu I y a un truc avec lui, il n’est
pas toujours responsable mais voi-
la. Bien souvent on perd ce passe
dans la convention, mais on le re-
trouve a la fin (pour rassurer les
responsables de la MJC qui liraient
cetarticle !). Ce qui fait qu’on a une
succession de situations cocasses.
Comme la fois ou Jean a voulu le je-
ter dans le panier du bar, qu’il s’est
raté et que le passe a glissé derricre
le meuble du bat. 11 a fallu démon-
ter un cintre pour aller le chercher.
La fois aussi ou Micka I'a jeté a
travers la salle 17 et ou les clefs se
sont plantés dans le plafond (rire)!
Une fois encore ou on l'avait per-
du et Jean a essay¢ de rentrer dans
le local a produits ménager par le
mur de séparation, Une fois blo-
qué en haut on a retrouvé le passe
I Ou encore quelqu’un qui part
avec le passe dans sa poche et on
l'arréte in extremis a la gare avant
qu’il ne prenne son train pour faire
des centaines de kilometres | Enfin
voila-on a une malédiction avec ces
clefs !

CG : clest le running gag de Grabuge en
fait 2!

B.B : Oui c’est ¢a | Du coup ¢a



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 a chaque fois dans des en-
droits improbables, comme plan-
tées dans le plafond d’une salle,
derriere un meuble inamovible, ou
dans les poches de la plus mauvaise
personne !

CG:

aimer la facilité ¢a se saurait !

87 vous aviez une réputation a

B.B: Ouic’est¢a! Apres ona beau-
coup de fous rires et de bonne hu-
meur. C’est peut-étre 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 ¢a et donc généra-
lement c’est dans ces moments ou
des qu’il y a moins de joueurs il faut
regarder le staff bistrot c’estla qu’il
fait des perles !

CG : Cest le réflexce pour garder la bonne
humenr a Grabuge ?!

B.B : Voila | 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 méme ... Bon I'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 lorganisation ou du
staff qui ai quitté la convention en
me disant plus jamais.

CG : Au final chaque année il y a des
nonveaux: bénévoles, de nouvelles per-
sonnes qui viennent faire la convention.
C'est que ¢a se déroule plutot bien ?
B.B : Voila, ca marche bien et on a
plutot des gens compétents main-
tenant puisqu’on a des vieux rou-
tards au staff bistrot. Je tairai leur
nom mais ... non...on se débrouille
plutdt pas mal. On se dit quon
est encore une bande de jeunes
et quon 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’¢tait ¢a la
question ? (rire)

CG : 57 vous aviez quelque chose a lenr
adresser, pour la convention. Qu'est-ce
que tu anrais envie de leur dires 2 Cest le
moment de le mettre dans ces lignes !
B.B : Je dirai aux bénévoles et aux
conventionistes qu’a Grabuge on

est un club plutot spécial. On est
une sorte d’llot d’irréductibles tres
renfermés sur nous-méme. Et c’est
un défaut ou une qualité, mais on
est des gens trés sympas et la ma-
jorité des gens du staff et des or-
ganisateurs que vous rencontrerez
(donc 1a je patle aux convention-
nistes) sont des gens trés sympas
qui ne vont pas forcement venir
vers vous mais il ne faut pas hésiter
a venir les chercher. Parce que ce
sont des gens qui méritent d’étre
connu. Au niveau des bénévoles
je leur dirais, « n’ayez pas peur de
Pextérieur, allez discuter avec les
gens ». Je paraphraserai Jean en
disant que « chaque nouvelle ren-
contre est un épanouissement per-
sonnel ! ». Bt ca sert a ¢ca la conven-
tion, ¢a sert a rencontrer, a jouer
ensemble, a partager et je ne vois
pas de meilleur définition au jeu de
role, a 'univers geek par extension
que « le partage et I’échange ».

CG : Cest beau ! Merci B.B d’avoir ré-

pond% a toutes ces questz'om.

Voila c’est par ce dernier mes-
sage émouvant de notre chére
B.B que s’aché¢ve cette inter-
view. J’espere que cela vous
a plu, que vous aurez appris
quelque chose, que ¢a vous a
permis de comprendre un peu
mieux comment nous sommes
a Grabuge !

Je vous dis a tres vite, dans le pro-
chain numéro des Chroniques
Grabugeoises (disponible sur le
site de Grabuge !). En attendant
je souhaite a tous une excellente
convention, passez un excellent
moment parmi nous !

A vos dés... préts, rolez !
Le p’tit reporter !
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