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Résumé

Le jeu de rdle sur table a plus de quarante ans et ce n’est qu’aujourd’hui qu’il entame
sa premiere révolution technologique. Appuyée d’une enquéte qualitative par questionnaires
conduite sur les réseaux sociaux du Québec, cette recherche confirme une opinion favorable et
un virage déja amorcé envers 1’incorporation de périphériques et de logiciels autour de la table
de jeu de role. Seuls le jeu distanciel et les tables virtuelles font moins consensus, eux qui
amenuisent le contact humain et le rapport a 1’objet tangible, ou qui rapprochent le jeu de rdle

sur table un peu trop pres du jeu vidéo.

Ce mémoire analyse les tensions entre jeu et récit a I’intérieur de 1’écosystéme social et
observe comment ces systemes expérientiels interdépendants sont affectés par le choix et la
manipulation des dispositifs technologiques qui sont introduits. Il place le designer industriel
orienté vers I’utilisateur comme un maitre de jeu 2.0 qui se sert de I’objet numérique pour se

rapprocher de I’humain.

Mots-clés : Jeu, jeu de role, Design de jeux, Design orienté vers 'utilisateur, Remédiation,

Approche systémique, Maitre de jeu, Gamemastering, Table virtuelle, Technologie.



Abstract

Pen and paper roleplaying is more than forty years old and it undertakes its first
technological revolution only now. Building on a qualitative survey conducted over Québec
social media, this research confirms a shift toward using digital hardware and software in
roleplaying games and a positive opinion in general about them. Only long distance play
sessions with virtual tabletops garner less extensive agreement, where human contact and
emotional relationship with dice and miniatures are hampered, or because they bring tabletop

roleplaying too closely to video games.

This master’s degree thesis investigates the tension between game and story inside a
social ecosystem and observes how interlinked experiential systems are affected by choosing
technological devices. It situates the user-centered industrial designer as a game master 2.0

that wields digital objects to get closer to human players.

Keywords : Play, Roleplaying game, Game design, User-centered design, Remediation,

Systemic approach, Game master, Gamemastering, Virtual tabletop, Technology.
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Introduction

Malgré une quarantaine d’années d’existence, il semble que le jeu de role sur table
peine a étre convenablement compris aupres d’une bonne partie de la population. D’aucuns
avouent que le nom leur dit vaguement quelque chose, croient se rappeler d’un ami qui y a
déja joué ou bien n’ont qu’un souvenir flou d’une certaine panique morale dans les années 80
ou Donjons & Dragons (Arneson et Gygax 1974) était associé aux cultes sataniques et a une
vague de suicides chez les jeunes. D’autres personnes confondent diverses formes de jeux de
role entre elles, par exemple en incluant a tort des déguisements et des armes en mousse ou en
décrivant une soirée de Meurtres et Mysteres. Et lorsqu’elles visent juste, celles-ci s’en
tiennent souvent a ce qu’elles en ont vu a la télévision ou au cinéma, comme dans la série The
Big Bang Theory (2007) ou le film E.T. [’extraterrestre (Steven Spielberg, 1982). Or, ces
ceuvres se cantonnent a une vision assez réductrice du jeu de rdle sur table en dépeignant une
activité plutot réservée a de jeunes garcons ou a des nerds; ce qui suggere, d’une part, un jeu
enfantin ou immature et, de ’autre, une activité compliquée ou inaccessible. Les stéréotypes
véhiculés dans la société se résument en effet a la mise a I’écart ou de moqueries a 1’école
secondaire et d’une identité profondément « pas cool ». Hendricks, Williams et Winkler
(2006) le rappellent des I’introduction de leur recueil d’essais sur la culture du jeu, mais
soulignent aussi du méme souffle un intérét croissant dans la culture populaire pour le

domaine de la fantasy :

Unfortunately, much of the attention fantasy role-playing games has received is
one-sided, fantasy gamers have been characterized and caricatured in popular
media as socially inept, psychologically unstable, or occultist. At same time,
however, there has been a steady growth of fantasy gamers over the last
quarter century and a growing awareness and appreciation of fantasy in
mainstream popular culture (p. 1).

Ainsi, a une époque plus rapprochée, I’épisode d’ouverture de la série-télé Stranger
Things (Netflix, 2016) s’inscrit a contrecourant de la caractérisation péjorative usuelle des
joueurs de Donjons & Dragons en représentant cette fois les protagonistes qui y jouent comme
des jeunes allumés, empathiques et débrouillards. Les créateurs, Matt et Ross Duffer, ont

déclaré en entrevue (Irish Examiner 2016) avoir joué a Donjons & Dragons au cours de leur



enfance, confession que plusieurs autres personnalités d’envergure partagent également,
jusqu’a attribuer au jeu de role sur table une place importante dans leur vie ou au niveau de
leurs démarches créatives. L’animateur de talk-show américain Stephen Colbert crédite par
exemple Donjons & Dragons pour avoir « fuelled] his character-creation skills » (Carter
2010, p. 114), tandis que ’acteur Vin Diesel parle de « a training ground for our imagination
and an opportunity to explore our own identities » (2004). Du c6té littéraire, plusieurs auteurs
tels que Mark Barrowcliffe (2007), Benjamin Nugent (2008), Ethan Gilsdorf (2009) et David
M. Ewalt (2013) surenchérissent sur les vertus du jeu de rdle dans des ouvrages
autobiographiques, discours qui ont peut-étre contribué a ce qu’une institution muséale

américaine reconnaisse récemment 1’impact du jeu de role sur table sur la culture en général.

En effet, 2016 c’est aussi I’intronisation de Donjons & Dragons au panthéon du jouet a
The Strong National Museum of Play ou, depuis 1998, figurent 62 jeux et jouets ayant marqué

I’Histoire. Le site internet du musée affirme se baser sur les critéres de sélection suivants :

Icon-status : The toy is widely recognized, respected, and remembered.

Longevity :  The toy is more than a passing fad and has enjoyed popularity over
multiple generations.

Discovery : The toy fosters learning, creativity, or discovery through play.

Innovation : The toy profoundly changed play or toy design. A toy may be
inducted on the basis of this criterion without necessarily having met
all of the first three (The Strong National Museum of Play 2016a).

Pour chacun de ces critéres, Donjons & Dragons se démarque en force. Le « statut
iconique » est indéniable, ne serait-ce que du fait que le nom du jeu lui-méme sert
d’antonomase dans 1’esprit de bien des gens. Dans les médias traditionnels, il est souvent
question de Donjons & Dragons en référence au jeu de role sur table en général, comme s’il
n’existait que celui-la. La «longévité » est également une évidence, puisque Donjons &
Dragons est encore a ce jour le jeu de role sur table le plus joué au monde, ayant atteint sa 5°
édition de regles et tronant au sommet des ventes pendant plus de 40 ans. Le critere
« découverte » est tout aussi bien rempli, car la créativité des joueurs a inventer des histoires et

a résoudre des problémes est au cceur de 1’expérience que le jeu veut transmettre. Enfin,



« ’innovation » est peut-étre 1’aspect le plus incontestable, puisqu’aucun jeu publié¢ n’avait

jusqu’alors codifi¢ de la sorte le plaisir d’inventer des récits de manicre collaborative.

Par contre, si la légitimité de Donjons & Dragons a rejoindre ce panthéon ne fait aucun
doute, pourquoi ne 1’a-t-il pas été plus to6t? Est-ce parce qu’il a été longtemps accusé de causer
la perdition et le suicide chez les jeunes adolescents? A ce sujet, quelques traces de reportages
et de bulletins de nouvelles persistent concernant une panique morale bien réelle qui toucha
principalement les Etats-Unis dans les années 80. Etudié entre autres par Baddeley (2015),
Laycock (2015) et Byers (2016), ce phénomene sociétal naquit d’une méconnaissance et d’une
méfiance envers un jeu a prime abord compliqué situé a mi-chemin entre réalité et fiction,
dans lequel étaient en plus représentés des thémes religieux. Heureusement, les études
espérant prouver que Donjons & Dragons était néfaste conclurent 1’inverse, ¢’est-a-dire que
les impacts de jouer a des jeux de rble sur table étaient plutét bénéfiques chez ses joueurs.
Depuis, le regroupement CAR-PGa (The Committee for the Advancement of Role-Playing
Games), un réseau international de chercheurs sur le jeu de rdle sur table, répertorie sur son
site web' une grande quantité de textes qui visent a défendre le jeu de role contre les assauts
sporadiques qui 1’assaillent. Bref, concernant la décision d’inclure ou non un jeu aussi
controversé que Donjons & Dragons au temple de la renommée du jeu, il est possible de

spéculer qu’il ait fallu attendre d’étre certain de 1’authenticité de ses vertus.

Toujours sur le site web du musée, un autre élément fort intéressant se retrouve dans le
texte qui accompagne l’entrée de Domnjons & Dragons. L’éloge témoigné comporte des
passages comme « groundbreaking » et «an entirely new way to play », un autre décrit
comment ce jeu et ses imitateurs « changed the nature of play », « paved the way for older
children and adults to experience imaginative play », mais la majorité des lignes concerne son

légue sur le design du jeu vidéo :

" http://www.car-pga.org


http://www.car-pga.org/

But most importantly, Dungeons & Dragons’ mechanics lent themselves to
computer applications. The computer speedily reproduced the role of the
Dungeon Master, defining and relating a game’s particular world. And
character traits and encounter outcomes, determined by the dice, meshed
perfectly with computational random number generation. Eventually, increased
graphics capabilities allowed computers to illustrate the imaginary worlds rather
than simply describe them. Coupled with the rise of the Internet, players’
characters could now interact in these graphic settings with countless other
characters all over the world. These Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPG'’s), such as World of Warcraft and many others with diverse
thematic settings, are extremely popular today. Without Dungeons & Dragons,
these games would not have evolved as they did (The Strong National Museum of
Play 2016Db).

Les mécaniques de jeu de Donjons & Dragons, c’est-a-dire des valeurs numériques
évolutives pour définir les propriétés physiques et mentales d’un personnage et 'usage de dés
pour résoudre des rencontres conflictuelles, comportaient des affordances compatibles avec la
capacité de calcul des ordinateurs. Les concepteurs de jeux informatiques se sont inspirés de
ces régles, les ont complexifiées et les ont agrémentées de graphismes de plus en plus
photoréalistes, jusqu’a atteindre le stade de phénomenes ludiques d’ampleur, comme celui

souligné de World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004).

Un autre exemple qui a frappé la culture populaire (au moins I’espace d’un été) est
Pokémon Go (Niantic, 2016), dont le but est de capturer et faire évoluer en statistiques des
Pokémon, tout en gagnant assez de points d’expérience pour faire également monter en
niveaux le personnage dresseur que le joueur contrdle. Or, bien que des mécaniques dites de
jeux de role sont exploitées par cette application, tout I’aspect d’incarner un role narratif est
amoindri, absent ou sinon totalement différent de I’expérience de Donjons & Dragons. 1l
convient donc de préciser que méme s’il repose sur certaines frontieres communes, le jeu de
role sur ordinateur est une famille de jeux différente de celle du jeu de role sur table et que
tous deux ont évolués a leur maniere, en paralle¢le. Une notion moins évidente, mais essentielle
pour mieux saisir le jeu de role sur table d’aujourd’hui, requiert de délaisser la perspective
historique au profit d’'une plus empirique et d’avant-garde. L’idée est de s’intéresser a
I’influence en retour des jeux vidéo sur le jeu de role sur table, intimement liée a la

progression de la technologie de I’information et de la communication des derni¢res années.



Pour ce faire, il est pertinent de souligner la montée fulgurante du jeu vidéo compétitif
(e-sport) dans la culture mondiale. Tout comme le jeu de role sur table, le jeu vidéo a lui aussi
longtemps été relégué a une activité de sous-sol, alors qu’il remplit aujourd’hui des arénas a
travers le monde. En 2014, le nombre de spectateurs de sports électroniques était estimé a plus
de 89 millions (Casselman 2015) et 10 millions de dollars américains ont été récemment
octroyés en plusieurs prix lors d’un seul tournoi de League of Legends (Riot Games, 2006)
(Makuch 2017). A une échelle plus amateur, des sites de téléversement en continu (streaming)
comme Twitch.tv permettent 2 n’importe quel utilisateur de diffuser ses sessions de jeu en
temps réel; plusieurs réussissant a en retirer suffisamment de revenus pour en vivre, que ce
soit grace a la souscription mensuelle d’abonnés, a des dons de spectateurs ou a de la publicité.
Divers chercheurs comme Sjoblom et Juho (2016) se penchent sur les raisons qui poussent
autant de gens a regarder d’autres personnes jouer, mais les conclusions importent moins que
le constat que cet engouement est appelé a persister, a gagner en amplitude, voire a créer de

nouvelles formes de divertissement.

Manifestement, le phénomeéne de la spectatorialité en ligne gagne tellement en
importance qu’il atteint méme le jeu de rdle sur table. Acquisitions Incorporated est un groupe
de joueurs formé a partir d’une association entre Wizards of the Coast (WotC), la compagnie
qui posséde les droits de Donjons & Dragons, et les créateurs de Penny-Arcade, au départ une
bande dessinée web trés populaire qui porte sur la culture du jeu et du multimédia®. Ce groupe
a commencé par diffuser ses séances de jeu sur baladodiffusion (podcast) en 2008, rencontrant
une certaine popularité. Suivant la démocratisation des plateformes de diffusion, Acquisitions
Inc. opte désormais pour des captations filmées en studio devant public lors de conventions, a
un point tel que sa communauté est devenue suffisamment enthousiaste pour aller jusqu’a
assister a des représentations spéciales en direct dans des salles de cinéma des Etats-Unis
(Wizards of the Coast 2016). Toutefois, un meilleur indice de popularité est peut-étre le
volume de visionnements de la websérie Critical Role (Geek & Sundry, 2015). Composé de

personnalités américaines qui font du doublage dans des productions d’anime japonais, de

? https://www.penny-arcade.com/comic



cinéma d’animation et de jeux vidéo, ce second groupe a dépassé fin 2016 les 37 millions de

minutes visionnées sur 7witch et les 3 millions de vues sur YouTube (Byrd 2016).

A nouveau sur 1’échelle plus amateur, une autre tendance est observable : celle du jeu
de role a distance. Plus modeste a produire, cette fagon de jouer consiste a diffuser en direct ou
a archiver une partie menée par vidéoconférence sur webcam, agrémenté ou non d’un logiciel
qui gére du support visuel, comme une fenétre de clavardage ou des lancés de dés virtuels.
Une recherche rapide sur YouTube peut mener & un nombre ¢élevé mais difficilement
calculable de vidéos de jeu de rdle enregistrées de la sorte, indice d’une autre mode en
effervescence. Ces nouvelles formes de jeu de role en ligne tiennent-elle de la marginalité ou

. y . y qe N . 3 . r
sont-elles le premier pas vers une révolution du médium? L’¢re du papier” serait-elle révolue?

Cette recherche propose d’enquéter sur les liens que les adeptes du jeu de rdle sur table
entretiennent avec le développement des nouvelles technologies informatiques. Elle circonscrit
certains profils d’utilisateurs représentatifs du paysage roliste en construisant des personas,
puis cherche a comprendre comment la communauté utilise les outils numériques a sa
disposition, de méme que la maniere dont ceux-ci en viennent a améliorer ou nuire au
déroulement de parties de jeu de role. Elle espere renseigner le maitre de jeu et le joueur sur
les options qui leur sont désormais offertes et de le mettre en garde sur certains piéges
technocentriques. Enfin, elle préte des affinités au maitre de jeu en le réfléchissant en tant que
« designer du play », ou elle remet en question le regard de la discipline trop souvent orienté

sur le design de jeux en tant qu’objets.

Le premier chapitre parcourt les concepts-clés qui gravitent autour de la théorie du jeu
et des joueurs, notamment sur des tensions entre les regles et la fiction, sur des notions
d’immersion, de roleplay et de remédiation, de méme que sur les différents systemes

expérientiels dans lesquels le jeu de role sur table opére. Le deuxiéme chapitre porte sur le

’ Le jeu de role sur table (Tabletop Role Playing Game) est également qualifié de jeu de role papier (Pen &

Paper Role Playing Game). Considérés comme synonyme, ce travail n’utilisera que la premiere appellation.


http://screenrant.com/author/mbyrd/

volet méthodologique. Il décrit le contexte dans lequel cette étude a été réalisée et explique le
choix de la récolte de données par questionnaires en ligne. Il détaille les questions de
recherche, de méme que ses objectifs et ses limites. Le chapitre 3 présente les résultats, puis
commente les statistiques et les réponses rapportées. Le chapitre 4 compare 1’échantillonnage
de I’enquéte a trois études extérieures pour valider ou nuancer certaines des conclusions
avancées. Pour finir, le chapitre 5 fait le bilan de la recherche en fonction du cadre théorique et
émet des recommandations pour les rolistes utilisateurs de la technologie ou ceux souhaitant

entreprendre 1’expérience 2.0.



Chapitre 1 Cadre théorique

Ce chapitre recense, résume et interpréte des théories et des concepts susceptibles de
favoriser la compréhension des enjeux parcourus au sein de ce travail, en commengant par le
champ disciplinaire (1.1) et les raisons adoptées pour un regard accentué sur le play au
détriment du game (1.2). Parmi les sections qui suivent, il est question des définitions du jeu et
du jeu de réle sur table (1.3), de la relation tendue entre le jeu et le récit (1.4) et de ce que sera
considéré comme étant du roleplay (1.5). Une partie est réservée a la présentation d’un modele
pour enrichir la théorie des cadres, c’est-a-dire un schéma narratif congu en paralléle de la
cueillette de données qui s’appuie sur de longues réflexions au contact de la pensée
systémique (1.6). Les styles de jeu et les gofits des joueurs sont ensuite abordés (1.7), de méme
que le concept fort fugace qu’est I’'immersion (1.8). Soutenu par le concept de la remédiation,

une perspective historique du jeu de role par rapport aux jeux sur ordinateurs s’enchaine (1.9).

1.1 Les Game studies et les sciences du jeu

Dans ’espoir de dégager une vue d’ensemble sur le développement des études sur le
jeu, un point de départ est peut-Etre celui désigné par Espen Aarseth quand il introduit Game
studies.org, une revue en ligne évaluée par les pairs : « 2001 can be seen as the Year One of
Computer Game Studies as an emerging, viable, international, academic field. This year has
seen the first international scholarly conference on computer games |[...| and several others
will follow » (2001). En effet, depuis cette initiative, les jeux vidéo sont distingués des médias
littéraires et cinématographiques et sont la cible d’analyses consacrées. Le hic, c’est que
I’appellation « game studies » connote 1’é¢tude des jeux en général, alors que [Dintitulé
s’emploie en tres grande majorité en référence aux objets sur consoles et sur ordinateurs. En
revanche, en soufflant sur les braises de la réflexion du jeu déja entrepris par des auteurs
comme Huizinga (1951) et Caillois (1958), les game studies stimulent €également 1’écriture de
nouveaux textes académiques portant sur des familles de jeux plus traditionnelles, se voyant

en réponse contraints a adopter le terme « analogue », pour se distinguer.

Plus d’une décennie plus tard, la revue en ligne Analog games studies.org voit le jour,

motivé par cette nécessité de poursuivre et étendre 1’étude des jeux de maniére plus large, en



ciblant plus particuliérement les jeux de société et les jeux de table : « Now, thirteen years
later, it has become increasingly clear that the field of game studies needs a hack : not so
much a 2.0, but rather a 0.5 » (Torner et al. 2014). Dans leur texte Reinventing analog games
studies, ils affirment que les jeux, méme vidéos, sont dorénavant indissociables du contexte
social et que les formes de jeu hybrides se multiplient : « In other words, game studies can no
longer afford to primarily focus on computer games in an era where the world has become so
digitally mediated that the nomenclature ceases to carry the same weight that it once did »
(ibid.). De plus, les jeux sont désormais appelés a étre observés sous le prisme d’une multitude
de disciplines académiques, Bernard Perron et Mark J.P. Wolf I’ayant maintes fois soulignés
dans le travail collectif The video game theory reader 2 ou ’appendice liste de maniére non

exhaustive plus d’une trentaine de champs disciplinaires a étre explorés (2008, p. 331-388).

En francais, Gilles Brougere et Bernard Perron (2013) défendent 1’emploi du vocable
«sciences du jeu» (qu’ils attribuent a I’ceuvre de Jacques Henriot) pour se référer a la
recherche sur les jeux et titrent leur revue en ligne du méme nom. Eux aussi pronent la
pluridisciplinarité et hébergent sous différents thémes des textes francophones internationaux
depuis 2013. Pour I’instant, seul le numéro 6 contient des documents se rapportant aux jeux de
role sur table; une famille de jeux a ce jour relativement peu explorée. Pour des textes en ligne
dédiés aux jeux de role, la revue Journal of roleplaying.org lancée en 2008 s’illustre comme
pertinente, méme si le jeu de rdle sur table n’est encore qu’un pan des sujets survolés, aux
cotés du jeu de role grandeur nature par exemple, et qu’il ne se distingue toujours pas d’un jeu

analogue aupres de la littérature scientifique.

Ce mémoire de maitrise adheére a la conceptualisation de sciences du jeu pronée par
Brougere et Perron (2013) en se permettant de varier ses secteurs théoriques et s’estime dans
. ., , . 4 . . . . R
la continuité des études sur les jeux (tout court”) qui accordent une attention particuliere a leur

aspect social. Il rejoint le sociologue Olivier Caira qui proposait dans Les forges de la fiction :

* Le chercheur résiste a qualifier le jeu de role comme étant « analogue », car cela connote que le jeu vidéo se

trouve au centre des intéréts et que les autres familles de jeux sont confinées a se comparer a lui.



« d’¢étudier le jeu de réle comme on traite de la lecture ou de la cinéphilie : en y voyant
d’emblée un champ de recherche, une pratique complexe, traversée de problématiques et de
tensions » (2007, p. 7). Néanmoins, il demeure primordial de se positionner par rapport a deux
angles d’approches fondamentaux dans les sciences du jeu, soit entre la dimension du « play »

et celle du « game », tout de suite abordées.

1.2 Le play et le game

Définir le jeu est une entreprise délicate, dans la mesure ou plusieurs théoriciens s’y
sont affairés pendant plusieurs années sans atteindre de consensus. Plus unanime par contre est
la désignation de textes fondateurs comme Humo Ludens de Johan Huizinga (1951) et Les jeux
et les hommes de Roger Caillois (1958), auxquels ont succédé divers auteurs tous avides
d’approfondir la compréhension de ce vulgaire mot a trois lettres. Il est question au départ de
qualifier le jeu comme « dénué de tout intérét matériel et de toute utilité¢ » (Huizinga 1951,
p. 34-35) et d’improductif en « ne créant ni biens, ni richesse, ni élément nouveau d'aucune
sorte » (Caillois 1958, p. 23), pour aller jusqu’a affirmer qu’il peut transmettre des valeurs par
rhétorique procédurale (Bogost 2007) et méme qu’il a le potentiel de changer le monde
(McGonigal 2011). A travers le spectre francophone, tous s’entendent cependant pour dire que
le terme «jeu » est déficitaire par rapport a la langue de Shakespeare, dans la mesure ou
I’anglais dispose de deux mots pour le séparer sémantiquement : « Play is mostly taken to be a
free-form activity, where game is a rule-based activity » (Juul 2005, p.28). Sans
nécessairement parler de traduction, Caillois, contraint par la langue francaise, introduit dans

le lexique deux termes pour articuler son propos :

A une extrémité régne, presque sans partage, un principe commun de
divertissement, de turbulence, d’improvisation libre et d’épanouissement
insouciant, par ou se manifeste une certaine fantaisie incontrélée qu’on peut
désigner de paidia. A 1’extrémité opposée [...] un besoin pressant de la plier a
des conventions arbitraires, impératives et a dessein génantes [qui] exige une
somme constamment accrue d’efforts, de patience, d’adresse ou d’ingéniosité.
Je nomme /udus cette seconde composante (Caillois 1958, p. 48).

De ces dichotomies s’observe un désir d’opposer deux régimes de pensées. D’un coté,

une activité souple dans laquelle les participants se comportent plus librement et de ’autre,
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une procédure stricte régie par un code de conduite modulant les actions des joueurs. Accorder
une importance plus significative a I’un ou 1’autre de ces poles a en effet entrainé des positions
divergentes auprés de la communauté scientifique : « Ce partage entre approches centrées sur
le play et approches centrées sur les games constitue un choix décisif en matiere de paradigme.
Etudier les jeux sous l'angle du play ou bien des games représente une ligne de partage [trés]

importante » (Triclot 2013, p. 1).

Dans son texte Game studies ou études du play?, le philosophe Mathieu Triclot (2013)
compare les arguments de Jacques Henriot (1969) a Jesper Juul (2005) (Bjork et Juul 2012)
qui incarnent au mieux selon lui les antipodes. Parmi les nombreux points divergents, Triclot

repere ce qu’il appelle une « zone centrale » :

Les situations de game sans play, de play sans games constituent sans doute
'exception et les phénomenes du jeu se caractérisent la plupart du temps par le
fait de «jouer a des jeux ». L'objet d'é¢tude se rameéne donc dans la plupart des
cas et quelle que soit la perspective a des alliages singuliers de game et de play
(2013, p. 6).

Sans nécessairement évacuer toutes les nuances que colportent ’'une ou I’autre des
perspectives, le play et le game se révelent étre les deux facettes d’une méme médaille.
Cependant, dépendamment de la nature des jeux étudiés ou du type de savoir qu’une recherche

espere approfondir, cette relation différera.

Concernant le positionnement de la présente étude a cet égard, I’intention de
documenter le jeu de rdle sur table a I’ére des technologies de I’information et des
communications oriente un regard davantage tourné vers le play. Ici, c’est le joueur qui est au
centre des préoccupations visé€es, ce mémoire supportant I’idée émise par Henriot que « C'est
lui — et non le "jeu" au sens de game —, qui produit des événements a partir d'une structure »
(1969, p. 27). Pour mieux consentir a cette idée, il importe maintenant de comprendre les

spécificités du jeu de role sur table par rapport a d’autres familles de jeux.
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1.3 Le jeu et le jeu de role sur table

Le partage des connaissances a comme avantage de pouvoir construire sa pensée
académique a partir des travaux de ses pairs. Dans le but de baser ce mémoire sur des
définitions du jeu en général et du jeu de rdle sur table en particulier, une stratégie consiste a
consulter celles émises par des auteurs qui ont fagonné les leurs en considérant celles qui les
ont précédés. Au moins deux ouvrages offrent respectivement pareil procédé, le premier étant
Half-Real (2005) de Jesper Juul et le second The Creation of Narrative in Tabletop Role-
Playing Games de Jennifer Grouling Cover (2010).

Incluant des définitions de Huizinga (1938) et de Caillois (1958), Juul en réunit sept et
les disseque pour batir son « classic game model ». 11 en ressort avec six critéres qu’il

assemble de la sorte :

A game is [1] a rule-based system [2] with a variable outcome and quantifiable
outcome, [3] where different outcomes are assigned different values, [4] the
players exerts effort in order to influence the outcome, (5] the player feels
emotionally attached to the outcome, [6] and the consequences of the activity
are negotiable (Juul 2005, p. 36).

Juul (2005) précise que sa définition fonctionne indépendamment si le jeu est approché
en tant qu’objet ou en tant qu’activité. Ainsi, un jeu dit « classique » est d’abord basé sur des
regles, lesquelles prennent la forme d’un manuel d’instructions, de lignes de codes ou qu’elles
soient dictées par un étre humain. Celles-ci ne peuvent changer en cours de partie; tout litige
rencontré devant étre aussitot fixé avant de poursuivre son déroulement. Il est ensuite
nécessaire que I’issue d’un match a D’autre soit variable, par exemple que ce ne soit pas
toujours le joueur qui entreprend le premier mouvement qui gagne, et qu’il soit possible de
mesurer les choix ou les actions qui peuvent mener a un résultat escompté. Il est également
impératif que ces choix ou ces actions ne soient pas choisis arbitrairement et qu’ils
représentent un minimum de défi, de nature physique ou intellectuelle. Enfin, les joueurs
doivent démontrer un certain sens de compétitivité ou de coopération en étant personnellement
impliqués dans les résultats de leurs choix ou de leurs actions, une joute étant censée étre

disputée dans le but de susciter des émotions. Il est probable que ces affects soient tributaires

12



des conséquences préalablement négoci¢es en amont de la session de jeu, car parallelement a
étre ou non déclaré vainqueur, des avantages ou des sanctions dans la vie réelle peuvent
découler, comme remporter de 1’argent ou devoir se dévétir. Lorsque des jeux dérogent a au
moins un critére, Juul (2005) les classifie comme des cas limites, par exemple un jeu qui

reposerait uniquement sur le hasard (aucun effort).

Du coté de Cover (2010), ce sont différents enjeux qui ont motivé ses travaux.
D’emblée, moins d’auteurs ont pu étre consultés, le jeu de role sur table étant relativement
négligé quant au volume d’études académiques lui étant consacrées : « the hobby industry (of
which tabletop RPGs are a part) has not, as a rule, examined its output in any through critical
or analytic way — the companies that release RPGs preferring to concentrate on selling
products rather than philosophizing about it » (Wardrip-Fruin et Harrigan 2004, p. xv).
Néanmoins, a la lumiére des textes qu’elle convoque, Cover revendique que les définitions
doivent cesser de se positionner en comparaison avec d’autres médias pour plutdt mettre
I’accent sur les propriétés qui rendent le jeu de rdle sur table singulier : « [TRPG]| must be
defined by its own characteristics and not simply on its relation to other texts » (2010, p. 167).
Ainsi, Cover (2010) critique dans un premier temps Hammer (2007) qui met I’emphase sur la
collaboration, la narration et I’improvisation, avec comme principal reproche que ces ¢léments
ne sont pas exclusifs a cette famille de jeux. En second lieu, elle reprend Mackay (2001) sur sa
description du jeu de role sur table comme art performatif en soulignant 1’absence de 1’aspect
social, tout en lui accordant suffisamment de crédit pour s’inspirer de la sienne en émettant la

suivante, fondée sur quatre criteres :

TRPG can be defined as [1] a type of game/game system [2] that involves
collaboration between a small group of players and a gamemaster through face-
to-face social activity [3] with the purpose of creating a narrative experience
(Cover 2010, p. 168).

Aux premiers abords, le jeu de rdle sur table ne déroge pas a la conceptualisation de
Juul (2005), surtout qu’est insérée, deés le début, I’'importance d’un systéme de jeu ou de
regles. Par contre, une spécificité s’en suit, avec le role distinct d’un maitre de jeu mis en

relation collaborative avec un petit groupe de joueurs. Cover (2010) écarte ainsi le grandeur
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nature qui compte généralement plusieurs dizaines de personnes et précise aussi une activité
sociale face a face”, ce qui selon elle faisait défaut & Mackay (2001). Cover (2010) conclut
avec I’objectif du jeu de rdle sur table qui consiste a créer une expérience narrative, ce qui se
réfere a la notion d’implication de Juul « emotionally attached to the outcome » (2005, p. 36),
mais en plus précis. Le but du jeu de role sur table n’est pas d’étre le dernier joueur en liesse
ou d’accumuler le plus de points, mais bien de se raconter une histoire signifiante entre amis,
quitte a faire quelque entorses aux regles pour y parvenir. Cette flexibilité¢ des réglements
oblige Juul a déclarer le jeu de role sur table en tant que cas limite : « pen and paper role-
playing games are not classic games because, having a human game master, their rules are
not fixed beyond discussion » (2005, p. 43). Par esprit de synthese, Caira décrit de manicre
assez juste cette différence fondamentale entre les régles d’un jeu de rdle et celles d’un jeu

classique :

Dans un jeu de plateau classique, [...] le systéme est complet, au sens ou il
prévoit de facon claire la résolution de toute situation de jeu. [...] Le jeu repose
sur une axiomatique, un ensemble logicomathématique dont la gestion —
I’arbitrage de la partie - pourrait étre sans difficulté confiée a un ordinateur. [...]
A P’inverse, les jeux de role sont les seuls jeux de société ot I’entorse aux régles
est non seulement tolérée, mais souvent encouragée. Le MJ est donc 1’arbitre des
transgressions licites des regles (2006, p. 68).

Attribuer ou non le statut de jeu classique au jeu de role sur table importe cependant
bien peu comparativement au lien étroit qu’il entretient avec sa narration; ce qui ameéne a

s’intéresser a 1’épineux rapport entre jeu et récit.

1.4 Le jeu et le récit

Les sciences du jeu ont produit une quantité impressionnante de textes qui réfléchissent
les liens qui unissent ou séparent le jeu et le récit. Les premiéres années de la discipline ont été
témoin d’une période charniere reconnue comme un schisme entre narratologues et

ludologues :

> Le jeu de role textuel ou le jeu de role a distance sont toutefois écartés par cette définition.
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A une extrémité, [...] Janet Murray [1997] plaide pour une fondamentale
convergence des expressions ludiques et narratives [...] plus directement issue du
champ narratologique [avec des textes de Marie-Laure Ryan (2001)]. A I’autre
bout du spectre, Markuu Eskelinen [2001] [avec Espen Aarseth (2001) et Juul
(2001)] plaide pour une approche libérée du poids des méthodologies importées
de médias plus anciens (Besson 2015, p. 349).

Le recueil de textes First person : New media as story, performance and game, dirigé
par Noah Wardrip-Fruin et Pat Harrigan (2004), rend bel et bien foi du débat ou plusieurs
auteurs proposent et amendent des concepts et des définitions qui gravitent autour du récit joué
ou du jeu mis en récit. Loin d’en ressortir avec un consensus, certains ¢léments apparaissent
comme pertinents pour les appliquer au jeu de rdle sur table, malgré une propension tres
accentuée a exemplifier les argumentations par rapport aux jeux vidéo : « While digital media
is certainly a primary vector in the momentum of interest that led to this book, the phenomena
we call games and stories - as well as play, narrative, and interactivity — predate computers

by millennia » (Zimmerman 2004, p. 156).

Premierement, 1’affirmation que « not all games tell stories » (Jenkins 2004, p. 119)
sert minimalement a faire une premicre distinction entre les jeux en général et le jeu de role
sur table en particulier, puisqu’il vient tout juste d’étre établi que le jeu de role a comme motif
I’expérience narrative (mais pas uniquement, il en sera question plus tard). Ipso facto, si ce ne
sont pas tous les jeux qui racontent des histoires, la trés grande majorité des jeux de role sur

table le font.

Ensuite, plusieurs textes pointent qu’entre histoire et jeu s’immisce 1’interactivité, un
autre concept sujet a diverses interprétations. Selon le degré d’interaction qu’un jeu permet, un
récit risque d’en étre affecté, comme par rapport au rythme que des événements se dévoilent
au joueur, au nombre ou a ’ordre qu’ils se présentent a lui. Ernest Adams (1999) est parmi
ceux qui placent ces concepts en opposition; « Interactivity is almost the opposite of narrative;
narrative flows under the direction of the author, while interactivity depends on the player for

motive power », de méme que Greg Costikyan, quelques années plus tard :
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There’s a direct, immediate conflict between the demands of story and the
demands of a game. Divergence from a story’s path is likely to make for a less
satisfying story; restricting a player’s freedom of action is likely to make for a
less satisfying game. To the degree that you make a game more like a story — a
controlled, predetermined experience with events occurring as the author wished
— you make it a less effective game. To the degree that you make a story more like
a game with alternative paths and outcomes — you make it less effective story. It’s
not merely that games aren’t stories, and vice-versa, rather they are, in a sense,
opposites (2007, p. 6).

Si la notion d’auteur que ces deux citations soulévent s’applique a priori a des
designers de jeux vidéo, elle résonne chez le maitre de jeu du jeu de role sur table qui peut
influencer le niveau de liberté que les joueurs auront dans 1’expérience qu’il prévoit. Un
maitre de jeu a en effet ’embarras du choix pour préparer une séance de jeu de rdle, pouvant
proposer pratiquement n’importe quoi dans ce régime de jeu reposant apres tout sur les limites
de I’imagination. Face a la page blanche, des maitres de jeu peuvent se tourner vers les
produits vendus par les éditeurs de jeux de role sur table pour pallier les pannes séches et
répondre & un besoin pressant d’idées. Les livres de jeux de role tendent a se diviser en trois
catégories, soit les manuels de régles, qui sont dans les faits les seuls nécessaires, suivis par les
encyclopédies d’univers et les scénarios préts-a-jouer. Face a ces outils, un maitre de jeu a
deux stratégies : soit il se munit d’un univers clé en main et, une fois imprégné, propose aux
joueurs de I’explorer a leur guise, soit il opte pour un format plus digeste et décrit sans délai la
situation des personnages déja préts a découvrir la prémisse de I’aventure a laquelle ils devront
adhérer. Ici, I’'une comme 1’autre de ces approches est tout a fait acceptable, bien qu’il soit
plus souvent question d’une combinaison des deux. Si le registre de la non-linéarité se
rapporte aux affinités du jeu et la linéarité a celles de I’histoire (Costikyan 2007, p. 6), le jeu
de role sur table ne dépend pas toujours de la proximité de I'un ou I’autre de ces poles pour
juger de la qualité de son expérience narrative. Par exemple, un scénario aussi cliché qu’un
contrat visant a recruter des aventuriers pour se débarrasser de rats géants dans le sous-sol
d’une taverne peut s’avérer narrativement riche si les joueurs 1’aborde ou le réalise d’une
manicre originale et, a I’inverse, un complot politique finement ficelé¢ sur papier peut se
révéler décevant s’il est mal exécuté. A qualité égale, il en revient aussi aux préférences

personnelles de chacun.
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Subséquemment, Henry Jenkins, avouant ses réserves sur les perspectives binaires,
tente une avenue conciliante et examine plutdt les jeux comme des espaces ayant des
possibilités narratives, notamment grace a ce qu’il nomme « environmental storytelling », avec
justement le contexte du jeu de role sur table comme exemple : « the Dungeon Master’s
activities start with designing the place — the dungeon — where the players’ quest will take
place » (2004, p. 121). Pour Jenkins (2004), qu’ils soient représentés sur format vidéo ou
narrés, les jeux offrent aux joueurs des espaces a explorer dans lesquels des histoires latentes
ne demandent qu’a s’actualiser. Différentes techniques d’écriture ou de représentation visuelle
permettent d’évoquer des événements sans étre clairement explicités, ou les joueurs
construiront eux-mémes le sens de ce qu’ils découvriront : « Read in this light, a story is less a
temporal structure than a body of information » (Jenkins 2004, p. 126). Cette incorporation de
la spatialité pour réfléchir au récit est a premiére vue plus en phase avec la littérature du jeu de
role sur table : « Campaign settings are designed not to tell stories, but to create spaces for
stories [and]| modules often reads more like an instruction manual or report than a narrative
[...] nevertheless, they create a storyworld » (Cover 2010, p. 79-82). Or, la spatialité opere
différemment chez le médium vidéoludique et celui sur table. Dans le jeu vidéo, les titres
offrant un monde audiovisuel riche recourent a I’esthétique de la modélisation spatiale dans
des segments qui peuvent étre simplement justifiés par le plaisir de 1’exploration, alors qu’un
jeu comme Donjons & Dragons, avec des espaces techniquement illimités, se doit de reposer
sur une forme de récit pour motiver cette exploration. Alors que dans un jeu vidéo, chaque
batiment d’un village apparait a 1’écran, le jeu de role ne décrira qu’une vue d’ensemble et
certains lieux pertinents pour 1’histoire jusque-la élaborée. Si le joueur sur ordinateur cherche
par exemple le temple local, il devra sans doute déplacer intuitivement son avatar a travers
différentes rues et cotoyer maints édifices qu’il ignorera, tandis que le rdliste n’a qu’a dire :
« Je vais au temple » pour que le maitre de jeu puisse considérer qu’il I’a trouvé et commencer
a décrire la scéne qui s’enchainera au récit® : « Spatial exploration does not seem drive the
TRPG narrative as much as the narrative drives the spatial exploration » (Cover 2010, p. 82).

Malgré cette précision, la posture de Jenkins s’avere somme toute trés utile a la

% Le jeu de role sur table peut mettre a profit I’ellipse, alors que le jeu vidéo le permet plus difficilement.
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compréhension de la relation complexe que le jeu de role sur table entretient avec la
narrativité. En revanche, pour véritablement saisir la consistance du récit collaboratif du jeu de
role, impossible de passer sous silence ce que les rdlistes désignent sous 1’appellation

«roleplay ».

1.5 Le roleplay

Le mot roleplay se rencontre principalement dans le monde du jeu de rdle, nul
comédien ne déclarant faire du roleplay sur scéne’. Secundo, il ne suffit pas de traduire « jeu
de role » pour obtenir « roleplay », car certaines nuances se perdent. Pour véritablement saisir
les ramifications du terme, il faut préalablement décortiquer « role(-)playing gameg » en le

reconstruisant par étapes sous la loupe du lexique frangais.

Lire « roleplay » en tant que francophone pose un probléme. S’agit-il d’un jeu (game)
de rdle ou un jeu (play) de role? L’exercice de différenciation de la section (1.2) fait pencher
pour le second, sinon il s’agirait de « rolegame ». Roleplay se lit par conséquent jeu de role,
au sens de jouer un rdle, ou « play a role ». Roleplay est aussi un mot-valise, auquel le suffixe
—ing est juxtaposé pour pouvoir le conjuguer dans la langue de Shakespeare. « Roleplaying »,
seul, signifie ainsi « €tre en train de jouer un rdle ». Rendu a « roleplaying game », le terme
roleplaying change de sens et peut s’interpréter en tant que «jeu qui se roleplay ». Un
roleplaying game est, selon cette rhétorique, fait pour jouer un role. A 1’évidence, il serait

redondant de traduire roleplaying game par « jeu de jeu de role ».

En dehors de sa traduction littérale, roleplay fait aussi partie du jargon du rdliste
francophone. A ses oreilles, « jeu qui se roleplay » fait sens, dans le mesure ou roleplay se

conjugue et renvoie a des significations qu’il importe de connaitre.

7 D’autant plus qu’en frangais le mot « jeu » évoque en soi « jouer la comédie ».
¥ Roleplaying games ou role-playing games (avec ou sans trait d’union) s’écrivent de maniére inconsistante dans

la littérature.
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Dans une conférence intitulée « Le Roleplay, finalement, qu'est-ce que c'est? », la
docteure en littérature comparée Coralie David (2016) réfute 1’idée selon laquelle le jeu de
role sur table comporte depuis ses débuts un volet de performance oratoire. En effet, certains
wargames qui précedent les premiers jeux de réle comportaient de la diplomatie «en
personnage », tandis que Donjons & Dragons a pass€ sous presse sa premiere mouture de
régles sans inscrire nulle part « role-playing » (Peterson 2012, p. 371), la notion de role étant
reléguée a cette époque & une fonction dans le groupe, comme combattant ou lanceur de sort’.
Appelcline renchérit: « A modern roleplayer might actually classify [The original three-
volume set of Dungeons & Dragons (1974)] as a wargame rather than an RPG [because it]
assumed players would be moving their figures step-by-step and turn-through-turn through
dungeons and battlefields » (2014, p. 347). Ce n’est que graduellement, un manuel de jeu de
role publi¢ a la fois, que des mécaniques de jeu qui concernent le développement
psychologique et social des personnages se greffent, autrement dit des régles qui limitent ou
orientent les choix des joueurs a I’intérieur de la diégése. Ceux-ci ne doivent plus simplement
résoudre les énigmes et terrasser tout ce qui est placé devant eux, mais chercher a accomplir
des actions crédibles pour le monde fictionnel qu’ils arpentent, de méme que favoriser les
comportements en accord avec la construction du personnage sur papier. Jouer un rdle c’est
bien, mais bien jouer son rdle, c’est mieux. David (2016) qualifie de « roleplay de cohérence »
cette attitude face au jeu ou : « la joueuse joue son personnage, en ne prenant en compte que
les informations issues de Iunivers du jeu et en pensant des décisions en accord avec la

situation, la personnalité et les objectifs du personnage ».

David (2016) distingue ensuite un second type de roleplay par : « le fait que la joueuse
s’exprime comme le ferait son personnage, par exemple en parlant plutdt a la premiere
personne du singulier et en évitant le style indirect», qu’elle nomme « roleplay

d’interprétation ». Ce type de roleplay s’est bel et bien ajouté au fil du temps et s’installe par-

? Peterson (2012) attribue au changement d’échelle le réflexe des joueurs a caractériser les figurines utilisées dans
leurs wargames : « Once game pieces in the 1:1 figure scale became so distinguished, players necessarily

bestowed upon them more personal qualities : names and even attributes of character » (p. 361).
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dessus le roleplay de cohérence, ou le joueur peut demeurer cohérent jusque dans le dialogue
en temps réel du récit. Bien que facultatif, beaucoup de jeux encouragent ce type de roleplay
chez les joueurs, souvent en attribuant des récompenses, tel que stipulé dans Pendragon : « An
inspired player who issues a speech which impresses or please the gamemaster [...] should
receive [a reward in the game] » (Stafford 1985, p.2). A un certain degré, le roleplay
d’interprétation doit se soumettre au roleplay de cohérence, car un joueur peut facilement le
mettre en péril en n’adoptant pas le méme niveau de langage que son personnage ou en
traversant le 4° mur'®. Etant donné que cette interrelation entre jeu significatif et cohérence du
récit doit se mettre en branle a ’intérieur d’une dynamique de groupe, ce mémoire propose a

présent d’explorer cette voie.

1.6 Les systémes expérientiels

Le philosophe John Dewey souléve que I’expérience, lorsqu’exprimé dans la langue
courante, offre des frontiéres communes avec le récit, du moins métaphoriquement parlant, en

la comparant a la vie :

En effet, la vie n’est pas une marche ou un flot uniformes et ininterrompus. Elle
est comparable a une série d’histoires, comportant chacune une intrigue, un début
et une progression vers le dénouement, chacune étant caractérisée par un rythme
distinctif et marquée par une qualité unique qui ’imprégne dans son entier
([1934] 2010, p. 81).

Plusieurs aspects soulignés par Dewey offrent ici des pistes pour réfléchir le jeu de role
sur table comme un enchevétrement d’expériences qui s’influencent mutuellement. Cover
(2010) I’a établi plus tot, le jeu de rdle sur table peut étre défini par un type de systéme de jeu
qui implique la collaboration d’un groupe de joueurs et d’un maitre de jeu a travers une
activité sociale face a face dans le but de créer une expérience narrative. Pensé a travers la
citation de Dewey, le jeu de rdle n’est plus qu'une expérience narrative, mais incorpore et

entreméle d’autres sortes d’expérience, chacune comportant ses propres spécificités, tout en

' Le chapitre 4 de Playing at the world entre en détails dans le développement historique de ce type de roleplay,

du wargame a Donjons & Dragons (Peterson 2012, p. 373-457).
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¢tant reliées. Les principaux régimes expérientiels du jeu de role sur table qui complétent le
narratif, le plus souvent qualifiés de social et de ludique, seront abordés a I’intérieur de la

théorie des cadres.

C’est en s’appuyant sur les travaux d’Erving Goffman (1971) dans Frame analysis :
An essay of the organization of experience que le sociologue Gary Alan Fine (1983)
décortique les dynamiques autour de la table de jeu de rdle. Il en vient a distinguer ces trois
fameux cadres d’expérience, soit celui qui concerne les participants qui échangent entre
individus appartenant a la société, celui qui lie les participants a des joueurs dans une activité
ludique, et enfin celui dans lequel les participants incarnent des personnages dans un monde
fictionnel commun (Fine 1983, p. 186). Telles des poupées russes, le cadre social est la
premiére couche par laquelle les participants mettent en place le cadre du jeu, grace auquel le
cadre narratif peut prendre forme. Dans The Fantasy Role-Playing Game : A new Performing
Art (2001), Daniel Mackay repositionne les cadres sous la lunette du discours. Selon lui, le
cadre narratif peut se fractionner entre deux modes verbaux, le premier étant le constatif et le
second performatif (Mackay 2001, p. 55). Le mode constatif se compare a la didascalie d’une
ceuvre théatrale en énoncant le cours des événements et en décrivant la spatialité¢ d’une scene,
tandis que le mode performatif est le domaine du dialogue incarné de vive voix, comme le
ferait un comédien sur scéne. Paradoxalement, les dynamiques du jeu de role sur table sont a
la fois simples et complexes, dans la mesure ou décortiquer chacune des interactions entre les
cadres est ardu, mais que les rolistes, méme néophytes, nagent dans cet environnement sans
méme y réfléchir. Afin de fournir un complément d’information sur la dynamique des

procédés du jeu de role sur table, celles-ci seront modélisées ci-apres dans un schéma textuel.

L’exercice de modélisation entrepris dans le cadre de cette recherche s’est inspiré de
recommandations d’auteurs ceuvrant dans le courant de la pensée systémique pour Etre
rapidement confronté a des frontieres communes entre la théorie des cadres et plusieurs de
leurs écrits, a commencer par cette définition : « un systéme dans une perspective est un sous-
systeme dans un autre » (Lazlo 1981, p. 15), un peu a I’image des poupées russes énoncée plus
tot. Ensuite, concernant un systéeme donné, Donnadieu et Karsky (2002) allient quant a eux

I’environnement, au sens d’un « ensemble de processus extérieurs au systéme considéré »
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(p. 39), en présentant trois paliers : le milieu englobant, le milieu extérieur et le milieu
intérieur. Ces zones s’apparentent respectivement a un milieu social, a un milieu ludique et a
un milieu narratif. L’activité sociale englobe bel et bien 1’ensemble du jeu de rdle, tandis que
le texte diégétique ne peut se mettre en place sans I’intermédiaire du systéme de régles qui lui
est extérieur. Conséquemment, cette lecture propose de substituer le concept de cadre par celui
de systeme. Elle utilise la taxonomie d’Edgar Morin (1977, p. 139) et argumente que le jeu de
role sur table est composé d’un écosystéme social : « Pour I’ensemble systémique dont les
interrelations et interactions constituent I’environnement du systéme qui y est englobé » dans
lequel interagit le systéme ludique avec le sous-systéme narratif, ce dernier défini par : « Tout
systtme qui manifeste subordination a 1’égard d’un systeme dans lequel il est intégré comme

partie ». Ces systémes sont modélisés a la Figure 1, qui servira ensuite d’appui.
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Figure 1 Interactions possibles entre les systeémes expérientiels du jeu de rdle sur table

Le premier ¢lément a remarquer a la lecture de ce modele est I’emplacement des deux
hexagones qui représentent I’asymétrie entre les fonctions du maitre de jeu a gauche, face a

celles des autres joueurs a droite. Sous une méme entité, le role fluctue selon le systeme dans
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lequel le participant opére. Tous se consideérent en tant qu’étres humains lorsque vient le temps
de parler de la vie quotidienne, alors que dés qu’il est question d’une action a entreprendre
dans le jeu (Puis-je faire ceci?), la relation pivote aussitot vers une qui accorde au maitre de
jeu une position d’autorité. A tout moment, un joueur peut contester cette autorité, par
exemple en prétendant que la situation désavantageuse que le maitre de jeu vient de décrire
n’est due au fait que ce dernier désire se venger pour son sac de croustilles dévoré, et réclamer
justice. Pareille anecdote permet d’illustrer que le systéme social, ou les liens d’amitié entre
tous les participants et leurs tempéraments peuvent perpétuellement influencer le déroulement
du systéme ludique. En ce qui concerne le type de discours émis, Cover convient qu’il est
possible d’en distinguer deux : « This level consists of two types of speech, off-record speech
and narrative planning speech » (2010, p. 96). Les conversations extradiégétiques sont tous
les propos qui englobent les commentaires n’ayant aucun rapport avec le jeu ou le concernant
de loin, comme une critique sur 1’invraisemblance d’un réglement qui permet de soigner en
quelques secondes la cheville fracturée de son personnage. Les propos qui planifient les
actions ne font pas avancer le jeu non plus, mais y réfléchissent. Ils sont a la frontiere du
systeme ludique, & un point tel qu’un maitre de jeu peut les proscrire s’il considére que se

. . Feor . . 11
concerter entre joueurs brime la spontanéité et le libre arbitre .

Le systeme ludique, c’est en quelque sorte le moteur du jeu de role. Dicté par les
regles, mais appliqué par les joueurs selon leur bon vouloir, celui-ci s’apparente la plupart du
temps a une boucle de jouabilité semblable a celle que les fleches du modele articulent. Ces
dynamiques, sujettes a variations selon différents jeux ou différents groupes, accordent
généralement au maitre de jeu le droit de passage vers le systeme narratif. Sur le schéma, le
maitre de jeu demande aux joueurs « Que faites-vous? » et écoute la réponse. En fonction de
cette derni¢re, le maitre de jeu demandera aux joueurs de faire un jet de dé si 1’action
représente un risque d’échouer ou la valide directement en enchainant verbalement en mode

constatif ou performatif, voire une combinaison des deux. Ce que dicte le maitre de jeu n’est

" Ce type de discours peut s’assimiler au concept de « metagaming » qui consiste en partie & partager de

I’information entre joueurs que les personnages ne devraient normalement pas pouvoir se transmettre.
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pas forcément laissé qu’a ses caprices, puisque certaines régles peuvent orienter ou limiter ses
options. Si un personnage a une haute statistique en perception auditive ou appartient a une
espece a I’ouie surdéveloppée, il peut ajouter des détails sonores, & moins que le scénario qu’il
utilise stipule clairement que dés qu’un personnage entre dans un espace en particulier, un
texte du manuel doit étre lu a haute voix. Le systetme ludique, englobant le sous-systeme
narratif, peut exercer une ¢énorme influence sur son processus, sans jamais oublier
I’écosystéme social, car nul ne sait quand le chat familial bondira sur la table afin

d’interrompre (ou altérer!) le sermon du vilain.

C’est dans le systéme narratif que régne la narrativité la plus dense, d’ou la couleur gris
plus foncée. Dans ce sous-systeme, le maitre de jeu devient conteur de la diégese et/ou discute
avec les joueurs en temps réel, comme s’ils se donnaient la réplique dans une piéce de théatre
improvisée. Dés que la situation narrative entraine un changement dans 1’espace, une question
par rapport aux regles, une plaisanterie ou quelconque interruption, le texte collaboratif se met
momentanément en pause et passe au systéme qui le gére. A nouveau, dépendamment des
types de joueurs et des types de plaisir recherchés, le temps pass¢ a I’intérieur de chacun des
systémes est excessivement variable, 1’'usage de pointillés et de fleches a double sens qui

délimite les encadrés sur le modéle tente de le rappeler.

Il est indéniable que I’approche de la systémique a beaucoup a offrir a la réflexion sur
le jeu de rdle sur table. Des lors qu’il est question d’étres humains qui coopérent, surtout
asymétriquement, un savoir plus intéressé aux processus, aux interrelations et a 1’organisation
des composantes d’un systeme releve d’un angle d’approche pertinent appelé a étre encore
plus développé dans des études futures. Toutefois, maintenant qu’un aper¢u des dynamiques
est établi, il convient de changer cette perspective et d’isoler certains €léments pour mieux
comprendre toutes ces allusions faites jusqu’ici sur la diversité des rolistes et de la variabilité

des styles de jeu, grace a des typologies un peu plus hermétiques.
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1.7 Les typologies de joueurs et les styles de jeu

Il existe autant de manicres de jouer aux jeux de rdle sur table qu’il y a d’étres
humains, peut-étre méme plus, considérant qu’un joueur peut jouer différemment selon
diverses circonstances. Dans 1’espoir d’y voir plus clair, quelques auteurs se sont affairés a
repérer des tendances et de les répertorier en typologies de joueur et en différents styles de jeu.
En 1958, Caillois entame une démarche de classification des types de plaisir, qu’il nomme
Agon (la compétition), Alea (la chance), Ilynx (le vertige) et Mimicry (le simulacre) (p. 50-74).
La lunette de Caillois observe les jeux en général, du poker au jeu du faire-semblant chez les
enfants, et sert minimalement a affirmer qu’il existe une bonne variété d’approches ludiques.
Il est prudent d’affirmer que selon les individus, certains types de plaisir ludique seront
préférés a d’autres, comme un ennui vis-a-vis des jeux avec une grande part de hasard, une
attirance pour participer a une ligue d’improvisation ou la recherche d’une compétition de haut

calibre pour aspirer a 1’ivresse d’une victoire méritée.

Dans un contexte plus circonscrit, Richard Bartle (1996) a analysé le comportement de
joueurs dans les MUDs (Multi-User Dungeons), un MUD étant grossiérement résumé en tant
que programme informatique qui permet de participer en temps réel et en multijoueur a une
expérience de jeu d’aventure textuelle, a la maniere de Colossal Cave Adventure’? (William
Growther, 1975-1977). Bartle propose un modele sur deux axes : « The x-axis goes from an
emphasis on players (left) to an emphasis on the environment (right); the y-axis goes from
acting with (bottom) to acting on (top) » (1996), ce qui détermine quatre types de joueurs
selon la préférence combinée sur chacun des deux poéles. Bartle n’est pas le seul a opposer
deux axes pour obtenir ses cadrans. Le psychologue David Keirsey (1998) dégage par exemple
quatre tempéraments psychologiques inspirés du Myers-Briggs Type Indicator, soit artisan,
gardien, idéaliste et rationnel. Dans un article de gamasutra, Bart Stewart (2011) combine les
travaux de Bartle (1996) et Keirsey (1998) auxquels il ajoute le modele DGD1 de Bateman et

Boon (2006), prétextant qu’il comble les lacunes :

2 Ou simplement appelé Adventure.
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The DGD1 model fills in the gaps between the Bartle Types. A gamer who knows
that his preferred style of play is balanced between exploration and achievement,
or a combination of Strategic (Rational) and Logistic (Guardian) play, who was
told he «didn't fit» the Bartle model, can now understand himself to be
representative of the Conqueror play style as described by the interstitial DGD1
model. Rather than invalidating the Bartle Types, the DGDI model deepens and
refines that model of play styles (2011).

Stewart va encore plus loin dans sa quéte d’unifier 1
le savoir taxonomique des joueurs, mais passe
malheureusement sous silence celui de Sean K. Reynolds
(2003)", un modéle sur deux axes de la méme lignée qui
cible directement le jeu de rdle sur table (Figure 2). Cette
affiliation incite a préférer ce modele dans le cadre de cette

¢tude, malgré un risque de manquer certaines subtilités des

autres modeles. D’un autre coté, Stewart conclut de toute

facon « not just one or two but many of the most well-known

Figure 2 Typologie de rdlistes
selon Reynolds (2003)

theories of play style and game design are closely related to
each other and to a general model of personality » (2011).
Ces propositions sont de plus congues dans une perspective ou la compétitivité est présente,

alors que c’est rarement le cas autour de la table de jeu de role.

Horizontalement, Reynolds oppose la stratégie a gauche a la tactique a droite, sachant
que « Strategic means a perspective larger than the immediate future and surroundings [and)
Tactical means a perspective limited to the immediate future and the immediate
surroundings » (2003). L axe vertical sépare I’histoire en bas et le combat en haut. Le cadran
qui marie stratégie et combat définit le « thinker », ou un type de joueur qui maximise ses
forces et minimise ses faiblesses sur le long terme, que cela fasse sens ou non, et qui accumule
chaque indice pour résoudre le moindre mystere rencontré. Son équivalent tactique, le « power

gamer » optimise quant a lui chacun de ses mouvements sur la grille des déplacements, ne

" Reynolds a congu ce modéle & partir d’une analyse de marché de Wizards of the Coast conduite en 1999, soit le

rapport Dancey (2000), qui sera réutilisé plus tard.
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néglige aucun petit bonus et sous-pese chaque solution pour opter pour celle qui I’avantage le
plus dans I’immédiat. Le cadran en bas a gauche concerne le « storyteller ». Ce joueur est
intéressé par un arc dramatique de qualité et module ses choix en fonction de I’impact qu’ils
auront sur I’histoire, méme si cela implique que son personnage perde des ressources ou
souffre. Finalement, le « charactor actor » joue son personnage dans le moment présent, en
débordant de créativité pour I’incarner de vive voix et en respectant colite que colte les

pulsions de ce dernier.

A n’en pas douter, appartenir a ’une ou 1’autre de ces catégories caricaturales n’exclut
pas des comportements issus de tout autre cadran. Un joueur n’aura pas nécessairement les
mémes motivations dépendamment du jeu auquel il joue ou du groupe dans lequel il se trouve.
Cover insiste méme sur le fait que différents types de joueurs peuvent se cotoyer autour d’une
méme table, avec les frictions que cela risque d’entrainer : « my experience with TRPGs shows
that different types of players exist even within one group. One player in a group may enjoy
acting out his or her character while another may just want to fight battles (what is commonly
called "hack and slash” gaming) » (2010, p. 169). Le Dungeon Master’s Guide de la 5° édition
de Donjons & Dragons utilise toujours des termes analogues pour avertir les maitres de jeu a
ce niveau. Nul besoin de modéliser quoi que ce soit, il survole vers les premicres pages
« acting, exploring, instigating, fighting, optimizing, problem solving [and] storytelling »"*
(Crawford et al. 2014, p. 6), incitant les maitres de jeu a connaitre les golts des joueurs pour
mieux préparer les parties. Ce n’est d’ailleurs pas d’hier que le jeu Donjons & Dragons place
le maitre de jeu dans une position de responsabilité sur 1’ensemble de I’expérience, un
supplément de la seconde édition stipulant cette fois deés sa premiere ligne : « The dungeon
master’s task is not an easy one. On his shoulders rests the responsibility for the whole game.
It is the DM’s job to make sure that everyone, himself included, has a good time » (Connors et
Jaquays 1990, p. 3). L’ouvrage détaille ensuite non pas des types de joueurs, mais des styles

de jeu:

" 11 s’agit en somme des principales actions que les joueurs sont amenés a faire dans le jeu.
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Style [such as hack and slash, historical simulation, political play, silly game...]
encompasses a variety of features : the pace of game play (fast or slow), the way
a DM interacts with his players, the ratio of combat to puzzle-solving or role-
play, how problems are solved, the humour level in the game, the ratio of
dangers to rewards, and so on. Play styles are as varied as the people who play
the game, though most will fall into the styles listed [in this book] (Connors et
Jaquays 1990, p. 9).

Les auteurs sous-entendent de la sorte que toute apparence d’incompatibilité se
surmonte par un savoir-faire : « While no style is inherently bad or good, right or wrong, it’s
important to match play style with the overall personality and desires of the group » (Connors
et Jaquays 1990, p. 9) et rappellent que « After all, part of being a good dungeon master is
managing relations with your players » (p. 3). Cela va sans dire, types de joueurs et styles de
jeu sont deux variables intimement liées a 1’écosystéme de la table du jeu de role et exercent
une influence considérable sur son expérience globale. Quand cette chimie ludicosociale est
considérée satisfaisante, les joueurs font souvent vaguement allusion a avoir eu « une bonne

immersion », ce qui pousse a se pencher désormais sur cet énigmatique concept.

1.8 L’immersion

Dans I’introduction de leur ouvrage collectif Immersive Gameplay : Essays on
participatory media and role-playing, Evan Torner et William J. White mettent en garde vis-a-
vis de l’utilisation du terme « immersion », argumentant que chacune des définitions
rencontrées exuberent la subjectivité. L’immersion est selon eux un concept personnel a
chaque individu et variable selon les contextes, véhiculant qui plus est plusieurs connotations

dans son bagage sémantique. C’est ainsi qu’ils statuent :

immersion in media is personal, escapist, emotional, about presence and
concerned with interaction with participants and environment. Immersion is a
subjective experience and different for all involved : competitive gamers immerse
themselves in tournaments, simulationists prefer photorealistic environments,
and narrativists become deeply involved only when they perceive the arc of a
story during play (Torner et White 2012, p. 5).
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Torner et White (2012) font allusion aux termes « simulationists » et « narrativists »,
qu’ils compléteraient normalement par « gamists », faisant probablement référence a la « GNS
Theory” » développée sur le forum The Forge'® par Ron Edwards vers la fin des années 90.
Cette théorie devenue tentaculaire renvoie a la fois au choix d’un de ces trois mouvements
pour gérer une situation donnée, a la ligne directrice d’un systéme de jeu, de méme qu’a une
prédisposition naturelle de certains joueurs. Ce dernier aspect n’est pas sans rappeler la
typologie de Reynolds (2003), mais ici tripartite ou le pole du combat serait scindé. Dans ce
registre, le simulationnisme respecte au mieux les réglements et la représentation du réel,
tandis que le ludisme est plus souple pour favoriser la prise de risque et surmonter des défis de
calculs. Toujours pour Torner et White « [this] theory establishes that players come to any
game with specific, oft-unarticulated expectations for play ("creative agendas"), and will
suffer from a loss of "immersion" when these are not met » (2012, p. 8). Or, des recherches sur
la théorie LNS démontrent rapidement qu’une multitude d’interprétations et de débats a son
sujet pullulent sur I’internet, tellement que le principal responsable de la théorie avoue lui-
méme que « [The] "theory called GNS" is not only obsolete, it opens up all sorts of horrific
and defensive mis-readings » (Edwards 2004). Pour cette raison, la théorie LNS ne sera pas

utilisée ici pour analyser I’immersion.

Dans le cadre d’une conférence tenue a Orc’idée 2013, Olivier Caira présente ses
propres réflexions au sujet de ’immersion dans le jeu de rdle sur table. Il introduit deux
approches. La premiere est celle de Schaeffer (1999) qui évoque une « posture mentale » ou
un « état scindé avec coexistence et interpénétration de deux mondes » et que Caira oppose a
celle de Ryan (2001) qui traite de « transparence du médium ». Rapidement, Caira (2013)
observe que cela ne colle pas au jeu de role sur table. Il est en effet difficile de parler d’une
immersion sensorielle; le jeu de role sur table étant terriblement pauvre a cet égard. Peu
importe la qualité des figurines, les joueurs sont constamment rappelés a leur positionnement

dans le monde réel a chercher le bon dé a lancer ou encore la bonne page du bon livre de

'* La théorie a été traduite en francais avec 1’acronyme LNS pour ludisme, narrativisme et simulationnisme.

' http://www.indie-rpgs.com
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régles. Certes, un médium qui s’appuie sur 1’imagination laisse sous-entendre une interface
invisible. Or, c’est le langage le vrai vecteur de 1’expérience et ce dernier est souvent
cacophonique, constamment interrompu, remis en question et sujet a un rythme erratique.
Pourtant, Caira (2013) affirme que le jeu de role sur table a de particulier le fait que la contre-
immersion fait partie du plaisir d’y jouer. Par exemple, les blagues et les commentaires faisant
allusion a des référents culturels communs sont ici monnaie courante, alors qu’ils causeraient
commotions dans une salle de cinéma. Néanmoins, Caira (2013) remarque des réflexions qu’il

juge plus pertinentes chez I’auteur Gordon Calleja (2011).

Le livre de Calleja tombe a point puisque, tout comme ce mémoire, il fonde sa
recherche en partie sur la théorie des cadres : « I decided to adopt Erving Goffman’s metaphor
of the "frame", following Gary Alan Fine’s appropriation of Goffman’s concept in his
research on table-top role-playing game communities » (Calleja 2007, p. 83). Apres trois
années de travail, Calleja publie un modele sur six niveaux d’engagement (involvement) :
affectif, kinesthésique, ludique, narratif, partagé et spatial, tout en précisant : « The dimensions
are experienced not in isolation but always in relation to each other » (2011, p. 37) ce qui est
compatible avec le systeme expérientiel trés flexible et variable du jeu de rdle sur table.
Cependant, il faut résister a I’envie de faire des violences interprétatives sur les branches du
modele construites pour explorer le jeu vidéo, comme I’engagement kinesthésique, ici plus ou
moins présent. En fait, bien qu’il soit pertinent d’attribuer plusieurs types d’engagements aux
rolistes, la suggestion de Calleja (2011) qui consiste a les considérer sur deux strates (micro et

macro) s’impose comme beaucoup plus signifiante pour pousser la réflexion de I’immersion.

Calleja (2011) désigne par micro un engagement « in the moment of play » et par
macro « [a] form of ongoing motivation to interact with the game » (p. 37). Selon lui, les
joueurs les plus passionnés continuent d’étre engagés dans le jeu méme lorsqu’ils n’y jouent
pas. Le maitre de jeu est particulierement concerné par cette idée, lui qui est souvent chargé de
préparer la prochaine aventure. Dans une campagne a long terme, un maitre de jeu peut par
exemple utiliser les périodes entre les s€ances pour songer aux retournements de situation
possibles de I’histoire (engagement narratif), tandis qu'un joueur peut réfléchir pendant des

heures aux points d’investissement qu’il a remporté a la fin de la derniere séance (engagement
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ludique). L’engagement macro prend donc par extension une part considérable dans la vie du
roliste en étant impliqué quand celui-ci consulte les forums, quand il dessine son propre
personnage ou des cartes du prochain lieu de ’aventure, quand il raconte a quelqu’un les faits
saillants de la derniere partie, jusqu’a se manifester dans le visionnement d’une séquence
particuliérement inspirante d’un film. Par conséquent, il est permis de conclure que méme en

dehors de son écosystéme, le jeu de role sur table persiste dans 1’esprit de ses participants.

Dans Hamlet on the Holodeck, Janet Murray décrivait ’immersion comme une
métaphore qui exprime une sensation d’étre plongé psychologiquement dans une autre réalité
(1997, p. 98). Est-ce possible dans le jeu de role sur table? Peut-étre. Au fond, tout dépend de
I’interprétation du concept. Suffit-il d’opposer les commentaires extradiégétiques au roleplay?
L’immersion du jeu de role sur table se brise-t-elle a toutes digressions du récit? A défaut
d’obtenir une réponse claire et arrétée dans la littérature roliste, peut-&tre que des enquétes sur

le terrain sauront éclaircir I’opacité du terme.

1.9 La remédiation

Le mot «média » renvoi a plusieurs significations. Il peut désigner les médias
d’informations, comme les médias de la presse écrite et des bulletins télévisés, ou peut
signifier une forme de transport physique ou électronique de données, comme un transfert de
données par le médium'’ d’une clé USB. L’art peut aussi étre véhiculé par un média. La
musique et le cinéma par exemple, créent des ceuvres médiatiques sous formes de picces
sonores et de films qui transmettent des histoires et des émotions aux personnes avec qui elles
entrent en contact. Les médias sont vivants. Ils naissent et se peaufinent au fil du temps. Pour
chacun d’eux, les praticiens développent de nouvelles techniques et de nouvelles idées, tandis
que les chercheurs étudient leur histoire et leur fonctionnement. En outre, les médias
entretiennent des relations avec les autres médias qui les entourent. Quand de nouveaux

médias apparaissent, ils manifestent la capacité de faire quelque chose en mieux. Ils imitent le

' Le mot médium agit & titre de média au singulier, bien que média s’utilise également au singulier comme au

pluriel.
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langage et les signes des médias qui précédent, puis proclament se rendre 1a ou nul autre
média n’a pu encore aller. En réponse, les médias qui se retrouvent menacés, développent des
stratégies pour subsister et choisissent leurs batailles en se perfectionnant 1a ou ils excellent et
en délaissant les flancs ou ils seront vaincus. A tout moment, un nouveau média peut remuer
les braises d’un ancien, et vice-versa. Ce n’est pas une évolution linéaire, mais une
constellation médiatique d’influences perpétuelles. Etudier un média, c’est donc forcément

étudier ceux qui I’entourent.

La rédaction de 1’argumentaire ci-dessus est redevable au travail de Bolter et Grusin
(1999) et est par endroits directement paraphrasé de leur livre Remediation : Understanding
new media. Le propos de Bolter et Grusin insiste sur des relations qui « honor, rival, and
revise » les médias entre eux et martelent qu’aucun média n’évolue « in isolation from [each
other], any more than it works in isolation from other social and economic forces » (1999,
p. 15). C’est du moins le cas du jeu de rdle sur table, comme 1’a d’ailleurs déja constaté Caira :
« Comme la plupart des jeux de société, le jeu de rdle n’est pas une création ex nihilo, mais le
fruit d’'une série de glissements, variante aprés variante, du wargame au récit interactif »
(2007, p. 14). Cette section propose de survoler sa genese (1.9.1), d’entamer un détour du coté

du jeu de role sur ordinateur (1.9.2), pour revenir du c6té des tables virtuelles (1.9.3).

1.9.1 Du sable au papier

Appuyée par des archives de témoignages de Gary Gygax, ’'un des créateurs de
Donjons et Dragons, David (2016) soulignait plus tot que 1’apparition du roleplay n’est pas
I’ultime point de départ pour dresser 1’historique du jeu de rdle sur table, puisque des joueurs
de wargames s’amusaient bien avant a incarner des personnages autour de la table de jeu. Le
designer de jeu Wilf Backhaus (2000) raconte une expérience de ce genre avec The modern

war in miniature : A statistical analysis of the period 1939 to 1945 (Korns 1966) :

Korns' idea (appearing on pages 9 to 20) was for a War Game involving two
players and a judge. The players sat in separate rooms contemplating maps upon
which they marked the positions of their men. The Judge was in a third room
with a large sand table upon which all of the miniatures were laid out. Every so
often the players were allowed to come and look over the situation on the sand
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table but most of the time the Judge would come and chat with the player
(Backhaus 2000).

Le jeu de Korns permettait de simuler la situation d’un commandant d’armées qui
donne des ordres en fonction de rapports de déplacement de troupes que le juge lui livre. Les
deux opposants n’ont pas acceés aux mémes informations, ce qui fait écho au brouillard de
guerre qu’utilisent aujourd’hui beaucoup de jeux vidéo. Backhaus (2000) donne ensuite un
exemple de verbatim d’une partie et force est de constater que ses écrits s’apparent
effectivement au roleplay de cohérence ou de la dynamique entre le systéme social et le

systéme ludique.

A ce concept d’arbitre et de discours narratif, I’auteur Matt Barton joint une autre
donnée a I’équation, celle des jeux de simulation de baseball : « all of these games attempt to
recreate the excitement and anticipation of baseball using a combination of cards and dice »
(2008, p. 13). Par exemple, Strat-O-Matic (1961) place les participants dans des positions de
gestionnaires d’équipe ou ils doivent décider de 1’ordre des frappeurs, de la position de tels et
tels joueurs sur le terrain, puis d’utiliser des dés pour générer des résultats sur des tableaux :
« We can clearly see how this type of game has much in common with D&D » (Barton 2008,
p. 14). En effet, tout comme Donjons & Dragons, les participants simulent a 1’aide de papier
et de crayons des personnages en fonction de capacités réelles (ou dans le cas de D&D, en
fonction de conventions de la fantasy) et font performer des colonnes de chiffres dans un

contexte diégétique.

Donjons & Dragons c’est aussi, selon cette fois Shannon Appelcline (2014, p. 7), la
convergence de deux modes effervescentes dans les Etats-Unis des années 60 sous la forme de

la série romanesque The Lord of the Rings (J.R.R Tolkien, 1954)'®, immensément populaire, et

'8 Peterson (2012) nuance que « Dungeons & Dragons is a generic setting, an amalgamation of various fantasy
sources rather than the world of a particular author » (p. 82-83), Gygax étant depuis sa tendre enfance un avide
lecteur de pulp fiction (Witwer 2015, p. 21-24), un phénomene littéraire qui a contribué a I’essor de la fantasy aux

Etats-Unis de la premiére moitié du 20° siécle.
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du wargame Tactics (Charles Roberts, 1953). S’il fallait auparavant se prémunir de dizaines et
de dizaines de figurines et d’un acces a des tables de sable pour s’adonner au wargame, la
compagnie que fonde Charles Roberts (qui deviendra le géant Avalon Hill) permet aux
américains d’en faire I’expérience sous la forme de jeux de plateau, ce qui s’avére moins
dispendieux, donc plus accessible. Ainsi, sous I’influence de ces deux tendances, Gary Gygax
et Jeff Perren flaireront le potentiel de vente du mélange des deux et publieront Chainmail
(1971), duquel le premier systéme de régles de Donjons & Dragons sera grandement inspiré.
Quand ce dernier est enfin publié, il se compose en trois livrets, chacun arborant ce sous-titre :
« Rules for Fantastic Medieval Wargames Campaigns Playable with Paper and Pencil and
Miniature Figures » (Arneson et Gygax 1974). Cette précision sur la couverture confirme un
attachement au wargame, mais aussi un désir de se distancer de la table remplie de sable qui
lui est associée, au profit du pap