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Les divers jeux grandeur nature

uelques definitions

et precisions...

-
.

« Que vous amene au pays des jeux de role grandeur nature ?
Répondez a mes questions ou vous serez transformés en blocs de pierre. »

Ph. : A.B. / Les messagers d’Elendil

[l existe une grande variété de jeux dits grandeur nature
qui ne sont pas véritablement des jeux de role,

pas plus que tous les jeux de role

ne sont grandeur nature. Autant savoir de quoi on parle

ans le terme « jeu de role grandeur
nature », chaque mot a son impor-
tance. Il s'agit donc d’un jeu, une
activité ludique ; de role, ot les par-
ticipants interpretent un personnage; gran-
deur nature, directement et physiquement,
sans passer par I'intermédiaire de dés ou de des-
criptions orales.

o

Les jeux de role

Il existe donc des jeux de role qui ne sont
pas grandeur nature. Ce sont ceux que nous
connaissons habituellement, ceux qui se jouent
autour d’une table : Donjons & Dragons,
L'appel de Cthulhu, Star Wars, Hurlements...
Deux a dix joueurs sont réunis autour d’une
table par un meneur de jeu; ils vivent une
aventure qu'ils découvrent peu a peu, inter-
oretent leur personnage en improvisant en fonc-
fion de la situation a laquelle ils sont confron-

tés, mais ils décrivent leurs actions oralement
et les résolvent par I'intermédiaire d’artifices
techniques : dés ou décisions du meneur de
jeu. Les joueurs ne quittent pas la table de jeu
et tout se passe (ou presque) dans leur téte.

Les jeux grandeur nature

Il existe également des jeux qui sont grandeur
nature mais qui ne sont pas vraiment (ou
pas du tout) des jeux de role. L'action est
bien en direct live (pour reprendre une ex-
pression chere aux Nuls), le joueur change de
peau et n'est plus tout a fait lui-méme, il
agit de facon physique, mais !’interprétation
d’un role devient secondaire, voire inexistante.
I est possible de ranger dans cette catégorie
le killer et le paintball (développés ci-apres).
La murder-party est un cas un peu spécial qui
fait la transition avec le jeu de rbéle grandeur
nature.

Il existe aussi un cas ou les participants recoi-
vent un role, mais ce ne sont pas eux qui
décident de leurs actions ou de la maniére
de |'interpréter. Ce n’est plus un jeu, mais du
théatre... Méme quand il s’agit d'improvisation
(vous savez, ces fameuses ligues ot les équipes
s'affrontent sur un ring, un loisir qui nous vient
du Canada), le coté purement ludique est per-

du.

Grandeur nature
non ludique

Signalons aussi |'existence de la Society for
Creative Anachronism (Société pour |"ana-
chronisme créatif), créée aux Etats-Unis mais
qui @ maintenant une branche en Europe. |l
s’agit de groupements de personnes qui tentent
de faire revivre le Moyen Age, et qui créent des
royaumes, des comtés, des duchés, des pro-
vinces... A l'intérieur d’un systeme de régles
assez complexe s’organisent des tournois ot
es participants peuvent gagner des titres. Les
‘éunions sont toujours "occasion de fétes
médiévales (tout du moins, telles que les Amé-
ricains les concoivent...). Encore une fois, il
s'agit d’une forme de loisirs qui, si elle garde
un aspect ludique, n’est pas véritablement un
Jeu, encore moins un jeu ot |'on interpréte un
rOle.

Jeu de role
informatique

Enfin, vous pourrez parfois rencontrer un ami
qui vous dira : « Oui, je sais ce qu’est le jeu de
role, j'y joue moi-méme ! » Si vous lui deman-
dez chez qui il joue, avec quels amis, il va vous
regarder d’un drble d’air. Vous penserez alors
qu’il a peut-étre confondu jeu de role et gran-
deur-nature. Mais non, il ne se déguise pas non
plus. Il passe tout simplement ses nuits a explo-
rer sur son ordinateur des souterrains peuplés
de monstres. Son erreur est compréhensible.
Il 'y a quelques années, certains informati-
ciens adeptes du jeu de role ont essayé de
transposer leur loisir sur ordinateur. Evidem-
ment, ce n’est pas du grandeur-nature, et ce
nest pas non plus du réle puisque I'on se
contente de gérer des notions abstraites de
points de vie, de niveaux, de capacités, sans
Interpréter vraiment un personnage. Néan-
moins, le terme de jeu d’« exploration a plu-
sieurs personnages gérés par un seul joueur »
est pour le moins rebutant, et ["appellation
de jeu de role informatique est restée. ]
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Killer, le jeu des assassins

iller est donc un jeu grandeur nature.
C’est-a-dire qu’il se pratique sans
I"intermédiaire de dés, et qu’il faut
accomplir réellement tous les gestes
qui permettent d'arriver a la victoire. Seulement,
il se joue durant la vie quotidienne. Il arrive que
certaines parties ne durent qu’une apres-midi.
Mais les parties les plus courantes (et les plus
satisfaisantes!) s’étendent sur plusieurs jours,
semaines, voire plusieurs mois. Ainsi, en res-
tant dans les limites de la bienséance, le jeu se
pratique en continu. Vous pouvez vous faire
assassiner d'un coup de pistolet a fléchettes en
sortant de votre appartement, en ouvrant votre
courrier et en y découvrant une lettre piégée,
en tournant la clé de contact de votre auto-
mobile et en allumant ainsi |’autoradio-bom-
be a retardement... La conception de nou-
velles armes plus ingénieuses et inoffensives les
unes que les autres est, d’ailleurs, ['un des
grands plaisirs de ce jeu. Généralement, les
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Il est rare que I'on combatte de front
dans un killer. Attention aux exceptions!

Ph. : UTC - ESCC de Compiégne / killer a Amiens

ieux de travail sont hors limites, mais dans les
facultés et universités, les salles de cours ne
sont hors jeu que pendant les cours... Inutile
de préciser que Killer est un jeu qui engendre
une paranoia aigué. En effet, chaque joueur est
non seulement un assassin, mais aussi la cible
potentielle d’un ou plusieurs ennemis.

Les scenarios

La version la plus simple du killer est celle du
cercle de la mort : A doit tuer B qui doit tuer
C qui doit tuer D, etc., qui doit tuer A. Si B tue
C, il récupere son contrat et se met a la pour-
suite de D. Le gagnant est le dernier vivant.
Autour de cette base, Killer s’est considéra-
blement développé et a généré de nombreuses
variantes, dont certaines s’approchent un peu
plus du jeu de rble. Les joueurs peuvent ain-
si se regrouper en gangs, développer un jeu
d’équipe et une stratégie. De nombreux killers

Le killer est un jeu d’assassinat.

Son but: I'élimination des participants

par des moyens plus malhonnétes les uns
que les autres... mais tous factices.
Sous la surveillance d'un ou plusieurs
arbitres, les joueurs s'entre-tuent
allegrement avec des pistolets

a fléchettes, des réveils faisant office
de bombes a retardement, des araignées
venimeuses en plastique

ou des grenades de confettis.

sont maintenant soutenus par un scénario. Par
exemple, des extraterrestres veulent envahir la
Terre et mettent au point une machine infernale
(camp 1). lls doivent éliminer les défenseurs
de la Terre (camp 2) et rassembler les diffé-
rentes pieces de I'engin, qui leur sont fournies
peu a peu par "arbitre. Bien sdr, les Terriens cher-
chent a se débarrasser des envahisseurs (vous
savez, on les reconnait a leur petit doigt bizar-
rement raide...) et a empécher la construction
de la machine. Néanmoins, méme avec quel-
ques embryons de role et une base scénaristique
assez complexe, Killer reste un jeu dont le but
est I"élimination des autres participants.

Une des différences importantes avec le jeu de
rble grandeur nature est la durée et la per-
manence (dans le temps) de Killer. Les parties
durent longtemps et ne s’arrétent pratique-
ment jamais en cours de journée, le jeu se
mélant ainsi a la vie quotidienne des partici-
pants. Autre différence, de taille : contrairement
au jeu de role qui n’engendre ni gagnant ni per-
dant (le but étant de vivre un moment inten-
se et inoubliable...), avec Killer, a la fin, il ne
doit en rester qu’un...

En complément

Killer est le seul jeu grandeur-nature dont les
régles sont vendues, et avec une large diffusion.
Vous pourrez trouver ces regles pour un prix
honnéte dans toutes les bonnes boutiques de
jeux de simulation. Killer est un jeu améri-
cain publié en langue francaise par Descartes
Editeur.

Si vous désirez un exemple de scénario de
killer, reportez-vous a la page 83 de ce maga-
zine. W
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La murder-party

La murder-party est un jeu grandeur nature

au cours duquel se déroule un scénario policier,

animé par des acteurs dissimulés parmi les participants,
dans une ambiance chere a Agatha Christie.

Sans endosser de role particulier, les convives menent
I'enquéte et tentent de découvrir les coupables.

e type de jeu est vraiment trés proche

du jeu de role grandeur nature, et |l

arrive que I'on donne a tort son nom

a un grandeur-nature policier qui ne
dure qu’une soirée. Mais il existe néanmoins
une différence importante. Dans un jeu de
role grandeur nature, les participants endossent
tous des personnalités différentes, interprée-
tent un personnage qui a partie liée a |'intrigue.
Dans une murder-party, le seul réle a la dis-
position des joueurs est celui d’enquéteur. lls
n’auront aucune influence sur le déroulement
de |'histoire, si ce n’est en découvrant plus
ou moins rapidement les coupables ou en
accusant des suspects innocents (qui feront
tout pour se disculper, bien sar). S'ils le dési-
rent, ils peuvent méme rester passifs et sim-
plement « profiter du spectacle », sans que
cela nuise en aucun cas au déroulement du
scénario. Cette formule de jeu est donc idéa-
le pour des gens qui ne connaissent pas du tout
le principe des jeux de role, et qui auraient du
mal a vaincre leur timidité et « a faire I'acteur ».
Mais elle permet néanmoins aux participants
dynamiques de se prendre au jeu et d’endos-
ser sans difficulté la pelerine de Sherlock
Holmes.

l.a soiree meurtre

Une murder-party accueille généralement un
nombre de joueurs relativement restreint,
généralement pas plus d’'une cinquantaine,
et sur une durée assez courte, le plus souvent
une soirée, quelquefois un week-end. En effet,
"intrigue doit se dérouler tambour battant, en
laissant de temps en temps des pauses pour que
les détectives amateurs puissent réfléchir et
tirer leurs conclusions, mais en gardant un
rythme certain.

Les comédiens animent et conduisent 'intrigue.
Certains sont dissimulés parmi les joueurs et
réagissent comme eux jusqu’au moment ou le
scénario exige d’eux une action bien précise.
D’autres ont des roles plus publics, les joueurs
savent qu’ils sont « dans le coup ». Cela peut
étre le barman bavard qui a entendu une
conversation compromettante, la sceur de la

victime qui est persuadée que son beau-frere
est le coupable (« je vous assure, il I'a tuée pour
hériter ! »), ou le commissaire appelé pour la
circonstance. Ce dernier rble est trés important.
Ce policier est la pour conduire les joueurs sur
la piste des coupables. Toujours légérement
incompétent, il ne peut pas se débrouiller
seul pour dénouer les fils de l'intrigue... il a
besoin de |'aide des témoins et des assistants :
les joueurs. Mais il est la pour leur poser des
questions, les interroger, les faire réfléchir,
les aiguiller et parfois les aiguillonner... Il
doit aussi savoir faire preuve d’autorité si
besoin est, car il arrive quelquefois que la
situation devienne un peu chaotique et il doit
pouvoir remettre de |'ordre. Il est pratiquement
toujours accompagné d’inspecteurs ou de
policiers, dont I'uniforme ne manquera jamais
d’impressionner les assistants.

Pour un scénario d’une soirée, il faut comp-
ter une quinzaine de comédiens, dont la moi-
tié environ devra étre dissimulée parmi les
participants.

Une question d’ambiance

La murder-party est toujours trés propice aux
effets spéciaux et aux coups de théatre. Le
crime a propos duquel les joueurs vont enqué-
ter doit obligatoirement se passer en leur pré-
sence, ou tout au moins, ce sont eux qui
découvriront le corps. Ce sera la seule facon,
ou presque, de vraiment les motiver et de les
pousser a |’action. Mettez aussi en ceuvre
quelques effets spéciaux, que vous aurez mis
délicatement au point car ils devront se dérou-
ler au beau milieu des joueurs. A la différen-
ce d’un metteur en scéne de cinéma, vous ne
pourrez pas hurler « coupez!» pour mettre
votre matériel en place et choisir votre angle
de prise de vue pour dissimuler le trucage...
Il est aussi bon de prévoir un ou deux retour-
nements de situation, et |’arrestation de
quelques innocents avant de trouver le vrai
coupable, au moment du final. Vous pouvez
méme interroger quelques joueurs en les
soupconnant ouvertement, pour que les par-
ticipants comprennent que le coupable peut

se dissimuler parmi eux... vous leur offrez
alors un éventail de suspects qui comprend tous
les gens présents : ils ne savent pas qui est un
comédien, qui est un joueur, ce qui rend la
situation d’autant plus intéressante.

Le scénario doit en effet proposer un éventail
de suspects assez large pour que l'intrigue
soit intéressante et ne soit pas résolue trop
rapidement. Les indices, les pieces a convic-
tion, les ttmoignages doivent se croiser, s'entre-
croiser, accuser quelqu’un puis le disculper...
Tout doit étre réglé comme du papier a mu-
sique, jusqu’a ce que le « petit détail qui cloche »
finisse par attirer |’attention des joueurs et les
mettre sur la piste du vrai coupable. A partir de
14, ils pourront trouver |’enchainement des
preuves qui étayeront leurs suppositions.
Pour le final, sachez étre spectaculaire. Le
coupable ne se laissera pas arréter humblement.
Il peut tenter de s’enfuir, prendre les accusa-
tions de haut et faire un scandale, menacer, hur-
ler, tempéter, ou rester tres sardonique et fai-
re valoir ses appuis en haut lieu... En un mot,
laisser un souvenir impérissable dans |'esprit
des joueurs.

A noter que si le crime le plus utilisé est le
meurtre, vous pouvez tres bien envisager un
scénario mettant en jeu un vol, un kidnap-
ping ou la recherche d’'un espion. Du moment
qu’il permet de mener une enquéte, cela ne
pose aucun probleme.

De méme, le théeme n’est pas forcément
contemporain. Si les participants sont préts a
endosser un costume, |'enquéte peut parfai-
tement se dérouler dans un monastere béné-
dictin du XII* siecle, a bord d’une navette spa-
tiale a destination de Vénus ou lors d’une
soirée mondaine des années 20...

Compléments

Il n"existe pas a proprement parler d’édition
commerciale des régles de murder-parties.
Néanmoins certains éditeurs ont congu des
ensembles tout préts pour une soirée avec un
petit nombre de participants (en général huit).
Ces jeux sont plus simples qu’une «vraie »
murder-party mais peuvent vous mettre le
pied a |'étrier.

Schmidt France a publié Vol de nuit pour la
mort (environ 140 F, avec une cassette audio).
D’autres titres, dans la méme collection Mur-
der-Party, ont été publiés mais sont maintenant
épuises.

Les éditions Solar ont publié trois petits livres
de scénarios dans la collection Crime Party :
Le secret des truffes, Le jeu de la mort et Bon
baisers de ma tombe (25 F chacun, mais épui-
sés, a rechercher chez les bouquinistes). B
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Le paintball, jeu ou sport ?

Le paintball, une activité qui (IcmandL de ILndummc et de a dl‘-.thlIUﬂ

Des fermiers américains ont décidé un jour d'utiliser

leurs marqueurs a

bétail pour jouer a la guerre.

Ce nouveau sport suscita un tres vit
engouement et généra un commerce lucratif.
Histoire d’'une activité pas tout a fait comme les autres.

\

la fin des années 70, aux Etats-Unis,
des amis discutent avec nostalgie
de leurs jeux d’enfance. Tous ont en
commun une passion des activités
ludiques qui les pousse a toujours inventer
de nouveaux jeux. L'un d’eux propose alors de
créer un jeu qui serait inspiré des grands clas-
siques tels Cow boys & Indiens, ou Shérifs &
Outlaws. Apres quelques mois de cogitations,
le projet prend forme. Des « pistolets » fonc-
tionnant au CO, et tirant des billes de peinture
sont confiés a chaque participant afin de
rendre la partie plus attrayante. Et voila nos
gaillards, revétus de tenues camoutlées, arpen-
tant les jungles du New Hampshire, au grand
dam de leurs épouses (réprobatrices) et de
leurs enfants (envieux).

Quelques années plus tard, le jeu, baptisé
paintball game connait un vif succes. Il est
devenu un sport pratiqué chaque semaine par
des milliers d’Américains.

_es fondements du paintball sont simples. Les
joueurs sont repart:s en deux équipes, cha-
cune se trouvant a I'extrémité d’une aire de jeu
dont la surface est approximativement celle

d’un terrain de football. Les joueurs sont équi-
pés de lanceurs, sortes d’armes fonctionnant
au CO, et projetant des billes de peinture
biodégradable a une distance variant de 10 a
40 metres, selon le type de lanceur utilisé.
Le but du jeu consiste a s"emparer du dra-
peau de |'équipe adverse tout en protégeant
le sien. Les joueurs sont éliminés des qu'’ils sont

touchés par une bille. En général, la durée

d’une partie n’excede pas une demi-heure.

Apparu en France il y a environ cing ans, le
paintball n"a tout d’abord connu qu’un succes
pour le moins confidentiel. L'équipement de
base était trés onéreux, et du fait de |’absen-
ce de structures organisées, le développe-
ment restait tres limité. Mais depuis deux ans,
’activité connait un essor important, d( a
plusieurs facteurs. En premier lieu, des entre-
prises ont été intéressées par le concept du
paintball et |'état d’esprit qu’il véhicule (com-
bativité, efficacité, esprit de corps). C'est ain-
si que les cadres de certaines sociétés se sont
retrouvés en « stages d’entreprise », au cours
desquels la pratique du paintball était censée
agir comme révélateur du comportement de

Ph. : Cobra lLoisirs

chacun. Par ailleurs, plusieurs reportages dif-
fusés par les médias ont permis a un public plus
arge sinon d’apprécier, du moins d’apprendre
‘existence de cette activité. Celle-ci a tout
naturellement attiré |"attention des joueurs de
grandeur-natures, le type d’arme utilisé répon-
dant aux besoins de la simulation.

Comment pratiquer ?

_e paintball est une activité en évolution, que
‘on peut grosso modo regrouper en trois
familles :

Fgalement appelé jeu du drapeau, celui-ci
ressemble comme un frére au jeu tel qu'il est
pratiqué dans les pays anglo-saxons, et dont le
déroulement a été décrit plus haut. Outre un
intérét ludique qui semble parfois assez limi-
té, il a le désavantage de ne pouvoir opposer
que des joueurs possédant des armes de méme
puissance, sous peine de déséquilibrer tota-
lement la partie. Un avatar de ce style de jeu



est pratiqu -.é ‘nooor, dans des salles aménagées
=n veritables camps d’ entramement

Dlusieurs i—quipes se déroulent fréquemment
se on les regles du « jeu du drapeau ».
Le jeu pour «rolistes »

S ag-: t du paintball tel qu’il est pratiqué par des
olistes es souhaitant donner davantage d’ampleur
etder ealtsme a des parties de grandeur-natu-
e. lci, I'importance donnée a I'armement

varie --elon le type de scénario joué : policier,
post-apocalyptique, guerre des étoiles, etc. ||
ne fait que remplacer les épées en mousse
Jes grandeur-natures médiéval-fantastique.
_e point faible de cette activité réside dans
e 1ait qu'il est impératif de trouver une aire de
jeu suffisamment vaste, se prétant au scénario
rorét, usine désaffectée...). D'autre part, I'inves-
tissement financier engagé n’est pas franchement
rentabilisé, compte tenu de la faible fréquen-
ce des combats (I"intérét d’un grandeur-natu-

re résidant plus dans les interactions entre

personnages que dans |'action proprement
dite).

. 7
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Cette troisieme version est certainement la
plus intéressante, dans la mesure ol elle
regroupe, en fait, les points positifs des deux
premiers. Le raid consiste a élaborer, sur une
carte a petite échelle (1 : 25000°), un scénario
mettant aux prises deux équipes, chacune
ayant une mission particuliere a remplir (offen-
sive ou défensive). Les raids durent au moins
deux jours, de préférence dans une région a
faible peuplement (massif forestier...), ce qui
nécessite au moins un embryon de logistique
(cartes, boussoles). L'utilisation astucieuse du
relief (imaginez I'importance que peut avoir,
sur les déplacements d’une équipe, le fait
qu'un pont ait été «détruit» par |"adversai-
re), le stress des embuscades et des combats de
nuit rendent ce type d’activité particuliére-
ment attrayant. En revanche, il nécessite une
oonne condition physique, une aire de jeu
suffisamment vaste et escarpée, ainsi qu’un
equipement élaboré (tenue camouflée, tente,
sac a dos... bref, le nécessaire du bidasse en
campagne).

_ne attention toute particuliére est accordée
aux scénarios. Les parties se déroulant en
continu sur deux jours, il faut prévoir un péri-
metre assez grand, et des contraintes diverses.
Une Dremiére phase consiste a faire des repé-
=3 sur cartes afin de déterminer des objec-
J s Qe mms:r un rellef suffisamment acci-

-

—
-
——
-
-

divisés en deux groupes. L'un a pour tache de
protéger des objectifs déterminés a |’avance
(ponts, voies ferrées désaffectées, usines aban-
données). A lui d’organiser une défense cohé-
rente, soit en aménageant les abords de cer-
tains objectifs en camps retranchés, soit en
multipliant les patrouilles reliées par radios, afin
d'explorer en profondeur les zones a risque,
a la recherche d’adversaires potentiels. L'autre
groupe doit chercher a pénétrer le périmetre
adverse avec le maximum de discrétion. |l
doit en effet éviter tout engagement avant
d’avoir neutralisé le maximum d’objectifs.
Leffet de surprise est alors déterminant ! Ui sys-
teme de regles simples mais réalistes permet
de gérer la neutralisation des cibles, permet-
tant d’éviter des aberrations telles que I"utili-
sation d’un pont « détruit »...

Le materiel disponible

Les armes disponibles sont de plusieurs types :
® Les armes de poing

Mis a part le vénérable Splatmaster et le trés
bon PGP, la gamme n’est pas trés variée. Il exis-
te une copie assez réaliste du 357 Magnum,
mais elle est d’un calibre appelé a disparaitre
(800 a TOOOF, portée 10 a 25 metres.)

® Les pump guns

Nous quittons le domaine des armes de poing
pour celui des armes d’assaut! Les pump
guns sont dotés de chargeurs, et de bon-
bonnes de CO, a débit constant, offrant une
autonomie de 500 coups environ. lls per-
mettent le slam fire (feu continu tant que le
tireur actionne la pompe de son arme). Le
lanceur le plus utilisé est le Phantom (2500 F
environ, portée 50 meétres).

® | es semi-automatiques

Rambo ne les aurait pas désavoués ! Les cra-
cheuses de billes permettent un tir continu
particulierement « meurtrier»... Il en existe
de nombreux modéles, le Sheridan VM-68
offrant un assez bon rapport qualité/prix
(2900 F environ, portée 50 métres).

Il est possible d’améliorer la plupart de ces
armes en y ajoutant silencieux, chargeurs
supplémentaires, viseurs laser..

Que faut-il pour commencer?

Adressez-vous a des clubs de votre région
(@aucun probleme sur Paris, plus difficile dans
le Larzac!). D’'une maniére générale, évitez
pour d’évidentes raisons de sécurité toute par-
tie « urbaine », et lors de raids dans la nature,
songez a prévenir les autorités compétentes
(gendarmerie). Les maires de communes rurales
réservent souvent un accueil favorable a des
équipes de joueurs, dans la mesure ol ceux-
ci respectent I'environnement.

L—

N'oubliez jamais l'indispensable
masque de protection.

Ph. : Cobra Loisirs

Des organisateurs sympas vous préteront un
équipement de base, d’autres vous le feront
payer. En tout état de cause, vous devrez pos-
séder au minimum un masque facial de pro-
tection, une tenue de jeu (le treillis est encod-
re ce que I'on a trouvé de plus solide dans ce
domaine...) et, bien entendu, une arme. Pré-

voyez aussi des munitions (co(it moyen : 0,50 F
la bille) !

Quelques adresses

Il n"existe aucun fanzine et a fortiori aucun
magazine francais sur le paintball. || n’existe
pas davantage de structure regroupant des
clubs ou associations. A défaut, voici quelques
adresses :

® Sur Paris : la boutique I'CEuf Cube (1) 45.87.
28.83 commercialise du matériel destiné au
paintball. Vous pouvez contacter la société
Camp au (1) 47.91.42.85, ou la société Cobra
Loisir qui organise des jeux et vend du maté-
riel au (1) 49.00.07.89 (détails a la fin du ma-
gazine dans I"annuaire des sociétés et orga-
nisateurs).

® Dans 'ouest : Fun Gun, site de jeu indoor.
Pour Brestois! au (16) 98.42.34.76.

® Dans |'est : Philippe Klein au (16) 87.30.
65.10 (organisation de raids), Xavier Jacus au
(16) 29.91.34.88 (jeux du drapeau). b
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Le jeu de role grandeur nature

Il n'y a pas d'age pour commencer le grandeur-nature, pourvu que |'on s'amuse.
Ph. : A.P. / Paradoxes EVA / Brocéliande

Le jeu de rOle grandeur nature permet aux participants d'incarner les personnages
d'une intrigue qui se déroulera au milieu d’eux et surtout grace a eux

Aidés discretement par les organisateurs, les joueurs exploitent leurs dons personnels
et vivent pleinement 'aventure qui leur est proposée.

haque joueur incarne totalement un
personnage au cours d’une aventu-
re réellement et physiquement vécue.
Pendant toute la durée de la partie
(de quelques heures a plusieurs jours), il «se
glisse dans la peau » d’un autre et effectue un
saut dans le temps et /ou dans |'espace.
connait |"histoire, |'occupation, le caractére et
es motivations de son personnage, tous ces élé-
ments étant intégrés au scénario. |l ne suit
pas son propre caractere mais celui de son
role, en y intégrant des éléments personnels,
car seules les grandes lignes de comporte-
ment sont généralement indiquées dans la
fiche descriptive qu’il a recue.

Kire soil-meme et un autre

A la différence du jeu de rdle sur table, le
joueur n’utilise pas de « caractéristiques » ni de
« compeétences », malis ses propres capacités.
Il n"est plus question de lancer de dés, de
fiche technique de personnage ni de para-
meétres chiffrés le décrivant (hum ! enfin dans
a plupart des cas). S'il combat un adversaire,
il doit faire preuve de vivacité et d’endurance
et arriver a toucher son ennemi avec I'arme en

mousse (inoffensive) dont il dispose... S'il
veut dérober le portefeuille d’'un bourgeois
imprudent, a lui d’utiliser ses réels talents de
pickpocket... Avancer en silence dans une
forét ¢ C'est a lui de le faire (et ce n’est pas faci-
le!). C'est d’ailleurs ce réalisme des actions
(puisqu’elles sont réellement accomplies) qui
fait partie de I'immense plaisir des grandeur-
natures. Par ricochet, la participation a ce
type d’activité permet de prendre conscience
de problémes dont on n’avait aucune idée
en interprétant son réle autour d’'une table : le
poids et I'encombrement de |"équipement
(essayez donc d’escalader un arbre en armu-
re), I'exiguité d’un couloir de 3 meétres de lar-
ge (non, on ne peut pas se battre a deux per-
sonnes de front!) ou la difficulté pour arriver
a baratiner un policier obtus...

Les regles d’un grandeur-nature ne servent
qu’a simuler les actions que |'on ne peut tout
de méme pas accomplir « pour de vrai» :
blessures, magie, hypnose, etc. Ou alors pour
définir les regles de sécurité.

Le grandeur-nature se différencie aussi du jeu
de rdle sur table par un autre élément: il n'y
a jamais de meneur de jeu. Sa tache est divi-
sée entre plusieurs arbitres qui jouent tous

un role dans I'histoire... les personnages-non-
joueurs (PNJ). lls ont toutes les fonctions habi-
tuelles du meneur de jeu, plus un certain
nombre qui sont propres au grandeur-natu-
re. Leur role est expliqué en détail dans le
chapitre consacré a |"organisation.

Bien sdr, certains éléments des jeux sur table
ne pourront jamais étre reproduits dans un jeu
grandeur nature. Une course-poursuite a 180
km/h dans les rues d'une ville... l'arrivée d'un
vaisseau spatial sur une planéte au soleil vert...
le débarquement de I'armée de Guillaume le
Conquérant... Mais inversement, les gran-
deur-natures permettent des choses impen-
sables dans un jeu sur table : une intrigue a cent
cinquante personnages, des rapports humains
surmultipliés, une simultanéité d’actions entre
es différents protagonistes...

Un jeu de rble grandeur nature peut prendre
plusieurs formes, se décliner en diverses for-
mules. Le jeu lui-méme peut s’exprimer de
deux facons radicalement différentes : en
simultané ou en séquentiel. Ensuite, dans une
formule comme dans l"autre, intervient le
choix de I"atmosphere, de I'ambiance et de la
continuité dans le temps entre plusieurs par-
ties...




l.es scenarios simultanés
1 mteractlfs)

Tous les participants
erpret nt des roles dlf érents et jouent tous
=nsemble une seule intrigue principale et plu-
Sieurs | ntrlgues secondaires, qui ne se dérou-
eront gu’une seule fois.
A nartir des éléments que les organisateurs
eur ont fournis, les joueurs improvisent en
*"*ale liberté leurs dialogues, leurs actions,
eurs déplacements dans une aire de jeu dont
Is connaissent les limites. Autour de quelques
lieux aménagés, les «sites» principaux de
'histoire, les participants se croisent, se ren-
contrent, se séparent... comme dans la vie. Les
organisateurs, dissimulés ou non parmi eux,
agissent de la méme facon et permettent le
déroulement de |'intrigue. Autour de la trame
qui pose les grandes lignes, les joueurs vont tis-
ser véritablement |"histoire par leurs choix et
leurs décisions.
Les avantages de cette formule sont nom-
oreux. Tous les joueurs entrent en contact
avec les uns et les autres, ce qui offre une
richesse fantastique dans les rencontres et les
interactions. lls gardent une totale liberté de
choix et ne sont « guidés » que d’une facon trés
subtile par les PNJ. Ces derniers ne sont pas en
trop grand nombre, généralement 10 a 20 %
du total des joueurs. Une fois le briefing ter-
miné, aucune attente supplémentaire n’est
nécessaire et tout le monde est lancé dans
‘action en méme temps.
_'inconvénient principal est lié a ce qui est le
plus grand avantage de cette formule pour
s joueurs : leur liberté. Bien que les scénaristes
zient bati une trame relativement souple,
~improvisation tient une grande place dans le
déroulement de I’histoire, car nul ne peut pré-
r tous les choix des joueurs. |l faut donc
savoir jouer avec le feu, «rattraper la sauce »
et ne pas se laisser desargonner quand la situa-
tion semble chaotique. Mais avec un peu
d habitude, cette improvisation ne pose pas trop
ge problémes.

l

—
—
-
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Les scénarios séquentiels
(, linéaires)

nario seguentiel est trés différent. |l est
constitué d'une suite d événements, prédé-
terminés, se déroulant dans un ordre précis et
immuable. Les joueurs sont répartis en groupes
de six a douze personnes et sont « pilotés » sur
un itinéraire bien défini par un organisateur-gui-
de. D’étape en étape, ils avancent dans |’his-
toire pour arriver jusqu’a sa conclusion. Chaque

équipe vit exactement la méme aventure (a
quelques détails prés), qui se déroulera autant

de fois qu’il y a de groupes. Les joueurs appar-
tenant a des équipes différentes n’entreront
jamais en contact les uns avec les autres. lls se
trouvent pratiquement dans des univers paral-
leles, vivant avec un léger décalage la méme
histoire.

Les PNJ, a part le guide qui accompagne les
joueurs, sont statiques et ne se déplacent jamais.
lls attendent le passage des groupes d’aventu-
riers, et rejouent toujours la méme scene.

Le PNJ-guide a un r6le tres particulier. Géné-
ralement, il incarne un colporteur, un vagabond,
un ménestrel... en fait, un voyageur. Il est
censé tres bien connaitre la région, et savoir
quel probleme |'afflige actuellement. Le grou-
pe de joueurs le rencontre généralement moins
de 500 metres apres avoir commencé la par-
tie, et se lie toujours d’amitié avec lui. |l se fait
ensuite expliquer la situation par les « aven-
turiers » qui découvrent, par le plus grand des
hasards, que leur nouveau compagnon possede
des informations qui pourraient bien les aider
grandement dans leur quéte. Le PNJ s’offre
alors de les guider et «leur signaler les em-
blches de cette dangereuse contrée... »

Ce type de scénario comporte deux avan-
tages. D'abord, le déroulement de I'intrigue est
contrblé tres facilement et pratiquement aucu-
ne improvisation n'est nécessaire. Les joueurs
avancent dans le train-fantdme et subissent les
rencontres les unes aprées les autres. Ce mode
de fonctionnement permet aussi de mettre
en place des effets spéciaux particulierement
complexes, puisque la mise en sceéne et |'arri-
vée des joueurs sont parfaitement prévisibles. ..
Malheureusement, il comporte aussi de nom-
breux inconvénients. Tout d’abord, cette for-
mule ne peut sutiliser qu’en extérieur, puisque
les joueurs avancent sur un itinéraire donné et
que le départ des différents groupes doit étre
décalé d’une heure (pour éviter les collisions
entre une équipe lente qui serait suivie par un
groupe particulierement rapide). Ensuite, la
« fixation » des PNJ a un endroit donné néces-
site qu’ils soient trés nombreux, pratiquement
méme plus nombreux que les joueurs. Une
rencontre comprend généralement de un a dix
PNJ. Pour qu’un scénario soit intéressant, il faut
qu’il comporte au moins six ou sept étapes.
Cela veut dire qu'il faut donc compter une cin-
quantaine de PNJ. Si vous lancez six groupes
de joueurs, cela donne un rapport de 100 a
120 % du nombre total de joueurs !

Certains organisateurs ont cherché a pallier ce
probléme en offrant & une partie des partici-
pants de « prendre la place » des PNJ et d’at-
tendre les groupes d’aventuriers a un point don-
né. Cette formule n’a pas eu beaucoup de
succes. Si on vous donne le choix entre une
aventure compléete ol vous ne vous arrétez
jamais de jouer, et une scene que vous allez

e. venez boire

Avant de partir a I'aventur
a 'auberge de I'Aigle noir.

Ph. : La confrérie des Deux Tours

jouer cing fois cing minutes avec des attentes
hors jeu d’'une heure dans l'intervalle, que
préférerez-vous ?

De plus, les temps d’attente sont trés longs. Ima-
ginez que vous avez cing groupes de joueurs.
Si la premiere équipe démarre a 13 heures, la
derniere ne commencera véritablement a jouer
qu’a 17 heures ! Quant aux PNJ qui guettent
"arrivée des groupes, ils ont un rapport temps
de présence/temps de jeu d’environ 5 %. Et
puis, il est bien dommage que tous les parti-
cipants ne puissent jamais interagir.

_e fait méme que le scénario soit séquentiel
interdit les retours en arriére. L'histoire est
figée et les joueurs n"ont en fait que trés peu
de possibilités pour s’y mouvoir... Et le décou-
page en étapes signifie que les joueurs n"auront
que tres peu de moments intenses. Entre les ren-
contres, ils ne jouent qu’entre eux.

En fait, le jeu séquentiel cherche souvent a
recréer le fameux « groupe d’aventuriers
d’AD&D », en restant a la méme échelle : six
a dix individus en prise avec le monde entier
(les PNJ!). Et bien qu’il semble comporter
plus d’inconvénients que d’avantages, ne bou-
dez pas ce type de jeu, surtout si vous étes
débutants. En tant que joueur ou organisa-
teur, il vous permettra de vous roder, de mieux
vous connaitre. Aprés tout, les associations
qui pratiquent actuellement le jeu de role
grandeur nature sont presque toutes passées par
cette méthode.

Histoire et imaginaire

Les jeux de role grandeur nature a théme his-
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sent dans la richesse de notre passé et per-
mettent souvent de vivre a des époques qui fas-
cinent nos contemporains. Les sources sont
faciles a trouver, les anecdotes innombrables
et surtout, les joueurs sont pour la plupart
déja familiarisés avec "'univers dans lequel
iIs vont jouer. Méme l'individu le plus nul en
histoire de France sait que lors de la guerre de
Cent Ans, I'ennemi était anglais ! Les éléments
que vous utiliserez prendront leur place dans
un monde que tout le monde connait ou
prescue, ne serait-ce que de facon caricaturale.
Et méme si vous choisissez une époque et
une civilisation peu connues, comme celle
des Scythes dans I’Antiquité, vous trouverez
facilement de la documentation pour appro-
fondir le sujet et des épisodes réels pour com-
mencer a batir un scénario. Et puis, il est tres
flatteur de rejouer certains événements his-
toriques en rencontrant les grands noms de
notre passé. Imaginez I'ambiance du Congres
de Vienne en 1815, et |la sensation de pouvoir
discuter avec Talleyrand, enfin, avec le joueur
qui l'interprete !

Un scénario historique est généralement cul-
turel. Sans en avoir |'air, on apprend beau-
coup de choses en interprétant le role de gens
qui vivaient a une époque différente de la
notre, ce qui est passionnant... Cet argument,
s'il ne vous satisfait pas personnellement (ce qui
serait bien dommage) est souvent extréme-
ment utile si vous voulez obtenir la collabo-
ration d’'une commune ou d’un centre cultu-
rel. Si en plus vous leur proposez une histoire
batie d'apres le passé de leur région ou sur un
theme a la mode (apres le Millénaire capétien
et la Révolution francaise, voici venir Chris-
tophe Colomb et la découverte des Amé-
riques...), et vous étes quasi certains d’empor-
ter leur adhésion.

Les scénarios qui se déroulent dans un mon-
de imaginaire offrent un plus grand choix
de themes. Ils permettent aux scénaristes de
laisser libre cours a leur imagination, d’inven-
ter de nouvelles civilisations, des modes de
penser différents. Les joueurs pourront créer
des costumes fantastiques sans avoir a se
soucier d’anachronisme. .. Mais ils devront fai-
re un réel effort pour s'imprégner de I'ambian-
ce de |"univers proposé par les organisateurs.
Cela signifie que ces derniers doivent fournir
un exposé complet du monde et de ses cou-
tumes, exposé qu’il faudra mémoriser. La ou
un simple rappel de trois ou quatre pages
suffit pour un jeu historique (les références
existent dans |'esprit de tous), un univers
imaginaire demande souvent la lecture d"un
livret de plusieurs dizaines de feuillets. Cer-
taines associations qui organisent depuis
longtemps des grandeur-natures fournissent
maintenant un recueil de plus de cent pages

pour que les joueurs se familiarisent avec
leur univers...

Que ce soit dans un passé historique ou dans
un monde imaginaire, I'époque médiévale
remporte généralement tous les suffrages pour
de nombreuses raisons : liens évidents avec les
premiers jeux de role sur table (AD&D pour ne
pas le citer), possibilité d’utiliser le fantastique
et la magie, ambiance propice au merveilleux
(fées, monstres, sorciers et farfadets) et facilité
de conception des costumes. C'est d’ailleurs a
cause du probleme des costumes qu’il ne
s’organise pratiquement jamais de grandeur-
nature XVII° ou XVIII siecle, et que les périodes
médiévales, « barbares » ou relativement pro-
ches de nous ont tant de succes.

Fantastique et carteésien

Parmi les choix possibles, celui de la présen-
ce ou non du fantastique est ['un des plus
cruciaux. En effet, que ce soit un sorcier au
Moyen Age, un fantdme apparaissant lors
d’une réunion de spirites a la fin du siecle
dernier, ou "arrivée de Cthulhu' sur un paque-
bot des années 20, 'existence «réelle» de
cet élément dans I'histoire permet d’utiliser une
grande gamme d’effets spéciaux, et des ressorts
de scénarios inhabituels. Méme les jeux les
plus historiques peuvent prendre en compte
un élément de fantastique... ne serait-ce que
parce qu’il existait dans 'esprit des gens a
I’époque. Combien de personnes a-t-on
conduites au blcher parce qu’elles avaient soi-
disant ensorcelé leurs voisins ¢

.

« Suis-je gente dame ou sorciere ?»
Qui viendra s'en assurer?

Ph.: La caverne de l'elfe noir

Les regles de jeu doivent prendre en compte
cet élément. Si utilisation de la magie est
possible dans votre histoire, vous devrez
concevoir un systeme pour la simuler.

La présence de fantastique peut ainsi enrichir
un scénario, le compliquer... ou devenir une
solution de facilité. Tout dépend de la facon
dont il est introduit et utilisé. Comme dans
beaucoup de choses, c’est |'équilibre et la
crédibilité qui feront la différence.

Scenarios
a usage unique
ou a episodes

Un scénario a usage unique n’utilise qu’une
seule fois le contexte et les personnages d’une
histoire. Il a un début, une fin... et les joueurs
n’en entendront plus jamais parler une fois
e jeu terminé. Tout du moins, vis-a-vis d’une
manifestation future. Mais il est possible de fai-
re suivre les scénarios dans le temps et de
construire une campagne, c’est-a-dire une
suite d’histoires s’enchainant logiquement. La
conclusion d’un grandeur-nature aura une
influence sur les scénarios suivants... Il est
ainsi possible de concevoir des intrigues sur une
grande échelle, qui ne verront leur conclu-
sion qu’apres deux ou trois parties.

Cette formule est tres souvent utilisée pour
des scénarios écrits dans des mondes imagi-
naires. De cette facon, |'investissement consa-
cré a la conception de 'univers (pour les orga-
nisateurs) et a sa compréhension (pour les
joueurs) prend toute son importance. La sen-
sation de vivre dans un monde qui évolue est
toujours extraordinaire...

Ainsi, il est parfaitement possible que les
joueurs gardent leur personnage et l'interpre-
tent a nouveau lors des manifestations sui-
vantes. lls auront la satisfaction de le voir pro-
gresser, évoluer, prendre au fur et a mesure une
profondeur insoupconnée. Cela comporte
néanmoins quelques inconvénients pour les
scénaristes. D'abord, il n’est pas facile de
replacer les anciens personnages dans une
nouvelle trame. lls ont souvent tendance a
arriver par hasard sur les lieux de l'intrigue (« jal
vu de la lumieére et je suis entré... ») et d’étre
rarement véritablement intégrés a |'histoire.
Et puis, si les régles de jeu prévoient une évo-
lution des capacités des personnages, il se
crée au fur et a mesure une certaine disparité
entre les nouveaux joueurs et les anciens, qui
introduit un énorme élément de déséquilibre
qu’il n"est pas facile de gérer. (S

1) Cthulhu est le dieu d’une mythologie de I"horreur contem-
poraine créée par |"écrivain fantastique américain Howard Phi-
lip Lovecratt.
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Cette équipée barbare en plein hiver, en Lorraine, a cheval,
ne s'est pas improvisée en un seul jour.

Oreganiser son grandeur-nature

Ph. : A.B./ Semaines de I"Hexagone/ Migrations barbares

La mise en place d'un jeu de r6le grandeur nature n'est pas quelque chose d’aisé.
Mais en prenant le temps de s’'organiser, en respectant quelques principes simples,
et en avancant étape par étape, cela peut aussi devenir un jeu...

a premiere chose a faire lorsque |"on
décide de « monter » un jeu de role gran-
deur nature est d’avoir les idées claires,
et de savoir quel type de jeu on veut, ou
on peut, organiser. || faut tout d’abord se poser
une série de questions, dont la liste suit, et y
répondre le plus précisément possible. Chacun
de ces sujets va étre abordé a son tour dans |a
suite de ce chapitre, sauf ceux dépendant du
scénario, et qui sont traités plus loin.

® Qui composera |I"équipe d’organisation ?
® Quel sera le genre de jeu de role grandeur
nature : simultané, séquentiel ¢ Fantastique,
historique ¢

® Ou et dans quels lieux se déroulera-t-il 2
® Combien de temps durera-t-il ?

® A quelle date aura-t-il lieu ?

® Combien de participants y aura-t-il 2

® Quel sera le contexte, |'ambiance ?

® Ouel matériel prévoir?

® De guel budget disposer ?

_uand toutes ces réponses seront trouvées, il
.ous sera beaucoup plus facile de vous vy
etrouver et de vous organiser.

—
—_—
T—

(D

[ équipe d’organisation

C’est le premier point a envisager car il est
essentiel. Il est strictement impossible d’orga-
niser un jeu de réle grandeur nature seul sans
courir a la catastrophe ! Réunissez donc des
amis, des rolistes de votre club de jeu, des col-
egues, et formez une équipe de gens motivés.
‘organisation d’un jeu de réle grandeur natu-
re demande en effet beaucoup de travail,
énormément de temps (prévoyez un nombre
de réunions assez important), une immense
dose d’imagination, un sens de |'organisa-
tion assez pointu et une bonne pincée de
patience. Plus vous serez nombreux, plus la
tdche pourra étre répartie sur un grand nombre
d’épaules. Mais attention, quand le nombre
d’organisateurs dépasse les dix a douze per-
sonnes, la trop grande diversité d’opinions
risque de devenir contre-productive. Vous
perdrez plus de temps a vous mettre d’accord
sur un point de détail qu’a faire avancer votre
projet. Le nombre idéal se situe entre trois a dix
personnes, selon les tempéraments et les
moyens dont dispose |"équipe.

Si tout le monde peut (et doit) collaborer aux
différents travaux, surtout pour I"écriture du scé-
nario, car c'est un moment de création qui
demande un « remue-méninges » intense, il
vaut mieux éviter de dédoubler certains postes.
Les trois piliers de votre groupe seront :

Le «tresorier »

Il sera chargé de regrouper les différentes
recettes et d’effectuer les achats. Rien de plus
ruineux pour un budget que de voir le méme
objet acheté deux fois par deux personnes,
persuadées d"avoir été chargées de |I'acquisi-
tion.

Le responsable des inscriptions

Quand les joueurs auront appris |'existence de
votre jeu de role grandeur nature, les inscrip-
tions commenceront a arriver. |l est alors
essentiel qu’une seule personne les centralise
pour que vous ne dépassiez pas le quota de
participants. Si vous vous retrouvez avec

quatre-vingts inscriptions pour soixante places, >
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Le chateau de Moncornet, un lieu que de nombreux joueurs connaissent maintenant.
En meilleur état a l'intérieur qu’a l'extérieur.

vous aurez un dilemme cruel : refuser les der-
niers arrivés (ce qui peut s'avérer un vrai cas-
se-téte si vous n’avez pas noté la date d’arri-
vée de leur inscription) ou augmenter la taille
de votre grandeur-nature. Ce qui veut dire :
changement de lieux éventuel (ce qui est quel-
quefois impossible), nouveaux roles a écrire,
nouveaux achats de matériel, recrutement de
PNJ, etc. Et cela, bien évidemment, a moins de
quinze jours de la date du jeu! Aménage-
ment délicat qui risque souvent de compro-
mettre la bonne marche du jeu dans son
ensemble. Il vaut donc mieux, une fois pour
toute, fixer un nombre maximum de joueurs et
ne pas le dépasser.

Un responsable
contacts « officiels »

Lors de |"organisation du grandeur-nature,
vous aurez un certain nombre de contacts a
prendre : autorisations a demander, assurances
a contracter, publicité a faire passer, visite de
locaux, etc. Il vaut mieux que les gens que vous
rencontrerez ou a qui vous téléphonerez
n"aient qu’un seul interlocuteur. Choisissez
le plus diplomate d’entre vous et le plus tena-
ce. C'est un poste largement aussi important
que celui de trésorier, si ce n’est plus !

Sachez aussi utiliser les talents des amis qui
vous entourent. Un bon dessinateur pourra
illustrer votre livret de regles ou tracer une
carte «d’époque »... Un ami possédant un
ordinateur pourra veiller a la frappe des textes
et a leur impression...

Veillez aussi a bien définir les roles au sein de
votre équipe. Les PNJ, a savoir les person-
nages-non-joueurs (voir plus loin), ne sont
pas des organisateurs... méme si presque tous
les organisateurs prennent aussi des roles de
PNJ pendant le jeu. Quand les responsabilités
sont bien définies, cela évite bien des pro-
blémes épineux.

Trouver un lieu

Sans lieu adéquat, il ne peut exister de jeu de
role grandeur nature réussi. Qu’il s’agisse de
deux pieces dans un centre culturel de ban-
lieue, d'un quartier médiéval comportant plu-
sieurs sites historiques ou deux ou trois hec-
tares de forét, le choix du site conditionne
tout le reste de I’organisation.

Un lieu crée "ambiance, le décor du jeu. C'est
généralement lui le plus difficile a trouver, le plus
difficile a obtenir, des que |'on cherche autre
chose que de la forét. Si vous ne disposez pas
d’un site pour votre jeu, faites travailler toutes
vos antennes : contactez les mairies, les centres
culturels, écumez les guides touristiques, les
livres sur les chateaux, et détaillez les cartes IGN
de votre région (elles fourmillent de trésors
pour qui sait les lire). Vous pouvez aussi contac-
ter les syndicats d’initiative, les associations
de mise en valeur du patrimoine, les sociétés
d’histoire locales. Elles possédent stirement
dans leurs tiroirs une liste de sites adéquats
pour un grandeur-nature, et surtout vous ren-
contrerez des gens qui connaissent bien leur
région et qui pourront vous aiguiller vers les
endroits les plus intéressants.

Un grand nombre de centres culturels ou
d’offices municipaux pour la jeunesse dispo-
sent de centres de vacances dans des lieux
attrayants. Généralement, ils ne sont occu-
pés qu’en période de vacances scolaires. Sou-
vent, ce sont d’anciennes maisons retapées, un
bout de forét, et méme de temps en temps
un petit manoir. Si vous organisez votre mani-
festation au sein d’une association municipa-
le (club de jeu, Maison des jeunes), vous fai-
re préter les lieux ne posera sans doute pas de
probléme si votre demande est raisonnable
et que vous savez présenter le jeu de role
grandeur nature comme une activité de loisirs,
une activité culturelle... ce qu’il est! Si vous
étes indépendant, rien ne vous empéche d'inté-
resser une association municipale a |'organi-
sation, et de commencer une coopération.
Ce sera une occasion de faire de nouvelles ren-
contres et de lier de nouveaux contacts.
Contactez aussi les villes qui organisent des
fétes et des manifestations médiévales ou, de
facon plus générale, «historiques ». Elles ne
demandent généralement pas mieux que
d’accueillir un jeu de role grandeur nature, qui
leur procurera une animation supplémentaire
qui ne leur coltera pas trop cher. C'est ainsi que
"on a pu voir des jeux de role grandeur natu-
re se dérouler lors de la féte médiévale de
Provins, de la foire médiévale de Chinon, ou
lors des manifestations qui célébraient le
bicentenaire de la Révolution francaise. Cet-
te année 1992 risque d’étre consacrée a Chris-
tophe Colomb et a la découverte de |’Amé-
rique. Pourquol ne pas proposer une animation
« jeu de role » aux organisateurs des fétes qui
célébreront cet événement, en échange du
prét de locaux ou de sites et méme éventuel-
lement d’une subvention ?

|l reste aussi la ressource de la location. Elle
revient trés cher dans un budget, mais vous
pouvez alors vous montrer exigeant sur le
choix des lieux. Quoi de plus grandiose que
de jouer un scénario médiéval dans une ferme
fortifiée ou sous les voltes gothiques de la
grande salle d’'un monastere ¢ Quoi de plus
inquiétant qu’un jeu années 20 horrifique
dans un vieux manoir ot les portes grincent et
un bon feu brile dans la cheminée. Prévoyez
cependant un nombre de participants assez
important pour amortir le colt de location.
Sinon, la participation aux frais de chaque
joueur risque de prendre des proportions astro-
nomiques.

La reconnaissance sur le terrain

Une fois le lieu choisi vient la reconnaissance
a proprement parler. C'est le moment ou il
vous faut prendre tout en notes. D’autant plus
si le site se trouve loin d’ol vous habitez, car
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Jurez sans doute pas |'occasion de fai-
= o usieurs vovages. Emportez de quoi faire des
<, eventuellement un appareil photo...

‘ F:-;_.‘ se déroule en extérieur, forét par

mo e, achetez la carte topographique IGN

sere bleue au 1/25000¢, 50 francs environ) cor-
=spondant a I"endroit ou vous allez jouer.
-2t=s-en des photocopies, si possible agrandies,
>our pouvoir prendre directement des notes des-
sus et indiquer tous les endroits clés de votre scé-
nario. N'oubliez pas non plus d’emporter un
DO u__ole pour tirer pleinement profit de la car-
‘. Prenez soin de bien reconnaitre le terrain

“ans la zone que vous avez choisie et de
-emettre a jour la carte si besoin est. En effet,
certains sentiers changent avec le temps et les
cartes ne sont pas redessinées tous les ans. Il est
'mportant d’avoir une carte exacte. A ce pro-
DOS, Si vous avez eftectué un bon relevé, vous
nourrez fournir aux joueurs dont les personnages
sont censés connaitre la région une carte redes-
sinée a la main, «a l'ancienne », signalant les
noints de repere importants et les grands « lieux
oublics » de I"histoire. Un point de détail : évi-
tez de fournir intentionnellement de fausses
cartes pour faire plus réaliste ! Les joueurs se per-
dent suffisamment tous seuls (tout le monde n’a
nas forcément un bon sens de |'orientation)
sans pour cela leur mettre des batons dans les
roues. De plus, cela peut comporter des risques :
si un joueur se foule la cheville et qu’il faille le
porter jusqu’au PC de |'organisation, autant
partir dans la bonne direction.
N'oubliez pas aussi de repérer tous les endroits
dangereux (a-pic dans une forét, grenier dont
e plancher s’écroule dans une maison, etc.) car
| faudra les signaler aux joueurs et les baliser
bour éviter tout accident.
Si le jeu se passe en intérieur, la reconnaissance
est Jeaucoup plus simple. L'espace est clos et
imité. Explorez a fond le moindre recoin car
es joueurs, dont la curiosité est proverbiale,
rront sirement mettre leur nez partout. S'il y a
une cave avec du charbon, vous pouvez parier
qu'ils prendront la pelle et se saliront les mains
= 'a recherche du moindre indice !
=n etet, il est bon, a ce stade, d’avoir une
scénario que vous allez mettre en
ailleurs, il a sGrement d( influencé le
s lieux. Toutes les personnes qui pren-
2 |3 rédaction du scénario doivent,
nossible, participer a la reconnais-
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sance (si cela nenfraine pas trop de frais). |l n’y
a rien qui simule plus l'imagination que de voir
s lieux ou se deroulera |"action... un rocher

a2 la forme étrange, une grotte naturelle une
petite salle difficile 2 trouver qui devxendra
une chambre secréte. L'histoire y gagnera de
a profondeur et de |a crédibilité. 1l est aussi
nécessaire que les PNJ (voir plus loin) connais-
sent tres bien les lieux. Ce sont eux qui gui-

deront les joueurs pendant le jeu et qui leur
feront découvrir les sites les plus intéressants
(I"air de rien, par hasard). Si vous comptez
sur eux pour conduire vos investigateurs a
minuit au bord du lac, pres du bosquet de
chataigniers, il vaut mieux qu’ils ne se perdent
pas en route !

Profitez aussi de cette occasion pour ren-
contrer les divers responsables (mairie, Offi-
ce national des Eaux & Foréts, commissariat)
dont vous devrez obtenir des autorisations
pour le jeu. N'oubliez pas de prendre ren-
dez-vous a I'avance. Relevez aussi a cette
occasion les numéros de téléphone d’'urgen-
ce : médecin, ambulance, hopital le plus
proche, commissariat. Si vous n’avez pas
encore pris contact avec elles, c’est aussi le bon
moment pour rendre visite aux sociétés d’his-
toire locale, aux associations historiques...
Tous ces gens de la région qui connaissent des
milliers d’anecdotes, qui possedent peut-étre
différentes choses qu’ils pourraient vous pré-
ter ou vous louer (un stock de costumes, par
exemple) ou qui seraient méme ravis de par-
boration du scénario ou, pourquoi
pas, a |'organisation du jeu.

[.a duree du jeu

Généralement, les durées les plus courantes
pour un jeu de role grandeur nature sont :

® La soirée : les joueurs se retrouvent autour
d’un apéritif et se séparent vers 2 heures du
matin. Cette durée convient bien pour des
scénarios courts et intenses, en intérieur.

® La longue nuit : elle débute vers 18-19
heures et s’acheve souvent au lever du jour...
C’est une durée généralement choisie pour les
grands scénarios en intérieur.

® Le week-end : le rendez-vous est généra-
ement donné vers midi le samedi pour que le
jeu puisse démarrer a 14 heures. Il s’achéve
souvent aprés le repas du dimanche midi,
qui n’est généralement pas intégré dans Ie
scénario (comme le banquet final des albums
d’ Astérix). Cette durée convient trés bien pour
es jeux de role grandeur nature en forét.
Bien sdr, il est tout a fait possible de concevoir
des jeux sur des durées différentes. Cependant,
prévoyez au moins six heures de jeu. Les par-
ticipants mettent toujours un certain pour
s'immerger dans leur role, 'ambiance ne se
crée pas immédiatement. Il faut laisser aux
joueurs le temps de se familiariser avec leur
environnement, de faire connaissance, de
prendre possession de leur personnage. Tou-
te cette mise en train demande généralement
une demi-heure, mais peut prendre quelque-
fois jusqu’a deux heures si les joueurs sont
timides ou si le départ du scénario est tran-
quille, sans événement frappant. De plus, il est

| .ﬁl"ﬂ.m‘.ﬂ
Notre :eaponaable wargame, Laurent
Henninger, travesti en noble hautain.
Ph. : A.P. / Paradoxes / Provins

dommage de monter toute une organisation
pour trois petites heures de jeu. Comme vous
vous étes lancés dans l'aventure, n’hésitez
pas a en profiter pleinement. De toutes facons,
ce ne sont pas les joueurs qui se plaindront.
Pour un grandeur-nature qui dure plusieurs
jours, prévoyez des plages horaires hors jeu ou
les joueurs pourront se détendre et quitter la
peau de leur personnage s'ils le désirent.
Sinon, ils risquent de «craquer» n’importe
quand, souvent en plein milieu de partie, et de
parler du dernier film qu’ils ont vu ou du pro-
chain concert de leur groupe favori. Autant
aménager volontairement ces moments hors
jeu..

Le jour et la nuit

Ne négligez pas |'importance de la nuit. Quand
il fait noir, les lieux prennent un aspect tres dif-
férent, beaucoup plus angoissant. Les vieilles
peurs remontent a la surface et il est beau-
coup plus facile de jouer avec les nerfs des
gens, de les faire s'émerveiller ou de provoquer
la crainte. C’est aussi quand il fait sombre
que tous les effets spéciaux lumineux prennent
tout leur relief. Un simple spot, un peu de
fumée et une scene d’apparition devient inou-
bliable! Un scénario qui se passe unique-
ment de jour perd un petit quelque chose. La
nuit est vraiment magique et ne pas en profi-
ter serait se priver du plus bel effet spécial
que la nature ait mis a
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N'oubliez pas que vos joueurs auront sommeil et voudront dormir.
Ph. : A.P. / Paradoxes / Provins

Cependant, si votre jeu se déroule sur vingt-
quatre heures, prévoyez toujours une plage de
repos ou les joueurs pourront dormir (géné-
ralement entre 2 heures et 8 heures du matin).
D’une part, tout le monde n’est pas prét a
passer une nuit blanche, et d’autre part, des
joueurs fatigués finissent par ne plus étre moti-
vés... et risqueraient de gacher ou méme de
manquer le final. Pendant ce temps de repos,
e jeu ne s'arréte pas pour les mordus qui pré-
férent ne pas rejoindre les bras de Morphée,
mais le scénario a proprement parler est « en
pause » pour que les dormeurs ne perdent
rien. ..

La fin

Un petit mot a propos du dernier repas que par-
tagent les joueurs. Qu'il s’agisse d'un petit-
déjeuner aux premiers rayons du soleil ou
d’un plantureux repas de midi, c’est I'occasion
pour les joueurs de discuter de |’histoire, de ce
qu’ils ont vécu, de se raconter les tours pen-
dables qu’ils ont joué a leurs ennemis, de
rencontrer les organisateurs, de faire connais-
sance de facon plus approfondie avec les gens
qu’ils ont cotoyés pendant plusieurs heures,
d’échanger des numéros de téléphone. C'est
un excellent moment, trés convivial, dont il
serait dommage de se priver.

La date du jeu

Son choix sera motivé par plusieurs criteres :
disponibilité des lieux, manifestation locale
a laquelle le jeu de role grandeur nature peut

s'intégrer, disponibilité des joueurs (si vous
comptez sur des étudiants, évitez de choisir
I"époque des partiels), etc.

A ce propos, n‘oubliez pas de contacter les
autres groupes qui organisent des jeux de
role grandeur nature dans la méme région
que vous, pour éviter de choisir la méme date
pour deux manifestations différentes. Et puis
les organisateurs aiment aussi jouer de temps
en temps, alors autant se garder la possibilité
d’aller jouer « chez les autres ». Evitez aussi les
dates des grandes manifestations qui risquent
d'intéresser la majeure partie de votre public...
comme les week-ends ot se déroule le Salon
du jeu de réflexion, par exemple.

A ce propos, contacter les autres groupes
organisateurs de grandeur-natures peut s"ave-
rer trés profitable pour tout le monde : échan-
ge d’adresses, de tuyaux, de trucs (je connais
un endroit formidable qui se loue pour trois fois
rien, une usine ol l'on peut récupérer des
chutes de cuir au poids, etc.), prét ou location
de matériel a moindre prix (nous avons ache-
té pour notre dernier jeu une machine a fai-
re de la fumée...), ou méme pour échanger les
adresses des joueurs potentiels. Sans pour
autant créer de fédérations ou de structures
encombrantes, qui finissent par créer plus de
problémes qu’elles n'en résolvent, la créa-
tion de contacts amicaux entre tous les orga-
nisateurs de grandeur-natures ne peut étre
que bénéfique. Méme si tout le monde n’a pas
e méme point de vue sur un point de regle ou
a philosophie de son monde imaginaire, la
diversité ne peut étre qu’enrichissante pour
tous, joueurs y compris.

|.es participants

Le nombre de participants sera aussi condi-
tionné par:

® La dimension des lieux. Vous ne pourrez pas
accueillir autant de joueurs dans une salle de
30 m* que dans une forét! Pour vous donner
un ordre d’idée, un jeu qui se déroule sur
une soirée, en intérieur, peut accepter de vingt
a cent participants. Un jeu en forét, sur vingt-
guatre heures, peut par contre recevoir de
cinguante a deux cents joueurs.

® Le style de scénario. Un jeu de role grandeur
nature séquentiel ne pourra pas comporter
plus d'une cinquantaine de participants (si
vous comptez des groupes de six qui partent
toutes les heures), mais vous devrez disposer
d'une équipe de PN]J trés importante... Un
scénario d’horreur gothique ne pourra jamais
fonctionner avec cent cinquante participants.
| faut garder un nombre réduit pour créer
"horreur. 1l vous faut trouver le nombre de
joueurs le plus approprié a I'ambiance que
vous voulez créer.

@ La quantité de travail que peuvent fournir
les scénaristes. En effet, chaque joueur inter-
prétera un personnage qu’il faudra créer et
écrire. Plus le nombre de participants sera
important, plus la tache sera longue.

® L’équilibre du budget. Si vos recettes ne
sont constituées que par les inscriptions
qu’envoient les joueurs et que vous avez des
frais fixes importants (comme la location d'une
salle), il faudra un certain nombre de partici-
pants pour amortir les couts.

Faire savoir que l'on existe

Quand vous avez déterminé votre quota de par-
ticipants, il ne reste plus qu’a contacter les
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