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Note de l'auteur :

Le mémoire dans sq version définitive n’a jamagsrétrouvé, un crash de disque dur
étant sans doute passé par la. L'essentiel esps@due la bibliographie est toujours
disponible et que j'ai depuis écrit encore suelede role Grandeur Nature en créant le

sitewww.electro-gn.congui contient de nombreux articles sur le sujet.
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Introduction

Parmi les pays générant le plus d’'argent, on travesoixante-dix-septieme
position, le pays de NorrdthSi vous ne connaissez pas ce pays et si vous étes
incapable de le situer sur une carte, n'en dédyisszque vous avez des lacunes en
géographie. Ce pays n’existe pas sur terre. Noastthe nom d’un pays dans le jeu en
ligne massivement Multijoueur (MMORPG) EverquestesLtrésors imaginaires
découvert par les joueurs sont régulierement vesdusles sites spécialisés pour de
vrais dollars. L’estimation des gains ainsi généagsu étre évaluée et Norrath pourrait
étre placé entre la Russie et la Bulgarie sur &in@NP (Gross National Product) de la
banque mondiale. L'importance économique des jéest plus a démontrer, mais il
est important de voir que certaines créations lelcse sont développées, en marge de
la profusion de jeux grand public, connue de thes. jeux de rbles sur papier ont vu
le jour bien avant les premiers jeux de rdles sdinateur qui ont tant de succes
aujourd’hui. Quelques années plus tard, les jouentsquitté leur table de jeu pour
aller jouer leur personnage en plein air et endgannature. Aujourd’hui, apres plus
de vingt ans, les jeux de roles sur table et les @ grandeur nature ont su toucher a
des themes plus variés que la fantasy et la scifictoen dont les jeux en ligne se
nourrissent toujours autant. A 'ombre de la maseaigputation des jeux vidéos, des
jeux d’art dramatique intelligents ont vu le jo@’'est de ces jeux de réle en grandeur
nature que nous allons parler. Le jeu de réletétanrmédium peu connu, nous allons
en donner avant toute chose, une définftioroposée par la Fédération Francaise de

Jeux de Réle :

Le jeu de rOle est un jeu de société qui prendegsies dans les contes
au coin du feu.

Les spectateurs participent au conte en imaginast dctions des
personnages. Le Conteur méne le jeu en tenant eodgtces actions
dans la suite de son récit. Ains$histoire se construit grace a
limagination de I'ensemble des participants, c’dsinc une sorte de
conte interactifFFJdR)?

! The Guardian Weekly, 28 mars 2002.
2 Cette définition permettra au lecteur d’avoir uemprer apercu de ce qu'est le jeu de réle. Nous
verrons un peu plus loin dans ce travail que Istiore de la définition du jeu de role est un point
problématique de cette recherche. Par conséquiantt iprendre cette premiére définition comme étant
glus informative qu’explicative.

http://www.ffidr.org/?page=jdr-definitionage consultée le 2 février 2006)
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L’art de la performance est difficile a définir reae positionne souvent comme
un art interdisciplinaire et éphémere par esse@@tains historiens d'art situent
l'origine de la performance dans la pratique dessret rituels de passage observés
depuis l'origine de 'humanité. Le corps, le tengbd’'espace constituent généralement
les matériaux de base de la performance. Contraitmu théatre ou le temps est
construit de maniere purement fictionnelle, le temepl'espace « in situ » constituent
souvent les éléments essentiels de la pratiqua derformance. Il est souvent évident
que, suivant le contexte socioculturel ou le terperformance » est utilisé, il inclut -
ou exclut - certaines disciplines artistiques dgors processus de production. Les Jeux
de Roéle grandeur nature utilisent comme nous leowmsr plus tard, les mémes
matériaux auxquels s’ajoutent des régles de simukgtet un scénario. Le scénario
dans un Jeu de cet ordre n’a rien de comparable @vescénario cinématographique
puisque le Jeu de Réle est avant tout un art domgpation. Nous verrons comment
fonctionnent ces nouveaux outils et comment il¢ fdun Grandeur Nature un Art &

part.

Une telle étude pourrait nous entrainer vers uruieprofond. Mais ce ne fut
pas le cas. Pourquoi ? Parce que, trées probablemeetque chose dans cette
recherche pourrait aller plus loin qu’une étudartetique, réservée a une poignée de
passionnés. Le non-initié, a qui jusque la s’adiese texte, doit pouvoir saisir qu’il
ne s’agit pas la d’'un sujet marginal. Sinon, a dumi poursuivre ? Qui a besoin de
théories sur le Jeu de Rdle, de modele, de méthdidee s’agit la que d’adultes jouant
a des jeux d’enfant. Le sujet n'aurait il pas pre @ité en exemple d’'un travail plus
large sur I'immersion ? Sans doute. Mais le Jelrde n’est pas que cela. C'est un
médium qui renvoie a trop d’arts ou de pratiquesr @re ignoré ou relégué. Le point
de vue négatif a déja beaucoup changé depuis mslgunnées mais un effort
supplémentaire doit étre produit pour soulignesigmification du Jeu de ROle et du
GN, comme Art, comme Culture populaire, comme quelchose dont un public plus

large peut apprendre et profiter.

Il existe une fascinante collection de textes susujet, écrits bien souvent a

I'occasion de manifestations européerines touchant un public malheureusement

! Solmukohta et Knudepunkt sont des manifestationspgennes mises en place en Finlande &
I'origine, et qui propose de nombreux débats autlajeu de réle grandeur nature. En France, les
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limité. Ces travaux qui précédent le notre ont @éjatribué a la création d’'un langage
propre a la théorie du Jeu de Rdéle et que nousarbhs ici.

Etudier le Jeu de ROle se justifie pour plusie@isans, mais I'une d’elle est que,

durant les cing derniéres années, nous avonséadiste augmentation importante des
publications, articles, curriculums et recherchrefatives aux jeux. Cela a débuté en
particulier avec les jeux vidéo. L'univers académeiqmanque toujours d'une

recherche propre aux Jeux de Role et au GranddureNa

Il serait difficile de parler du jeu de role Grandenature sans digresser une
seule fois sur le Jeu de réle sur table. En pl&rel’ parentes, ces deux activités
héritent encore régulierement I'une de l'autre gaesoit au niveau de la méthode ou
des inspirations. Mais c’est bien de jeu de réBndeur nature gu’il sera question. Les
écarts a propos des jeux sur tables ou encoreedesvjdéo ne seront la que pour

éclaircir certains points.

Construire une bibliographie n'aura pas été unesehiacile. Les premiers
ouvrages consultés traitaient de la performancgedtart interactif. Les théories de
Goffman, Popper ou encore Eco méritaient selondi@&ie appliquées a I'étude du jeu
de role. Toutefois, il fallait pour cela repensartaines notions établies par ces
théoriciens avec, a I'esprit, une idée précise el@ue propose le Jeu de rdle. Nous
devions réunir des ouvrages traitant de la perfoomanais aussi des points de vue
variés sur cette activité nouvelle qu’est le Gramdgature. Notre seul point de vue
méme avec un réel effort d’'objectivité et de regidurait pas suffit. Le sujet étant
inspiré par une conviction profonde que ce loisivre bel et bien des perspectives
artistiques grandioses, I'absence de recherchésie@mtes m’aurait contraint a élargir
le sujet ou a I'abandonner. Heureusement, il neus gossible de construire un travalil
sérieux grace a plusieurs essais que la recheréhearpermis de découvrir. En effet,
il se trouve que, la ou la France commence a pee@revoir les promesses faites par
le grandeur Nature, d’autres pays, comme la FidaledNorvége ou encore la Suede,
ont mis en place, depuis quelques années, de bléstanoyens de recherches autour
de ce nouveau médium. Il est important, pour biemer I'approche qu’en ont ces

théoriciens que nous serons amené a citer, (Mavlargola, Petter Bockman, etc...)

GNiales précédent chaque année la nuit du huisacReris. A cette occasion, plus de 150 joueurs se
réunissent pour participer aux jeux et aux atelbeganisés.
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de comprendre que dans ces contrées du nord, led€&m Nature est considéré
comme un Art nouveau et comme un outil de rechepchmetteur pour les sciences
humaines voire didactiques. Les projets de refahtesysteme éducatif autour de
méthodes nouvelles, inspirées par le Grandeur Blasamt nombreux et les budgets
alloués a ces recherches ont conduit a la création UV Grandeur Nature a

Copenhague au sein du département des Sciencesrié¢sma

Entreprendre des recherches sur un theme aussit,rgose deux difficultés
majeures. Tout d’abord, et vous vous en doutesstitlifficile de mettre la main sur les
textes écrits sur le sujet. Ceux-ci étant fort basement le plus souvent rédigés en
anglais par soucis de communication avec I'Eurdpé&irgernational. La deuxieme
difficulté provient du fait gu’il n’existe pas depécialiste du Grandeur Nature a
proprement parler. Il en résulte que chacun degrittiéns cherche a analyser cette
activité avec les moyens que lui procure son doendim spécialisation (Sciences du
langage, Sociologie, etc...). Malheureusement, cetal rleurs écrits difficilement
utilisables pour les autres. Bien sdr, I'exceptieriste, puisque, au sein des
bibliographies, on retrouve régulierement des ayesaécurrents et ce, quelque soit le
domaine de recherche utilisé. Toutefois, si ceemithéories ont donné suite a des
projets, des jeux et de nouvelles méthodes et fiour de nouvelles théories,
beaucoup sont trop récentes pour avoir été obseragec un ceil suffisamment
critique. C’est pourquoi il est important de comfter ces recherches au jugement de
ceux qui voudront bien les entendre.

Et pour bien les entendre il va nous falloir défipuelques termes et abréviations
importantes :

* JdR: Jeu de role

* GN: Grandeur Nature, abréviation de Jeu de résn@zur Nature

» Historique : Le passé d’'un personnage

 PJ: Personnage Joueur

* PNJ: Personnage non joueur

* MJ: Maitre de Jeu ou Conteur

» ROliste : Personne pratiquant le jeu de role
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Pour la compréhension des citations en anglais :

* Roleplaying Game : Jeu de role

 LARP : Live Action RolePlay, équivalent de GN ergkais
* Background : Historique

* PC : Player Character, équivalent de PJ

* NPC : Non Player Character, équivalent de PNJ

« GM : Game Master, équivalent de MJ

D’autres termes et concepts seront abordés esédildans ce travail mais leur
définition faisant partie intégrante de la problémae, elles viendront en temps voulu.

Avant de commencer la recherche, il nous faut pegcgue cette étude est
'analyse d’un objet précis, le jeu de role grarmdeature. Cela implique que nous ne
nous concentrerons pas sur des questions d’ordie g#néral liées aux jeux. De
méme, les sujets de la performance et de lintmigetserviront a l'application de
recherches acquises sur des médias plus connugobelsisions seront établies quant
a I'objet de I'étude et non posées a contre coutantvisions passées et présentes sur
I'art de la performance. Le but de ce mémoire est seulement de faire connaitre la
richesse de ce nouveau médium mais aussi de dé@anaute nous sommes bien au

cceur d’un nouvel outil de création artistique, deaion et d’interaction.

Cette étude sera divisée en trois parties. Elleeposur la question de savoir si,
oui ou non, le Grandeur Nature est une forme dépeance et si oui, peut il S’en
détacher suffisamment pour étre considéré commdnira part. Pour cela nous
essayerons, dans la premiere partie, de présenjeu lde réle Grandeur Nature sous
ses aspects les plus pertinents. Nous essayerat&ateniner quels sont les structures

gui sous tendent cette activité.

La deuxieme partie tentera de montrer en quoi en@ur Nature peut étre
considéré comme un art de la performance. Nousmemtms une analyse de
I'utilisation des matériaux propre a la performafi€temps, espace et corps) dans le
Grandeur Nature. La deuxieme partie mettra auascént sur les notions propres aux

Grandeur Nature et que la performance n'utilise, pasd’une toute autre maniéere
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(Scénario, Personnages, Simulation). Ces conceptgres au jeu de role, nous
permettrons de proposer une définition de ce métdien nouveau point de vue sur ce

dernier.

La troisieme et derniére partie brossera un tabtEawe qui se fait de plus
pertinent dans le monde du jeu de rble, ce quénédarie a apporté a ces jeux et
réciproguement. Les informations listées dans cptgie seront données a titre
informatif. Les chapitres précédents auront dadgdl su donner au lecteur la matiere
nécessaire pour entrevoir les promesses faitearpggl média. Comme il ne s’agit la

gue d’une présentation : Gardons donc le meilleur fa fin.

1. Présentation du jeu de role et plus particuliemment du jeu de réle sur
table.

1.1 Historique rapide et présentation.

Le terme « Jeux de roles » désigne a l'originene technique d’'improvisation
dramatique utilisée en formation professionnelleirpbentrainement a la prise de
conscience d’attitudes liées a certains roles sequar la vie sociale et pour le
développement de la créativité » (Trémel, 2001ps€Cun psychanalyste du nom de
Moreno qui est a l'origine de l'utilisation de aetechnique au début du siécle dernier.
Il utilise le Psychodrame pour apprendre a un geodp prostituées a faire face a

diverses situations.

Le jeu de rble en tant qu’activité ludique est mécal’apparition deDbungeons
and Dragong (D&D), il y a plus de 30 ans. Aprés I'engouementayait suscité ce
nouveau loisir, le jeu de rdle a beaucoup évolugéduit un nombre grandissant de
joueurs. De nombreux jeux vidéo sont aujourd’hupatitaires de cette culture de

imaginaire fantastique auquel D&D avait donnéssaince.

A l'origine, le jeu de rble propose simplement aaghe joueur, de combattre au
travers de son personnage, représenté souventnpapatite figurine, les monstres

imaginés par le Meneur de Jeu (MJ). Le principesesple, mais un grand nombre de

! Comme nous I'apprends le séminaire de Anne Antiniitzenberger paru sous le titre « jeu de réle,
connaissance du probléme. »
2(TSR) en 1974 sous la plume de Gary Gygax et de Baneson.
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regles interviennent en amont de chaque actioregrge. En effet, la révolution
engendrée par D&D porte sur le fait que le jouastit@alement libre. Le livre de regle
essaye donc de proposer un systeme de jets deuhptese, permettant d’arbitrer au

mieux chaque situation.

Le jeu de rble tel qu'on le connait aujourd’huidepuis D&D, une vocation
bien plus ludiqgue mais reste basé sur les prinagesimulation établi par Moreno.
s’agit, pour les participants, d’interpréter ureréh totale improvisation et ce au milieu
d’'un décor décrit par un Meneur de jeu. La simmdiail’une telle activité la rend
parfois difficile a cerner mais la phrase précédeasume cependant assez bien ce en

guoi ce jeu consiste.

Ce serait une erreur que de penser que les jeuxdlds sont nés des
Psychodrames. En effet, ceux-ci sont plutdt isses €wargames» ou encore des
«boardgames». Ces jeux sur plateau consistentr@ gaffronter deux armées de

figurines en essayant de penser au mieux la sieatd@ttaire.

D&D propose tout simplement de contrbler une séigle&ine dans un univers
qui se limite a I'imagination du MJ et non pas &#te ou au plateau, qui disparait

alors. Le jeu de role mettra dix ans a sortir deadtier trace par le jeu de Gary Gygax.

Un jeu de role se présente en boutique (souvertaée) sous la forme d'un
ou plusieurs livres traitant le plus souvent d’umvers particulier dans lequel il est
possible d'imaginer des aventures ainsi que d'uantail de regles assez larges
permettant d’arbitrer les actions entreprises pargdersonnages. |l ne suffit pas de

vouloir que son personnage saute pour que celuparvienne.

C’est dans les années 90 que la maniere de jowduedvéritablement avec
'apparition de jeu incluant une dimension psyclyaioe et narrative totalement
nouvelle. Des titres tel qu&¥ampire, the Masqueradé, propose d'incarner des
immortels perdant peu a peu leur humanité. Lessrdtearnés par les joueurs
demandent alors un véritable engagement dramaéitjles scénarios proposes par le

meneur de jeu sont construits pour encouragera@eet I'interprétation.
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Les regles de simulation se font moins lourdesaetsént bien souvent le
résultat d'un jet de dés a I'appréciation finaleMlL Celui-ci prend, dés lors le nom de
Storyteller, dans la gamme Vampire. L’accent est sar le plaisir narratif plus que sur
I'action. Des notions de « concept », « Nature Aftitude », permettent d’interpréter
au mieux son personnage. Le MJ est encouragé anemates histoires dans lesquelles

les Joueurs feront intervenir leur personnage.ia®gue prime sur le combat.

Un historiqgue exhaustif n‘ayant qu’un intérét liitil parait plus judicieux
d’expliquer plus en détail les bases de cette i&tia compréhension de ces rouages,

propres au jeu de role sur table, nous permetéativoir la pertinence de cette étude.

1.2 Mécanismes propres aux jeux de réles sur table

Pour pouvoir participer a un jeu de r6le sur tallldaut avant tout saisir
limportance de quatre grandes constituantes rdation des personnages joueurs, les
regles, le scénario et la question du maitre duAewant de nous lancer dans cette
explication, il est important de préciser que qQueschaque jeu possede des regles qui
lui sont propres. Ce chapitre est censé dégagelqupse régles exemplaires et

fondamentales.

1.2.1 Création des personnages joueurs.

Les joueurs devant incarner un personnage, inéstpensable de définir celui-
ci un minimum. Ces personnages joueurs sont apped@smunément PJ par
opposition aux PNJ (Personnages Non Joueurs) quegentent I'ensemble des
personnages que les PJ rencontreront au courshigoife. Ces derniers seront
incarnés et gérés par le Meneur de Jeu ou MJ. ®iawent chaque PJ est défini par
une fiche de personnage. Cette fiche rassemblepan des informations connues sur
le PJ. Un ensemble de regles appelé « systemeédgoer » permet de remplir cette
fiche. En plus des informations que I'on pourrasigner comme informations d’état
civil (age, sexe, profession), la fiche de persgeneontient une série de valeur qui
représentent les capacités propres au personnagscdye noté sur dix pourra par
exemple nous informer sur la force physique dugrerage ou encore nous renseigner

sur son aptitude a conduire une automobile.

! Mark Rein Hagen, edition White Wolf.
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La création de personnage influencera de manigeetdi le jeu qui suivra.
C’est a ce moment que le joueur décide de la faifgot il compte interpréter son
personnage ainsi que de la fagon de penser decatelun personnage peureux a peu
de chance de vivre la méme histoire qu’un persomt@méraire. ldéalement, bien que
cela soit assez peu souvent le cas lors de partidable, le joueur décide d'un
background qui sera le passé « déja vécu » papa@onnage. Ce passé peut donner

au MJ bien des ressources a exploiter pendanttie pa

1.2.2 Les regles.
La question des regles dans le jeu de rble estuidgproblématique si on se
référe aux conclusions établies par diverses étadeses jeux. Par exemple, si I'on

étudie la proposition de Amedo G. sur le paradige®échecs :

Les régles eidético-constitutives d’une praxis destregles qui
constituent I' eidos d'une praxis et I'eidos de sestés (eidemes,
Eideme, eiders, eidemi). Le paradigme est donndegsaregles du jeu
d’échecs. La praxis appelée jeu d’échecs et se&sneisl les praxemes
(les pieces : par exemple, le fou; les pragmemeas exemple, le roque;
les status ludiques : par exemple, I'échec) n’erispas antérieurement
aux réegles et ne subsistent pas indépendammen¢sd’éle sont les
regles qui constituent le jeu et (dans le jeu) ls@$es, ses praxemes
(Conte in Ost et Van de Kerchove, 1992 : 166).

Si I'on applique cette réflexion au jeu de rélefailidrait croire que les regles
d’'un jeu de role le déterminent. Mais il n'exis@sple systeme générique propre a tous
les jeux bien que certains jeux (rares) utilisere base de régles commune. Les regles
sont de plus un outil pour le jeu et sont suscigstild’étre modifiées a tout moment.
Les respecter n'est pas nécessaire pour que sejdéroule correctement.

Les regles dans un jeu sur table servent avanatdeéfinir un univers cohérent
avec lequel les personnages peuvent interagirrdgies contiennent par exemple bien
souvent un systeme de simulation de santé. Un meage humain ne peut donc pas
sauter d'un immeuble sans dommage. Des jets depeldsettent bien souvent de
savoir si une action réussit ou échoue. Les valdonsiées par la fiche de personnage
interviennent dans les calculs qui suivent ou pénéle jet de dés. Quand le systeme
de régles ne permet pas de résoudre une actiest ibujours possible de trouver un
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moyen plus ou moins logique de résoudre celle-ei.MJ improvise des regles au

mieux pour que la situation garde une cohérence.

Les régles sont bien souvent complexes et nécetsitan travail
d’emmagasinement important avant de pouvoir maftase partie. En de rares cas les
regles sont presque inexistantes mais bien sowlésg sont nécessaires pour que
'univers tienne la route. La décision finale apjant toujours au Maitre de Jeu. Dans
un jeu de role, la compétition entre les joueuexiste que si ceux-ci la désirent. Le
but du jeu est uniquement d’interpréter son peragarsoumis a un univers contrélé
par le MJ. Celui-ci est le plus souvent dissimutériére un écran et peut garder ses
jets de dés secrets voire les modifier pour ungoraiou pour une autre. Il a tout
pouvoir sur le monde et I'histoire. Les joueurs tvdécider quant a eux du choix de
leurs personnages et parvenir a modifier I'histare fur et a mesure. La fin de
I'histoire dépend de leurs actions. Elle peut étemireuse, tragique ou encore en
suspens selon ce que les personnages auront acolingst d'ailleurs intéressant de
constater que bien souvent, le joueur utilise lanpeére personne pour décrire les

actions de son personnage.

1.2.3 Le maitre du jeu et le scénario

Le maitre de jeu est en charge de la gestion déssrdl posséde donc un statut
spécial au sein du jeu. De plus, alors que lesujsuee peuvent que fixer les objectifs
de leurs personnages, le MJ peut quant a lui dédeke actions de chaque PNJ et de
leur réussite comme de leur échec. Il peut doniddéae créer une ou plusieurs
intrigues qui seront au centre de I'histoire queRd vivront. Il est important d’éviter la
confusion entre histoire et scénario. Si I'hist@st ce que les personnages vont vivre
au cours du jeu, le scénario n'est que I'ensembke &/énements décidé par le MJ.
Bien souvent, une grande partie des ces événemmemtsiécidé a I'avance de facon a
ce gue la trame de I'histoire ait été pensée etgmté un plus grand intérét. L’'écriture
du scénario fait partie du travail du maitre de ffamme les actions des personnages
peuvent modifier a tout moment la direction desdthire, il est important que le MJ
prévoit comment gérer les modifications. Le scénag fonctionne donc pas comme
un scénario de film. Les actions des joueurs né gas pré écrites mais elles peuvent
étre supposées. Le scénario contient aussi pae®mifiches des PNJ ou au moins une
breve description de la fagon dont le MJ devranespréter. Le MJ peut également se
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procurer un scénario du commerce auquel cas seailtsgera avant tout un travail de
lecture et d’assimilation. Mais il devra toujourgrgr la situation si les joueurs

décidaient de s’éloigner de la trame principaleciénario.

Le MJ, s'’il a tout pouvoir sur le jeu, a avant tomt devoir de cohérence vis-a-
vis des joueurs. Il est l'interface avec l'univekes joueurs agissent sur le monde a
travers lui. Il est aussi responsable du dynamidméa partie puisque c’est lui qui

décide de créer les ellipses nécessaires au boaldérent de I'histoire.

Le jeu de réle sur table se distingue des autres geplusieurs niveaux. C’est
une activité a la fois simple et cependant complerenaitre mot étant la liberté. Les
joueurs sont libres de leurs actions (ou plutotelée de leur personnage). Le jeu de
réle propose alors un modele d’'interaction dans s le plus fort puisqu’il s’agit
d’'un groupe de joueurs intelligents évoluant avecinivers géré de maniére tout aussi

intelligente.

1.3 La réputation

Avant de pousser plus loin notre recherche, il nfaug préciser dans cette
partie « historique » la raison de la mauvaise t&mn de ce type de jeu. C’est le plus
souvent autour de faits divers que s’est créé agiteion publique négative. Jean-
Hugues Matelly présente trois des cas les plusuon le jeu de role s’est retrouvé
au centre d’'une forte médiatisation concernantaftzsres judiciaires. la profanation
du cimetiére juif de Carpentras en 1990, I'agression enseignant a Istres en 1995 et
le suicide d’'un étudiant de I'école des Mines dentSktienne en 1995. L’étude de
Matelly va fort heureusement montrer que les médiasnt attiré, lors de ces trois
affaires, I'opinion publique vers une vision d’uaetivité sectaire et parfois satanique
sans en présenter véritablement le fonctionnem@atte activité déja méconnue
souffre encore aujourd’hui de cette image. Toutcgowent, le travail des associations
a permis au jeu de rdle de se faire connaitrerapgeju’activité ludique mais I'ombre

de cette réputation marque toujours les esprits.

Cette vision d’'une activité sectaire provient égadat d’un autre état de fait.
Le simple achat d’un livre de jeu de rdle ne perpaet de comprendre de quoi il s’agit.
Seule la pratique avec des initiés a ce loisir agsel évident permet d’en saisir le
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fonctionnement. Comme ce type de jeu nécessitajeBu-d’un apprentissage, un
groupe de joueurs pouvant se réunir réguliereniedévient difficile de réunir toutes

les conditions pour acquérir une expérience du jeu.

De plus, comme tout activitté un peu en marge (sezagechnique), un
vocabulaire7 spécifique s’est développé et unetifiiation de groupe s’y trouve
associée. Laurent Trémel apporte d’ailleurs unigga pertinent sur le coté élitiste
des rélistes (terme générique pour parler des jsuée jeux de rdles). Les quelques
statistiqgues établies montrent que cette actistéessentiellement pratiquée par les
tranches les plus éduquées de la population. Trémeehotamment Duccio Vitale qui
fait une véritable apologie du jeu de réle présentae dernier comme étant une
« génération de jeux » qui « a remis au jour I'esseméme de l'activité ludique
humaine : I'alliance de l'intelligence et de I'imagtion ». L’aspect « intelligent » de
ces jeux en a méme fait un des arguments commgrdian éditeur de jeux de roles.
Trémel cite ici un théme commercial de la compagheax Descartes : «des jeux

intelligents pour un publique intelligent ».

1.4 Grandeur Nature

Nous avons tous, étant enfant, joué au gendarmauetoleur ou a la
marchande. Ces jeux que les enfants improvisent gamiversel » méme s’ils
connaissent un certains nombre de variantes. Lssslghu jeu sont toujours les mémes.
L’enfant décide de s’attribuer une fonction et j@ueréer une histoire en utilisant ce
qui I'entoure. Les espaces entres les carreauxathelage sont de véritables puits de
lave et le balai est une épée magique. Les ob@é&sdclites disposeés sur le lit sont les
articles d’'un étalage d'épicerie. Les jeux de ré@Gmndeur Nature ne sont que le
prolongement de ces jeux d’enfants dans une vegsion adultes. Les décors seront
plus aboutis, le background et la psychologie dgsgnnages déterminés a lI'avance et
le jeu sera proposé par un organisateur extérigeirlaissant aux joueurs que la

possibilité de décidé des actions de son personnage

Depuis le début des années 80, cette activitélplrau jeu de rble classique
sur table se développe ; le jeu de role GrandeturBlaCertains joueurs quittent leur
table pour aller interpréter leur personnage dagss dBcors réels, toujours sous la

tutelle d’'un meneur de jeu. Celui-ci se tient cefza plus a I'écart, essayant de faire
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en sorte que le décor se suffise a lui-méme etlegigoueurs n'aient pas besoin de
faire appel a lui. Certains de ces jeux réunisgantois plus de 200 joueurs venus
d’horizons différents et proportionnellement plus 80 meneurs de jeu. Ces jeux
d’'improvisations ont parfois donné naissance aéteables performances de la part de

guelques joueurs. Et c’est sur ces jeux la que nous arréterons.

Comme pour le jeu de role sur table, il existe quesautant de systémes que de
jeux et ce paragraphe de présentation ne serapasif. Il s’agira de présenter la ou

les méthodes les plus couramment utilisées.

Un jeu de role en grandeur nature réunit souvarg gé joueurs qu’'une partie
sur table. Ceux-ci se réunissent, et incarneromt personnage comme au théatre
d’'improvisation au sein d’'un décor idéalement @ebien créé pour I'occasion. Le jeu
ne contient pas d’ellipse puisque le temps du gza & temps en jeu. Chagque seconde
sera l'occasion pour les joueurs d’interpréter Iparsonnage en improvisant et en
interagissant avec les autres ou avec le decoquehaueur possede comme base une

fiche résumant le passé et la personnalité de smopnage.

Dans un jeu grandeur nature ou encore semi réeliéir est censé représenter
pleinement son personnage. Lors d’un jeu sur talnejoueur peut incarner un
personnage de sexe féminin aussi bien qu'un gd2ems un grandeur nature, le
personnage a I'apparence du joueur. Bien souvserjoleeurs sont d’ailleurs amenés a
modifier leur apparence. Dans un GN ou jeu de gdéendeur nature, le costume est
bien souvent laissé a l'appréciation du joueur. dDieaaction du joueur doit étre
considéré comme une action du personnage. Si $omesige doit monter a cheval, le

joueur devra monter a cheval.

Les caractéristiques chiffrées des fiches de peesgss ne correspondent plus
aux mémes besoins. Elles sont généralement moimbneoses et permettent aux
personnages d’effectuer ce gqu’un joueur ne poupas faire, comme par exemple
passer au travers des murs. La fiche de persorexagie toujours, mais elle contient
avant tout le background du personnage, son passégontacts, ses objectifs. Bien
souvent, cette fiche de personnage est romanc@mfée au joueur plusieurs jours a

'avance. C’est a partir de ce background queudeyo va construire son jeu.
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Le ou les maitres du jeu occupe une fonction differ dans un grandeur
nature. lls interviennent moins régulierement gaesdun jeu sur table. Il n'ont plus a
assurer linterface avec l'univers du jeu puisq@duieci est représenté par ce qui
entoure les joueurs. De méme, le scénario n'esicpastruit de la méme fagon que
dans un JDR classique. On a vu que dans un Jefaldar le MJ essayait de prévoir
une trame que les PJ pouvait suivre ou au contigimerer. L’organisation d’un
grandeur nature comprend souvent I'écriture d'dnado mais si ce dernier comporte
parfois des événementiels que les organisateuwratsggnsé mettre en place, la s’'arréte
la similitude avec un scénario classique. On pduccamparer un scénario de grandeur
nature au synopsis d'une piéce de théatre. La tmituanitiale est donnée. Les
personnages sont décrits en détail, leur passs, ddajectifs, leurs aspirations, parfois
leurs secrets sont autant d’éléments que les isaanrs doivent connaitre pour
pouvoir répondre aux éventuelles questions desujsugt arbitrer au mieux la partie.
Dans l'idéal, les joueurs n'auront aucun mal arpé&ter ce qui appartient a l'univers
du jeu et ce qui appartient au réel. Malheureusgniezxiste bien des cas ou le décor
reste symbolique. Dans la majorité des jeux, umtalde Renoir sera représenté par

une photocopie couleur.

L’histoire dans un Grandeur Nature n’est donc gdas pcrite que dans un Jeu
de rble sur table. La fin est ouverte, et dépeneinierement des actions des
personnages. Pendant un temps délimité, les jsueant donner vie a leur
personnage, s'immerger dans un univers fictionmek écrire » une histoire. lls en
seront les acteurs, les auteurs et les spectatag®rganisateurs quant a eux ne seront
témoin que d’une vision de I'histoire parmi tanaufres et personne ne pourra se
vanter d’avoir percu l'intégralité du GN. Il existeautant de point de vue que de
personnage et autant de personnage que de spectateu

1.5 La théorisation du GN en France et en Europe

Nombres des textes traitant de la théorie du Grandé¢ature ont été
initialement tirés des bilans de conférences deeksé de manifestation en Suede ou
en Finlande. Mais la France commence lentementndesiee a jour. La question de la
théorisation du Grandeur Nature se pose comme uereligre problématique
importante. Ce loisir est proposé depuis des dézid'années par de nombreux

organismes associatifs et nombre d’entre eux fagax quant a I'intérét de la mise
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en place d'une réflexion autour des possibilitderté par ce médium au point de vue
éducatif, culturel et éducatif. Le premier janv2807, le sitavww.Larp.eu'vit le jour,

grace au travail de I'association « Au fil du getxde plusieurs collaborateurs Belges
et Francais, dont Gilles Cruyplants, que nous aitepour sa place en premiere ligne.
Il est d’ailleurs 'auteur de ce texte qui tenterdsumer la volonté des collaborateurs et

sympathisants du projet dont j'ai la chance desfpartie.

Larp.eu est un site non commercial a vocation matéonale
exclusivement consacré a la communauté du jeu lds grandeur
nature et géré par des bénévoles.

Il a pour mission de réunir 'ensemble des conmaisss
pratiques et théoriques disponibles sur cette it&tiginsi que tout ce
qui peut permettre de mieux la comprendre, via dt@saines aussi
divers que le théatre, la littérature, le cinémaathieorie de jeux ou la
sociologie.

Le développement interdisciplinaire des études &ir
Grandeur Nature (GN) devrait enrichir cette pragigudique et
dramatique, permettre de nouvelles expérimentatiats faciliter
'accés a un plus large public.

Ce site a également été congu pour étre un licwagiail, de
réflexion et de création. Il offre la possibilitétéus, sous certaines
conditions, d’apporter du contenu et d’échangeridéss. Il est dédié
aux théoriciens, aux joueurs et aux concepteurs.

Le regroupement de la communauté international@wue
nous souhaitons réaliser par I'intermédiaire deplear offre en outre
une information continue sur les événements (caienénnonces ...).

Etant donné la vocation internationale du projetpleu, le
site Web est essentiellement en anglais mais ilpcotera des parties
dans d’autres langues afin de permettre a chacwsiedperimer. Ces
parties seront créées selon les demandes de |awmenité.

Ce site a déja permis de rendre accessible a lanooawuté rolistique (Joueurs
de jeux de role) I'essentiel des textes publiés Ipar rassemblements Finnois et
Suédois qui font partie de la bibliographie deregadil. Mais il a également permis aux
intéressés, en France, de se réunir autour d’'ueri@re problématique abordé dans

notre introduction : La nécessité d’encourageetherche autour du Grandeur Nature.

2. Théories

2.1 La question de la performance artistique danselcontexte d’'un Jeu de
Role Grandeur Nature

1 L.A.R.P signifie Live Action Role Playing Game. Lon traduit en general par Jeux de Role
Grandeur Nature.
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La performance est difficile a définir et a comphen car elle englobe un
champ tres large. On peut regrouper différentesiques sous cette appellation a
commencer par le théatre qui possede cependargrepees théories. On peut ce
pendant s’accorder a dire que les matériaux nécessala performance sont le corps
(qu’il soit organiqgue ou non), I'espace, et le tempuisque cela semble indiscutable et

généralisable a toute forme de performance, aatanmencer par la.

2.1.1 Le corps : Les acteurs et le public

Ces dernieres années, de nombreux théoriciensraatamés du GN se sont
essayé a definir ce qu’était le Jeu de Rdle oplus souvent, ce qu’était un bon Jeu de
Roéle. Cette énergie déployée montre bien la nééedsidifférencier le GN des autres
arts performatifs. On pourrait se contenter de rgoexr que le GN ne s’accompagne
pas d'un «public » au sens conventionnel du temags les rites primitifs et les
courses de poulets sur les routes texanes noreplpsurtant, ceux-ci ont fait I'objet
d’études sur la performariceLe professeur Richard Shechner, basé & New York

maintient qu’on « peut étudier tout et n'importegy comme « une performance ».

Les théories sur I'art performatif on été reluesala volonté de les appliquer
au Jeu de Roéle. Certaines théories ont méme cordlibtégration de nouvelles

meéthodes dans les procédés utilisés par certagasisateurs.

En 2001, Daniel Mackay utilise la notion de speatéar (Boal) pour parler des
joueurs de GN dans son livre décrivant les JDR cemrun nouvel art performatif ».
Dans cette analogie, le joueur possede un douslet giuisqu’il est aussi bien acteur

de la performance que public dans le sens ou dulée le jeu des autres.

Lorsque Augusto Boal fonde le concept de specteciepart du principe que
la dichotomie entre acteur et spectateur est ué@ation artificielle renforcée par la
présence de la scéne. La théatralité ne nécessdeacn cas la présence de I'attirail

qui entoure en général I'exercice du théatre.

Theatricality is this capacity, this human propentgich allows
man to observe himself in action, in activity. [..hHatre does not exist

! Des essais sur le sujet ont été écrit par She@m&®93 pour ceux qui seraient interloqués.
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in the objectivity of bricks and mortar, sets armbtames, but in the
subjectivity of those who practise it [...] It needeither stage nor
audience; the actor will suffice. With the actorbisrn the theatre. The
actor is theatre. We are all actors: we are the@@al 1995, 19)

Mais le concept de Boal n’est pas une simple pfudu statut d’acteur et de
spectateur. Le spectateur change puisqu’il n'olesg@ius un discours statique mais
peut intervenir et modifier I'histoire. Dans ldgatres-forums, le public est amené a
donner son avis sur l'histoire a la fin de chaquéns. Le comportement des
protagonistes est modifié en fonction de la volottépublic si bien que la piece
devient un spectacle d’improvisation. Mais la scemeste toujours et l'interaction

reste limitée.

La « scéne » n'a pas besoin d'étre visible poistex L'art de la performance
est en général séparé de la réalité par des inglicggermettent a un éventuel public de
savoir a quoi il a affaire. C’est exactement comsné&a performance était présentée
entourée de parentheses, qui signifieraient que ae®urs évoluent dans un
« Contexte % différent. Goffman explique dafisame analysis (1974ju’une action
peut avoir différents sens selon le « contextensdaquel elle a lieu. Le « contexte
primaire » étant la réalité. Dans ce méme livreffi@an offre une définition de la

performance :

A performance [...] is that arrangement which tfamas an
individual into a stageperformer [...] an objedttban be looked at in the
round and at length without offense [...] by pesonan ‘audience’ role.
(Goffman 1974, 124)

Comme Boal, Goffman note la division entre I'actetle public :

A line is ordinarily maintained between a stagimgaawhere the
performance proper occurs and [...] where the veatchre located. The
central understanding is that the audience ha$ereihe right nor the
obligation to participate directly in the drama#ction occurring on the
stage. (Goffman 1974, 124-125)

! Traduction proposée pour parler de la notion Beafne » établie par Goffman.
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Mais Goffman va plus loin que Boal en essayantclissifier les
performances selon leur « pureté » en se basaniesstatut du public. Comme il
semble que «tout » puisse étre percu comme urerpance, cela semble en effet
utile de chercher a créer une classification. A argémité, Goffman présente les
performances les plus « pures ». Il place dang catEgorie, le théatre ainsi que toute
représentation pour laquelle le public paie. A trauextrémité il place les chantiers

ouvriers ou le public est inexistant malgré I'efffmurni. (Goffman 1974, 125-126)

La « pureté » de la performance est évaluée daloglation entre ce qui tient
lieu de « regardeur » et les acteurs. Mais quasddeax antagonistes sont combinés,
la notion de spect’acteur, telle qu’elle existesain d’'un GN montre la fragilité de ces
théories. Le GN trouve une place unique pour nadera mieux comprendre la

performance et sa définition.

2.1.2 Le temps et I'espace
Markus Montold donne une définition du Grandeur Nature, qui eégite de

mieux définir 'espace qui est celui du GN ainsea fonction :

Larp is a role-playing game, where the actual ptajseality is used to
construct diegeses, in addition to communicatiooth bdirectly and
arbitrarily. (Montola, 2003)

L’espace «en jeu » comprend tout ce que les jeupauvent utiliser pour
construire I'histoire. Bien que rarement délimité whaniere stricte excepté pour des
raisons de sécurité, cet espace est tout natuesierfini. C’est aux joueurs de
comprendre ce qui n'appartient pas a l'univers el ¢t c’est a eux également de

lignorer.

La «réalité du jeu » dans un GN, ce qui seraitiVers fictionnel est limité
physiquement a [lintérieur de la réalité objectiveais sont aussi limité

temporairement. Cette réalité est appelée a exastelebut du jeu et meurt avec la fin

! Markus Montola est un ancien étudiant en commticicat en sciences sociales, auteur d’une thése
sur I'organisation virtuelle des cyberespacesaitiartie des théoriciens finnois du Jeu de Role.
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de celui-ci. Dés lors la Diégese du Grandeur Na&steune réalité temporaire. Mike

Pohjold, compare les GN avec des Zones Autonomes TempsréliAZ).

Dans les Grandeurs Natures, le maitre du jeu dédédfaconner des regles
nouvelles qui régiront une société fictionnellepdlut convenir d’'un nouveau langage,
une nouvelle facon de s’habiller et batir de ndlegelois basées sur des valeurs
différentes de celles auxquelles les joueurs sabittes. Le temps lui-méme peut étre
changé. Le jeu suédois, Mellan Himmel Och Hav (Betw Heaven & Sea) avait
instauré un temps fictif qui ne correspondait pascgcle de 24 heures que nous
connaissons. Le cycle diurne durait 18 heuresritigesi quatre jours, de trois jours

réels. « Tout » peut étre changé dans un GN, fit sl&f trouver comment.

En cela, un GN peut étre comparé avec le concepthigue de Hakim Bey :
Les TAZ. Dans une Zone Autonome Temporaire, legyaants acceptent de se plier
a un certains nombre de regles qui seront cellda dene. En échange de quoi, les
regles et les lois de I'état ne seront pas conseerLa Zone n’est dissoute en théorie
gue lorsque le pouvoir légal en place sur le t@rat occupé prend conscience de
I'existence de celle-ci.

The TAZ is like an uprising which does not engagedly with
the State, a guerrilla operation which liberatesagga (of land, of time,
of imagination) and then dissolves itself to renfoelsewhere/elsewhen,
before the State can crush it. [...]

And because the TAZ is a microcosm of that “anatathieam” of
a free culture, | can think of no better tacticidyich to work toward that
goal while at the same time experiencing some obénefits here and
now. (Bey 1985)

Parler de Zones Temporaires Miniatures serait plste pour parler des GN
plutét que de les qualifier d’Autonome. L’'autonondéiant de trop courte durée pour

pouvoir étre prise en compte.

! Mike Pohjola est un ludologue finlandais qui atiegré activement & I'écriture des essais théosque
publiés a I'occasion du Knudepunkt. Ce festivahiésant chaque année des organisateurs de GN venus
de toute I'Europe.

2 Qui serait peut étre mieux traduit par Zone d’Aamie Temporaire d’un point de vue lexical. En
anglais Temporary Autonomous Zone (TAZ).
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Dans une performance en général, le temps perdgoel se déroule la
performance contient 'ceuvre et ce qui suit n’@stige copie ou encore une trace, rien
de plus qu’un souvenir. Il en va de méme au couus &N. Il est envisageable que
durant une performance, qu'elle soit un GN ou non, lot de regles nouvelles
s’applique. La loi ne considérera pas les gestela daéme facon si il s'agit d’'une
performance. Le simple fait que la volonté soiistique permet au spectateur de
posséder certaines clefs de compréhension. Larpafce s’entoure d’'un Halo qui lui
donne sa légitimité. Dans le cas contraire, I'ac@oété incomprise. Dans un GN, les
clefs sont données avant que la performance ne eacenMais c’est une nécessité et
non une facilité. Les auteurs du scénario ne sgaomiis auteurs du GN en lui-méme.
Leur travail consiste a donner les clefs nécessatedéroulement de I'histoire sans
étre pour autant dirigiste. C’est cette comprélmndes outils et des dispositifs utilisés
par les organisateurs qui va nous permettre ddierégue le GN peut étre un outil
pour comprendre des mécanismes qui existent dangres arts performatifs.

La distance et I'ellipse

Un jeu de réle sur table a la prétention de laisser liberté totale au joueur et
il est vrai que dans un cadre purement imaginatifiaitre de jeu peut s’autoriser toute
digression. L’action d’'un joueur appelle un certammbre de changements et/ou de
réactions que le maitre de jeu pourra toujoursigiedviéme dans le cas ou un scénario
était censé se dérouler dans un lieu précis, riempéche a priori les joueurs de se
déplacer jusqu’a sortir de ce lieu. Prenons I'edentpun scénario se déroulant dans
une ville des états unis de nos jours. Les Pergmmsont des habitants de cette ville.
Il peut leur prendre I'envie de quitter le paysdetvisiter la France a n'importe quel
moment. Ce sera alors au MJ de leur décrire Patesmouveau décor. Si cela a une

incidence forte sur la trame de I'histoire, la idififté n’est pas insurmontable.

Dans un jeu Grandeur Nature, un site a été préuu lp jeu et ce site possede
de véritables limites géographiques. Au-dela d’artan point, les joueurs échappent
a la zone de jeu et donc au jeu lui-méme. Bien aoula situation dans laquelle il se
trouve pousse les personnages a rester sur placgcdnario est, dans l'ideal, étudié
pour que partir soit impossible, ou sans intéréisMl arrive que le site représente de
maniére virtuelle, un espace plus grand qu’il nestl’en réalité. Deux groupes

d’habitations éloignés d’une vingtaine de métrasvpat par exemple symboliser deux
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villages séparés par plusieurs kilometres. Ce a@era aux joueurs de faire I'effort de
considérer qu’ils ne voient ni n'entendent ce qupasse dans le village voisin. Si les
personnages accomplissent un voyage censeé leutrprplusieurs heures et que rien
n'a été prévu en jeu pour simuler le transportdédsront passer ces heures en dehors

du jeu.

L’ellipse est malheureusement un outil de narratddficilement utilisable en
Grandeur Nature puisque I'action se déroule parfooir tous les joueurs, en temps
réel. Un joueur qui décide de quitter le premidiage a une heure donnée doit arriver
en toute logique plus tard au second village. Wrdelonc prendre en compte le temps
de son voyage et reporter son arrivé en foncties.rhoments échappant a la réalité du
jeu brise le rythme pour les joueurs et sont aeéviDn préférera mettre en place un
systeme simple évitant les moments hors-jeu. Omraalans I'exemple cité plus haut,
utilisé un chemin détourné qui menera d’'un villagBautre en prenant suffisamment

de temps pour que la cohérence chronologiqueespectée.

2.2. Description et analyse des procédés d’intefitan et de simulation dans
un jeu grandeur nature

2.2.1 Histoire immersive

En lisant les théories avancées sur le Jeu de odlgyercoit souvent deux
visions différentes des buts que cherche a ateindrmédium. L'une des facons de
jouer, connue sous le nom de « immersionisme »ae¥tde caractérisée par des termes
comme immersion, simulation et réalisme. La secapm@oche, dite « dramatique »
se veut plus théatrale et recherche le drametdingset la performance. Cette division
a été discutée dans « The Threefold Model » (Ki@7)®t révisée dans « The Three
Way Model » (Bgckman 2001). Pour les Dramatistes, immersionistes semblent
rejeter I'histoire comme but d’'un Jeu, mais l'irdetion dans un Jeu de réle produit
une série d’événements qui, au final, créent ustine. Il serait bon de s’attarder a
comprendre la différence entre I'histoire telleejl€ se construit et se percoit dans un
Jeu de réle et dans un média « statique » commévug, un film ou n'importe quel

art performatif sans improvisation.

Une comparaison facile mais intéressante reviemestt. Le Grandeur Nature
ressemble a un spectacle de marionnettes. Lesddlaitr Jeu guident les joueurs pour
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créer une histoire. Dans le théatre de marionnaitesdental, bien que celles-ci
puissent étre extrémement expressives, la libéadidn est particulierement limitée.
Dans la tradition japonaise du Bunkaru, le maridinste ne se cache pas et peut donc
faire évoluer ses poupées sur une scene plus @spendant lillusion est moindre.
Les deux méthodes coexistent. Plus d’expressiomsgitent des histoires plus variées

mais la manipulation visible dessert 'immersion.

On observe la méme différence dans les Jeux des.r@ans un jeu
immersioniste, I'expérience de I'histoire est tetdle joueur ne pense qu’'a la réalité
«en jeu» de son personnage. Mais il lui est pldiscile de faire s’agencer les
événements pour parvenir a une fin qui conviendrast sensibilité. Pour aller plus

loin dans ce raisonnement, nous devons considérgu’est une « histoire ».

2.2.1.1 Histoire traditionnelle

Dans un média classique et statique, le ou lesisuteéent une production qui
est « fixée » physiquement et soumis plus tard gubiic. L’auteur produit I'ceuvre
gu’il souhaite partager, isolée ou non du regardetircelui-ci percoit ensuite un
discours qu'il retranscrit mentalement. Cela peut se regrées comme sulit

lllustration 1 : L’histoire transmise dans une narration statique.

Discaurs

Interpretation

Expression

Histoire cangue
Histoire regue

Lecteur Media Auteur

La simplification est évidente au vu des multiplesnes de narration mais il

est important de comprendre ce modéle traditiora#ls un premier temps pour

! Les théoricien Tzvetan Todorov et Gérard Genidistoire » se démarque du « discours » ( Martin
1986) Une histoire est ce qui se construit damsdatal d’'un regardeur a la lecture ou la vue d'un
discours, contenu lui-méme dans le médium.
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formaliser les éléments de base. Une histoire pgastl’expression en elle-méme. Le
texte d'un livre n’est pas I'histoire. L’histoiresieune construction imaginaire, une
image mentale. A travers l'utilisation d’'un médiutiguteur essaye de partager la
vision qu'il a de I'histoire avec le lecteur (EcB7B). Apres la vision de ce médium, le
lecteur construit sa propre histoire et celle-aitp&tre différente de celle percue par
lauteur a l'origine. Dans le jeu de rdle sur table maitre de jeu et les joueurs
essayent en permanence de se mettre d’accordrgarpirétation et de partager le plus

exactement possible leurs versions de I'histoi$un GN, il en va tout autrement.

2.2.1.2 Protagonistes

Les histoires « classiques » utilisant la narmatstatique tendent a avoir un
personnage central a laquelle le public se rattéohetionnellement. Le point de vue
de Lajos Egri est que le travail d’'une histoirerdasique est de provoquer une réaction
sensible et émotionnelle. L'ceuvre finale de I'aute'@st plus le texte mais le ressenti
du lecteur ou du regardeur. Duchamp rejoint cett®ri de voir les choses dans ses

ecrits. Le produit final est I'histoire percgue.

“The first step is to make your reader or vieweentffy your
character as someone he knows. Step two — if tteoagan make the
audience imagine that what is happening can haggpbkim, the situation
will be permeated with aroused emotion and the grewill experience a
sensation so great that he will feel not as a spacbut as the participant
of an exciting drama before him.” (Egri 1965, 18}-19

L’identification est illusoire et personnelle. listoire percue sera toujours
unique. L'impact émotionnel recu dans un GrandeauM est assez similaire et il est
important de noter que cette émotion, qu’elle smit,qu’elle ne soit pas, I'ceuvre, est

toujours la finalité.

2.2.1.3 L’histoire en Jeu de role

Partant de ce qui vient d’étre abordé a proposadmmhstruction d’'une histoire
traditionnelle, nous allons essayer de savoir cestjuine histoire en jeu de role et en
particulier ce que signifie une « histoire immeesiv Lors d’'un grandeur nature, il
n’existe pas de rapport auteur/public. Lisa padutd de cette question dans un essai

sur le conte collaboratif dans les JDR :
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There is nothing to prevent the video taping oamg session; however,
the tape is not the text. The text is the sesg¢s®ifi It is, therefore, transitory,
existing only for the duration of the session.

[...]

Anything which reaches the interface between the &M the players
is part of the text. Anything which does not redleé interface, and, therefore,
does not affect both the GM and the players, igpadt of the text.

[...]

Matthew Porter, who proposed the earlier definitisumggested that the
term ‘interface’ be re-defined so that it includesy interaction between two
or more gamers”. (Porter, Personal Interview) Titeraction may be between
all the players and the GM, between at least tvayepk, or between the GM
and at least one player. In short, the text isngefiby the interface between or
interaction of at least two gamers. (Padol 1996)

Dans un media statique traditionnel, le discowsts &interaction qui existe
entre l'auteur et le public quel qu’il soit. Maiarts un Grandeur Nature, il s’agit d'une
seule entité. Aussi le discours existe puisque whdente de partager sa vision de
I'histoire. Cette multiplicité des points de vuendait chacun a créer sa propre vision
de l'univers en « jeu ».

Au cinéma, on appelle ce qui appartient a l'ursvelu récit, la trame
diégetique. Ce qui n'appartient pas a l'universrécit est désigné par le terme extra
diégéetique, comme la musique par exemple, qui stexiit pas pour les personnages
si ils existaient vraiment. Dans un jeu de roleaatin construit sa propre diégese et

tente de la partager avec les autres pour paraame cohérence de I'histoire.

2.2.2 Le jeu de réle comme une construction intertive des diégéses
subjectives

Au cours des dernieres années, le concept de esgiéga envahi le monde de
la ludologie appliquée aux Jeux de réle. La diégsseplus que le monde fictionnel et
les personnages qui gravitent autour. Il se pagsedius de choses dans la téte d'un
joueur que le simple repérage de ces élémentsémesions qu’il ne dévoile pas aux
autres joueurs et qui sont provoquées par les évems de I'histoire font partie de sa
diégése personnelle. La diégése comprend toutedapusait du monde, incluant les
informations historiques, les lois physiques denivers parfois, les objectifs et les
plans d’avenir du personnage. Les joueurs integptétleur environnement
differemment et par la communication deviennenti@ateur d’une Histoire commune

mais percue d’autant de points de vue qu’il y aiars. Personne ne peut raconter la
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méme histoire. Chacun vit une expérience uniquen Bue le Maitre de jeu soit juge
lorsqu’il existe un conflit d’'interprétation embassant, il reste partial et tranche selon
son désir et sa vision de I'histoire. Il n'existaspde diégese objective. Au mieux, les

différentes diégeses ont une finalité identique.

Le Grandeur Nature est le point de rencontre dégédies et de la réalité. On
peut offrir une définition étonnamment claire de qi€éest le Grandeur Nature par

rapport au jeu de r6le sur table en utilisant lgdieations résumées plus haut :

Le Grandeur Nature est un jeu de réle, ou lateéalysique est utilisée pour
construire une diégése personnelle, partagée paprianunication directement et

arbitrairement.

La mise en scéne permet de construire une didgespie la réalité physique
ne ressemble pas a la réalité fictionnelle. Sallketd’un rocher ne varie pas entre la
trame primaire (réalité tellurique) et la réalii&welle, il se peut que certains symboles
ou encore certaines images soient utilisées. Lepndtistes Fatland et Wingard
déclaraient en 99 dans Le Manifeste dogmatiquemohjet ne devrait jamais étre
représenté par un autre objet. Mais ils acceptai@r@doxalement les joueurs incarnant
leurs personnages. Aujourd’hui dépassé, cette rvisdes choses, purement
immersioniste, a été rendue obsoléete depuis, graoe meilleure compréhension du

fonctionnement des modes d’interactions en GN.

Le nombre d’interprétations est égal au nombrgalticipants. Organiser un
Grandeur Nature suppose de réussir a communiqugued’on souhaite partager a
tous les joueurs. L'une des difficultés pour cesides sera toujours d’analyser ce qui
est diégétique et ce qui est extra diégetigue. Boer’immersion reste possible, il est
nécessaire d'éviter d'utiliser une communicationraiégetique pour communiquer
son interprétation de la réalité physiqgue. Noushdeans de comprendre les

mécanismes qui sous-tendent cette interaction.

La liberté du joueur
Le joueur on I'a vu ne décide que des actions dep®ysonnage, son jeu se

construit grace aux actions qu’il voudra et pouascomplir. Le passé de son
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personnage est écrit en amont par les scénaristecavsans consultation du joueur. I
en va de méme pour tout I'univers du jeu. Duranjaunde réle Grandeur Nature, un
joueur peut appeler au téléphone un contact queleoet lui demander de lui envoyer
guelque chose mais ce ne sera pas a lui de dé&idezcevra vraiment cet objet. |l
devra mettre les organisateurs au courant de ge @euéléphone et ce sera a eux de
décider de 'incidence qu’il aura eu sur l'univeke. contact peut décider d’amener le
colis a I'endroit prévu ou choisir de rester chaiz Il se peut aussi qu’un autre joueur
est surpris la conversation et appeler lui ausstamtact pour intercepter le colis. Il
devra lui aussi en référer a I'organisateur quadheera quant au résultat final de ces
actions. L'organisateur est neutre et se doit deveoir de ce qui est le plus logique
selon la situation a gérer. Il se peut malgré tug I'organisateur choisisse de gérer la
situation selon ce qui lui parait « créer » le plesjeu. Certaine situation sont en effet
paralysante et n’appelle pas d'interactions supetéaire tandis que d’autres sont en
effet plus intéressantes car obligeant les jouaufaire agir leur personnage par la

suite.

Dans une certaine mesure, le joueur peut néanrpoénsire certaines décisions
qui ne sont normalement pas un choix de son peag@nnll peut, avec ou sans
consentement de l'organisateur, selon I'impact ga&a a sur le jeu, décider de
modifier 'univers du jeu dans une faible mesunen®ns par exemple un personnage
qui passe plusieurs heures dans une zone pantamkt hostile. Il peut s’agir d’'une
forét humide par exemple. Il peut sans que celeieranent perturber le jeu des autres
joueurs décider que son personnage tombe malaaet dinné la situation cela parait
vraisemblable et n'a pas d’incidence grave suele {Cette décision n'appartient pas
au personnage qui ne peut choisir d’étre maladegasi mais bien au joueur, qui
cherche ainsi & « créer » du jeu. Il pourra cherahse soigner par la suite en trouvant

un médecin. Il pourra éternuer au moment ou ilaug pas et se faire repérer, etc...

Ce genre de liberté n’est acceptable qu’au sein fu permettant a un joueur
d’adopter un style « dramatique ». Pour beaucoupueurs, un jeu ne se construit
gu’a travers I'immersion. Le personnage agit dawsiatérét et un « bon » jeu va lui
offrir suffisamment d’opportunités d’interactionse dpar le scénario prévu. Une
approche dramatique va permettre au joueur deillenas actions de son personnage

en fonction de ce qui lui semble le plus intérespanir la suite de I'histoire. Il pourra
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par exemple laissé tomber un indice comprometiansa propre personne dans le but
d’attirer des problemes par la suite au personnggpproche dramatique n’a pas lieur
d’étre dans un scénario immersif. Dans un tel st@neout est soigneusement ficelé
pour que [lhistoire puisse se dérouler sans quejdegurs n'est a prendre la
responsabilité créer du jeu par eux-mémes. LegnrdEtions laissées aux joueurs par
les organisateurs sont suffisantes pour que leatgnhs rencontrées se débloquent sans

gu’un personnage agisse a I'encontre de son intérét

Immersion et Simulation

Si nous avons dit plus haut que les termes delaiion, et réalisme était, la
majeure partie du temps associé a un style demenersif. Il est pourtant difficile de
faire cette affirmation sans étudier de prés laffiagont la simulation et I'immersion
peuvent se court-circuiter. Un joueur finit toujsyrar étre confronté a une situation ou
il va lui falloir gérer I'action diégétique de sgmersonnage par un procédé non-
diégétique. Les régles de simulation utiliséeslpgoueur vont, dés lors, remplacer
une action du personnage telle qu'elle se seraggmdans la réalité virtuelle du jeu.
Prenons un exemple bien précis : si un joueur éégitt son personnage veut pousser
un autre personnage dans le vide, il devra utilsgregles mises a sa disposition et
annoncer au second joueur son intention. A ce molagles regles de simulation vont

prendre le relais et vont devoir étre interprétsdsn le contexte.

Ces moments ou les joueurs utiliseront des odgélsimulation étranger a la
réalité virtuelle du jeu ne seront pas immersiomsisLa « capacité d’abstraction »,
définit par Gilles Cruyplants comme la capacitémaujoueur a gommer les éléments
non-diégétiques, va permettre aux joueurs de rgddmgés dans I'ambiance malgré
I'utilisation des regles de simulation. Gilles Cplgnts va plus loin en disant que ces

moments ne peuvent étre considéré comme une phasersionniste « pure ».

Dans un jeu immersionniste « idéal », aucune négldevrait venir perturber la
réalité virtuelle. Pour des raisons de sécuritéesil bien évidemment impossible de
mettre en place un tel jeu. Mais les capacitépdesonnages sont une autre raison qui
oblige les joueurs a suivre un certain nombre d'@& simulations. Les personnages
peuvent savoir désamorcer une bombe, piloter uicdpdére, séduire n'importe qui.

Les joueurs n'ont, bien souvent, aucune de ces étanpes. Et quand bien méme, le
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joueur serait un cascadeur professionnel, je dpugebeaucoup d’organisateur le laisse
se jeter dans le vide sans une équipe formée powgesurité. Toutes ces actions

devront donc étre gérées par des éléments expatijae.

Les regles sont pensées en terme de « Gamepldgst;a-dire, quelle ne
doivent pas ralentir le jeu, ni le perturber tropdtemps. Elles sont la pour servir le
jeu avant tout. Dans de nombreux cas, la regle ghinettre de garder le joueur en
conditions d’'immersion. Les organisateurs sontdor§ a la recherche de solutions
pour rendre au mieux compte des actions des jouBarss le cas ou un personnage
compétent décide de réparer une machine quelcoiiqua,de forte chance pour que
le joueur, lui, n'en ai absolument pas les capacitées organisateurs ayant une
politique immersionniste vont devoir faire en sagtee le joueur ressente malgré tout,
pendant le temps de la réparation, ce que ressieistin personnage. Dans ce cas de la
réparation, dans un laps de temps assez courte dfiathine, le personnage va devoir
réflechir aux problemes mécaniques rencontrése faim effort physique pour se
dépécher, et pourquoi pas se retrouver dans desiopssinconfortables. Les
organisateur ayant choisit avant le jeu de donmsr abmpétences dans le domaine
mécanique a ce personnage, c'est a eux de troneesalution pour rendre ces aspects
cités plus haut. Un cas comme celui-ci a été pdikiement bien géré sur « Rouge
comme la neige », Role, 2006. Le joueur voulant sprepersonnage répare une radio
pour appeler des secours en haute montagne, dsvajlisser derriere I'appareil et
résoudre un probléeme mathématique (SUDOKU), le pitespossible. L'avantage de
I'utilisation d’'une régle permettant de garder @apparence immersionniste au jeu est
gue le joueur, en apparence concentré sur sa tigpareeste « en jeu ». Les autres
joueurs ne soupconnent pas ce qu'il bricole derfig@imachine et peuvent continuer de
jouer avec lui comme s'il était véritablement eairirde réparer la radio. Trouver un
substrat concret sera encore la meilleur solutegatder un pied dans le jeu sans étre

malgreé tout dans un moment immersionniste « pur ».

2.2.3 La direction des opérations

La liberté des joueurs dans un jeu de role, geoit Grandeur Nature ou
simplement « sur table », rend bien souvent diffith compréhension et le controle
des choses. Dans sa version dites « papier » au talsle » (tabletop en anglais), le

(les) maitres du jeu sont en permanence en coatact les joueurs et peuvent plus
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facilement canaliser leurs actions. On parle souslerla toute puissance du Maitre de
jeu sur son univers et son scénario. Dans un jadldeGrandeur Nature, le travail en
amont et quelgques mécanismes en jeu sont lesreeykEns qui lient le déroulement du
jeu aux organisateurs. Il n'est pas rare d’ailleque ces derniers demandent un
récapitulatif aux joueurs apres le jeu pour avair apercu de ce qu'ils n‘ont pu

observer.

Le travail de préparation des fiches de personnagetes éventuels documents
de jeu généraux (comme une présentation de I'umider jeu par exemple) sont
construites pour créer des interactions par laesuitobjectif est de trouver un
equilibre entre chacun des protagonistes de I'iméstpour que la thématique et la
cohérence du jeu soient respectées. Bien définihdmatique est d’ailleurs un des
outils principaux a utiliser pour garantir une camEe au sein du jeu. Prévoir
d’éventuels événementiels les programmer dansm@devec intelligence permettra
d’'influencer le déroulement du jeu. S’il est possilde garder un événementiels en
réserve, pour le seul cas ou I'action des jouears’@ngage pas sur une voie que I'on
avait appréhendée, le procédé est non seulemeanitalide mais impose de pouvoir

surveiller un minimum les personnages.

Lorsque les joueurs commenceront leur improvisatiea personnages non
joueurs pourront éventuellement, de par leur prdgiravec les personnages joueurs,
chercher a influencer le cours des choses. Malibdaté est bien souvent I'un des
arguments clef du Grandeur Nature, tant pour lasycs que pour les organisateurs.
Nous verrons gqu’il est malgré tout possible de @oroette impression de liberté tout

en amenant les joueurs a percevoir I'histoire d'ceraine facon.

2.2.3.1 La thématique

Définir la thématique d’'un jeu, c’est expliquer dencept de l'univers dans
lequel les personnages évoluent. Il s'agit de acelme< genre » dans lequel le jeu
s'inscrit. La thématique peut également englobasiplrs « genres » différents mais
ne peut se maintenir que si ceux-ci ne sont pasripatibles. La thématique est a un
jeu ce que le «genre » est a un film. De la défimiprécise de cette thématique
découle plusieurs clefs et plusieurs codes qui pgemt de saisir quelles directions

I'improvisation des joueurs peut ou ne peut pasigine De la méme maniere que I'on
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sait plus ou moins a coup sur que le héros d’'umeédie ne peut pas mourir avant
d’avoir épousé celle qu’il aime, un jeu dont larttadique serait inspiré des romans de
Jane Austenrgueil et préjugésdont est inspiré le jeu kempéte dans une tasse de
thé», Les Amis de Miss Rachel, 2004, 2006 ), ne sageaconclure sur I'échec du

mariage des deux promis.

La thématique peut étre tres clairement exprimé@atatoute autre chose aupres
des joueurs. Bien définir la thématique permet satnaux organisateurs de viser le
bon public et de s’assurer des joueurs dispondti@sspirés. Mais il est aussi possible
gue le jeu soit volontairement défini d'une autranm@re, pour amener le joueur a
découvrir par lui-méme les clefs de l'univers déguel son personnage se trouve.
(Voire derniére partie : Urgences, eXperience, 2004 risque étant, en ne distribuant
pas toutes les clefs du jeu, de voir les joueutsrpnéter d’'une autre maniére, les
signes et les actions des autres joueurs. On quuraltre, « interpréter de travers » ou
«mal interpréter », mais la subjectivité¢ dans en {Grandeur Nature a une place
tellement importante, qu’il est difficile de savobmment nait une action précise et ce

qui a conduit un joueur a jouer dans un certairstegplutdt que dans un autre.

Dissimuler la thématique d’'un jeu est un pariuisgnais permet a la maniéere
d’'Umberto Eco, d’amener le joueur a construire diégétique originale. En effet, si le
jeu est construit autour d’événementiels qui famduler la thématique originelle vers
un nouveau registre inattendu, les joueurs senmnas a jouer différemment de ce
gu’ils avaient prévu. Leur jeu et leur comportemeat évoluer en fonction des
situations rencontrés. Il peut s’agir d'une théonati générale, normalement annonceés
a I'ensemble des joueurs ou bien d’'un cas parécudiu seul un joueur ou un groupe
va devoir revoir ses attentes. Le jeu Urgence, eéxpee, 2004 reste encore une fois
un bon exemple de dissimulation de thématique géméCe procédé reste néanmoins

moins courant que la dissimulation de thématiqugquéiere.

Il n'est pas rare en effet, de proposer a un joume fiche de personnage
traitant de I'ensemble de sa vie. Les jeux Granddature permettant d’'incarner ces
personnages sur une durée moyenne de un a deuss fmursont généralement les
événements récents racontés dans la fiche qundetiet son attention. Cependant, le
passé du personnage peut tout a fait le rattrapgew Une histoire d’amour de
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jeunesse peut ressurgir durant le jeu alors queldes protagonistes ne pensaient
jamais se revoir. On se retrouve donc souvent @amercevoir une thématique
particuliere au sein de la thématique généralggunet a un joueur de saisir I'essence
particuliére de son personnage au sein de 'ambigéoérale. Il est important pour un
joueur de pouvoir positionner son personnage pgayarh au monde qui I'entoure. De
facon a ce gu’il sache réagir vite, de maniere platirelle que réfléchie face aux

situations provoquées par le jeu.

La thématique peut étre originale ou classique.sSN\#&finirons la thématique
classique comme une thématique se référant a uginaiee connu ou un genre déja
développé par un autre médium. On pourrait citar g@@emples «le film noir »,

« 'épouvante », mais aussi « la comédie musicake ahnées 60 » ou « les westerns
spaghettis ». Le concept du jeu se définit aiséneentitant les ceuvres qui l'ont
inspirés. Le jeu de rble Grandeur Nature permetredésiter des thémes qui ont
marqués les esprits. L’avantage de la démarcheansiste a s’approprier pour un jeu
une thématique dites classique étant que les @af@uoirs s’épargnent le dur labeur de
devoir faire passer aux joueurs via un médium mis péace pour l'occasion,

'ambiance dans laquelle ils souhaitent les plonger

Ce travail d’explication de la thématique est plksmplexe lorsque les
organisateurs souhaitent baser leur jeu sur unendtigue originale dont les
inspirations sont plus nombreuses et ne saurailsg@ées sur un référant unique. Dans
ce cas l'univers de jeu et des codes qui le regiskmvent étre compris par les joueurs
avant le jeu. Parfois la fiche de personnages qéftitent a faire passer cette ambiance
particuliere mais il faut bien souvent créer detoguments de jeu » qui permettront
aux joueurs de savoir ou ils mettent les pieds. £€dscuments » sont la plupart du
temps un outil révé pour pouvoir au passage, doamejoueurs les informations dont
ils auront besoin au cours du jeu. Il peut s’agindoanorama de la vie politique au
moment du jeu, ou encore de nouvelles donnantrieetde registre que les joueurs

devront suivre.

Le jeu « Conscience 2016 », Orbalia 2007, se déitoddns une France neuve
en I'an 2016, apres que I'Europe est permis au makedconnaitre un formidable essor

technologique. Le jeu se déroulait durant un congnér I'éthique et ces nouvelles
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technologies, ou plusieurs politiciens en campagjleent pouvoir donner leur avis

sur la facon dont la recherche devait étre meréétait donc nécessaire, dans cet
univers realiste d’anticipation, de faire parveairx joueurs les informations sur les
rapports étroits entretenus entre le monde sdignéifet le monde politique. Mais aussi
sur I'évolution de la politigue en France depuis faurs et les possibilités offertes par
les nouveaux développements. Les organisateursilteagnt donc a la mise en place
d'un journal d'une trentaine de pages proposantndenbreux articles sur les

événements d’actualités. Le journal brossait urievpsrtrait de I'Europe en 2016 et

traitait de presque tous les sujets qui allaientvpo étre abordés en jeu. Le Congrés
réunissant les personnages devant attirés de nomfmernalistes, ce document pré-
jeu avait également I'avantage de faire connalirejaueurs le ton que la presse avait
I'habitude d’employer et les sujets qui faisaitdaine ». Ce jeu nous servira en outre
de double exemple puisque la tournure des événeraaneu fit changer la thématique
originale attendue en cours de partie, puisqueniesbres du congrés subirent par la

suite une prise d’otages qui amena le ton et listrega changer.

La thématique générale doit étre absolument défiaieles organisateurs qui
souhaitent écrire un jeu de role Grandeur Natuiécriture d’'un scénario est bien
souvent un travail d’équipe et les auteurs doigatcorder sur le ton qu’ils comptent
donner aux personnages et a l'univers. De pluse dbématique générale devrait
toujours étre transmise aux joueurs par le biaidaeiments de jeu ou d’'une référence
annexe déja existante. Pour que le joueur puigska gaite positionner son personnage
dans cette ambiance, la fiche de personnage doieme Souvent une idée de la
thématique particuliere dans laquelle il se sitDans le cas d'une thématique
classique, il peut s’agir d'un archétype, mais awdsn personnage plus original
inspiré malgré tout par une référence connue. Cestinformations qui donneront au
personnage son caractere et lui permettront déuse par rapport aux interactions que
le jeu va lui offrir. Nous nous exprimons concemndés personnages sur un cas
« idéal » ou un maximum de clefs sont donnés aeujosur l'interprétation possible
de son personnage, mais il arrive bien souventl'querprétation des faits énoncés
dans la fiche de personnage soit laissée au joldans ce cas, seul un historique
précis est donné au joueur, et c’est a lui de parigugement sur ses actions ou plutot
de choisir quel jugement porter sur ses actiongolirra alors, choisir le caractére du

personnage qu'il veut interpréter en toute libeatése positionner comme bon lui
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semble selon la cohérence qu’il veut donner a sosomnage. La thématique est donc
exprimée au travers des fiches ou d’'un autre médpwmar servir de modele a la

narration future au cours du jeu. Elle donne ledorGrandeur Nature.

Au-dela de son importance en ce qui concerne listrecet le ton employés par
les personnages, la thématique peut étre plus ansnsaivi par les joueurs dans ses
codes et ses modes de fonctionnement. Elle peutigigiste ou libérale, selon qu’elle

permet ou non aux joueurs de digresser par rapdartrame qu’elle propose.

Une thématique dirigiste va pousser le joueur pae s’éloigner des codes
dictés par le modele. Celui-ci sera encouragé arjeon personnage de maniere
dramatique pour canaliser la narration et la camdra a ne pas échapper au modéle
choisit. Pour reprendre I'exemple du jeu « tempuktes une tasse de thé, Miss rachel
2005 », I'oncle, opposé au mariage de sa niecegyuieh soit le prix, n’'ira pas jusqu’a
la séquestrer puisque cela lui assurerait la vietdl laissera toujours une porte de

sortie et se contentera de mettre des batons esmgues des jeunes amants.

Une thématique libérale, va offrir plus de soupteasx joueurs par rapport au
modele(s) proposé(s). Le joueur est renseignéestanl que vont prendre les échanges
au cours du jeu mais n’est pas obligé de s’en tenine ligne de conduite particuliere.
Il peut revisiter les codes du genre et s’en écha@ cela avait été le cas sur le jeu
cité plus haut en exemple, I'oncle aurait dés pargnfermé sa jeune niéce pour couper
court a toute forme de ruse. Ce changement pamorg@pla thématique annoncée
risque cependant d’entrainer un certain nombreédetions appartenant elle aussi a
d’autres modeles et d’autres thématiques. Le jemmant, n’aura pas d’autre choix que
de venir chercher la niéce par la force, ce quiugactout retour a la thématique

d’origine.

Une thématique n’est bien sur, que rarement défioieme libérale ou dirigiste
mais bien souvent, située quelque part entre lasx dextrémes. C’est surtout
'appréciation des joueurs et les actions de lgarsonnages qui vont faire pencher le
jeu vers 'un des deux c6tés. lls choisiront ou ders’en tenir aux codes du genre. Le
basculement de la thématique vers un jeu libéré atfes proposés par les

organisateurs risquant de transformer une théneageguune autre, et pouvant méme,
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en cas d’interprétation « imprévue » des jouedrs fdiun jeu a thématique classique,

un jeu a thématique originale.

On peut schématiser les extrémes tout en gardbespit que c’est au cours
du jeu que le respect des modeles présentés \éisi.d

Thématique originale libérale.
Les organisateurs proposent un modele qui ne Sapfapas a un
médium connu, et les joueurs sont libres d'intdgrée modele comme ils

I'entendent.

Thématique originale dirigiste
Les organisateurs proposent un modeéle qui ne Sapfapas a un
médium connu, et les joueurs doivent respecterctesignes dictées par ce

modele.

Thématique classique dirigiste
Le jeu se déroule dans un contexte inspiré par édium connu,
comme par exemple un film de cape et d’épée et smles entend que les

gentils gagnent obligatoirement lors d’'un duel.

Thématique classique libérale.

Le jeu se déroule toujours dans un contexte ingpéeun meédium
connu. Le méme film de cape et d’épée par exenmpés les gentils n'ont
aucune garantie de gagner a la fin. Dés lors leharéeut renverser les codes
et faire basculer la thématique vers une thémataigénale libérale.

Prévoir et espérer, conduire I'histoire

N’étant pas partisan de la politique interventigtaiqui consiste pour un
organisateur a faire comprendre aux joueurs dearaextradiégétique ce qu’il attend
d’eux a un moment donné ou encore a interveniaidd’ de Personnages Non Joueurs,
pour faire basculer I'histoire dans le sens quékide, je ne m’attarderais pas sur ces
procédés. Par contre, il est naturel, pour un asgéeur, d’avoir des espérances ou des

souhaits concernant la narration. Bien souventingsggues mises en place par le
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scénario ne sont pas linéaires et avancer dargdifé va demander aux joueurs un
travail de réflexion. Aboutir a des conclusionsmer de changer son point de vue sur
une situation et donc de faire évoluer les rappertse les personnages. C'est a
lauteur du scénario et des fiches de personnage€d mpcombe de laisser
suffisamment de matiére premiére aux joueurs powr lgurs personnages puissent
faire «avancer » I'histoire. Certains événemesiiaiertains décors peuvent par
exemple ne pas étre directement accessible auxrpael début du jeu. C'est ce que
nous pourrions appeler un élément de jeu « blogu&s personnages doivent, pour
accéder a ces éléments de jeu, dont ils ignoreribipgusqu’a I'existence, réunir
certaines informations. Contrairement a une piécéhdatre, aucun metteur en scene,
aucun texte, ne prévoit que quiconque trouve lEnti'un passage secret. Ce sera aux

joueurs d'étre suffisamment malin pour le découvrir

Une politique dirigiste permet toujours de déblamqegenre de situation. Mais
dans l'idéal, les joueurs seuls devront parverxw @anclusions qui leur permettront de
faire avancer I'histoire. Fort heureusement, ledeudle Grandeur Nature n’encourage
gue rarement les joueurs a dénouer une simplgumtriLe jeu se situe avant tout dans
les interactions entre les personnages. Aussrodgression de I'histoire peut apporter
une certaines satisfaction sans qu’elle ne soliutepremier du jeu. Les joueurs ne
recherche pas un schéma de compétition contre kletades placés par les

organisateurs a la maniere d’un jeu vidéo.

Mais au-dela des intrigues, il se peut que l'orgat@ur ait I'espoir de voir
évoluer les rapports entre deux personnages damslitgction particuliere. Dans ce
cas la, une politique dirigiste, n'apporte, me sknthl, rien de bon. Il est préférable
de faire comprendre aux joueurs dans quelle thgomatie jeu prend place et gu’elle
code régisse I'histoire qu’il sont en train de eiviICe seront la autant de rails qui
eviteront a 'histoire de prendre une tournure ol ne souhaite pas. Malgré cela, le
Grandeur Nature est un jeu ou la liberté prime at@ute chose. Les organisateurs et
'auteur du scénario, ne seront en aucun cas nilitijeu. Chaque joueur sait qu’il ne

contrdle rien de plus que les décisions de soropaegye.

Le Casting
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Un joueur de jeu Grandeur Nature va devoir incasmer personnage sur une
durée plus ou moins longue et se rendre respondablactions de celui-ci durant cette
période. Il est important pour I'organisateur deosaa qui confier un role et il est tout
aussi important pour les joueurs de se voir confreréle qui leur convient. Le casting
peut se faire de différentes facons mais ne se dér@usement qu’au travers d'un
dialogue entre organisateurs et joueurs. |l arggavent qu’'apres avoir énonce la
thématique du jeu, les organisateurs fassent paraex joueurs une demande (par
voie orale ou écrite) concernant leurs souhaitsni@e les organisateurs ne peuvent
dévoiler exactement le contenu du jeu, il va lallofr ruser pour ne pas donner des
indices sur le contenu du jeu tout en cernantdasyrs dont la demande correspond a

un personnage.

Les attentes des joueurs seront respectées au etiéxépartition des roles se
fera par la suite. Une association connait biervesaiy un large pourcentage de ses
joueurs réguliers. Cela permet de penser a letentas dés I'écriture du jeu. La
population « GNistique » étant de plus en plus neude, il est souvent difficile de
répondre a toutes les demandes, et il devient g g plus fréquent que les jeux
soient réorganiser plusieurs fois avec différeratstings. Avec la généralisation des
inscriptions en ligne et de l'utilisation des forsymes informations circulent plus
facilement qu’il y a trente ans et les associatisiosivrent les unes vers les autres.
Plusieurs projets regroupant différentes associats® montent un peu partout, parfois
méme entre différents pays. Ce sont parfois lespéqud’organisateurs qui se
déplacent vers un site éloigné pour faire jouerjeunpour des joueurs d’'une autre

association.

Le début et la fin

L’entrée en matiere varie d’'un jeu a un autrepdut s’agir d’'un démarrage
brutal ou d’'un démarrage plus souple. Le démarbagtl pose les joueurs face a une
situation initiale et donne un signal précis deattplLa situation initiale n'est pas
forcément la méme pour tous les joueurs mais chastuplacé a un endroit précis et
dans une situation précise. Le temps est comm&avant le gong de départ. C’est la
situation pré-jeu qui suit en général de présitlason dans laquelle le joueur a laissé
son personnage a la fin de sa fiche de personhageu commence et c’est a chaque

joueur de faire avancer de nouveau l'action via gersonnage. Un démarrage plus
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souple est possible si les personnages peuvergick®imoment ou ils entreront en
jeu. Régulierement, ce systeme est utilisé lordgsigpersonnages ne sont pas encore
arrivés a I'endroit représenté par la zone de lisypeuvent alors arriver, au compte
goutte, soit de leur propre chef, soit au momediqgimé par I'organisateur. Passé un

certain point, le jeu est commencé et un joueut pearner son personnage.

Comment sait on quand le jeu s’arréte ? Qui déterimuand et comment le jeu
se termine ? La réponse a cette question doitaktoedé par les organisateurs a un
moment ou a un autre ; La plupart du temps avanéueen lui-méme, lors de la
préparation du scénario. De la méme maniere, lalfim jeu peut étre brutale ou
souple. Dans le cas d’'une fin de jeu souple, leeyos déterminent eux méme le
moment ou ils souhaitent quitter le jeu. La traositpeut par exemple se faire au
moment ou ils partent se coucher. lls se couchams th peau de leurs personnages et
se réveillent le lendemain tout a fait normalemé&hést alors au joueur de choisir le
moment ou il pense que le jeu mérite de se termihiee méthode souple a le mérite
de ne pas couper l'action des joueurs en sonnagénérique de fin au cours d’'une
action a laquelle ils tenaient. Comme expliqué plast, les organisateurs ne peuvent
pas surveiller le déroulement du jeu dans son ebigedans la majeure partie des cas.
lls ne peuvent donc espérer trouver de moment i@al clore le jeu, sans décevoir un
ou plusieurs joueurs. Toutefois, une méthode sodpieavoir une raison diégétique
plausible. En effet, dés lors qu'il part se coucher joueur prive le jeu de sa présence
ce qui n'a pas de vraisemblance dans la réalitd. ggwsonnage disparait du jeu. Il
faudrait donc que le joueur ne soit autorisé dalee qu’a la condition que son
personnage ne puisse étre rejoint par les autresorpeages. Il peut avoir quitté
'espace représenté par la zone de jeu, étre motien s'étre téléporté, mais il est
nécessaire que son absence soit explicable poauiess personnages.

La méthode brutale non scénarisée consiste a stanfie du jeu a un moment
précis gu'’il soit annoncé ou non. Les joueurs patgavoir que le jeu prendra fin a
une heure donnée et peuvent alors faire de leunxnpeur ne pas étre tiré du jeu au
cours d’'une scene. La méthode a le mérite si I'moaale la fin est faite a I'avance,
permettre a chacun de juger du temps qui lui y@ste jouer et de s’éviter de se priver
d’'une scene a laquelle il tenait. Une fin brutadeitpnéanmoins étre scénarisée, ce qui
n'empéche pas de fixer une heure précise au ptéatttd’en informer les joueurs.
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Dans ce cas-la, la fin appelle un événementielipipd fait en quelque sorte office de
générique de cloture. La scene peut contenir sufiisent d’information extra

diégétigue ou non qui renseigne les joueurs surr8tm L'événementiel peut étre
prévu et déclenché par défaut mais aussi étrauiede I'action des joueurs. Ceux-cCi
peuvent influencer le moment ou la scene de fia &au et/ou la facon dont celle-ci se

déroulera.

On dénombre donc 5 modéles de fins possiblesyojeu Grandeur Nature :

Brutal Scénarisé Modulable

Une scene marque la fin du jeu pour les joueuts. rEést pas fixe puisqu’elle
varie selon les actions des personnages duras.le |

Exemple : Le jeu prend fin lorsqu’un roi est courénlLe roi a été choisi par

les personnages qui sont des gens influents dangdeme.

Brutal Scénarisé Non Modulable
Une scéne marque la fin du jeu pour les joueurteGeene est déterminée a
'avance et les personnages ne peuvent pas irfluda facon dont elle se déroulera.

Exemple : Le jeu prend fin lorsque la cavalerigvarr

Brutal Non Scénarisé
Une annonce extra-diégetique informe les joueueslgjeu est terminé.

Souple Scénarisé

Les joueurs décident du moment ou leur personnaij de jeu et cela trouve
une explication logique dans le scénario.

Exemple : Les personnages sont des cadres dangrande entreprise, ils

peuvent quitter le travail n'importe quand a paitrl8 heures.

Souple Non Scénarisé
Les joueurs décident du moment ou leur persongage le jeu bien que cela

n’ait pas d’explication logique dans le scénario.

2.3 Etude sémiotique
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2.3.1 Le modéle sémiologique de Peirce

La sémiotiqué est une méthode scientifique utilisée pour analylse
construction, le partage et I'évolution des signdss concepts et des systemes de
signes ou de concept. Comme nous croyons que Uesdéerdle en Grandeur Nature
consistent essentiellement & batir une trame irairgin(Diégése) construite grace a
divers mode d’interaction, la sémiotique proposee woie intéressante pour
comprendre comment fonctionne l'interaction en Galsuite de ce chapitre étudie les
GN d’'un point de vue sémiotique. L’application deefyjues idées phares montrera la
pertinence d’'une telle étude. Il existe bien slusiurs modeles de sémiologie en
conflit. Nous nous baserons sur « The second Tiachy » de Charles S. Peirce dans
cette présentation. (Peirce 1966, Chandler 1995)

Peirce distingue trois catégories de signes distin: Iconique, Indexicaux et
symbolique® Les icones n'ont de significations que par lewnikirité avec ce qu’elle
représente (I'objet dynamique). Il est important rig#er que l'icbne est un signe
potentiel de tout ce qui posséde les mémes atitilpudompris le signe en lui-méfne

Les symboles acquiérent une signification par eatien ou par habitude sans
gu’il y ait de véritable lien direct avec I'objeymamique. Les mots sont un parfait

exemple de signes symboliques.

Cependant, il est important et méme essentiebtier gu’un signe n’est jamais
exclusivement iconique, symbolique ou indexicalublparlerons de signes indexicaux
lorsque ceux-ci seront a dominante indexical et pas purement indexicaux. Une
alliance est un symbole du mariage dicté par camwealité aussi bien qu’un signe

indexical de ce qu’elle est matériellement.

Dans le jeu de rble sur table, la majeure pars dignes utilisés est

symbolique. Les joueurs utilisent néanmoins uneetpalassez infimes de signes

! Sémiotique et sémiologique sont deux termes quirda précisément le méme sens.

2 En référence et en opposition toutefois au « caate primaire évoqué précédemment. (Goffman
1974)

% Aucun soucis de traduction depuis la langue d&&ipare ici : Iconic, Indexical and symbolic.

* Par exemple, la photo d’un jeune homme est uneid@ ce jeune homme mais dans le méme temps
l'icone d’'une photo.
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iconiques (regards, expression du visagBans le GN et tout spécialement dans la

tradition nordique, les signes indexicaux sont pnéithants :

lllustration 2 : Comparaison GN et Jeux de Roéles suable.

Jeux de réle surtable GN

Symbolique |conique Indexicaux

2.3.2 La cacophonie des signes

Quand un joueur marche dans la forét, celle-ciirexical puisque la forét
dans le monde virtuel est la méme que celle du moéel. L'épée de bois qu'il porte
est iconique puisqu’elle ressemble a une véritépée sans en étre une. Ses gestes
peuvent évoqueés selon les régles transmises aunegyriere particuliere. Sa posture
est dans ce cas symbolique. Les choses se commligqueésque chacun est libre
d’interpréter tout ce qui I'entoure comme faisam@rtie de l'univers du jeu pour

l'incorporer dans sa diégese personnelle.

La difficulté intervient quant les joueurs ne sav@as interpréter a quel
catégorie appartient un signe. Si un joueur esinanaecroiser un autre joueur portant
une toge blanche ressemblant a de vieux draps.skifge sans autre information de
savoir si il s’agit d’'un signe indexical en relatiavec le personnage, ayant fait vceu de
pauvreté et portant toujours de vieux draps blaxmesme vétement. Avec un regard
purement iconique, on pourrait interpréter ce signenme représentant une toge
blanche sans signification particuliére. Un joupeut au contraire penser que le joueur
en blanc appartient a un ordre particulier et gaet@e blanche marque son

appartenance a celui-ci. Le joueur doit choisir unberprétation.

lllustration 3 : interpréter un signe visuel.

! Les signes indexicaux sont purement anecdotiqesstasses & café des joueurs peuvent étre cohisidér
comme les tasses a café des personnages I'espagestene.
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Extradiégétique

Une toge blanche faites de draps

Interpretation
Indexical [conique Symbolique
Diegetique Une toge blanche faites Une toge Une toge renseignant
de draps blanche sur le statut social du

personnage

Chacune de ces interprétations conduira peut étliéféents événements qui
changeront le déroulement de I'histoire. Une vigpamement indexicale amenera le
joueur a considérer l'autre comme sans le sou ca’'gat peut étre pas le cas. Les
chances de voir les interprétations différer d’'diggése a une autre augmentent avec
le nombre de signes. L'exemple précédent ne coteqaun seul niveau

d’interprétation.

2.3.3 Conclusion a I'étude sémiotique

Les problemes rencontrés en faisant I'étude des geurdle Grandeur Nature
d’'un point de vue sémiotique sont des probléemesgrariis a la communication, a
l'interaction et a linterprétation. Une communiicet n’est efficace dans son role de
transmission que si les deux protagonistes saveelt @st le sujet de la discussion.
Bien que mes convictions soient claires, les dsons continuent pour savoir si les
GN peuvent étre considérés comme un Art. Une agijdic de la sémiotique nous
montre la difficulté de créer un jeu parfaitementlexical ou aucune diégése ne
souffrirait d’'une mauvaise interprétation de I'emvinement. Il en va de méme pour
les jeux allégoriques ou l'interprétation pourredtrier d'une diégese a l'autre sans
nuire au bon déroulement de I'histoire. Malgré taeis jeux existent bel et bien. Et si
douter de l'interprétation que I'on fait de 'enimement est toujours possible méme
pour les meilleurs joueurs, il existe aussi desitgmls pour parvenir a construire une

diégese intelligente. Les exemples de la troisiparée illustreront ces possibilités.
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2.4 La problématique de la retranscription

La frontiere entre le public et le spectateur, @nviu, n’existe pas vraiment
dans les jeux de role Grandeur Nature. Chaque jaugstruit sa propre vision du jeu.
Suivre chacun des joueurs avec une équipe cinénagifuigue ne suffirait pas a rendre
pleinement compte de la performance. Les arts peditifs ont toujours posé un souci
concernant leur retranscription. S’il est facile ldésser une trace a partir d’'une
performance, il est plus compliqué de faire enesqrie cette trace rende compte de
'événement de maniere fidele. Dans le jeu de tandeur Nature, les moyens a
mettre en place pour garder une trace d'un jeu sontbreux mais aucun ne rend

vraiment compte de ce que le jeu pouvait étre.

Bien souvent, sont mis en place, photographe, G, voire dessinateur,
sur le site du jeu, pour pouvoir capturer quelgueages de la performance. Ces
images sont soumises au hasard et a la chancelueqaeen est responsable. Le
photographe, par exemple (mais il en va de mémelpsweux autres) se retrouve sur
le site d’'un jeu grandeur Nature, dans une positjanrappelle celle du reporter
animalier. Il est & I'affGt du cliché qui sortirae d’'ordinaire. A tout moment, & un
endroit ou un autre du site, peut se produire wtieradont I'originalité marquera les
esprits. Si personne ne peut la capturer d’'une énardu d’'une autre, elle restera un

simple souvenir.

Dans un scénario, il peut arriver que les orgaeisat aiguille le (les)
photographes vers un endroit et un moment préatamiment lorsqu’une intervention
des organisateurs est prévue. Les événementi@s, duie moins spontanés, reste
toutefois en partie improvisés et ont pour but dencer le jeu ou de créer des
réactions au sein des joueurs. |l est parfois ptessie prédire un éventail de
possibilités de réactions. Une situation précisdistrete visant la réaction d'un seul
joueur donnera bien souvent un résultat prévisidle, moins a peu prés. Et ce,

particulierement, si le jeu appelle un certain tgpeéaction par sa thématique.
Plus I'événementiel sera large, entendons par laéploiement de moyen

élargi, et plus il sera visible, plus il deviendii#icile d’en prévoir 'impact. Toutefois,

un événementiel est généralement propice aux odacsipectaculaires.
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La photographie permet de rappeler des souvenins jgu aux joueurs, mais
comme on l'a dit plus haut, dans cet état d’espoinparable a celui du reporter
animalier, le « bon » cliché est rare. Les condgi@ réunir pour que la photo soit
réussie devant bien souvent étre le fruit du hadaesl lumiéres permettant I'obtention
d’'une photographie de qualité sont parfois miseplace dans une zone a part du jeu.
Cet « atelier » est en général une zone ou le '@véte et ou les joueurs peuvent
prendre la pose. Les lumiéres et le décor, toutneernta pose du personnage, sont

dirigés par le photographe.

N’étant pas photographe, moi-méme, pas méme amadltene serait difficile
de dégager d’autres parametres, qui ont leur irapoet dans la réalisation d’'une
photographie. Cependant ce n’est pas temps I'égtieétlu cliché qui nous intéresse,
gue sa fidélité. Or, dans I'espace du jeu, idéatdmeut est mis en place pour créer
une ambiance autour de la thématique. La photograph notamment les flashs, ne
peuvent que perturber cet environnement et pewléfidiiement prétendre le rendre

pleinement.

Cela dit, cette part de hasard et la richesse ggunGrandeur Nature, attire
malgré tout des photographes et des cinéastes wat@ construction d’'un espace
de jeu permettant de filmer lintégralité du jeuwd@a été réalisée. Le jeu Réservoir
Dogs (eXperience 2003), inspiré d’un film de Quertarantino, mettait en scéne, tout
comme le film, des malfrats réunis apres le cadseedbijouterie. La premiere scéne
du film est un repas au restaurant. Le Caractesebdrdits est présenté a travers leur
conversation. Les esprits s’échauffent vite a psoge la question du pourboire a la
serveuse. Le reste du film se déroule presqueremtent dans un entrep6t aprés le
casse qui a échoué. Voulant coller a I'esprit tha file Tarantino, le jeu se déroulait en
deux parties. La premiere était un repas avanagsec Les joueurs avaient recu les
informations concernant I'historique de leur persage jusqu’a ce repas, qui devait
précéder de peu le casse d'une bijouterie. La téfalié organisée face a une caméra
fixe. La scéne du repas passée, a la sortie dauresit, les joueurs se sont vus remettre
un additif a leur fiche de personnage, racontanirent le bragquage s’était déroulé.
Cette phase hors-jeu, prenait fin lorsqu’ils étaigrtroduit au compte goutte dans
'entrepdt qui était leur point de chute. Contraient a la premiere partie du jeu, la
tension dans I'entrepdt était perceptible du fait’dchec du casse. L'un d’entre eux,
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incarné par un Personnage-non-joueur dans la preméartie du jeu, avait perdu la
vie lors de l'attaque et les survivants se demamdai I'un d’eux n’avait pas vendu la
meche a la police. La encore, une caméra fixe dart®in de I'entrepot permettait de
filmer l'intégralité, ou presque, du jeu. Plutdtegqde couper les joueurs ou de les
contraindre, cela eut pour effet de construiredaation, la rendant sans doute moins
réaliste mais plus cinématographique et théathadédgré cela, certaines phases du jeu
ne purent étre filmées, notamment devant I'entrepbbeaucoup de moment de jeu

aurait mérités un angle différent.

On peut aussi évoquer le projet « Les trois moegsviartin Corben », de la
méme association. Dans une proportion tout a fdferdnte, ce projet devrait
s’inscrire dans une démarche ayant pour point commeite volonté de rendre le jeu
accessible a un public extérieur. L’'espace en gea kmité par un jeu de lumiére dans
un espace obscur bien plus grand. Et ces lumiématifigront I'espace au fur et a
mesure. Les zones d’'ombres n’étant pas accessibbesoueurs, un controle des
organisateurs sur les éclairages devrait permé#treanaliser I'action dans un espace
précis. Le but étant de rendre lisible I'actionjeu par un public invisible, dissimulé
dans une zone d’obscurité compléte de I'espaceguhrsd. La question de savoir si les

joueurs seront mis au courant d la présence delde peste entiére.

La difficulté de rendre compte de maniere idéal€adabiance d’'un jeu, tend a
faire renoncer les organisateurs a mettre en placgouveaux moyens de retranscrire
la performance. Les Photos ou les vidéos, s’avéfamlement relativement
hermétiques, pour qui n’a pas vecu le jeu. Mémleastive parfois que des equipes
volontaires de cinéaste tire un montage partiehiemt réussi d'un jeu. (« Pour une
poignée de Koyot », 2004, primé au festival du fdourt de GN). Toutefois, le milieu
associatif des organisateurs de GN permet aux jeuutous horizons de se retrouver
régulierement et de partager ensemble ce qu’ilsvéoti au cours de ces différents
jeux. Le jeu de réle permet d’incarner un persoeregcours d’'une période précise de
sa vie. Et ce durant un temps bien plus long queueespropose la plupart des autres
meédias. En cela, la problématique d’'un rendu paépdé la performance au sein d’'un
jeu, rejoint la problématique générale de I'orgat@ des souvenirs d’'une vie. Pour
chaque diégése, pour chaque joueur, il existe tamehle de vie subjective qu’on ne
peut résumer ou appréhender, qu’'au prix de beaud@ffort. Le GN n’est pas une
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performance générale, mais bien une structure ditanoé& chaque jouer évolue, créant
sa propre performance au sein et a l'aide des médiaes autres performateurs qui

'entourent et I'encadrent.
3. Jeux

« Nous en arrivons maintenant au principe du cotepwent
autonome du spectateur, principe énoncé par le AQ/R. et, plus
particulierement par Joél Stein et Francois Moteldans ce cas précis,
le but recherché est le renoncement, aprés adojkssn principes
constitutifs de I'ceuvre, a toute supervision detiste. Les choix de
l'artiste porte sur quelques « accessoires » (lastensiles »), un lieu
particulier, un moment et une durée de I’ « actiofl ne reste plus, dés
lors, qu'un degré a franchir pour parvenir a ce do@ nomme
aujourd’hui « actions », c'est-a-dire des manitesta au cours
desquelles le comportement indépendant du spectastului-méme
source de créativité (action créatrice dans unestatdéterming).

Franck Popper, de I'action & la créativité, p.203

Comme nous l'avons déja expliqué, le milieu du J2Relui du GN en particulier est
un milieu relativement fermé. Les capacités d'adcumeéme sur les plus grandes
productions, sont toujours limitées et le miliew@satif se préoccupe rarement de
recruter une nouvelle clientele. Les salons ameseuvent des gens qui ont déja une
idée de ce dont il s'agit et des activités proahedDR. De plus, le fonctionnement de
ces actions est rendu plus complexe encore puisearie d’'un jeu a un autre. Les
régles changent, de méme que les limites imposgrdsporganisateurs. La plupart du
temps, pour comprendre les possibilités qu'offr&M, il faut y participer. Cette partie
se penchera sur quelques jeux qui ont été saludepaarticipants et qui ont tentés

certaines expériences inédites.

3.1 Hamlet

3.1.1 Il y a quelque chose de pourri au royaume ddanemark

Au cours de I'été 2002, Martin Ericsson et ChriskepSandberg mettait sur
pied avec leur équipe, un GN de trois jours ingpdtés trois derniers actes de Hamlet.
Au sortir du jeu, les joueurs donnaient au jeuitte e gloire de plus grand GN de

tous les temps.

! Les membres du Groupe de Recherche d'Art Visughssionnent pour l'art construit et le cinétisme.
Le spectateur doit devenir acteur et l'art intéfaet non seulement interactif, mais ludique...

Le jeu de rdle en tant qu'oeuvre d’art interactive 49



Les scénaristes se mirent d’accord sur la transposile I'histoire d’Hamlet
dans un contexte historique fictif. lls imaginerane Europe ou la révolution francaise
aurait été un cuisant échec. Le vingtieme siecantéta rencontre d’'un monde
industriel et cependant sous I'emprise d’'un systédoeal. Le jeu prenait place dans
des années 30 ou les échos de la révolution sieidlusse se répandaient sur le
monde tandis que la guerre civile Espagnole maiili®opinion publique. La fin du
gouvernement féodal se faisant sentir, la majalé® dirigeants a été évacuée vers un
bunker. Leur destin se joue a l'extérieur et lasfjoa inhérente a la piéce de
Shakespeare reste celle que se pose chacun desnaggss . « étre ou ne pas étre »,

Se laisser aller a la mort ou rester et se battre ?

La fin de I'histoire est claire pour tous. Mémetsus ne sont pas mauvais,
aucun d’eux n’est innocent et il est clair pourst@ue la révolution ne les épargnera
pas. Les semaines passées a l'intérieur du Buokemndnt rapidement a la débauche et
au fatalisme. Plusieurs ellipses au cours du jeéypenmis aux organisateurs de faire de
ces trois jours de jeu, deux semaines d’histoies. tonséquences de I'enfermement et
de la promiscuité furent le dégolt général des gpeges pour ce qu'ils
représentaient. Le portrait de I’humanité que driess malgré eux ces dirigeants en

pleine décadence les conduisit au suicide ou autreeu

3.1.2 L’espace du tout-en-jeu

Contrairement au JDR sur table, le Maitre de jeundyrandeur nature
concedent aux joueurs la plus grande part de tpné¢ation de I'environnement. Le
décor était posé dans un ancien hangar qui avaité adutrefois des camions de
pompier. La piece centrale pouvait en conteniriplus. Plusieurs chambres et petits
salons avaient été aménagés sur les cotés et lssavamient été tapissés, entre autre,
de tableaux et d'images pornographiques de I'épddoeiano, de nombreux livres et
guelques gramophones occupaient les différentsnsaloes espaces encore libres
accueillaient les bouteilles de champagnes etularitore abondante. L’isolement avec
le monde réel était renforcé par la présence degmeipréalablement enregistrées ou
jouées par des groupes costumeés. Les joueurs epoentconsigne de porter des

vétements montrant le mélange entre la société med les attributs féodaux.

! Extrait du chapitre intitulé : « de la particigatiludique a la créativité »
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3.1.3 Dehors, la guerre

Comme dans les films d’horreur, les Grandeurs Matwse déroulent souvent
dans des espaces clos et isolés du reste du mbne. souvent difficile de fuir
'endroit pour éviter les problemes. Au théatrecwau risque que les acteurs ne
cherchent a fuir la scene. On donne l'illusion tpenonde extérieur existe bel et bien
en faisant entrer un nouveau personnage, en fgasavenir du courrier au personnage.
Régler le probleme de lisolement en Grandeur Nat@quiere toujours un effort

d’'imagination.

Dans I'un des précédents jéuste Martin Ericsson ou I'action prenait place
dans un sous marin, la question était amplememdeaps le début du jeu. Toutefois,
les combats sous marins nécessitérent la miseaea glun systeme informatique, que
les joueurs purent utiliser, et d’'un systéme sonbeejeu se déroulait dans un futur
proche et lorsque I'équipage du sous marin pavintaborder le vaisseau ennemi »,
rien n'aurait pu les préparer a rencontrer huiejgs Danois, eux méme en plein GN

depuis plusieurs heures et vivant une histoirddotant différente.

Pour Hamlet, une ligne téléphonique reliait le bem& I'extérieur. Quiconque
savait avoir des contacts a I'extérieur, pouvaitrdéher le combiné et demander a
'opérateur de joindre quelgu’un. Une équipe detraaie jeu avait été mobilisée pour
cette tache. lls étaient chargés de jouer chaquéacioau téléphone, pour faire
parvenir & chacun les (dés)informations qu'il dedzdin( que ce soit sur I'avancement

de la révolution ou sur le passé d’un autre peragen

3.1.4 Les monologues

Plusieurs PNJ (Personnages Non Joueurs), s'égliss¢ au milieu des joueurs
pour assurer un contrble partiel de la situationlgs organisateurs. Les personnages
de la piéce de Shakespeare étaient de ceux-la lea@phelia, ClaudiusGertrude,
Polonius, Laertes, Rosencrantz, Guildenstern, ktgrétortinbras et I'’Ambassadeur
Britannique. Si la majeure partie de leurs actiétasét improvisée autour d’'un scénario
général, l'un des concepts les plus novateurs denléia tenait dans les
« Monologues ». Les joueurs étaient informés quignal précis (le son des cloches),

marquerait la fin de leur action en cours. Aidsijeu s’arrétait parfois de maniere
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arbitraire, chacun des joueurs pouvait venir okledans un cercle au centre de la

salle, 'un des PNJ jouant son monologue, ensigteu pouvait reprendre.

L’objectif de cette méthode narrative particuliééit que chaque personnage
puisse s'attribuer les monologues et réfléchir @asition en interprétant le texte a sa
maniére. Pourquoi et comment cela a fonctionnéligeore, mais 200 joueufs

peuvent témoigner que le procedé fonctionne bigiest.

3.1.5 La décadence et la mort

Les regles mises en place pour Hamlet étaient regtréent simples. Les
combats étaient simulés. Si les belligérants esritabien en contact, les coups
devaient étre portés sans convictions (La solutdes armes en mousse fait trés
largement 'unanimité dans les GN). Les relatiomsuglles étaient simulées elles aussi
par un systéme dont nous reparlerons plus loin.da&ms privés étaient prévus a cet
effet. Plusieurs personnes n’ayant pas participg@awritiquerent vivement le fait que
certaines relations sexuelles non simulées aietieeulurant le jeu. Les organisateurs
n'ont cependant pas modifié les régles entre les dessions. Hamlet était, selon eux
une ceuvre interactive organisée pour un publictad@8i les drogues, comme la
cocaine, étaient remplacées par du sucre ou urtaquple ersatz, I'alcool était a

disposition de chacun.

Au cours du premier actela violence avait des conséquences mineures. Un
poison aurait pu rendre un personnage malade oddienir, mais en aucun cas le tuer.
Au deuxieme acte, la mort pouvait étre évitée #meént sauf si le joueur choisissait
sciemment de faire mourir son personnage. Le &wisiacte fut une boucherie. Duels,
accidents, suicides, suicides colleétifses personnages prenant conscience d’avoir
participer aux crimes d’'un gouvernement honteux,majeure partie d’entre eux
préféra choisir la mort plutét que d’affronter kesupes révolutionnaires en marche.
Sans concertation préalable, les joueurs ont Easenti la précarité de leur situation et

ont été amené a choisir entre une mort immédiatencaffrontement perdu d’avance.

! Carolus Rex

2 Deux sessions de 100 joueurs. On notera que ¢esisateurs ne sont jamais rentrés dans leur frais.
% Donc le troisiéme acte de la piéce originale.

* Bien évidemment simulés !
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Hamlet est un exemple impressionnant de performatraeturée. Le scénario a servi

d’outil pour conduire les joueurs, en trois jouesjeu, aux mémes conclusions.

3.2 Between Heaven and Ske

3.2.1 Créer la musique

L’'un des procédés mis en place pour ce GN, orgams2002, merite qu’'on
s’intéresse a lui. Il s’agit de la création d’'unemposition de 72 heures, visant a
affecter directement les joueurs durant le jeu.l'Beis général, I'opération fut un

succes.

3.2.1.1 Tentatives préliminaires

En 1999, un jeu intitulé Knanalshuvudet, utilisait processus proche. Les
joueurs incarnaient des anges gardiens a la rdehefan lieu (ou d’'un état d’esprit)
qui leur permettraient d’entendre « la voix de DielLe fond d’'un grand hall avait été
eéquipé d’'un systeme pointu de sons et lumiéresnugsiciens et les organisateurs se
trouvaient de I'autre c6té de ce pan du décor,atgant et orchestrant les « messages
de Dieu » via la lumiére et les sons. Des caménatantées dans le décor permettaient
aux organisateurs et aux musiciens de connait@el@sandes et les attentes des anges.
Ainsi, une sorte de dialogue finit par s’établihague Joueur avait pu écouter, avant le
jeu, un morceau propre a son personnage. Chaque Amgespondant a I'un des
douze sentiments de Dieu et pouvait réagir endliii@e maniére particuliére a
I'écoute de celui-ci. Au sortir du jeu, Les jouesemblaient plutdét content du résultat.
lls apprécierent leur place privilégiée dans le jgtule fait de pouvoir comprendre la
signification exacte d’'une musique, qui, pour lesspnnages non-angéliques, restait
insaisissable. Toutefois le caractére tres limégé sentiments divins les laissa sur leur

faim (colére, joie, fatigue).

3.2.1.2 L’enregistrement

Pour Between Heaven and See (BHaS), il fut décielérelgistrer au préalable
une composition qui ferait ensuite I'objet de migagu cours du jeu. Pour Emma
Wieslander, organisatrice principale du projethVieonnement sonore devait paraitre
futuriste et susciter certaines émotions. Des sasngé plusieurs thémes de grosses

productions cinématographiques américaines fuseés. Ces derniers furent étudiés
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et inséré dans la composition générale. Le butt ¢timms de créer un environnement
sonore qu’une musique a proprement parler, les aiens tentérent de faire opérer
certains sons a un niveau quasi subliminal. lishadaient que les changements dans la
bande sonore soient imperceptibles mais que, cepénd existe des différences
sensibles entre le matin et I'aprés midi par exemplans cette ambiance sonore
abstraite, plusieurs sons totalement diégetiquasnprplace, comme le bruit d’'une
cascade ou celui du vent. La composition fut dééewgn plusieurs morceau d’environ
une heure en moyenne et les sons diégetiques petmue le passage d’'un morceaux
a un autre se fasse en douceur. Composer poutnureffipour un Grandeur Nature
sont deux choses trés différentes. La fin n'est pasécrite. Seul un bon travail
d’écriture et de structuration peut amener a deviambiance qui ressortira d’un jeu.
Il faut deviner le rythme auquel les événementd gerdérouler et pouvoir modifier ce
qui était prévu a tout moment. Pas la peine deesdarcharge en pleine nuit, alors que
tout le monde dort.

3.2.2 Créer un rythme de vie

On peut dire que BHaS dura trois-quatre jours.eSijbueurs passérent trois
jours en jeu, les personnages, eux, vécurent qiatre de leur vie. Dans ce jeu
futuriste, le cycle diurne ne durait que 18 heu@s.changement de rythme brutal eut
I'effet escompté. En plus de la fatigue et du dépayent, la progression dramatique
fut entierement chamboulée. Il faut croire que laéd importe peu, on fait plus de
choses en trois journées qu’en deux. Les joursnfupdus courts mais aussi plus

intenses.

Dans cette société futuriste, la violence estgi@rent tabou. Les genres ne
sont plus la principale différence entre deux étileg a les gens du matin et ceux du
soir. Cela signifie que deux personnes sont caiaéss par cet aspect avant d’étre
caractérisées par leur sexe. Plusieurs famillestenti avec chacune sa responsabilité
dans la ville. Chacune possede ses lois et salddis respecter. Des codes, souvent
bien éloignées de ceux en vigueur sur terre régissette société a part. Plusieurs
ateliers eurent lieu avant le jeu pour que tousjdegurs puissent appréhender ces
concepts compliqués. Les changements opérés pdifiggences modifierent méme le

langage. Bien que d’'une importance capitale powepaoduction, la différence de sexe

! Mellan Himmel och Hav

Le jeu de rdle en tant qu'oeuvre d’art interactive 54



n'ayant plus la méme importance, les pronoms mastééminin furent remplacés par
de nouveaux mots.

Cet univers typique de science fiction, fut unregglarfait pour traiter de sujets
finalement trés terrestres. On trouvait, au cedéd’histoire, un mariage entre quatre
jeunes personnes de familles trés différentes. eCattion controversée par de
nombreux personnages amena les personnages &distigguement du bien fondé de
cette deécision. En littérature, comme dans un GI\sdience-fiction permet une
approche particulierement intéressante de sujetsode&té. Ce jeu reste le meilleur
exemple que je connaisse de performance utopiquengagée. L'utilisation du

scénario comme moteur de I'interaction peut fomoter parfaitement.

3.3 Urgences

Parler de jeux Scandinave permet d’avoir un aentacul. Parler des choses e
profondeur empéche parfois de rester objectif etiso Bien qu’il ne s’agisse que d’un
travail préliminaire, il me serait difficile de par plus, de jeu dont je ne connais que
des comptes-rendus. Parler du GN Francais me sqis facile mais
meéthodologiquement difficile, toujours pour dessoais d’objectivités. Toutefois,
s’arréter sur un jeu Francais auquel j'ai eu lanckade participer est nécessaire. Si jai
choisi celui-ci, c’est uniqguement parce que sa Bai@ le rend plus accessible et plus
facile a résumer en quelques paragraphes.

En 2004, I'association eXperience, proposait a dizaine de joueurs un GN

basé sur la série télévisée Urgence.

3.3.1 Implication

Avant le début du GN, trois des joueurs furent eoisda travers la ville, les
yeux bandés par les organisateurs, prétextant deexnvalait découvrir le site au
commencement du jeu. Les joueurs, toujours aveuglgsensuite été guidés sur un
chemin tortueux, marchant sur des planches ingabksayant de ne pas marcher a
cOté pour ne pas se faire mal. lls ignoraient tmutendroit ou ils se trouvaient. Deux
d’entre eux furent ensuite attachés par des chalakes. Un organisateur leur passa

hY

la chaine autour du torse tandis que l'autre extémbtait reliée a une poutre du
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batiment ou on les avait poussé. Les joueurs, cleash plus ou ils étaient ni avec qui
ils se trouvaient, se demandaient pourquoi un GaEébsur une série téléviseée,
nécessitait tant de précautions. A ce moment ldesmreévint que le jeu démarrerait

lorsqu’un coup de feu retentirait.

3.3.2 Immersion
Un coup de feu finit par retentir et les joueursgo retirer leurs bandeaux mais pour
découvrir que I'endroit était plus noir qu’un folouant la surprise et I'angoisse, les
joueurs commenceérent par appeler au secours coargrguoe leur situation était tres
inhabituelle. Au bout de quelques secondes, ilspcoent qu’ils n’étaient que deux a
étre enfermés ici. Tandis que I'un essayait d'oibtém nom de l'autre, ce dernier
réalisait qu’il pataugeait littéralement dans unguide indéfinissable. Les deux
personnages qu’ils incarnaient I'un l'autre faisdipartie du méme service a I'hépital.
Le premier (celui qui s’était présenté) connaiskaecond, et pour cause, avait une
relation avec sa femme depuis maintenant un anntQaa second, il n’avait jamais
entendu parler de ce petit infirmier auparavantpteanier commencait donc a se poser
des questions sur la raison de son enfermemenaver; le mari de son amante. En
fouillant dans ses poches, il mit la main sur uassette audio qui, il en était certain,
n’était pas a lui. Le second, lui, réalisait doueaetgu’il n’était pas seul de son cété de

la piece.

3.3.3 Quelques éclaircissements sur I'histoire

Au bout d’'une trentaine de minutes dans I'obscuiatélus compléte - Un
temps que le premier mit a profit pour uriner danssceau qu’il avait réussi a faire
glisser jusqu’a lui avec le bout de son pied - deond trouva un interrupteuta
lumiére s’alluma, découvrant entre les deux homamespectacle morbide. Comme ils
'avaient supposé, le liquide sur le sol était dag Il provenait du crane ouvert d’'un
homme, qui s’était visiblement fait sauter la cevdl détenait I'explication du coup
de feu qui les avait réveillés plus t6t. Des malnscadavre s’étaient échappées un
dictaphone et une arme a feu. Sur les consignegr@uier, le second fouilla ses
poches et découvrit, lui aussi, une cassette. &lusiminutes d’efforts communs, leur
permirent de récupérer le dictaphone et 'armel'@me était vide, le dictaphone
contenait une cassette sur laquelle un homme sSsaitea un certains thomas.

Visiblement, le corps étendu entre eux deux é#itic’'un homme qu’on avait forcé a
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kidnapper nos deux personnages a l'aide d'un ignobhntage. La cassette informait
Thomas que sa famille ainsi que la police savabd®ais ce qu’il avait fait. Thomas
avait préféré mourir plutét que d'affronter lesbtmaux. Il avait été victime d'un
dangereux malade qui s’adressait a lui par cassadmosé. Cet homme, quel qu'il
soit I'avait poussé a kidnapper deux membres dsgoerel d’un hépital et a se suicider
par la suite. Les deux personnages regarderegabksettes qu’ils tenaient entre leurs
mains et virent que leurs noms respectifs étaiestrits dessus. C’était a eux
maintenant que s’attaquait cet homme. Le premietlaggait bien que son aventure

avec la femme de 'autre devait avoir un rappoédcawut cela.

3.3.4 Diégéses

Pendant plus de deux heures, les personnages esg#agie s'échapper, de
comprendre ce qu'on attendait d’eux, de s’entretuasur mobilité réduite les
contraignait aux pires contorsions pour obtenirdegses les plus infimes comme la
cigarette qui dépassait de la poche du cadavre.dignité fut malmenée pendant tout
ce temps et les joueurs se prétérent de bonne gréeg¢eu malgré tout. Rien de ce qui
se passait n'avait le moindre rapport avec le jeguel ils étaient venus participer
hormis leur deux personnages. Les joueurs ava@mnpis depuis longtemps que les
autres joueurs ne viendraient jamais. Le joueuldapiavait conduit jusqu’ici était sans
doute complice et n'avait jamais eu l'intention jodeier. Une caméra dans un coin
filmait chacun de leurs gestes et il N’y avait auegpoir de s’échapper. Le jeu durait
depuis un temps difficile a évaluer et pouvait dumecore longtemps. Lorsque le jeu
prit fin, sur l'intervention d’'un policier blesstes joueurs expliquérent que, jamais ils
n'avaient eu de mal a comprendre les limites duljsws’étaient prétés tres volontiers
a ce périlleux exercice d’improvisation auquel rieles avait préparés. La présence
de I'un des organisateurs au centre de la piéceamtams le réle d’'un cadavre suffisait
a les rassurer sur la durée du jeu. L'organisatesta tout de méme immobile durant

les deux heures et demie, sans jamais changersit@po

Cet exemple rend compte de cet état d'esprit fomadah de quiconque
participe a un GN. Le volontariat des joueurs et isponibilité assurent aux auteurs,
une liberté tres large. Tant que les organisatetiiisent correctement les outils a leur

disposition, les joueurs peuvent suivre et s’élergies concepts annoncés.
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"Il existe au moins deux sortes de jeux. Un jeom@ourrait
appeler "fini" et I'autre "infini".
Le but d'un jeu fini est de gagner, celui d'unijéini est de continuer
de jouer.
Les regles d'un jeu fini peuvent étre immuableBesel'un jeu infini
doivent changer.
Les joueurs "finis" jouent dans des limites; lesgors "infinis", eux,
jouent avec les limites.
Le joueur "fini" tente de gagner la vie éterneliejoueur "infini" joue
pour la naissance éternelle."

James p. Carse (Jeux finis, jeux infinis)

3.4 Projet de jeu La grande salade

Dans ce chapitre, nous allons essayer de nous @esghun projet en cours.
Le jeu, intitulé la Grande Salade, va nous permetttudier le fonctionnement d’'une
meéthode d’écriture d’'un jeu Grandeur Nature aing d¢gs problemes posés par la
réalisation d’'un jeu. A l'origine de ce projet,dée lancée sur un Forum internet de
faire un jeu se déroulant dans les tranchées dusapremiere guerre mondiale.
Plusieurs organisateurs de Grandeur Nature Fraseas®nt penchés sur la question,

relevant rapidement plusieurs de points positifeoe@ négatifs.

Un trés grand nombre de médias ont déja traitéedmujet (cinéma, littérature,
théatre), permettant aux organisateurs de se nalgrinombreuses inspirations. La
période historique a également le mérite d’étrenaende tous ou presque. Et il est

facile de trouver de la documentation, tant posijdeeurs que pour les organisateurs.

Cela dit, si le théme parait attrayant au premizord, la logistique semble
complexe. Les uniformes, devront étre identiquesr gous les joueurs, et il parait
difficile de ne fournir que les patrons des costsiraeceux qui s'inscriront. Ce sera
donc aux organisateurs de fournir ce matériel. thuhe qui alourdira un budget
probablement déja gonflé par le prix que colterddeor. Obtenir une autorisation
pour jouer dans un site historique est extrémemmamiplexe, et offre peu de possibilité
de personnalisation des lieux. Creuser les tramsclséenble donc étre la meilleure
solution mais demande un investissement imporsamns parler des effets spéciaux par

la suite : explosion, fumigenes, rongeurs, fauwbekls, baraguement en dur.
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Reste le probléeme, au cas ou un terrain seraiefiment obtenu pour le jeu de
toute la logistique hors-jeu: Sanitaires, salle tdevail pour les organisateurs,
couchage, douches, infirmerie. Un budget a prionséquent auquel il faudra prévoir
une marge suffisante pour pouvoir reboucher leachides par la suite ce qui
nécessitera une location d’engins de travaux soppiéires, et pour pouvoir couvrir

un éventuel soucis.

Le budget sans pouvoir étre calculé précisémerdassdit déja de loin le budget
moyen d'un Grandeur Nature particulierement ricke.il n'avait pas encore été
guestion du prix de I'assurance pour les assoastimncernées ni du remboursement

des frais engagé pour le transport et les « fawnestdiverse ».

Le jeu de rble Grandeur Nature en France est wirlgui concerne une
communauté de passionné avant tout. Et méme siménoent de projet sont mis en
place pour accueillir des joueurs et organisatelébutant, il semblait clair que
'ampleur de ce projet découragerait les moins grpntés. Les associations de GN
sont la plupart du temps a but non lucratif, et l@jectif est de proposer des jeux de
gualités pour un budget raisonnable, en laissantédé la tentation de se faire du
bénéfice. Et si la participation aux frais peuteétduite en augmentant le nombre de
joueurs, cela reste une politique discutable. Eet,efin role ne devrait étre écrit que
parce qu’il tient une place importante dans I'hnigalu jeu. L’ajout de personnages
supplémentaires va souvent de pair avec une dimmmde la qualité du jeu. Et dans le
cas précis de cette proposition de jeu, une paltiebudget tournant autour des

costumes, augmenter le nombre de joueur ne résotidra

L’idée fut avancée de faire, comme cela se faifgmrplusieurs éditions du
méme jeu pour différent groupe de joueur. Si celanettait de rentrer dans les frais,
le budget restait le méme et les sommes a avanm@essales pour une seule

association.

Finalement, plusieurs associations s’étant penchidiels. question, trois d’entre
elles tombérent d’accord et conclurent que la swmiufa plus alléchante était d’écrire
trois jeux différents ayant pour théme central tiesichées de la premiere guerre

hY

mondiale. Les jeux seraient organisés a peu de statfiptervalle durant un été,
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laissant ainsi la possibilité d’organiser plusiesessions d’'un méme jeu. Chaque jeu
devrait utiliser les mémes bases logistiques, Imen@écor et les mémes costumes. Les
organisateurs des différentes associations sertishdu courant de I'avancée de leur
travail, du nombre de réle gu'il propose et des aetes spécifigues qu’ils auront
concernant le décor et la logistique. C’est aing démarra le projet.

Les associations engagées

eXpérience, a l'origine de I'idée, est une assamiatiu Val d’Oise qui organise
des jeux sur la région parisienne. L'un des memld®sson bureau est aussi le
responsable international de la Fédération Framgaés Grandeur Nature. C’est une

jeune association qui propose des jeux novateurawil en eéquipe réduite.

Topik, est une association de la région Marseélaes membres cherchent a
se professionnaliser dans I'organisation d’événgimlergrand public. Leur technicien
réalise des effets spéciaux pour de nombreusessaagisociations et pour la plupart

des événements majeurs du Grandeur Nature en France

TNV (Timeo Ne Veniat) est une association Bordeladdamoureux des
ambiances occultes et historique. Leur expériere® jdux d’époques, les a tout

naturellement poussé a s’intéresser au sujet.

La logistique

Chaque association posseéde, comme nous l'avongluauhaut, un certains
nombre de joueur réguliers. Le site commun devaninpttre a chaque association
d’'organiser son jeu, il fallait étre sur de le nen@ccessible aux joueurs de chaque
association qui surveille I'ouverture des inscops. Aprés un sondage de motivation
meneé envers les joueurs intéresses, on vit quédlackement n’effrayait pas vraiment
la plupart des GNistes. Ce phénomeéne n’est pasylaet a ce jeu puisque les joueurs
de GN se contraignent régulierement a faire plusieantaines de kilometres pour se
rendre sur un site de jeu. Des démarches furert dotamées par chacune des trois
associations pour trouver un site correspondahisiqurs criteres précis. |l fallait que
le site puisse accueillir les tractopelles nécessau creusage des tranchées, que les

autorisations de laisser les tranchées pendantoensix mois soient obtenues, qu’un
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acces en voiture soient envisageable et qu’unetteaprisse étre instaurée facilement

entre une gare et le lieu de fagcon a pouvoir cardous les joueurs sur place.

L'idée de partenariat avec une association Allatearfut rapidement
abandonnée toutefois I'association TNV persisteaaailler sur un jeu mettant en
scene des personnages Allemands et Francais deemaiépe guerre, Topik et
eXpérience préférant se concentrer sur le seul ckmapcais. Il fut malgré tout
convenu que deux tranchées seraient creusées dninface de l'autre, et qu’elles
seraient reliés entre elle par une troisieme, pktge, permettant d’installer un poste
central pour les organisateurs, et les infirmedeshacun des deux camps. Les deux
tranchées opposées contiendront deux baraqueméaisure pour installer les
couchages des personnages et autres élémentseimshgpes (Cuisine de fortune,
bureaux des officiers). Les tranchées pratiquéescéderont pas 1m50 de profondeur
et la terre ainsi dégagée servira a combler ebfoneer les parapets de fagon a rendre

le No Man’s Land invisible sans un effort préalable

Creuser les tranchées aller nécessiter, outrecktion des engins de travaux,
une main d'ceuvre conséquente et un temps de traemidérable. Les trois
associations convinrent de prendre une semaine létanpour se relayer sur le site et
faire fonctionner les engins, monter les baraquésnenstallés les premiers éléments
de décor. Un relais en équipe sera alors orgarugé gouvoir travailler vingt-quatre
heures sur vingt-quatre et finir le plus rapidenpgsible.

Concernant I'hygiéne, des sanitaires et des deudndaires pourront étre
aménagées mais l'idéal serait encore que le siterogwe a proximité d'un lieu
« civilisé » ou les joueurs pourront se rendre, foigle jeu terminé pour se changer et

retrouver leur confort.

A T'heure d’aujourd’hui, deux sites sont encorel'@ude. L'un dans les
Pyrénées, et l'autre dans les environs de bordeéex.démarchage continue,
notamment en Auvergne. Les deux sites présentaritage de posséder non loin, des
locaux « en dur » regroupant tout le confort modeyour la disposition de matériel, et

I'apres jeu.

Le jeu de rdle en tant qu'oeuvre d’art interactive 61



Les costumes et les accessoires

Plusieurs éléments de décor et accessoires dedraoimportance seront
fabriqués par la suite, spécifiquement pour 'ur’autre des jeux. Mais les uniformes
utilisés ainsi que les armes a feu seront idensigueus avons vu pourquoi.
eXpérience proposa donc la mise en place d'uneatdé couture pour fabriquer les
uniformes nécessaires aux trois jeux. La proposifid accepté mais ne pourrait se
mettre en place qu’'une fois les scénarios des jieais rédigés et aprés qu’'un nombre
précis de costumes ait été arrété. Les responsdétederent donc de démarcher de
nouveau pour trouver une association susceptibidel’ a la mise en place de l'atelier.
Dans la région de Marseille, une association deéuc&ne se montra intéressée par le

projet.

Concernant les armes d’époques, il fut convenutilder des répliques
inoffensives ou de véritables armes sécuriséesspétards adaptés pour la simulation
des coups de feu. Les armes a blanc jugées traedarses et les armes dites de « soft
air » manquant de réalisme. L’association TNV, oig@nt depuis des années des jeux
se déroulant durant la seconde guerre mondialéjdantis en place un partenariat avec
plusieurs collectionneurs privés d’armes d’épogeteguelques musées du souvenir de
la premiere guerre mondiale. Les baionnettes de®nea seront, tout comme
d’éventuelles armes blanches, reproduites en maesseiverte de latex pour obtenir
une arme souple mais ayant I'apparence d’'une viaser réalisation demandera la
mise en place d’'un atelier au méme titre que lstuooes. L'utilisation supplémentaire
d’armes de type « Paintball » fut laissé a I'apj@atémn de chaque association et ne

rentrera pas en compte dans le budget commun.

Les combats aériens.

L’association Topik a entamé de son coté la rémerau squelette d’'un biplan,
de facon a pouvoir simulé durant leur jeu le crdisim avion. La simulation du Crash
devait se faire avec une bande sonore approprigedes fumigenes, le plus difficile
étant de pouvoir faire apparaitre sur le no maagllen un temps record I'appareil
encore fumant. La scéne, tres visuelle, pouvaitismsonduire les joueurs a jouer une
expédition de secours d'un pilote blessé ou a tedgerécupérer du matériel dans la
carcasse. Plusieurs mois plus tard, I'associatkpégence entamait des négociations
avec plusieurs clubs de modélisme radiocommandéprbposition de répéter une
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véritable chorégraphie aérienne avec des appaagilscommandés semblait attiré ces
passionnés d’aviation. Les maquettes d’apparedpatiues ne sont pas rares et il
existe méme des dirigeables de grande taille pdawdtae dirigés par télecommande.
Les conditions d’assurances sont en cours de eaidin étant donné le prix de tels
appareils. Le souci majeur reste la réservation tfangon de route d'une centaine de
metre pour pouvoir faire décoller les appareilss lappareils peuvent s’équiper de
fumigenes et ainsi simuler le crash de maniere yhkiselle gu'avec une simple bande
sonore. Le Biplan véritable n'apparaissant qu’agrg@sine réplique réduite se soit
approchée de I'endroit de l'impact. Et le réalispmurrait étre poussé jusqu’a faire
laché par les avions des bombes miniatures de faganqu’elle frappe le site du jeu,

loin des joueurs évidemment.

Une méthode d’écriture

N’ayant pu suivre le travail scénaristique desstragsociations, nous nous
pencherons sur la méthode d’écriture utilisée pgréeence. La rédaction de leur jeu
étant la plus avancée a ce jour, c’est celle qusrournira le meilleur exemple. En
outre, si chaque organisateur a son propre modémdionnement, I'écriture en
équipe appelle toujours plusieurs regles incontalies. Le travail décrit ici a pour but
de comprendre comment s’organise la rédaction gurGGrandeur Nature sachant que

« I'ceuvre » a proprement parler sera par la saigsée aux mains des « joueurs ».

Quatre scénaristes d’eXpérience déciderent dortcadailler en commun a la

rédaction du jeu et des fiches de personrlages

Les premiéres réunions eurent lieu dés septemlfl@ &0ec pour but essentiel,
de se mettre d’'accord sur les termes qu'ils soaiesit aborder. L'idée étant de définir
la thématique du jeu et les inspirations communesitad’entamer la recherche des
divers Personnages a écrire. Se mettre d’accomtealable sur la thématique est un
point a ne pas prendre a la légére pour la cohérdngeu. Un jeu de rdle Grandeur
Nature ne raconte pas « une » histoire. Le traedharistique en amont doit permettre
aux joueurs de vivre leurs histoires en utilisastlbases données par les scénaristes.

faut donc que chacune de ces bases scénaristignesrigent dans une méme

! parmi eux, Damien Lourme et Vincent Choupaut aants avons déja cité une création. (Urgence,
2004)
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thématique, dusse-t-elle étre « large », pour gaédiégéses des joueurs gardent entre
elles une certaine cohérence. Deux Diégéses pewepposer et rompre les
possibilités d’interactions entre les deux persgesaSi un personnage s’inscrit dans
une thématique parodique digne d’une comédie, som¢ trouvera pas de répondant
chez un personnage réaliste et historique. De faem@aniere, il est important de fixer
un certain degré de gravité aux bases scénaristigBe le scénario prévoit la
destruction du monde dans les cing prochaines esnet que les personnages sont
prévenus, il y a fort a parier que le vol répét&laussures dans le baraquement n°= 3

n'aura plus vraiment d’intérét pour quiconque.

Dans le cas de la rédaction de leur jeu, les sistesd’eXpérience déciderent
de choisir une thématique réaliste classique étdie, directement inspirés des films
Francais dénoncant les absurdités de la guerreeetetle-ci en particulier.Lé
Pantalon Yves Boisset 1997Un long dimanche de fiancaillegean Pierre Jeunet
2004,La Chambre des officiers-rancois Dupeyron 2001). Choisir les inspiratioes
revient pas a faire un travail d’adaptation. Onptsce dans un schéma totalement
différent lorsqu’on écrit un scénario de film etrdqu’'on rédige un scénario de
Grandeur Nature. Les attentes de joueurs ne serepattentes de simples spectateurs
comme on I'a vu plus haut. Choisir une thématiquene ambiance avant le jeu n’est
pas forcément I'approche la plus simple. Le trasaénaristique s’effectue sans doute
plus facilement en répertoriant dans un premierptetes idées de personnages et
d’intrigues des scénaristes et en les reliant erltes mais le risque de se disperser et
d’obtenir un jeu moins cohérent et bien souventixest plus présent. En déterminant
a l'avance I'ambiance et le type d’émotion que Regut faire ressentir, on entame un
véritable travail de recherche pour créer des titus de jeu précise. C'est ce que
Frédéric Barnabé, auteur de plusieurs scénariosusprappelle I'approche « par le

bas », « artistique », ou encore « terminale » :

« C'est plutdt I'approche des scénaristes expétéselti, on ne
cherche pas a construire une trame globale etpéélaser. On change
de référentiel en commencant au contraire pardesials terminaux que
sont les personnages. On se fiche donc dans unguremps de la liste
complete des personnages. On se fiche de la tramepale, de la
cohérence des intrigues, d'intrigues en elles-ménes liste des
"situations de jeux" que l'on cherche a créer.i€le des sensations, des
émotions que l'on veut faire ressentir aux joueds. pense a la
perception du joueur (la facette) avant tout aaggect du scénario. On
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recherchera seulement apres une intrigue qui pedietegrer les
"situations de jeux" que I'on a imaginé. L'intrigse construira a partir
de cela, en cherchant a assurer pour chaque joueule déroulement
du scénario "vu par lui" sera passionnant. »

Cette approche se démarque de I'approche globale réggulierement utilisée,
qui consiste, par exemple a déterminer dans uniprdi@u, une intrigue centrale et a
relier ensuite a celle-ci des personnages archéxyjsté a I'avance. Si la méthode est
plus simple, le seul fait de se donner un nombr@eatsonnages avant de savoir de
quoi ils seront faits augmente les chances detssuxer avec un personnage creux et

synthétique.

Choisir la thématique et les inspirations ne revipas a faire un travail
d’adaptation. On se place dans un schéma totalediffétent lorsqu’on écrit un
scénario de film et lorsqu’on rédige un scénaricGdandeur Nature. Les attentes de
joueurs ne sont pas les attentes de simples spatatomme on 'a vu plus haut. Les
bases scénaristiques laissées dans les fichesrsienpages seraient donc avant tout
rédigées dans le but d’encourager un jeu privildgie rapport humain. Le jeu
prendrait place au sein d’'un bataillon en 1917 péeudu reste des lignes Francaise et
sentant ses derniéres heures arrivées, laissaitaeurc le choix de profiter des
dernieres heures comme il I'entend (chercher uhatiso désespérée, continuer de
mener le combat, se résigner, obéir, désobéir,ngena boire, fuir, se repentir...).
Toujours dans le but d’encourager les personnagesapprocher les uns des autres, il
fut convenu que les survivants du bataillon sesaffisamment peu nombreux pour

tous se connaitre.

L’étape suivante consistait a coucher sur le pdpigtes les possibilités offertes
par cette thématique, a les trier, et a en tirdfissumment d’idées pour rédiger des
personnages riches et équilibrés. Une semainelehmemt dans une maison commune
fut donc décidée. En décembre 2006, les quatreagstes s'organiserent donc pour
consacrer chaque jour, pendant une semaine, hwie$ea la rédaction de leurs idées.
Plus d’'une centaine d'« intrigues » furent réedigéase intrigue ne pose pas forcement
une énigme. On désigne par ce terme, tout elémeane diche de personnage pouvant
ressurgir pendant le jeu. Aucune intrigue ne faligée de maniere nominative, des

numéros remplacants pour le moment les noms desmpeges. Les intrigues ne
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furent pas rédigées dans le but de relier les paeges entre eux, mais dans le but
d’offrir des situations de jeu riches en émotidd'est plus tard que ses intrigues seront
triés et répartis entre des personnages précipoirg de départ de plusieurs intrigues
fut I'inmagination d’'une situation de jeu. La volénpar exemple de donner a un
personnage la possibilité de se rebeller contreditwation absurde, inspire par la suite

une intrigue concernant I'organisation de reunsodalistes au sein du bataillon.

L’exemple qui suit présente la forme plus que ledfoLes intrigues rédigées
pour le jeu étant bien sur plus complexe.
P1 est amoureux de P2, une femme qui accueillsoldsits sans famille en permission.
P3 aide P4, menacé du peloton d’exécution poucsorportement subversif.
P5 organise des réunions en cachette des offigers promouvoir ses idées
socialistes

Par la suite, il va falloir réduire le nombre dergpnnages et dessiner le profil
de ces derniers. Le but étant que les personnaga# srédible et possede chacun un
passé assez riche, stimulant, et offrant un lavgetdéil de piste a aborder dans le jeu
pour créer des interactions avec les autres. ltagues sont donc relues et triées pour

pouvoir étre assemblées et constituer une basasaé jo'un personnage.

Pour utiliser les intrigues proposées dans I'eXempécédent. On pourrait par
exemple proposé que P1 P3 et P5 ne soit qu'ureseséme personnage. Son profil se
dessine donc peu a peu. Un nom ou un nouveau dédgne le personnage et I'on
sait désormais qu'il est tombé amoureux d’'une fentone d’une permission, qu’il a
aidé un déserteur et qu'’il organise des réuniongks, ce qui pourra, si cela se sait au

cours du jeu, lui attirer les foudres de ces sepési

Lorsque I'on commence a entrevoir un embryon dsqmnage, il est important
d’essayer de savoir quel sera le point de vue deyosur le jeu. S'il est impossible de
prévoir ses actions, on peut au moins savoir qelta sa situation au départ du jeu et
guels événements risquent de lui tomber dessd&nSemble n’est pas satisfaisant ou
insuffisant, il faut revoir et corriger le tir jus@ obtenir un personnage dont on sera
sur qu’il sera suffisamment riche. Au vu de ce bome sait désormais des personnages,

d’autres idées peuvent a tout moment s’ajouteriatigues déja mise en place, mais
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une rédaction de background sommaire peut déjaréalesée. Cette fiche résumera
surtout les faits appartenant au passé du persentidgudra par la suite confronter
régulierement les personnages entre eux, et védfie toute la chronologie des
événements se tient. Pour cela, une chronologieplédenet datée précisément fut
réalisée. Elle regroupe tous les faits et gestgmitant des personnages du jeu mais
aussi de personnages qui, s’ils ne seront pasnéegrar des joueurs, ont contribué a

créer la situation actuelle.

Une fois que les caractéeres des personnages, ale Jaur vie et de leurs
actions, ont été bien définis, des noms ont final@mété choisis. La rédaction
définitive, ou presque, des fiches a commenceé. hiante réaliste du jeu devant
ressortir, un véritable effort de rédaction a é&érmi pour plonger les joueurs dans
'ambiance dés la premiéere lecture. La premieresquare du singulier a été choisie
pour d’'ores et déja supprimer tout rapport aveaamateur extérieur automatiguement
entrainé par l'utilisation du «il ». Le jeu a é&gakent 'avantage de renvoyer aux
nombreuses lettres de poilus qui sont parmi les pleaux témoignages qui nous

restent de la guerre de 14 et qui compterent pl@srinspirations historiques.

La fiche de personnage est le premier contact pjuaur avec le jeu. C’est la
base qui lui donnera I'envie ou non de faire unl eféort par la suite. Une fiche
n'abordant que de maniére succincte les actes domeage, sans se soucier de poser
un rythme indispensable a I'analyse des faits, avendra pas au joueur I'envie de la
lire plusieurs fois. Il se contentera la pluparttdmps de retenir I'essentiel et ne fera
pas l'effort de se plonger dans I'ambiance au mdrdeneu. Tandis que s'il peut au
travers des actions de son personnage, correcteomaahcées, deviner son caractere,
et extrapoler sur e qui pourrait étre son futua déja mis un pied dans le jeu. C’est la

fiche de personnage qui est I'accroche principala geu.

Le début du jeu sera brutal. La thématique semblgpeler d’elle mém ce
genre de plongée sans concession dans le vif @t & jeu commence au moment
d’'une charge sur la tranchée d’en face, et seraaptement le seul moment du jeu ou
'action aura une place d’importance. Plusieurs Rdldberont sous les balles de
'ennemi de fagcon a bien ancrer dans les espritspéct définitif de la mort d’'un

personnage. La tranchée adverse sera par la santbadndée de fumigénes simulant
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des gazes, les obligeant a se rapatrier dansranghiée ou le jeu pourra véritablement
commencer. Ce modele de générique va permettréodgegr directement les joueurs
dans leur réle et de les mettre en condition pasuite du jeu.

La fin n’a pas encore été parfaitement défini nsais probablement Brutale et
scénarisé mais non modulable. Elle sera vraiserndnent déclenchée par un
eveénementiel final comme l'arrivée tant attenducdurrier et la remise d’une lettre a
chacun des personnages. Chacune des ses letttesarinun message les informant

gue le jeu est terminé...

Le travail est maintenant loin d’étre terminé, gpbwrs fiches sont encore en
cours d’écriture et plusieurs séances de relectorg permettre de corriger les
éventuelles erreurs. Régulierement, une nouvedle uent s’ajouter aux intrigues déja
mise en place et oblige les scénaristes a modifiecertain nombre de détails. Il y a
derriere un travail logistique propre a ce jeu damandera un effort logistique a
eXpérience uniqguement. La réalisation de courreh®ssés aux personnages n’étant
gu'un exemple. Il faudra aussi mettre en place ystesne de radio esthétique et
fonctionnel, préparé des fusées éclairantes, sinilerash d’'un avion au loin. Autant
d’éléments qui demanderont eux aussi leur lot deioé préparatoire. L'association
Topik ayant la chance d’avoir un artificier profiessel dans ses rangs qui se chargera

de réaliser les effets spécifiques demandés pauehassociation.

4. Conclusion

Nous avons étudié plusieurs aspects de ce qu'egewrde role Grandeur
Nature et nous pouvons donc établir qu'un jeu paligr peut se décrire selon, au
minimum, la facon dont ces aspects généraux ortastés. Au-dela du scénario et des
personnages, qui sont spécifiques a chaque j¢etaatique est un des éléments

XXX

Thématique

Immersion / dramatique

Indexicalité des signes

Début fin

Direction (contrble orgas)
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Rédiger ce mémoire offre la possibilité de fairenglaun premier temps
découvrir un médium peu connu et souvent incompas.possibilités qu’il offre et les
meéthodes d’'improvisation qu’il propose méritenttééetudiées en profondeur. Franck
Popper dans « Art Action, Participation » décéteitelices d’'un nouvel Art populaire.
Ce qu’il appelle un Art de participation créatricet de transformation de
'environnement. Nous avons dégagé les méthodepeagumettent la mise en place de
Zones Artistiques Autonomes, donné plusieurs pistescernant la construction
diégetique et appliqué plusieurs théories esthésignodernes a une réflexion sur le
Jeu de rdle. Ce dernier prend une place de choisefiu des sciences humaines
« opérationnelles ».

La sémiotique, science humaine également, ouvteruain fertile pour I'étude
des rapports humains au sein d’'un Grandeur Naturd'une performance artistique
improvisée ou partiellement improvisée.

De plus, on en arrive aujourd’hui @ condamner, cenMorellet par exemple,
les artistes conceptuels et proto-conceptuels,gguie la félicité de leur travail et

s’accapare le mérite de leur influence sur le(st&deur(s). Il écrit :

« La prétention des artistes modernes, soit artratiee des
messages, soit a endosser la paternité des daioresqués par leurs
ceuvres, est injustifiée et irritante. De plus, bheuille les cartes et
empéche de comprendre et d’étudier le comportestdas

motivations des spectateurs »

Il conclut en souhaitant que les spectateurs ced&ene :

« Les humbles vassaux des grands génies, qu’ilsmeent
leur dignite, leur activité devant ceux qui ne @wivétre au plus que

les meneurs de jeux »

C’est précisément ce rble de « Meneur de jeux »l@pierganisateurs de Jeux
de réles ont souvent choisit pour se définir. $® fappeler « Artiste » ne leur
viendrait pas a I'idée et je crois que c’est paurta qui leur aurait éviter cette
incompréhension générale. Aujourd’hui, le jeu de répond a cette demande du
spectateur a faire de I'ceuvre d’Art son terrainede
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La participation des joueurs et la disponibilit€ilguoffrent a I'organisateur
différent radicalement de la facon dont le pubkcnsanifeste généralement face aux
ceuvres (méme interactive). Ces créations et I'agasement gu’elles connaissent
depuis quelgues années remettent en cause le deatiartiste. S’il continue d’en
choisir les matériaux comme le temps, le lieu eisdze cas, les personnages, plus que
jamais, Le Grandeur nature montre comment I'arpigiet abandonner sa création a la
responsabilité d’'un « public ». On est bien loinladdittérature ou du cinéma ou le
spectateur abandonne son regard a la volonté distéa Dans les Jeux de Rdles en
Grandeur Nature, des outils nouveaux comme le scénes fiches de personnages,
offre aux organisateurs la possibilité de confeecbnstruction de la performance aux
décisions d’individus. Chacun étant libre de sesixhL'art devient une discipline
communautaire qui ne se contente plus d’un mediws wiune structure de medias
propice au développement d’'un art total. La refapooducteur consommateur s’abolit
et disparait dans un phénoméne social et assodatifréation par et pour tous. Les
besoins esthétiques rejoignent les besoins ludigties satisfont par des moyens bien
différents de I'actuel comportement de consommatguon attribue au public des
expositions. Dans un marché de l'art dont les pcidns sont de moins en moins
saisissables et de plus en plus tourné vers Ianiak le Jeu de role apparait comme

une réponse possible a la structure attendue pamhlit actif et volontaire.
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