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Introduction

Dans le cadre du programme de recherche en ludopédagogie EdUTeam? et des deux premiéres semaines
a université des étudiants de la 1™ année de la licence Informatique & Management®, nous avons
organisé un séminaire de découverte au jeu de role sur table (JAR). Cette activité fut structurée en quatre
soirées d’étude de plusieurs JdR (cf. Ludographie), en équipes de deux ou trois étudiants, puis de trois
sessions ou chacun a eu I’opportunité d’endosser le role de maitre du jeu (MJ). Ce travail fait donc suite
aux déploiements de JAR dans des enseignements de management et d’anglais depuis 2016 a I'IAE
Paris-Est, 1’école universitaire de management de I’Université Paris-Est Créteil, UPEC (Lépinard &
Vaquiéri, 2019 ; Fournier-Noél et al., 2024 ; 2025). Plus spécifiquement, il s’intéresse au role du MJ
pris par des étudiants découvrant le JAR (Cohen & Lépinard, 2026). A chaque séance, les autres
participants ont été répartis en tant que personnages-joueurs (PJ) sur des jeux qu’ils n’ont pas étudiés
les soirées précédentes. Le défi était donc immense : découvrir, en une dizaine d’heures et en équipe
autonome, ce qu’est la pratique du JdR, un jeu et étre capable, pour I’ensemble de la promotion, de le
maitriser dés la fin de la 1™ semaine du projet. Pour les accompagner, quelques ressources ont été
envoyées en amont de la pré-rentrée universitaire. Elles comprenaient a la fois des documents
d’initiation sur le JdR, des articles scientifiques sur des concepts et pratiques et des vidéos explicatives
(cf. Références). Un questionnaire final a également été administré. Les résultats feront 1’objet d’un
texte spécifique compte tenu de la quantité de données recueillies.

Le document que vous avez sous les yeux présente I’ensemble des retours d’expériences par équipes
des trente-trois étudiants ayant pris part a I’intégralité du séminaire de JdR. La conclusion générale a été
rédigée par trois d’entre eux. Contrairement a 1’année précédente ou nous avions déja mené un tel projet
(Promotion L1 2025-2026, 2025 ; Lépinard & Vandangeon-Derumez, 2026), les étudiants ont donc tous
eu une 1 expérience comme MJ et n’ont pas eu a travailler avec des boites d’initiation, mais avec des
JdR complets comprenant généralement, pour chacun, le livre de base, 1’écran (avec éventuellement un
livret associé) et un recueil de scénarios. Leur engagement a été exceptionnel et leurs retours sont
passionnants. IIs mettent une nouvelle fois en exergue la richesse ludique et pédagogique du JdR, méme
lorsqu’il est imposé dans le cadre d’une activité obligatoire universitaire, comme ce fut le cas ici. Bonne
lecture !

Philippe Lépinard
Responsable du programme de recherche en ludopédagogie EdUTeam
philippe.lepinard@u-pec.fr

I Cf. Liste alphabétique des 33 étudiants auteurs en fin de document.
2 Site internet du projet EdUTeam : https://eduteam.fr/.
3 Du lundi 31 ao(t au lundi 14 septembre 2026.
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1. Bitume

Par Sara Cely Pulido et Sacha Roberrini.

Dans le cadre de notre semaine de pré-rentrée au sein du Parcours Informatique & Management de I’'IAE
Paris-Est, nous avons découvert une pratique que nous connaissions trés peu, voire pas du tout, le JdR.
En bindme, nous avons travaillé sur Bitume, un jeu se déroulant dans un univers postapocalyptique
marqué par la survie et les conflits entre différentes factions. Notre travail consistait a découvrir cet
univers, a simplifier certaines régles pour les rendre accessibles a des joueurs occasionnels, puis a créer
notre propre scénario et le faire jouer. Au début du projet, nous avons rapidement compris que le JAR
était différent de ce que nous imaginions. Une grande partie du jeu repose sur la parole, 1'imagination et
la capacité des participants a construire un univers commun. Sara, qui ne connaissait pas cette pratique,
s'attendait a un jeu plus proche d'un jeu de société classique. La découverte du JdR lui a donc demandé
un effort d'imagination auquel nous n'étions pas habitués. La préparation de notre scénario nous a
rapidement confrontés a une premiere difficulté : comment écrire une histoire sans pouvoir prévoir les
décisions des personnes qui allaient la jouer ? Au départ, nous avions tendance a imaginer une
succession d'événements que les joueurs suivraient. Nous avons cependant compris qu'ils pouvaient
faire des choix inattendus ou résoudre les situations d'une maniére différente de celle que nous avions
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prévue. Nous avons donc organisé notre scénario autour de plusieurs scénes importantes constituant un
fil directeur tout en laissant suffisamment de liberté aux joueurs. Cette préparation a également révélé
des différences importantes au sein de notre bindme. Sacha imaginait davantage un scénario centré sur
la violence, la survie et les affrontements tandis que Sara préférait une progression basée sur
I'exploration, les énigmes et la réflexion. Au départ, cette divergence pouvait étre difficile a gérer car
chacun considérait sa vision comme particuliérement cohérente avec l'univers de Bitume. Avec du recul
nous pensons cependant que ces différences ont enrichi notre scénario. Elles nous ont obligés a discuter,
a faire des compromis et a comprendre ce que l'autre souhaitait apporter a I'histoire. Une autre difficulté
importante concernait I'improvisation. Nous avons essayé d'anticiper de nombreuses possibilités afin de
nous rassurer avant les parties mais nous avons rapidement compris qu'il était impossible de prévoir
toutes les décisions de plusieurs joueurs. La préparation restait donc nécessaire pour donner une
direction a I'histoire mais elle ne pouvait pas remplacer la capacité a s'adapter aux situations imprévues.

L'expérience de MJ a confirmé cette différence entre notre préparation et la réalité. Avant d'animer nos
parties nous ressentions tous les deux une certaine appréhension. Pour Sacha, cela s'est traduit par une
préparation tres détaillée avec des passages écrits et un fil conducteur précis par peur de perdre ses mots
ou de ne plus savoir comment réagir. Pour Sara l'inquiétude était davantage liée a I'improvisation et aux
réactions des joueurs. Une fois les parties commencées, notre vision du role de MJ a cependant évolué.
Nous pensions au départ qu'il s'agissait principalement de raconter correctement I'histoire préparée. En
réalité, les choix des joueurs nous ont obligés a modifier certaines situations et a inventer la suite de
certaines scénes. Dans la partie animée par Sacha, celui-ci a progressivement arrété de s'appuyer sur ses
textes pour improviser davantage. Dans celle animée par Sara les décisions inattendues des joueurs 1'ont
obligée a imaginer immédiatement la suite tout en conservant la cohérence avec l'univers. Nous avons
également découvert l'importance de la dynamique du groupe. Les joueurs discutaient, hésitaient et
pouvaient parfois étre en désaccord avant de prendre une décision collective. Par exemple, I’'une des
joueuses voulait prendre le lead de la partie mais les autres n’étaient pas d’accord et débattaient. Le role
du MJ n'était donc pas juste de proposer des situations, mais aussi de laisser suffisamment de place aux
participants pour qu'ils puissent interagir entre eux tout en maintenant une certaine progression dans
I'histoire. Nous avons particuliérement apprécié voir les joueurs s'investir dans leurs choix et étre
finalement satisfaits des décisions prises ensemble. Nos expériences ont cependant révélé certaines
limites dans notre préparation. Nos parties ont été plus courtes que prévu, ce qui nous a fait réfléchir a
notre gestion du rythme. Nous avions beaucoup travaillé sur le contenu du scénario, mais nous avions
moins anticipé le temps nécessaire pour que les joueurs découvrent une situation, discutent et prennent
leurs décisions. Pour une prochaine expérience nous pourrions prévoir davantage de situations
secondaires ou de rebondissements afin de mieux nous adapter au rythme réel de la partie.

Avec du recul cette découverte du jeu de role nous semble intéressante car elle nous a placés dans une
situation ou la préparation seule ne suffisait pas. Nous avons dii imaginer, créer, discuter et faire des
compromis, puis accepter que notre travail évolue en fonction des choix d'autres personnes. La phrase
de Bachelard (1938/2011, p.23) selon laquelle « il est nécessaire que la pensée quitte l'empirisme
immédiat » peut ainsi guider notre expérience. C'est principalement en vivant la préparation et
I'animation que nous avons pu prendre du recul sur nos premiers préjugés envers le JdR. Cette
expérience nous amene enfin a nous interroger sur 1'intérét de ce type de projet dans notre parcours. Le
JdR pourrait-il permettre de mieux observer la maniére dont un groupe fonctionne face a une situation
imprévue ? Le fait de créer un cadre tout en acceptant qu'il évolue en fonction des autres pourrait-il avoir
un intérét dans notre future découverte de la gestion d'une équipe et du management ? Nous ne pouvons
pas encore répondre précisément a ces questions, mais cette premiére expérience nous donne envie de
les approfondir au cours de notre formation.
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2. Broken Tales

Par Raphaél Adjedj Salles, Néené Gadio et Jean-Henri Lim.

Notre découverte du jeu de role a travers Broken Tales nous a d’abord amenés a penser la préparation
comme la construction d’une histoire. Nous devions créer un scénario, comprendre les régles, préparer
les personnages et anticiper les réactions possibles des joueurs. Pourtant, la mise en pratique nous a
montré que le résultat ne dépendait pas seulement de ce que nous avions préparé. Les décisions des
joueurs pouvaient modifier rapidement la direction de la partie. Notre expérience nous a donc conduits
a nous interroger sur le réle réel du MJ : doit-il faire respecter ce qui a été prévu ou plutdt créer les
conditions permettant a I’activité collective de fonctionner ? Nous avons identifi€ trois tensions : prévoir
tout en laissant émerger, encadrer tout en laissant de I’autonomie et atteindre I’objectif prévu tout en
préservant I’expérience de chaque joueur. Lors de la partie, I’écart entre notre préparation et les
décisions des joueurs a été plus important que prévu. Une anecdote I’illustre : dés leur arrivée dans un
des lieux de notre histoire, un chateau, un joueur a demandé s’il pouvait voler une bouteille de vin alors
que cet objet n’avait aucune place dans notre scénario. Nous avons propos¢ un test, puis imaginé que la
bouteille pourrait étre échangée plus tard contre une information. Cette logique s’est ensuite étendue a
une grande partie de la partie. Les joueurs se sont tellement éloignés de notre préparation que 1’histoire
et certaines scénes ont progressivement ¢té improvisées. Cette situation pose un probléme qui dépasse
la simple difficulté a improviser. Si le MJ prépare trop précisément les actions possibles, il risque de
réduire la liberté des joueurs. Mais s’il prépare trop peu, il risque de ne plus disposer de repéres suffisants
pour faire avancer la partie. La préparation doit donc trouver un équilibre entre ces deux limites. Sur ce
point, nous n’avons d’ailleurs pas tous eu exactement la méme perception. Pour certains d’entre nous,
le fait de pouvoir s’éloigner du scénario a surtout rendu la partie plus vivante car les joueurs avaient
réellement 1’impression que leurs choix entrainaient des conséquences. Pour d’autres, cette
improvisation a également créé une forme d’incertitude pour le MJ, qui devait constamment vérifier que
les nouvelles idées restaient cohérentes avec I’univers et avec le temps disponible. Cette différence nous
semble importante car la liberté donnée aux joueurs peut enrichir leur expérience tout en augmentant les
contraintes qui reposent sur le MJ. Nous avons également rencontré une question de confiance. Lorsque
les joueurs nous ont demandé s’ils s’étaient trop éloignés de la trame initiale, nous avons choisi de leur
dire que nous improvisions désormais une partie de I’histoire. Cette transparence n’a pas empéché la
partie de continuer et nous a permis de construire la suite a partir de leurs décisions. Nous pouvons donc
faire ’hypothése qu’une bonne préparation ne consiste pas nécessairement a prévoir le plus grand
nombre de situations possibles. Elle pourrait plutét définir une direction suffisamment claire pour
permettre de s’adapter aux décisions imprévues, tout en laissant au MJ des repéres pour conserver une
certaine cohérence. Cette premicre tension nous amene a une autre impliquant le cadre et la liberté.
Broken Tales posséde un systéme pensé pour des parties plus longues que celle que nous devions
organiser. Nous avons donc choisi de conserver principalement les tests de position et de défense et de
retirer certaines mécaniques qui nous semblaient trop complexes ou peu adaptées au temps disponible.
Cette simplification ne supprimait pas le cadre du jeu. Elle permettait au contraire de conserver quelques
régles communes tout en laissant davantage de place aux décisions des joueurs. Le contenu narratif
pouvait ainsi rester flexible alors que le cadre de régles demeurait relativement stable. Cependant, nos
avis sur cette simplification n’étaient pas totalement identiques. Certains la considéraient comme
indispensable pour ne pas perdre de temps a expliquer des regles difficiles a maitriser. D’autres
estimaient qu’en retirant trop de mécaniques, nous risquions de nous éloigner de 1’expérience
initialement proposée par le jeu. Cette différence nous a conduits a réfléchir a la fonction des regles.
Elles ne servent pas seulement a déterminer ce qui est possible ou impossible, mais donnent également
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aux joueurs des repéres communs et une certaine prévisibilité dans leurs choix. Certains pouvoirs ont
également été retirés avant la partie sans que les joueurs en soient informés parce qu’ils auraient rendu
notre scénario trop facile. Méme si personne ne I’a remarqué, cela nous ameéne a nous demander jusqu’ou
le MJ peut modifier le cadre sans poser une question de transparence ou d’équité. Le probléme n’est
donc pas seulement de savoir s’il faut beaucoup ou peu de régles, mais de réfléchir a leur fonction. Sans
cadre, les joueurs peuvent ne plus savoir quelles actions sont possibles ou comment leurs décisions
entraineront des conséquences. A ’inverse, un cadre trop complexe peut ralentir la partie et prendre une
place trop importante. Nous faisons ainsi 1’hypothése qu’un cadre efficace est celui qui donne
suffisamment de repéres pour permettre aux participants de prendre des initiatives sans déterminer a
leur place ce qu’ils doivent faire.

Notre expérience nous a enfin montré que la réussite d’une partiec ne pouvait pas étre mesurée
uniquement par le fait d’arriver au bout du scénario. Nous avons notamment constaté que tous les
personnages ne disposaient pas des mémes occasions d’agir. Dans I’une des parties observées, un joueur
était moins présent dans 1’action parce que son personnage était peu utile dans certaines situations. Il
restait pourtant impliqué dans les discussions et les décisions. Cela nous a permis de distinguer 1’utilité
d’un personnage dans les mécanismes du jeu de I’implication réelle du joueur. Notre propre partie nous
a confrontés a cette question lorsque le Chaperon Rouge est mort alors qu’il restait encore du temps de
jeu. Le scénario aurait pu continuer avec les autres personnages, mais cela aurait signifié qu’un joueur
ne participait plus réellement a I’activité. Nous avons donc choisi d’arréter. Cette décision nous a fait
comprendre qu’une partie réussie ne correspond pas forcément a une histoire menée jusqu’a son terme.
Elle dépend en effet de la possibilité pour chacun de conserver une place dans 1’expérience collective.
Cette situation fait apparaitre une tension entre deux objectifs : atteindre ce qui avait été prévu et
préserver les conditions permettant a chacun de participer. La encore, nous avons pu avoir des
perceptions différentes. Pour certains, arréter la partie pouvait étre considéré comme un échec, puisque
nous n’avions pas atteint la fin prévue. Pour d’autres, continuer aurait été un revers plus important
encore, car 1’'un des joueurs aurait été mis a 1’écart. Le désaccord ne porte donc pas seulement sur la
décision elle-méme, mais sur la maniére de définir ce qu’est une partie réussie. Nous pouvons donc faire
I’hypothéese que, dans une activité collective, 1’objectif initial ne peut pas toujours &tre prioritaire si sa
poursuite dégrade fortement la participation de certains membres du groupe. La réussite dépendrait alors
autant du résultat recherché que des conditions dans lesquelles le groupe parvient a poursuivre I’activité.

Finalement, cette expérience nous a surtout appris a déplacer notre regard. Nous pensions devoir
préparer une histoire et apprendre a la raconter. Nous avons finalement compris que nous devions surtout
préparer un cadre dans lequel une histoire pouvait étre construite collectivement. Les décisions des
joueurs, leurs réactions et leurs différences d’implication font partie intégrante de cette construction et
ne peuvent pas étre entiérement anticipées. Cette expérience ne nous permet évidemment pas de tirer de
conclusions générales sur la gestion d’un groupe, ni sur le management. Elle nous laisse cependant
plusieurs questions que nous pourrons approfondir pendant notre formation : jusqu’ou faut-il préparer
une activité collective sans réduire la liberté de ceux qui y participent ? Comment trouver un cadre
suffisamment stable sans le rendre trop contraignant ? Enfin, lorsqu’un objectif initial entre en
contradiction avec les besoins ou la participation du groupe, lequel doit étre prioritaire ? La reproduction
de ce projet avec de futurs étudiants pourrait permettre de voir si ces mémes tensions apparaissent et si
une premiere expérience de MJ conduit ensuite a préparer différemment une activité collective dans
d’autres contextes.
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3. Dangerous Gary

bl L

Par Camila Gutierez, Mia Kszak et Mohamed-Amine Ghoula.

Dans le cadre de ce projet, nous avons découvert le JAR a travers plusieurs séances grace au jeu
Dangerous Gary. Au début, nous avions une vision assez simpliste du JdAR. Nous pensions surtout qu’il
fallait suivre une histoire et réaliser différentes actions en fonction des situations proposées par le MJ.
Nous avions donc parfois du mal a comprendre la liberté dont disposaient réellement les joueurs. Au fur
et a mesure des séances, nous avons compris qu’une partie qui peut sembler spontanée demande un vrai
travail de préparation, mais aussi une capacité a s’adapter a des situations qui ne peuvent pas toujours
étre anticipées. Pour préparer notre scénario, nous avons commencé par réfléchir ensemble a une histoire
qui pouvait étre intéressante pour les joueurs, tout en leur laissant suffisamment de liberté dans leurs
choix. Nous ne voulions pas créer une histoire ou tout était déja décidé a I’avance car les joueurs devaient
pouvoir influencer le déroulement de la partie. Il fallait donc trouver un équilibre entre une histoire avec
une direction précise et la possibilité pour les joueurs de prendre leurs propres décisions. Nous avons
finalement construit notre scénario autour d’une malédiction. L’objectif principal était de retrouver une
boite rouge permettant aux joueurs de lever cette malédiction. A partir de cette inspiration, nous avons
développé différentes situations et réfléchi a la maniére dont les joueurs pourraient progresser dans
I’histoire. Nous avons notamment travaillé sur les informations a découvrir, les choix a faire et les
différents ¢léments permettant de les guider vers leur objectif. La préparation en groupe nous a aussi
permis de confronter nos différentes idées. Tout le monde pouvait proposer des éléments pour améliorer
le scénario, mais nous avons aussi di faire des choix et parfois abandonner certaines idées lorsqu’elles
ne correspondaient pas assez a I’histoire. Cela nous a permis de comprendre qu’un travail collectif ne
consiste pas a retenir toutes les propositions, mais a rechercher une cohérence dans le résultat. Nous
devions étre capables d’écouter les autres, d’expliquer nos choix et parfois d’accepter de modifier nos
propres souhaits. Le scénario final est donc devenu le résultat de plusieurs échanges et modifications
plutdt que d’une seule idée définie au début. Cette maniére de travailler nous a garanti de mieux
comprendre I’importance de la communication dans un projet de groupe. Pour pouvoir commencer la
partie, nous avions aussi préparé un synopsis permettant de présenter rapidement le contexte aux joueurs.
Nous avions une trame générale et plusieurs ¢léments importants de I’histoire, mais nous ne pouvions
pas savoir a ’avance comment les joueurs allaient réagir. Cette incertitude pouvait étre déstabilisante,
cela nécessitait parfois de prendre rapidement une décision sans étre certains de choisir la meilleure.
Nous avons alors compris que le scénario ne devait pas étre considéré comme un déroulement fixe a
respecter. Certaines situations imaginées ne se sont ainsi pas déroulées comme prévu, ce qui nous a
obligés a réfléchir et a improviser sur le moment. Cela pouvait donner I’impression de perdre le contréle
du déroulement de I’aventure, mais nous avons progressivement compris que ces changements faisaient
partie du fonctionnement du JAR méme.

Cette expérience nous a également permis de mieux appréhender le role du MJ. Nous avons constaté
qu’étre MJ ne consiste pas seulement a raconter une histoire. Il faut également observer les joueurs,
comprendre ce qu’ils cherchent a faire et leur donner assez d’informations pour leur permettre de
progresser sans leur indiquer directement la solution. Lors de 1’exploration d’un manoir, nous devions
par exemple déterminer quels détails les joueurs pouvaient remarquer, quels indices leur donner et
comment réagir a leurs différentes propositions. Cette situation demandait parfois de réfléchir
rapidement afin de garder une certaine cohérence dans 1’aventure. La gestion du groupe constituait aussi
une difficulté car les trois a quatre joueurs pouvaient avoir des idées différentes sur la manicre de
poursuivre I’histoire. Il fallait donc laisser a chacun la possibilit¢ de s’exprimer, écouter les choix et
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accepter qu’une situation puisse étre réglée d’ une maniere différente de celle imaginée a la base. Avec
du recul, nous pensons que notre préparation aurait pu étre améliorée sur certains points. Nous aurions
pu prévoir plus de possibilités selon les choix des joueurs. Cela aurait probablement permis d’étre plus
a I’aise dans certaines situations pour proposer plus de solutions lorsqu’une décision inattendue était
prise. Mais nous ne pensons pas qu’une plus grande préparation aurait réduit I’improvisation. Il est
difficile de prévoir toutes les décisions possibles des joueurs puisqu’ils peuvent toujours proposer une
solution a laquelle nous n’avions pas pensé. Nous avons donc compris que 1I’objectif d’une préparation
n’est pas de tout contrdler, mais d’avoir suffisamment de reperes pour réagir face a un imprévu. Pour
une prochaine expérience, nous chercherions ainsi a mieux préparer les éléments majeurs du scénario et
différentes possibilités importantes, tout en conservant volontairement une certaine liberté.

Cette expérience nous a donc permis de faire évoluer notre vision du JdAR. Nous avons constaté que les
problémes rencontrés pendant la partie ne sont pas forcément des échecs : ils peuvent permettre de
remettre en question la préparation et de trouver de nouvelles facons de faire avancer 1’histoire. Le
travail en groupe nous a appris a confronter nos idées, a faire des choix collectivement et a accepter de
modifier certaines de nos idées pour construire un scénario plus cohérent. Enfin, le role de MJ nous a
demand¢ de prendre la parole devant un groupe, d’écouter les joueurs, de réagir a leurs propositions et
de maintenir une cohérence dans 1’aventure. Nous retenons donc que le JdR repose sur de la préparation
et de I’'improvisation. Il faut construire suffisamment le scénario pour pouvoir guider les joueurs, tout
en acceptant que leurs choix puissent modifier I’histoire. Cette découverte du JdR nous a finalement
montré que les moments ou nous étions le moins siirs de nous pouvaient aussi étre ceux qui nous
obligeaient le plus a réfléchir et a nous adapter. Le JdAR ne consiste donc pas simplement a suivre une
histoire préparée mais a étre capable de la faire évoluer en fonction de ce qui se passe réellement durant
la partie.

4. Donjon & Cie

Dans le cadre de ce projet, notre groupe de trois personnes a préparé, du lundi au jeudi de 17h30 a 20h,
une séance du JAR Donjon & Cie. L'objectif était de concevoir un scénario jouable et de I’animer en tant
que MJ dés le vendredi devant des joueurs débutants (que nous pensions a ce moment-1a étre uniquement
nos camarades de classe...). Le premier jour, nous avons commencé par découvrir [’univers et les régles.
Nous avons lu les différents éléments du jeu, observé les personnages, leurs capacités et leurs
personnalités, ainsi que les exemples de quétes et de scénarios déja proposés. Nous pensions au départ
que les régles seraient assez simples a comprendre, mais nous avons rapidement constaté qu’elles étaient
plus nombreuses et plus techniques que prévu. Il a donc fallu faire un tri entre les régles indispensables
et les détails qui pouvaient étre laissés de coté pour ne pas perdre les futurs joueurs. Cette premicre
lecture nous a également permis de comprendre que nous n’avions pas tous retenu les mémes éléments.
Lors de la mise en commun, chacun avait une vision légérement différente du fonctionnement du jeu.
Par exemple, des désaccords sur la gestion de certains pouvoirs ont demandé une reformulation des
régles. Cette étape, un peu longue au départ, nous a finalement aidé a mieux nous organiser pour la suite.
Elle a notamment demandé le développement de notre littératie ludique, la difficulté ne venant pas
seulement de la quantité de texte mais aussi de ’assimilation du systéme et de la théorie du jeu. Ainsi,
cette clarification a posé un langage commun et permis une extraction de données essentielle pour ne
pas submerger les joueurs. A partir du deuxiéme jour, nous avons commencé a réfléchir au scénario. Un
désaccord est apparu sur I’orientation de 1’aventure, certains préféraient créer une histoire fantastique
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assez classique, facile a comprendre, tandis que d’autres souhaitaient proposer quelque chose de plus
original et surprenant. Aprés discussion, nous avons choisi de privilégier une intrigue simple, mais avec
quelques ¢éléments inattendus. Ce choix nous semblait plus adapté a des joueurs qui découvraient le jeu.
Nous avons donc imaginé une quéte dans laquelle les personnages devaient résoudre un probléme dans
un donjon, tout en rencontrant plusieurs personnages secondaires aux comportements parfois
imprévisibles. Ce compromis montre donc une gestion des différences d’opinions par des arguments
constructifs malgré une limite de temps qui nous était imposée : nous devions réaliser une aventure en
respectant un temps imparti, entre 1h30 et 2h. La suite de la préparation s'est organisée autour d'une
répartition des taches : recherches sur 'univers du jeu, écriture du scénario, création des fiches de PJ et
personnages non-joueurs (PNJ). Cette répartition a supposé un minimum de confiance mutuelle, chacun
avancant une partie du travail en dehors des heures prévues sans supervision directe des deux autres,
avant de revenir vers le groupe pour ajuster I'ensemble. Cette organisation a permis d'avancer plus vite,
mais elle a aussi introduit un risque : celui que les différentes parties du scénario, écrites séparément, ne
s'articulent pas bien entre elles. Ce risque a été limité par des temps de relecture croisée ou chacun
reprenait le travail des autres pour vérifier sa cohérence avec I'ensemble. De la sorte, les relectures
croisées ont garanti l'alignement et I'homogénéité du scénario rédigé séparément. Nous avions donc
adopté une rigueur collective ot nous devions respecter nos délais individuels pour ne pas bloquer
I’avancement du groupe. Cela permettait d’ajuster les ¢léments rédigés par I’un lorsqu’un autre relevait
des incohérences lors des relectures.

La séance du vendredi a permis de mesurer concrétement les effets de cette préparation, a travers
I'expérience de celui qui tenait le réle de MJ. Ce réle demandait de connaitre suffisamment les régles
pour les expliquer a des joueurs qui les découvraient, de faire avancer I'histoire préparée en amont et de
réagir aux décisions des joueurs au moment ou elles survenaient, sans possibilité de les anticiper
entiérement. Une appréhension assez nette existait avant le début de la partie, portant moins sur la
maitrise du contenu que sur l'incertitude des réactions des joueurs et sur la capacité a garder une
explication claire tout au long de la partie. Aussi, le MJ a découvert le jour méme qu’il animait sa partie
avec des étudiants de 3¢ année de licence et de 2" année de master, lui demandant ainsi de gérer son
stress face a des inconnus tout en ayant la responsabilité de les divertir. Une fois la partie commencée,
notre appréhension a diminué. Nous avons alors ressenti une réelle satisfaction en voyant que le travail
réalisé pendant la semaine prenait forme et que les joueurs entraient progressivement dans 1’univers que
nous avions imaginé. Nous avons compris qu’il était impossible de tout prévoir car certaines décisions
des joueurs nous ont obligés a adapter I’histoire en temps réel. Ces imprévus ont finalement rendu la
partie plus immersive car leurs choix influencent réellement son déroulement. Cependant, il n’était pas
toujours facile de gérer simultanément I’histoire, les joueurs et les régles, et certains scénarios alternatifs
préparés trop rapidement se sont révélés insuffisamment développés. En conséquence, le MJ a privilégié
un apprentissage par la pratique en introduisant les régles qu'au fur et 2 mesure des situations rencontrées
par les joueurs. Le MJ était donc confronté a la différence entre la théorie et la pratique du fait des choix
imprévisibles pris par les joueurs. Il a donc pris l'initiative de prendre une posture d’accompagnateur en
guidant la table sans imposer son autorité en soutenant ’initiative des joueurs. Cela a alors permis de
développer sa réactivité en temps réel en improvisant lorsque les joueurs s’écartent du sentier. Ces
imprévus ont également donné lieu a quelques moments particuliérement amusants, dont une anecdote
nous a notamment marqués. Lors d’une des épreuves, celle avec un Cerbére, les joueurs devaient relever
le défi de réussir a faire rire la créature. Une des joueuses a alors tenté une blague. Sur le moment, le
MJ n'avait pas vraiment compris ou elle voulait en venir. Pourtant, a force de la répéter et de finir par
saisir la blague, elle a soudainement éclaté de rire. Le plus drle dans la situation, c’est que ce n’était
finalement pas le Cerbére qui riait, mais bien le MJ. Son fou rire a rapidement gagné toute la table,
transformant complétement 1’ambiance de I’épreuve. Finalement, la blague a parfaitement fonctionné...
méme si ce n’était pas exactement sur la créature qu’elle était censée faire rire. Ce passage comique a
donc désamorcé la tension dans la salle, créant un espace d’amusement et renforgant la cohésion entre
les joueurs et le M1J.

Cette expérience de conception et d'animation de notre séance de JdR en tant que MJ nous aura permis
de confronter la théorie de I'organisation collective a la réalité d’une partie, tout en développant des
compétences telles que la littératie ludique, la gestion du temps et l'adaptation a I'imprévu des choix des
joueurs. En effet, le passage de la préparation a la pratique nous a obligés a étre réactifs et a accompagner
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les joueurs plutdt que de leur imposer un cadre trop rigide. Et ainsi, la réussite de la séance a surtout
reposé sur notre capacité a combiner une bonne préparation en équipe tout en restant assez vague pour
adapter I'histoire au fur et a mesure.

5. Freaks’ Squeele

Avant cette semaine, nous n’avions jamais joué¢ a un JdR. Nous avions peut-étre vu quelques vidéos
sans vraiment savoir de quoi il s’agissait. La rencontre avec Freaks’ Squeele était donc la découverte
d’un monde nouveau, de ses régles, d’une maniére de faire un scénario que nous ne connaissions pas.
Nous avons commencé par étudier les différents livres, régles, scénarios, bandes dessinées pour peu a
peu nous approprier cet univers et son ambiance. De nombreux éléments étaient encore totalement
étrangers a notre approche initiale mais, petit a petit, nous sommes devenus familiers avec la fonction
du jeu, du réle des personnages et des régles a acquérir pour la préparation. Nous avons décidé de créer
nos personnages, ce qui nous a amenés a nous plonger plus profondément dans cet univers et réfléchir
a la fonction de tous les personnages dans le récit. Nous avons eu de nombreuses idées. La difficulté
n’était donc pas de ne pas en avoir, mais de savoir comment les organiser. Nous avons donc réparti le
travail entre nous trois, chacun se concentrant davantage sur certaines parties comme les personnages
ou la recherche d'idées pour le scénario, avant de mettre nos propositions en commun. Cette organisation
nous a montré qu'un travail de groupe ne repose pas uniquement sur la capacité a avoir des idées mais
tout autant sur la capacité a communiquer, a répartir les taches et a accepter les propositions des autres.
L'ambiance installée dans le groupe a favorisé la participation de chacun, si bien qu'il n'y a pas eu de
véritable désaccord, mais plutdt une construction progressive a partir des différentes propositions. Cette
préparation nous a également confronté a I'importance de l'improvisation dans le JAR. Nous pensions au
départ qu'un scénario devait étre enticrement fixé a I'avance. Nous avons finalement compris qu'il fallait
au contraire prévoir une base suffisamment solide tout en conservant la possibilité de l'ajuster, les
joueurs pouvant faire des choix que nous n'avions pas anticipés. On a ainsi préparé une histoire d'environ
une heure a une heure trente, en nous laissant cette marge d'improvisation. Avec le recul, nous aurions
notamment pu prévoir davantage de solutions de secours, en particulier concernant la fin du scénario,
ce qui nous aurait donné plus de latitude si I'histoire avait pris une direction différente de celle envisagée.
La création des personnages et des supports a par ailleurs rendu ce travail plus ludique : nous avons
réalisé un livret réunissant les fiches des personnages, auquel chacun pouvait apporter, compléter ou
modifier sa contribution. Pour 1'un d'entre nous, cette préparation faisait également écho a un travail de
groupe mené en cours de droit, notamment autour de la créativité et de la recherche d'arguments. Bien
que les deux activités semblent, de prime abord, trés différentes, cette expérience antérieure a facilité
une certaine aisance dans le travail collectif.

Cette semaine nous a donc permis de découvrir une activité qui nous était totalement étrangére et de
comprendre que préparer une séance de JdR ne se limite pas a apprendre des régles ou a écrire une
histoire : cela suppose également de s'organiser, de communiquer et de savoir intégrer les idées de
chacun en développant notre capacité a travailler ensemble. Prendre le role de MJ nous a confrontés a
une difficulté : il est impossible de savoir précisément comment une partie va se dérouler, le déroulement
réel dépendant en grande partie des réactions des joueurs. Cette incertitude a été vécue différemment
selon les membres du groupe, certains appréhendaient davantage la prise de parole prolongée que
d'autres. L’un d'entre nous, par exemple, pensait ne pas étre capable de tenir plus de trente minutes en
tant que MJ par peur de ne pas savoir quoi faire si les joueurs prenaient des décisions imprévues. Cette
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partie a finalement duré une heure et vingt-sept minutes, ce qui suggére que certaines limites que nous
nous attribuons avant une expérience sont davantage liées a l'incertitude qu'a nos capacités réelles ! Cette
confiance s'est construite progressivement grace aux réactions des joueurs et rires, questions, implication
qui permettaient de savoir si la partie fonctionnait. L'un des principaux enseignements concerne donc
I'improvisation. Les joueurs nous ont réguliérement placés dans des situations sans réponse préparée :
I'ajout d'un personnage, comme un fantome guidant vers les archives, permettait de donner une
indication sans décider a leur place. Un temps plus long que prévu passé dans une bibliothéque a de
méme ¢été transformé en combat contre des créatures protégeant le lieu, donnant lieu & une scéne
amusante. Cela prouve qu'un €cart avec le scénario initial peut enrichir la partie plutét que la menacer.
Les joueurs eux-mémes ont participé a ces ajustements, ce qui a montré qu'une partie se construit
collectivement entre le cadre proposé par le MJ et leurs choix. Cette adaptation permanente demande de
rester attentif a plusieurs éléments simultanément. Contrairement au joueur concentré sur son
personnage, le MJ doit écouter tout le groupe et parfois gérer les régles ou les combats en méme temps.
Ainsi, mener une partie ne consiste pas a parler davantage que les autres mais & maintenir une attention
constante sur I'ensemble du groupe. Cette nécessité nous a aussi confrontés a la question du temps. L une
d'entre nous a ainsi constaté qu'elle était parfois tellement plongée dans la partie qu'elle oubliait de
regarder I'heure et a dii accélérer la fin pour terminer a temps.

Cette expérience nous a finalement amenés a revoir notre représentation du réle de MJ. Nous pensions
initialement que celui-ci devait avant tout maitriser I'histoire a chaque moment. La pratique nous a plutot
montré que cette maitrise passe paradoxalement par l'acceptation de ce qui échappe au contrdle :
improviser ne signifie pas étre mal préparé mais étre capable de mobiliser rapidement ce que 1'on connait
de la partie pour construire une réponse adaptée a une situation nouvelle. Nous retenons également que
la confiance en soi peut évoluer au cours de I'expérience elle-méme. Ainsi, notre expérience de MJ nous
a surtout confrontés a une situation ou il fallait agir sans pouvoir tout prévoir, I'écoute des joueurs et
l'improvisation étant indispensables pour maintenir une partie cohérente. C'est cette dimension
collective et imprévisible qui nous semble constituer l'un des principaux enseignements de notre
expérience.

6. Hexagone Universe

Par Charlene Lebon, Hugo Pais-Da Silva et Anais Stojanovic.

« Clic ! C'est le bruit que fait la porte lorsque vous pénétrez dans la prison du Tartaros ». Voici la
premiére phrase du scénario que nous avons construit durant quatre soirées dans I’univers du jeu de réle
Hexagone Universe, un jeu s’inscrivant dans un univers de super-héros et de créatures aux pouvoirs
surhumains et surnaturels qui agissent dans un monde semblable au nétre. Nous avons dans un premier
temps mené un travail de recherche et de tri avant la conception, I'organisation et la scénarisation du jeu.
Lors de la conception du scénario, nous avons pu apprécier un monde familier et ordinaire, ce qui nous
a laissé de multiples possibilités pour inventer une aventure passionnante pour des joueurs novices ou
plus initiés. Nous avons étudi¢ les différents ouvrages qui nous ont été mis a disposition, nous permettant
de comprendre en profondeur l'univers dans lequel évoluent différents personnages, notamment les
membres du CLASH (équivalent du SHIELD de I’'univers Marvel), une organisation secréte en lien avec
I’Organisation des Nations unies (ONU) qui lutte pour garantir la paix mondiale. Ensuite, nous avons
di sélectionner les informations importantes afin de créer une histoire des plus divertissantes possibles.
Notre but était simple : des personnages peu complexes et une intrigue fluide pour un amusement
garanti. Par la suite, nous avons mis en commun nos différentes idées pour permettre une expérience
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unique du jeu et pour l'appréhender aisément. Et c'est avec enthousiasme que nous avons pu nous
accorder sur un scénario dans la prison du Tartaros.

La partie que nous avons le plus appréciée était la scénarisation avec la mise en place de personnages
dans un univers qui sort de l'ordinaire en peaufinant les derniers détails et la mise en forme du projet
final en y apportant quelques idées de plus pour donner davantage de clarté a la mise en place du jeu.
Avec des personnages comme David Ackerman ou Oberon, personnages maléfiques, il était trés facile
de faire durer les combats et d'ajouter de la tension dans le jeu. C'est sur ce point précis que la phase de
préparation nous a fait changer d'avis en comprenant que le JAR demandait une vraie rigueur
d'anticipation. Le but n'est pas juste d'inventer une histoire divertissante, mais de batir un cadre
cohérent ; ce qui implique de placer correctement les personnages, cerner leurs logiques, leurs liens et
prévoir les conséquences de leurs choix. C'est un exercice paradoxal car on prépare un cadre trés précis
pour un déroulement qu'on ne contréle pas du tout. Dans un travail classique, on cherche a tout
verrouiller pour éviter I'imprévu alors qu'ici, c'est I'inverse : il faut travailler en amont tout en acceptant
d'abandonner le contrdle pour pouvoir rebondir si un joueur prend une trajectoire inattendue. La
préparation ne sert donc pas a figer la séance mais a donner les armes pour réagir au coup par coup. La
dimension collective a aussi jou¢ lors de la conception car fabriquer un univers a plusieurs implique de
faire de véritables concessions et de privilégier 1'équilibre d'ensemble plutét qu'une intuition isolée. Au
début, il est un peu stressant de se concentrer sur le scénario, surtout dans un univers aussi étendu que
celui d’Hexagone Universe ou plusieurs super-pouvoirs peuvent interagir les uns avec les autres. Passer
d’aucune connaissance au role de MJ en quelques jours mettait de la pression.

Avant la partie, nous avions beaucoup préparé notre scénario pour avoir une base sur laquelle nous
appuyer pour pallier les blancs ou l'inconnu. Notre peur principale était de ne pas savoir quoi répondre
aux joueurs ou de proposer une histoire qui ne les intéresserait pas. Cependant, nous nous sommes rendu
compte que nous pouvions progressivement nous détacher de nos notes et construire 1’histoire grace a
notre imagination et aux régles du jeu. Au fur et a mesure que le jeu avance, on comprend que notre
position en tant que MJ nous permet réellement de guider toutes les actions des personnes joueuses et
de controler ce qui va se produire, tout en amenant les joueurs a sortir de leur zone de confort. Le groupe
nous a également beaucoup aidés a nous mettre a I’aise. Leur intérét nous a donné davantage confiance
pour mieux raconter notre scénario et rebondir sur leurs actions, tout en réalisant qu'en tant que MJ,
l'improvisation fait partie intégrante du role pour offrir des réponses logiques et vivantes. Notre partie
préférée de cette expérience a été les « discussions » entre le scénario rédigé qui servait & mener le jeu
et celui qui se crée peu a peu grace aux différentes interactions et actions des joueurs. C’est a la fois une
découverte pour les joueurs et pour le MJ, qui connait I’histoire mais ne connait pas les futures actions
de ses joueurs. La gestion du groupe a été 'un des aspects les plus complexes car il fallait réussir a
donner la parole a tout le monde, maintenir l'intérét et faire en sorte que chaque joueur puisse participer
a I'histoire. L’animation d’un groupe demande d’étre attentif, il faut faire avancer 1’histoire, écouter les
joueurs, répondre a leurs réactions et gérer la prise de parole, ou le rythme, le ton et les descriptions
construisent I'immersion. La participation des différents joueurs nous semble primordiale a la réussite
d’une bonne session car le MJ et les joueurs agissent en équipe dans un rapport d'interdépendance. Cette
coopération met en lumiére la pertinence de la spécialisation des personnages, ou chacun apporte des
atouts, des expertises ou une compétence spécifique nécessaire au groupe ; reflétant ainsi certaines des
conditions au travail en équipe dans le monde professionnel.

Cette expérience a été pour nous un véritable défi intellectuel et humain. Voir les joueurs émettre des
hypotheéses et observer leurs réactions en direct ont démontré qu'un scénario prend toute sa valeur dans
la manicre dont il est traversé et vécu collectivement. Cette expérience nous a surtout appris qu’en tant
que MJ, il ne faut pas chercher a tout controler mais accepter la part d'imprévu et savoir s'adapter
spontanément. Nous avons pris davantage confiance en nous en comprenant que la préparation et les
notes constituent un appui indispensable qui doit toujours laisser une place a l'improvisation et a
l'intuition. Au-dela du simple cadre d'une histoire guidée, le JAR requiert une réelle faculté d'adaptation,
de logique, d'écoute et de réactivité, transformant I'incertitude initiale en une expérience
particuliérement stimulante.
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7. In Nomine Satanis / Magna Veritas

Par Fatoumata Camara, Quentin Gasse-Hoffer et Angélina Moine.

La découverte du JdR a constitué pour nous une expérience nouvelle, puisque nous n’avions pas de
véritable familiarité avec cette pratique avant ce projet. Cette absence d’expérience commune a d’abord
rendu le fonctionnement du jeu relativement compliqué. Nous devions a la fois comprendre les regles,
nous familiariser avec I’univers d’/n Nomine Satanis / Magna Veritas et réfléchir a la maniére dont nous
allions construire puis faire vivre une partie. Les ressources mises a notre disposition ont joué¢ un role
essentiel dans cette premiére étape. La lecture du guide, des régles et du scénario L hdpital se fout de la
charité nous ont permis de comprendre progressivement que le JAR ne consiste pas simplement a
raconter une histoire ou a interpréter un personnage. Il repose sur une interaction entre un cadre préparé
et les choix des joueurs, qui peuvent modifier le déroulement initialement imaginé. Cette premicre
découverte nous a aussi menés a comprendre 1’importance de I’univers dans lequel s’inscrit une partie.
Dans In Nomine Satanis / Magna Veritas, 1’opposition entre anges et démons constitue un élément
permettant de donner une cohérence aux situations proposées. Nous avons dii nous approprier cet
univers afin de pouvoir ensuite construire des situations qui ne soient pas seulement une succession
d’événements mais qui puissent réellement s’inscrire dans le fonctionnement du jeu. Le fait de devoir
ensuite faire jouer notre scénario nous a poussés a ne pas rester uniquement dans une compréhension
théorique des régles. 11 fallait étre capables de les mobiliser dans une situation de jeu. Le fait d’étre un
trindme a constitué un ¢lément important de cette appropriation. Nous pouvions confronter nos
interprétations des régles, discuter des idées de chacun et revenir aux ressources lorsque nous n’étions
pas certains d’avoir compris un élément de la méme manicre. Cette situation nous a parfois fait perdre
du temps, mais elle nous a également permis d’avancer collectivement. Nous avons constaté que ne pas
étre seuls face a une difficulté permettait de la considérer sous plusieurs angles. Les discussions ont ainsi
été aussi importantes que la lecture des ressources dans notre compréhension progressive du jeu. Le
travail collectif nous a également obligés a écouter les propositions des autres et a accepter que certaines
de nos idées soient modifiées ou abandonnées pour parvenir a une construction commune. La
préparation du scénario a justement mis cette dynamique a I’épreuve. Notre premiére intention était de
créer une histoire entiérement originale. Nous avons donc cherché différentes idées et réfléchi a des
personnages et a des situations que nous pourrions proposer aux joueurs. Cependant, nous avons
rapidement rencontré une limite : imaginer une idée intéressante ne suffisait pas a construire un scénario
cohérent et suffisamment développé pour une partie. Nous avions plusieurs pistes, mais nous avions du
mal a les organiser et a déterminer comment elles pourraient réellement fonctionner pendant le jeu. Nous
avons donc finalement choisi de nous appuyer sur le scénario L hépital se fout de la charité qui nous
avait été fourni. Nous avons utilisé cette base comme un support que nous pouvions modifier et nous
approprier. Cette ¢tape nous a amenés a revoir notre définition de la créativité. Nous pensions
initialement que produire quelque chose de personnel nécessitait de partir de zéro. Or, notre expérience
nous a montré qu’une création peut également naitre de la transformation d’un élément existant. Le
scénario fourni nous a donné une structure de départ, alors que les ajouts de personnages et de scenes
nous ont permis d’adapter I’histoire & ce que nous souhaitions faire vivre aux joueurs. Le travail
consistait donc plus a sélectionner qu’a inventer. Nous avons ainsi progressivement compris que la
préparation d’une séance de JAR nécessite de trouver un équilibre entre une structure suffisamment
précise pour guider la partie et une ouverture suffisante pour permettre aux joueurs de s’en éloigner.
Cette réflexion a pris une autre dimension lorsque nous avons été confrontés a la pratique. Le fait que
chaque membre du groupe ait pu expérimenter le role de joueuse dans une autre équipe nous a permis
d’observer le jeu depuis un autre point de vue. Cela nous a conduits & regarder notre propre scénario
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autrement. Il ne suffisait pas que les différentes scénes nous paraissent intéressantes, il fallait également
nous demander comment les joueurs allaient s’en saisir. Le passage au role de MJ a cependant été le
moment ou cette différence entre scénario prévu et scénario vécu est devenue la plus évidente. Dans
chacune de nos expériences, le scénario préparé n’a finalement pas été suivi comme prévu car les joueurs
ont effectué des choix différents de ceux que nous avions imaginés. Cette situation a fait de
I’improvisation la principale difficulté de notre expérience de MJ. Il ne s’agissait pas simplement
d’inventer rapidement une nouvelle idée lorsque les joueurs s’éloignaient du scénario. Il fallait surtout
que cette idée paraisse naturelle, qu’elle soit cohérente avec ce qui avait déja été présenté et qu’elle
permette a 1’histoire de continuer sans donner I’impression d’un changement improvisé uniquement
pour rattraper les joueurs. Cette contrainte nous a fait comprendre que 1I’improvisation repose sur une
forme de préparation. L’attitude des joueurs a également exercé une influence importante sur le
déroulement de la partie. Le fait qu’ils prennent le temps de se concerter avant certaines décisions nous
a semblé particuliérement intéressant. Leurs discussions montraient qu’ils ne recevaient pas simplement
une histoire qui leur était imposée, ils participaient a sa construction. Ils pouvaient confronter leurs
hypothéses, envisager plusieurs possibilités et décider ensemble de la direction a prendre. En tant que
MJ, ces moments de concertation étaient également précieux car ils permettaient de comprendre leurs
intentions et d’anticiper certaines de leurs actions. Cette expérience nous a donc conduit a considérer la
dynamique du groupe de joueurs comme une composante a part entiére du scénario.

Avec le recul, nous constatons ainsi que notre préparation aurait pu étre organisée différemment. Nous
avons consacré une partie importante de notre temps a chercher une idée originale avant de décider de
partir d’un scénario existant. Nous aurions probablement pu prendre cette décision plus tot afin de
consacrer davantage de temps a envisager plusieurs évolutions possibles de I’histoire. Cela aurait
notamment pu faciliter le travail d’improvisation lors de la partie. Cependant, nous avons également
compris qu’il était impossible de prévoir toutes les réactions des joueurs. Cette expérience nous a
finalement permis de faire évoluer notre représentation initiale du JAR. Nous sommes passés d’une
compréhension principalement théorique des régles a une expérience dans laquelle nous avons di créer,
modifier, interpréter et nous adapter. La préparation collective nous a appris que le scénario se construit
aussi dans les échanges entre les membres du groupe, tandis que 1’expérience de MJ nous a montré que
le scénario continue de se construire une fois la partie commencée. Le résultat final dépend donc autant
de ce qui a été préparé en amont que des décisions prises pendant la séance. Plus largement, ce projet
nous amene a nous interroger sur ce que signifie réellement préparer une activité collective sans chercher
a en contrdler entiérement le résultat. Comment construire un cadre suffisamment solide pour donner
une direction commune tout en laissant une place réelle aux initiatives de ceux qui y participent ? Notre
expérience ne permet pas d’apporter une réponse générale a cette question, mais elle nous a permis de
I’identifier. C’est probablement 1’un des principaux apports de cette découverte du JdR : nous avons
appris qu’une activité peut étre préparée avec précision tout en nécessitant, au moment ou elle se réalise,
de I’écoute, de 1’adaptation et une capacité a accepter que le résultat soit différent de celui imaginé au
départ.

8. Monstres

Pendant la semaine de pré-rentrée, nous avons da préparer une session de JdR avec le jeu Monstres. Le
genre était plutdt centré sur 1’action et I’aventure avec des éléments de mystére et d’investigation.
L’histoire se passe dans Paris, a notre époque. L’objectif de nos joueurs était de vaincre un magnat du
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crime organisé, nommé Blackrock, afin de sauver les ames d’enfants qu’il avait maudites. Les PJ
devaient d’abord passer par une salle de boxe, puis le cimetiére de Montmartre, afin d’atteindre
Blackrock et de le vaincre. Les joueurs, ainsi que la majorité des autres personnages, sont des monstres
qui possédent des pouvoirs spécifiques et des caractéristiques propres a chacun, 1a ou certains pouvaient
voir dans le noir, d’autres n’avaient pas besoin de respirer. Notre role, en tant que MJ, était de les guider,
de les protéger, mais aussi d’essayer de leur mettre des batons dans les roues tout en les menant a bon
port. La préparation du jeu s’est globalement trés bien passée. A la base, nous ne nous connaissions pas
car c’était le premier jour de la pré-rentrée. Nous avons donc appris a nous connaitre et avons nou¢ des
liens, ce qui a ensuite facilité la communication entre nous et simplifié I’entraide. Au début, nous étions
un peu dépassés devant la quantité de contenus dans les deux manuels de régles et de 1’écran. Nous
avons lu chacun notre tour et essayé d’expliquer ce que nous avons compris des régles. Nous nous
sommes inspirés d’un scénario déja présent dans un des livres et avons créé la suite par nous-mémes.
Les scénarios du jeu étaient souvent pensés pour des sessions plus longues qui sont censées durer
plusieurs heures et répartis sur plusieurs jours, ainsi que des énigmes qui nécessitaient un acces direct a
Wikipédia et d’autres sources de recherches. Nous avons donc ajusté ces aspects et les avons adaptés
pour qu’une partie soit réalisable en une seule séance, sans appareil connecté (consigne de notre
enseignant pour cette semaine de JAR). Aprés plusieurs moments de délibération, nous avons trouvé des
solutions a chaque probléme, que nous avons implémentées a notre maniére. Nous avons travaillé
chacun de notre c6té afin que I’histoire soit variée et unique a notre style de storytelling (maniére de
raconter une histoire). Comme nous étions a 1’aise avec chacun d’entre nous, nous avons également pu
communiquer nos idées sans géne et sans honte, ce qui a permis a I’histoire de se développer
positivement de maniére inventive et créative. Chaque nouvelle idée améliorait I’histoire. Nous devions
tout de méme prendre certaines décisions compliquées. L’une d’entre elle était de sélectionner quelles
especes les PJ joueraient. Choisir cing personnages parmi tant de possibilités a été 1’une des décisions
les plus difficiles. La plupart des personnages ont des spécificités incroyables et des désavantages qui
leur sont propres. Certaines espéces avaient, a I’inverse, des avantages complétement inutiles pour notre
histoire tel que le pouvoir de contréler les humains. Nous avons également opté pour retirer entiérement
les classes. Si, a I’origine, chaque joueur a une espéce et une classe, nous pensions que ce concept serait
trop difficile pour un joueur novice et que cela prendrait bien trop longtemps a préparer. Les classes, qui
étaient censées décider les points de vie (PV) des joueurs, ont donc été remplacées par une simple
question : vous préférez I’action, I’aventure ou la réflexion ? Selon les options, les PJ obtiendraient des
bonus et des PV différents.

Nous avons ensuite essayé de prévoir en avance si les joueurs allaient suffisamment vite ou non. Dans
les deux cas nous avions prévu plusieurs types de scénarios adaptés a ces situations. Dans I’ensemble
des soirées de préparation, nous avons passé un moment agréable a créer le jeu que nous souhaitions
parfait. Pendant nos parties en tant que MJ, nous avons tous les trois eu des expériences tres différentes.
Certaines positives, d’autres moins, ce qui nous a permis d’avoir plusieurs points de vue et ce qui a
enrichi ce compte rendu. Nous avons chacun eu une maniére différente de présenter le jeu, certains
décrivaient la scene, d’autres jouaient I’action directement, ce qui finalement donna naissance a trois
histoires différentes. L’une des choses les plus complexes fut I’improvisation totale. Quand les joueurs
choisissaient une direction, une idée, qui emportait I’aventure hors des limites prédéfinies du scénario,
nous avons alors dii improviser des personnages, des histoires, des chemins, des lieux qui n’existaient
pas au préalable. L'un de nous a eu une telle improvisation quand ses joueurs ont mis le feu a ’endroit
principal de I’aventure. Un changement de scénario radical a alors été opéré, empéchant le combat final
devant avoir lieu dans cette zone. Ainsi, deux choix s’offraient a nous. Nous aurions aimé que nos
joueurs finissent avec la meilleure fin de notre histoire, mais au vu de la durée de la partie, nous aurions
dui influencer de maniére implicite les décisions des joueurs soit en leur expliquant que ce n’était pas
possible, soit en changeant le déroulement de I’histoire tout en les faisant arriver a la bonne conclusion.
Le temps imparti a donc réduit la marge d’erreur que les joueurs auraient normalement di avoir. Ils
n’ont donc pas pu apprendre de leurs fautes et de leurs actes. L autre solution aurait été de les laisser
commettre leurs propres erreurs, avancer avec les conséquences et potentiecllement ne pas connaitre la
vraie fin que nous avions préparée. C'est ce qu’il s'est passé avec 1’un d’entre nous. Les joueurs, qui
étaient censés poursuivre les enfants qu’ils devaient sauver, ont préféré regarder la salle de boxe,
I’emplacement principal du scénario, briiler. Ils n’ont donc pas connu les histoires des autres enfants et,
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de ce fait, les sauver aurait été potentiellement pire que de ne plus les voir. Le MJ s’est alors contenté
de les aider a libérer uniquement un enfant, tandis que les autres n’ont jamais été revus. En revanche, ce
que nous avons vraiment apprécié avec le JdR, c'est que les joueurs ont une capacité de s'adapter qui est
extrémement rapide ; ce qui rend cette activité unique. De plus, comme nos joueurs ne connaissaient pas
I’histoire, nous pouvions changer les régles comme bon nous semblait. Si on oubliait une régle ou un
passage dans I’histoire, ils ne pouvaient pas s’en rendre compte tant que nous ne le disions pas. Nous
pouvions aussi ménager nos joueurs, changer la puissance des ennemis en direct si le joueur avait mal
joué pour qu’il ne meurt pas en pleine séance d’apprentissage. De plus, un autre défi pouvait se présenter
a nous, I’ennui des joueurs. Nous devions réussir a les captiver, a leur donner 1’envie d’avancer, de
vouloir connaitre la fin et de rester concentré sur I’histoire. L’objectif étant qu’ils ne voient pas ce travail
comme une tache, mais vraiment comme un jeu, ce qui fut difficile pour certains. Un joueur non motivé
affecta I’entiereté du groupe en créant une atmosphere assez dérangeante pour ses pairs et méme pour
le MJ. Enfin, si ¢’était a refaire, nous essayerons d’inclure un peu plus équitablement tout le monde. En
effet, certains d’entre nous ont senti une mauvaise répartition des taches entre les joueurs. Par exemple,
la bataille finale était un combat de boxe se déroulant en un contre un. Un seul joueur s’est donc battu
contre le boss final, tandis que les autres devait uniquement 1’encourager hors du ring.

La préparation du jeu et les parties ont été un vrai défi pour nous trois. Malgré tout, nous avons réussi a
nous organiser afin de pouvoir obtenir des sessions intéressantes et amusantes pour les joueurs. Méme
si nous sommes tous les trois partis de la méme base, la maniére d’animer, I’histoire et I’expérience de
jeu sont restées propres a chacun. Nous avons su surmonter tous les problémes qui se sont dressés sur
notre chemin, que ce soit pendant I’apprentissage ou I’improvisation. Nous avons su choisir ce qui était
nécessaire et utile au bon fonctionnement du jeu tout en rejetant ce qui ne 1’était pas. Nous avons appris
les uns des autres du fait de nos expériences, et avons utilisé cette collaboration pour faire de chacune
de nos parties une expérience unique. Cet exercice fut finalement amusant, intéressant et mémorable.

9. Nautilus

Par Sine Moise, Aliza Ramjaun et Tasnime Neffati.

Pour nous trois, ce projet représentait une grande premiére dans l'univers du JdR ; une activité que nous
ne maitrisions absolument pas. Au début, pour étre tout a fait honnétes, on appréhendait énormément ce
travail de groupe. D'abord parce qu'on ne se connaissait pas trés bien au sein de I'équipe, c'était vraiment
notre premiére vraie rencontre pour travailler ensemble sur un projet commun, et ensuite parce que les
jeux de ce type ne sont pas du tout notre point fort. Mais on s'est quand méme lancés avec 'envie de
bien faire. Nous avons décidé de partir sur l'univers du jeu du Nautilus, une aventure sous-marine qui
nous a tout de suite intrigués par son atmosphere. Au départ, c'était un peu laborieux, les régles nous
paraissaient assez floues et on avait du mal a voir comment nous allions pouvoir gérer tout ¢a. Mais a
force de lire, de discuter entre nous et d’effectuer nos recherches, nous avons fini par vraiment accrocher
a l'univers. Pour y apporter notre propre touche d'originalité, un peu de folie, et surtout pour se rassurer
avec quelque chose de connu, nous avons eu l'idée de mélanger l'histoire de base du Nautilus avec
l'univers de Pirates des Caraibes. Cela nous donnait une base commune solide. D'un point de vue
collectif, cette étape de création nous a permis de faire vraiment connaissance, de concrétiser des idées
ensemble et de sortir de notre état d'esprit parfois trop ancré dans le réel pour laisser place a notre
imagination. La préparation du scénario, en revanche, a été un vrai parcours du combattant. Comme
nous stressions énormément a l'idée d'avoir des trous de mémoire ou d'étre complétement débordés par
les choix des joueurs, nous avons voulu tout contréler pour ne pas avoir de blancs le jour J. Ainsi, nous
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avons écrit absolument toute I'histoire, de A a Z, sur des dizaines de feuilles de papier, un peu comme
si on rédigeait un script de film. Nous nous sommes aussi lancés dans la création de nos propres
personnages plutot que de prendre ceux fournis avec le jeu, car nous voulions vraiment nous approprier
I'histoire. C'est comme ¢a que nous avons imaginé Zing-Zong, le cuisinier de I'équipage. Nous l'avions
pensé pour étre une énorme source de problémes dans 1'histoire, une sorte d'épine dans le pied constante
pour I'équipage qui ferait du bruit au mauvais moment ou raterait ses actions. Mais en créant nos propres
protagonistes, nous nous sommes heurtés a un probléme technique important : la régle du lancer de dés.
Dans le livret de Nautilus, cette régle était déja trés compliquée a expliquer de base, mais surtout, elle
allait de pair avec les personnages du jeu et leurs caractéristiques précises. De fait, elle ne fonctionnait
plus du tout avec nos personnages inventés de toutes picces. Nous avons donc dii nous creuser la téte,
faire des tests entre nous, et finalement adapter cette mécanique principale pour créer un systéme de dés
plus intuitif qui collait a notre propre scénario. Cela n'a pas été une mince affaire de trouver le bon
équilibre.

Le jour de nos sessions de jeu, devoir endosser la casquette de MJ n'avait rien d'une évidence et ¢a a été
une énorme source d'angoisse pour nous tous. Aucun de nous n'aime prendre la parole a l'oral en temps
normal, surtout devant des personnes que nous ne connaissions pas vraiment. A nos tables, il y avait des
¢éléves de notre classe mais aussi des étudiants d’autres niveaux. Leur présence nous a mis une pression
supplémentaire incroyable parce qu'on s'imaginait forcément qu'ils avaient déja beaucoup d'expérience
dans ce genre d'exercice et qu'ils allaient juger nos moindres hésitations. Quand les joueurs sont rentrés
dans la salle et qu'on a di commencer a expliquer les régles que nous avions modifiées, nous avions les
mains moites et nous avons énormément bégayé ! On ne savait pas trop comment s'y prendre, on se
regardait pour chercher du soutien. Bien qu'on ait relu nos notes des dizaines de fois avant de
commencer, la panique a pris le dessus et nous avons naturellement commencé par lire nos feuilles, la
téte baissée, sans vraiment regarder les joueurs. Mais trés vite, nous nous sommes rendu compte que
cette méthode trés scolaire n'allait pas tenir bien longtemps face a la réalité d'un jeu de rdle interactif.
Comme les joueurs sont totalement libres de leurs choix, I'histoire a extrémement vite pris une tournure
qu'on n'avait pas du tout anticipée. D¢s les premiéres actions de la partie, nous avons été obligés d'arréter
de lire nos notes et de passer en improvisation totale, car plus rien de ce que faisaient nos camarades ne
correspondait a ce que nous avions écrit sur nos feuilles. Par exemple, on avait prévu un systéme de
traitre pour mettre de la tension dans le groupe, mais son réle a été découvert beaucoup trop tét a deux
reprises par les joueurs, ce qui a complétement bousculé tous nos plans et fait tomber notre intrigue a
l'eau. De plus, nous avions attribué des aptitudes spéciales a certains de leurs personnages pour qu'ils
puissent résoudre des énigmes ou des situations bien spécifiques que nous avions préparées, mais treés
souvent, ils décidaient tout simplement de ne rien faire ou de contourner le probléme autrement. C'était
honnétement trés compliqué a gérer sur le moment : on s'est rendu compte que ce qui nous paraissait
parfaitement logique lors de I'écriture du scénario ne I'était pas du tout pour nos camarades. Leurs
décisions ont bloqué I'histoire a plusieurs reprises et nous avons di trouver des solutions en urgence.
C'est précisément a ce moment-la qu'on a vraiment compris l'essence méme du role de MJ.

Bizarrement, dés les premiers lancers de dés et une fois qu'on a accepté de lacher nos feuilles, le blocage
de l'oral a fini par disparaitre. L'univers qu'on partageait était devenu assez clair dans nos tétes pour
qu'on puisse se transformer en simples conteurs, vraiment a 1'écoute des idées des joueurs. On a réalisé
que s'obstiner a leur faire suivre notre scénario prédéfini a la lettre les aurait restreints dans leur
imagination et les aurait siirement ennuyés, vu les possibilités vastes qu'offre ce jeu. Nous avons donc
di improviser en permanence pour sauver la suite de I'aventure. Nous nous sommes adaptés a leurs
actions, parfois loufoques, et on a réussi, tant bien que mal, a rediriger discrétement nos camarades sur
la piste principale pour leur offrir une véritable conclusion satisfaisante. Finalement, I'immersion a été
une vraie réussite et I'alchimie entre les joueurs et leurs fiches de personnages nous a totalement captivés.
On a vu certains de nos camarades, parfois discrets en cours, se métamorphoser avec une assurance
bluffante, tandis que d'autres faisaient preuve d'une audace complétement inattendue face aux obstacles.
Rien n'était prévisible. Notre fameux PNJ Zing-Zong, par exemple, n'a jamais été interprété de la méme
facon lors des trois fois ou il a été incarné. La premiere soirée, ses erreurs ont tellement agacé qu'il a fini
par étre tué par 1'équipage ; la deuxiéme fois, I'équipage s'y est attaché et 1'a sauvé in extremis du fameux
traitre ; et la derniére fois, il a carrément pris peur et a fui l'aventure. Pourtant, malgré toutes les
maladresses et les répétitions qu'on lui avait inventées pour compliquer la vie du groupe, les joueurs ont
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adoré ce personnage ! L'équipage choisissait souvent de le garder en vie uniquement pour le
divertissement et les scénes comiques qu'il apportait au milieu de la tension.

Méme si on doutait au début de I'efficacité d'un monde avec des possibilités aussi vastes, c'est clairement
ce sentiment de liberté qui a fait tout le charme de 1'expérience par rapport a des jeux de société plus
classiques, rigides et réglementés. En conclusion, malgré nos conséquentes peurs initiales, le stress de
parler en public et une histoire qui est parfois devenue un peu farfelue a cause des (ou grace aux !) choix
des joueurs, on a beaucoup rigolé et on a passé un excellent moment tous ensemble. Ce projet a été
merveilleusement formateur pour nous. Le JdR reste un divertissement, mais on s'est rendu compte qu'il
nous a permis d'aborder des notions tres concretes de dynamique de groupe et de gestion d'une équipe.
Il a surtout été un excellent exercice pour vaincre notre appréhension de l'oral et nous apprendre a
rebondir face a I'imprévu. On a pris de plus en plus confiance au fil de chaque partie. On espére vraiment
avoir la chance de renouveler ce type d'expérience a l'avenir, que ce soit pour le loisir ou dans le cadre
de nos ¢études, car c'est un excellent moyen d'améliorer sa capacité a improviser, de diminuer son temps
de réflexion face a un probléme et de maitriser l'art de capter l'attention d'un public pour lui faire partager
tout un univers.

=

10. Terra Incognita - Voyages aux Pays de Nulle Part

)

e R |
med et Meriem Kenani.

Par Carlo-Maria Garcia-Escribano Salvarani, Ebo-Zeinab Hou

Avant cette semaine, aucun de nous trois n’avait déja animé de JdR. Nous pensions surtout qu’il fallait
avoir de I’imagination pour inventer une bonne histoire et des personnages intéressants. En préparant
Terra Incognita - Voyages aux Pays de Nulle Part, nous avons compris que cela ne suffisait pas. Il fallait
aussi respecter les régles, organiser nos idées et surtout penser a la place des futurs joueurs. Notre
scénario devait avoir une direction claire, sans pour autant prévoir a I’avance tout ce qui allait se passer.
Au début, nous nous sommes directement concentrés sur I’histoire, car c’était la partie qui nous
intéressait le plus. Nous avons imaginé les personnages, les lieux et les différentes étapes de I’aventure
avant de bien maitriser les régles du jeu. Nous avons ensuite compris que nous étions allés trop vite. En
JdR, une histoire ne peut étre réellement pertinente sans s’incarner dans le jeu prévu, avec ses contraintes
et ses possibilités. Les participants doivent pouvoir faire leurs propres choix et exercer une influence sur
les événements. Nous avons donc di reprendre les livres et adapter certaines de nos idées au
fonctionnement de Terra Incognita - Voyages aux Pays de Nulle Part. Les régles, qui pouvaient d’abord
sembler limiter notre créativité, nous ont finalement aidés a construire un cadre plus cohérent. Notre
scénario s’est beaucoup inspiré de références que nous connaissions tous, notamment de la série Quter
Banks?. Cela nous a permis de trouver plus facilement un univers commun et de mieux comprendre les
idées proposées par les autres. Nous avons remarqué que notre imagination partait souvent d’éléments
familiers que nous transformions pour créer quelque chose de nouveau. Une personne langait une idée,
puis les autres la complétaient, ou la modifiaient. Le plus difficile n’était donc pas toujours de trouver
des idées, mais de faire le tri entre toutes nos propositions.

Comme nous ne nous connaissions pas avant ce projet, nous ne savions pas comment le travail en groupe
allait se passer. Pourtant, nous avons rapidement réussi a communiquer ensemble. Nous étions souvent
d’accord, mais certaines propositions devaient quand méme étre discutées ou abandonnées. Cela nous a
montré qu’une idée ne doit pas étre conservée uniquement parce qu’elle plait a la personne qui I’a
proposée. Elle doit surtout étre utile au projet et rester cohérente avec le reste du jeu. Le fait de construire

4 Présentation de la série Quter Banks : https://www.allocine.fr/series/ficheserie _gen_cserie=26372.html.
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le scénario ensemble, au lieu de diviser immédiatement le travail, nous a permis d’avoir une vision
commune de 1’aventure. Nous nous sommes aussi mis a la place des futurs joueurs. Certains termes du
jeu, comme les différentes « humeurs » (caractéristiques des PJ), étaient difficiles a comprendre lorsque
nous les avons découverts. Nous avons donc créé des fiches plus simples pour rendre les personnages
et les reégles rapidement accessibles. Cette étape nous a fait comprendre que nous ne préparons pas
seulement une histoire qui nous plaisait mais surtout une expérience que d’autres personnes pourraient
comprendre et s’approprier. Avec du recul, nous aurions pu commencer par mieux définir les regles et
les objectifs avant de développer le scénario. Bien entendu, notre expérience reste trop courte pour tirer
des conclusions sur tous les JAR, mais elle nous ameéne a nous demander si les contraintes ne peuvent
pas, dans certains cas, aider & mieux organiser la créativité.

Maintenant, parlons de notre premicre expérience en tant que MJ. Malgré la préparation du scénario,
nous ressentions tous une certaine inquié¢tude avant de commencer. Nous craignions d’oublier des
éléments, de mal expliquer les régles, de ne pas maintenir 1’attention des joueurs ou de ne pas respecter
la durée prévue. Meriem, qui est passée la premiére, ne pouvait pas non plus s’appuyer sur les conseils
des autres membres du groupe. Pourtant, une fois les parties commencées, notre stress a progressivement
diminué. La connaissance de ['univers que nous avions créé nous permettait de nous ¢€loigner de nos
notes sans perdre la cohérence générale de I’aventure. Malgré notre préparation, les joueurs ont proposé
des actions que nous n’avions pas anticipées. Nous avons donc di adapter I’histoire et parfois
abandonner certaines idées. L’improvisation ne s’opposait cependant pas a la préparation : notre
connaissance de I’univers nous permettait justement de répondre aux imprévus sans perdre la cohérence
de I’aventure. Nous avons ainsi compris qu’il était impossible, mais aussi inutile, de chercher a prévoir
toutes les réactions. La principale difficulté consistait a trouver un équilibre entre guider les participants
et respecter leur liberté. Une trop grande intervention du MJ aurait rendu leurs décisions inutiles, tandis
qu’une liberté sans limites aurait pu éloigner la partie de son objectif. Notre role était donc de donner
une direction sans décider a la place du groupe. Nos expériences ont montré que les réactions des joueurs
ne devaient pas toujours étre évaluées de la méme maniere. Par exemple, un silence pouvait d’abord
nous donner ’impression que la partie manquait de rythme. Nous étions alors tentés de reprendre
rapidement la parole. Pourtant, ce silence pouvait simplement permettre aux participants de réfléchir ou
de discuter entre eux. Le remplir systématiquement risquait donc de réduire leur espace d’expression.
Nous avons progressivement compris qu’il fallait observer le groupe avant d’intervenir, plutoét que
d’interpréter immédiatement chaque hésitation comme un manque d’intérét. Cette expérience a
finalement modifié notre représentation du MJ. Nous pensions qu’il devait maitriser toute I’histoire,
alors que son role nous semble maintenant davantage reposer sur 1’écoute, [’adaptation et la capacité a
maintenir un cadre cohérent. Notre expérience reste cependant trop courte pour définir ce que serait un
« bon » MJ dans notre contexte. Elle nous améne plutdét & nous demander comment préparer
suffisamment une aventure pour lui donner une direction, tout en laissant aux joueurs une véritable
possibilité de la transformer. Pour les prochaines promotions, une courte partie d’essai avant 1’évaluation
pourrait permettre de mieux comprendre ce role. Il serait également intéressant de prévoir un temps de
retour entre les séances afin que les premiers MJ puissent transmettre leurs observations aux suivants.

11. The Troubleshooters, Les Risque-Tout

Par Noa Abitbol, Antoine Lamugniere et Nour Mejri.

La découverte du JAR The Troubleshooters, Les Risque-Tout était une activité que nous connaissions
peu. Le JdR nous paraissait comme une activité reposant principalement sur un scénario, des régles et
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des lancers de dés. La préparation puis 1’expérience en tant que MJ nous a progressivement montré une
réalit¢ plus complexe. Le scénario est bien un cadre indispensable mais il ne détermine pas
complétement ce qui va se produire. L’histoire se construit a partir des décisions des joueurs et de leurs
échanges issus de leur imagination face aux situations proposées. Le role du MJ a consisté cependant a
faire respecter notre histoire préécrite et a créer les conditions lui permettant de se construire
collectivement. Cette expérience nous a fait faire I’équilibre entre préparation et improvisation mais
aussi comment le MJ doit observer et accompagner un groupe tout au long de la partie.

La premicre difficulté a été de comprendre ce que nous devions réellement préparer. Nous disposions
d’un scénario et de régles mais leur existence ne signifiait pas que nous pouvions simplement les
appliquer étape par étape. Il fallait d’abord nous approprier cet univers afin de pouvoir ensuite le
transmettre aux joueurs. Cette appropriation demandait de comprendre les personnages avec leurs
caractéristiques, leurs capacités et les différentes situations dans lesquelles celles-ci pourraient étre
utiles. Pour certains d’entre nous, une partie importante du travail a consisté a étudier les mécaniques
du jeu, notamment le systéme de dés et la difficulté de certaines épreuves. Comprendre précisément
comment fonctionnait un jet de dés, comment une difficulté pouvait modifier une action ou encore
comment gérer un échec était nécessaire pour pouvoir ensuite expliquer les régles sans ralentir la partie.
Lorsque le MJ maitrise les régles, il peut mieux les expliquer aux joueurs et se concentrer sur la narration
pour ne pas gacher I'immersion. La préparation nous a également obligés a nous organiser
collectivement. Au début, ce fut difficile car nous ne nous connaissions pas encore ; nous étions en effet
arrivés le matin méme ! Nous ne savions donc pas quelles idées chacun allait proposer ni quelle maniére
de travailler allait naturellement s’installer dans le groupe. Chacun a eu des idées différentes, ce qui
nous poussait a nous mettre d’accord et méme abandonner nos propres idées pour satisfaire le collectif.
Nous avons progressivement réparti les taches selon les capacités de chacun. Certains se sont davantage
concentrés sur I’histoire des personnages et leurs fiches ainsi que le déroulement du scénario tandis que
d’autres ont travaill¢ sur les régles et le mécanisme du jeu. Cette répartition nécessitait tout de méme de
mettre en commun nos recherches car chaque partie du travail dépendait des autres. Notre organisation
reposait donc a la fois sur des moments d’autonomie et sur des moments de discussion permettant de
confronter nos idées. Cette organisation a été facilitée par le fait que nous avions une vision claire des
le début. Tout le monde était d’ailleurs trés inspiré, mais de manicre différente. Chaque idée était
pertinente mais, comme nous étions une équipe, nous devions nous mettre d’accord sur la méme
approche en faisant, par exemple, de savants mélanges de toutes nos propositions afin d’avoir un résultat
satisfaisant pour tous.

Petit a petit, nous avons essayé d’appréhender ce réle de MJ en comprenant notamment que la
préparation devait surtout fournir au MJ des repéres : connaitre 1’univers, les personnages, les objectifs
et les éléments importants du scénario ; sans chercher forcément a déterminer a I’avance chaque réaction
des joueurs. Cette réflexion a pris tout son sens lorsque nous avons expérimenté concrétement cette
fonction. Celle-ci demande en effet de mobiliser plusieurs compétences simultanément sans se montrer
perdu pour ne pas briser I’immersion des joueurs. Le MJ doit raconter 1’histoire, expliquer les situations,
gérer les regles, distribuer la parole et parfois modifier immédiatement ce qu’il avait prévu. Cette
multiplicité de taches rend ce role tres différent de celui de joueur. Ce dernier peut presque se concentrer
uniquement sur son personnage et sur les choix qu’il souhaite effectuer. L’improvisation a ainsi
constitué I’une des principales difficultés de notre expérience. Un moment nous a permis de comprendre
cette dimension : un joueur a proposé une action qui n’avait pas été envisagée dans le scénario. Face a
cette situation, deux possibilités semblaient se présenter : empécher cette action afin de rester fidele au
scénario ou I’accepter et essayer de 1’intégrer a I’histoire. Le choix de la seconde option nous a montré
que ’imprévu n’était pas nécessairement un probléme. Il pouvait au contraire devenir une occasion de
faire évoluer I’aventure. Dans une autre situation, 1’improvisation nous a toutefois fait perdre
temporairement le fil de I’histoire. Ce moment a provoqué du stress car il a fallu continuer a raconter
I’histoire sans laisser le groupe percevoir notre hésitation. Finalement, un élément déja présent dans le
scénario nous a permis de créer un lien avec la nouvelle situation et de retrouver une direction cohérente.
Ces situations nous ont fait évoluer dans notre conception de la préparation. Nous pensions initialement
qu’étre bien préparé signifiait savoir précisément ce qui devait se passer. Nous avons plutét compris
qu’une bonne préparation devait permettre de réagir lorsque ce qui était prévu ne se produisait pas. Les
éléments préparés deviennent alors des ressources auxquelles le MJ peut se raccrocher plutét qu’un
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chemin contraignant & suivre. L’improvisation n’est donc pas nécessairement le contraire de la
préparation : elle peut étre facilitée par celle-ci. Plus le MJ connait son univers et comprend les éléments
importants de son scénario plus il semble possible de s’en éloigner momentanément sans perdre
complétement sa cohérence. Le role du MJ nous a également amenés a réfléchir a la place de la liberté
laissée aux joueurs. Nous avons constaté qu’il était parfois difficile de ne pas vouloir les orienter vers
une solution que nous avions imaginée. Pourtant, lorsqu’un dilemme apparaissait, il était plus intéressant
de leur laisser un véritable temps de réflexion et de discussion. Les joueurs pouvaient alors comparer
les capacités de leurs personnages, envisager plusieurs possibilités et construire ensemble une décision.
Le MJ devait donc accepter de ne pas connaitre a [’avance la réponse qu’ils allaient choisir. Cette liberté
entrainait une conséquence importante : elle rendait les joueurs réellement acteurs de I’histoire. Cela
nous a aussi permis d’observer I’importance de la cohésion du groupe. Le MJ ne s’adresse pas a un
joueur abstrait mais a plusieurs personnes qui peuvent avoir des réactions et des maniéres de réfléchir
différentes. Il ne suffit donc pas de raconter correctement une histoire, il faut également parvenir a
maintenir I’attention de chacun. Nous avons notamment essayé de nous adresser directement aux joueurs
plutdt qu’au groupe entier afin que chacun trouve une place dans la partie. La maniére de parler, le ton
employé ou encore le rythme de la narration pouvaient également modifier la maniére dont les joueurs
percevaient une situation. Donner progressivement certaines informations plutét que tout expliquer
immédiatement a pu, par exemple, contribuer a créer davantage de suspense et a maintenir leur curiosité.
Cette observation permanente demande de ne pas &étre uniquement concentré sur le scénario mais
accepter de modifier notre approche en fonction de ce qu’on observe. Une histoire peut étre certainement
intéressante sur le papier mais fonctionner différemment lorsqu’elle est racontée a un groupe réel.
L’expérience nous a montré que les erreurs et les imprévus pouvaient devenir des opportunités plutot
que des échecs.

Conclusion générale

Par Meriem Kenani, Corentin Madeux et Sacha Roberrini ; coordinateurs de ce texte.

Cette semaine de découverte du JdR nous a permis d’expérimenter une pratique que la plupart d'entre
nous connaissaient peu, voire pas du tout. Au départ, nous avions des représentations différentes de cette
activité : certains s'attendaient a un fonctionnement proche d'un jeu de société classique, tandis que
d'autres en connaissaient seulement certains aspects a travers des vidéos ou des références culturelles.
Au cours de la préparation, puis des trois parties, nous avons cependant découvert une pratique reposant
sur des ¢léments plus complexes et riche que la simple invention d'une histoire. La premicre étape a
consisté a nous approprier les différents univers et leurs régles. Les groupes ont travaillé sur des jeux
proposant des contextes variés, ce qui nous a obligés a comprendre leur fonctionnement avant de pouvoir
imaginer nos propres scénarios. Pour plusieurs groupes, les régles ont représenté une difficulté
importante en raison de leur quantité ou de leur complexité. 11 a donc fallu les simplifier et les adapter
afin de permettre a des joueurs occasionnels qui forment la majorité des étudiants du Parcours
Informatique & Management de comprendre rapidement le déroulement d'une partie. Cette étape nous
a fait comprendre que les régles ne servent pas uniquement a limiter les joueurs. Elles constituent
également un cadre qui permet de donner une cohérence aux actions et a l'univers propos¢. La
préparation nécessitait donc de trouver un équilibre entre imagination et organisation. La difficulté
n'était pas toujours de trouver des idées, mais plutdt de les sélectionner et de les organiser afin de
construire un scénario cohérent.

20/23



Le travail en groupe a également occupé une place importante dans cette expérience. Les membres des
différentes équipes ne se connaissaient pas avant le début du projet et devaient donc simultanément
apprendre a travailler ensemble et construire une histoire commune. Leurs fonctionnements ont été
différents et plusieurs ont rencontré des divergences concernant I'univers ou la progression du scénario.
La préparation a également révélé une difficulté commune : comment préparer une histoire alors que
son déroulement dépendra de choix impossibles a prévoir ? Au départ, plusieurs groupes avaient
tendance a imaginer des scénarios tres détaillés. Pourtant, les futurs PJ pouvaient ignorer un élément
important, explorer une zone secondaire ou résoudre un probléme d'une manicre totalement différente
de celle envisagée. Nous avons donc progressivement compris qu'un scénario ne pouvait pas étre une
histoire complétement fermée. Il devait donner une direction tout en laissant suffisamment de liberté
aux participants. Cette question est devenue encore plus concréte lors de l'expérience en tant que MJ.
Avant les parties avec ce role, plusieurs d’entre nous ont ressenti du stress ou de l'appréhension. Les
inquiétudes concernaient notamment la peur de perdre ses mots, d'oublier les régles ou de ne pas savoir
comment réagir face a une décision imprévue. Certains avaient d’ailleurs préparé des textes trés détaillés
pour se rassurer. Cependant, ce stress diminuait généralement une fois la partie commencée et beaucoup
de MJ ont progressivement laissé davantage de place a I'improvisation. Dans le cas de Bitume, par
exemple, la partie a commencé par un suivi assez fidéle du scénario préparé avant de laisser plus de
place a l'improvisation. Les décisions des joueurs obligeaient le MJ a inventer de nouvelles situations et
a modifier certaines sceénes. D'autres groupes ont également rencontré des situations inattendues qui ont
transformé leur scénario. Néanmoins, ce qui pouvait initialement &tre considéré comme un probléme est
parfois devenu une occasion d'enrichir la partie. Ces expériences nous ont permis de comprendre que
l'improvisation ne signifie pas simplement inventer sans réfléchir. Elle demande au contraire de rester
attentif a ce qui a déja été construit, aux réactions des joueurs et a la cohérence générale de 1'univers. La
préparation et l'improvisation sont donc complémentaires : une bonne connaissance du scénario et de
I'univers peut justement permettre de mieux réagir lorsqu'une situation imprévue apparait. Les parties
ont aussi mis en évidence l'importance de la dynamique du groupe. Les joueurs ne réagissaient pas tous
de la méme maniére et leurs discussions pouvaient modifier directement le déroulement de I'histoire.
Certains hésitaient longtemps avant de prendre une décision, tandis que d'autres proposaient rapidement
des solutions inattendues. Le MJ devait donc trouver un équilibre entre laisser les participants interagir
librement et maintenir une progression dans la partie. La gestion du temps a également représenté une
difficulté récurrente. Plusieurs groupes ont constaté que leur partie ne durait pas le temps demandé par
notre enseignant. Certains scénarios se sont terminés plus rapidement que prévu, tandis que plusieurs
MJ ont di accélérer certaines sceénes pour finir dans les délais. Cette situation nous a montré qu'il est
difficile d'évaluer a I'avance le temps nécessaire pour que plusieurs personnes découvrent une situation,
réfléchissent, discutent et prennent une décision. Le rythme d'une partie dépend donc non seulement du
contenu préparé, mais également de la maniere dont les joueurs s'en emparent.

Au terme de cette expérience, il serait difficile de tirer des conclusions générales sur I'ensemble des JAR
ou sur leurs usages pédagogiques. Notre expérience reste limitée a deux semaines de découverte et a des
participants principalement débutants. Cependant, les différents retours nous permettent de constater
que le JdR nous a placés dans une situation ou il fallait imaginer et préparer, mais également accepter
que cette préparation soit transformée par les autres. L'intérét de cette expérience ne repose peut-étre
pas uniquement sur le fait de jouer. La création du scénario, les discussions au sein des groupes, les
difficultés rencontrées lors de la maitrise du jeu et les retours réalisés aprés les parties semblent
également faire participer a cette découverte. C'est notamment le décalage entre ce que nous avions
imaginé avant chaque séance et ce qui s'est réellement produit qui nous a permis de prendre du recul sur
nos premieres représentations. Cette expérience souleve finalement plusieurs questions qui pourraient
étre approfondies au cours de notre formation. Le JdR peut-il permettre de mieux observer la maniére
dont un groupe réagit face a une situation imprévue ? Le fait de créer un cadre tout en acceptant qu'il
évolue en fonction des autres peut-il constituer un support intéressant pour réfléchir a la dynamique d'un
groupe ? Nous ne pouvons pas encore répondre précisément & ces questions, mais elles ouvrent des
pistes que nous pourrons éventuellement approfondir au cours de notre parcours universitaire ;
notamment dans le cadre des activités de recherche en ludopédagogie. Si ce projet devait étre reproduit
avec de futurs étudiants, il pourrait étre intéressant de conserver cette liberté de découverte tout en
prévoyant davantage de moments d'échange entre les groupes. Comparer les scénarios préparés avec les
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parties réellement vécues permettrait notamment de mieux comprendre les écarts entre la théorie et la
pratique. Finalement, notre principale découverte est peut-étre que le JAR ne permet pas de tout
maitriser, malgré le temps consacré a sa préparation. Le scénario donne un cadre et les régles structurent
l'action, mais ce sont finalement les interactions, les décisions et les interprétations des participants qui
donnent une existence singuliére a chaque partie. Cette dimension collective, imprévisible et créative
constitue, a notre échelle de débutants, le principal enseignement que nous retenons de cette premicre
découverte du JdR.

Références indicatives®

Cette liste de références ne doit pas étre prise en compte au sens académique du terme a 1’image d’une
revue de littérature. Ces ressources ont servi d’inspiration a notre projet ou ont apporté des éléments
théoriques utiles a la compréhension de mécanismes observés durant nos parties. Les sept références
avec un astérisque (*) en début de ligne sont celles envoyées en amont du séminaire.

Bachelard (2011). La formation de l'esprit scientifique : contribution a une psychanalyse de la
connaissance objective. Vrin. (Ouvrage original publié en 1938).

*Caira, O. (2019). Jeux de role sur table : une création de monde a trois niveaux. Revue de la BNF,
59(2), 89-95. https://doi.org/10.3917/rbnf.059.0089.

*Caira, O. (2024). Jeu de Role. Dans G. Brougere & E. Savignac (Dir.), Dictionnaire des Sciences du
Jeu (pp. 211-214). Erés. https://doi.org/10.3917/eres.broug.2024.01.0213.

Cohen, N., & Lépinard, P. (2026). Devenir maitre de jeu en contexte pédagogique. Dans E. Uyttebrouck
& H. Barras (dir.), Jouer wun réle pour apprendre (pp. 155-170). Epistémé.
https://doi.org/10.55430/8070JRPAUB.

*Casus Belli (1999). Manuel Pratigue du Jeu de Roéle, HS n°25. Excelsior Publications.
https://ffjdr.org/manuel-pratique-du-jdr/.

*David, C. (2016). Le jeu de role sur table : une forme littéraire intercréative de la fiction ? Sciences du
jeu [En ligne]. https://doi.org/10.4000/sdj.682.

David, C., & Larré, J. (2020). Mener des parties de jeu de role. Lapin Marteau.

David, C., & Larré, J. (2020). La boite a outils du meneur de jeu. Lapin Marteau.

*Enluminée (2024, 25 aott). Comment débuter le jeu de réle (quand on n’y connait rien) [Vidéo].
YouTube. https://youtu.be/]GSEfUVI3o0c?si=3SaDKeVI2xlumWpx.

Fournier-Noel, P., Lépinard, P., & Solnik, O. (2024). Using Tabletop Role-Playing Games to Teach
English in a University School of Management. Revue Internationale des Langues Etrangeres
Appliquées, 3. https://urlr.me/QHWY9q.

Fournier-Noél, P., Lépinard, P., & Solnik, O. (2025). Jeux de role sur table dans ’enseignement de
I’anglais des sciences de gestion. ASp - La revue du GERAS, 87, 155-168.
https://doi.org/10.4000/13poe.

*Lépinard, P., & Vaquiéri, J. (2019). Le jeu de rdle sur table dans 1I’enseignement supérieur. 3° colloque
international Game Evolution, Créteil, France. https://hal.science/hal-02126192.

Lépinard, P., & Vandangeon-Derumez, 1. (2026). Séminaire d'initiation aux jeux de rdle sur table en
école de management. 9% journées de pratique et de recherche du GT-AIMS MACCA Management.
Angers, France. https://hal.science/hal-05449662v1.

Maudoux, F. (2008). Freaks' Squeele - Tome 01. Etrange université. Ankama.

5 La vidéo d’un actual play (privé), réalisé avec des étudiants durant I’année universitaire 2024-2025, a également
fait partie des ressources. Il présentait une partie filmée de deux heures avec le jeu Babel
(https://www.legrog.org/jeux/babel).

22/23


https://doi.org/10.3917/rbnf.059.0089
https://doi.org/10.3917/eres.broug.2024.01.0213
https://doi.org/10.55430/8070JRPAUB
https://ffjdr.org/manuel-pratique-du-jdr/
https://doi.org/10.4000/sdj.682
https://youtu.be/jG5EfUVI3oc?si=3SaDKeVJ2xIumWpx
https://urlr.me/QHWY9q
https://doi.org/10.4000/13poe
https://hal.science/hal-02126192
https://hal.science/hal-05449662v1
https://www.legrog.org/jeux/babel

Maraninchi, M. (1982). Donjons et Dragons. Le jeu de réle et de stratégie de la nouvelle génération.
SOLAR.

Pirou, J. (2020). La grande aventure du jeu de role. Toute [’histoire, des origines a nos jours. Ynnis
Editions.
*Promotion L1 2025-2026 (2025). Découverte du jeu de role sur table lors d’une semaine de pré-rentrée

universitaire. IAE Paris-Est GamiXlab. https://eduteam.fr/wp-content/uploads/2025/09/Decouverte-
du-JdR-L1-2025-2026.pdf.

Stijve, S., & Robert, D. (2026). Le jeu de role ludique : un terrain d’analyse et d’entrainement pour
I’acquisition de compétences managériales. Marché et organisations, 57(3), 109-137.
https://doi.org/10.3917/maorg.prl.0149.

Ludographie

La ludothéque du GamiXlab comprend plus de 140 JdR différents, dont plusieurs gammes complétes.
Contrairement a I’année derniére, ce ne sont pas des boites d’initiation qui ont été utilisées mais bien
des jeux complets. Enfin, cette ludographie n’est pas sous format APA car les étudiants disposaient de
gammes complétes. Nous avons donc privilégié¢ des liens vers le site du Guide du Roliste Galactique
(Grog) qui regroupe toutes les informations des différents ouvrages (sauf pour Broken Tales qui n’a pas
d’entrée sur le site).

- Bitume : https://www.legrog.org/jeux/bitume.

- Broken Tales : https://www.arkhane-asylum.fr/jeu/Broken-Tales/

- Dangerous Gary : https://www.legrog.org/jeux/dangerous-gary

- Donjon & Cie : https://www.legrog.org/jeux/donjon-cie

- Freaks’ Squeele : https://www.legrog.org/jeux/freaks-squeele

- Hexagone Universe : https://www.legrog.org/jeux/hexagon-universe

- In Nomine Satanis / Magna Veritas : https://www.legrog.org/jeux/in-nomine-satanis-magna-veritas

- Monstres : https://www.legrog.org/jeux/monstres

- Nautilus : https://www.legrog.org/jeux/nautilus

- Tenebrae (ce jeu n’est pas présent dans les comptes rendus collectifs car il a été mis a ceuvre par un
seul étudiant) : https://www.legrog.org/jeux/tencbrae.

- Terra Incognita - Voyages aux Pays de Nulle Part : https://www.legrog.org/jeux/terra-incognita-
voyages-aux-pays-de-nulle-part

- The Troubleshooters, Les Risque-Tout : https://www.legrog.org/jeux/risque-tout

Liste alphabétique des étudiants auteurs

Noa Abitbol, Raphael Adjedj Salles, Leyna Ait Jloulat, Mouloud Amiche, Inés Bouarni, Fatoumata
Camara, Sara Cely Pulido, Camil Falk-Mtougui, Mohamed-Amine Ghoula, Néné Gadio, Carlo-Maria
Garcia-Escribano Salvarani, Quentin Gasse-Hoffer, Camila Gutierrez, Ebo-Zeinab Houmed, Meriem
Kenani (coordinatrice du texte), Mia Kszak, Antoine Lamugniere, Charléne Lebon, Sirine Lhamzi, Jean-
Henri Lim, Corentin Madeux (coordinateur du texte), Nour Mejri, Angélina Moine, Tasnime Neffati,
Hugo Pais-Da Silva, Roxane Pierre-Joseph, Aliza Ramjaun, Sacha Roberrini (coordinateur du texte),
Adrien Sadagobal, Aniksha Selvaradjou, Moise Sine, Anais Stojanovic et Clara Yan.

Mots-clés

Ludopédagogie, Jeu de rdle sur table, JAR, Littératie ludique, EdUTeam, Enseignement supérieur

PARIS-EST

Ecole de
management

23/23


https://eduteam.fr/wp-content/uploads/2025/09/Decouverte-du-JdR-L1-2025-2026.pdf
https://eduteam.fr/wp-content/uploads/2025/09/Decouverte-du-JdR-L1-2025-2026.pdf
https://doi.org/10.3917/maorg.pr1.0149
https://www.legrog.org/jeux/bitume
https://www.arkhane-asylum.fr/jeu/Broken-Tales/
https://www.legrog.org/jeux/dangerous-gary
https://www.legrog.org/jeux/donjon-cie
https://www.legrog.org/jeux/freaks-squeele
https://www.legrog.org/jeux/hexagon-universe
https://www.legrog.org/jeux/in-nomine-satanis-magna-veritas
https://www.legrog.org/jeux/monstres
https://www.legrog.org/jeux/nautilus
https://www.legrog.org/jeux/tenebrae
https://www.legrog.org/jeux/terra-incognita-voyages-aux-pays-de-nulle-part
https://www.legrog.org/jeux/terra-incognita-voyages-aux-pays-de-nulle-part
https://www.legrog.org/jeux/risque-tout

	Introduction
	Sommaire
	1. Bitume
	2. Broken Tales
	3. Dangerous Gary
	4. Donjon & Cie
	5. Freaks’ Squeele
	6. Hexagone Universe
	7. In Nomine Satanis / Magna Veritas
	8. Monstres
	9. Nautilus
	10. Terra Incognita - Voyages aux Pays de Nulle Part
	11. The Troubleshooters, Les Risque-Tout
	Conclusion générale
	Références indicatives4F
	Ludographie
	Liste alphabétique des étudiants auteurs
	Mots-clés

