Le jeu de role c’est

LeS Les joueurs imaginent une situation
en fonction des éléments
personnages donnés par le meneur
. de jeu.
Ce sont eux les protagonistes de J
I'aventure qui se joue.
Au fur et a mesure des épisodes,
s’ils survivent, le joueur leur don-
ne de plus en plus de consistance.
Parfois, le personnage acquiert
(dans le cadre restreint du groupe
de joueurs) la méme notoriété
qu’un héros de roman. ‘ \
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actions entreprises par les personnages

ne réussissent que sur un jet de dés Le plan
heureux. La valeur du résultat a obtenir

Le scénario

: e L Quand les personnages découvrent C’est le texte de I'aventure, qui regroupe
découle des caractéristiques chiffrées un lieu, le meneur de jeu leur en des- I'intrigue, la description des intervenants les
des personnages. sine souvent le plan afin qu’ils visua- plus importants, et les plans des lieux visités. Le

lisent mieux la situation. meneur de jeu s’y réfere constamment, tout en

I'interprétant en fonction des actions des joueurs.

Le jeu de role est un jeu de société
dans lequel des joueurs
interprétent des personnages

en train de vivre une aventure,
tandis qu’une autre personne,

le meneur de jeu, se charge




Le meneur de jeu sait a I'avance
quelles sont les embdches

qui attendent les

personnages.
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disant ce qu’ils souhai-

tent que leur personna-
ge fasse. En fonction de
cela, le meneur de jeu indique
les répercussions de leurs actions dans
I'aventure, signale s'il y a des tests a faire,
modifie le cours du récit. Et ainsi de suite...

Qu’est-ce qu’un test?

Quand un personnage peut échouer dans
une action, ce n’est pas le MJ qui décide
s'il réussit ou non. Il demande au joueur
de faire un test en lancant les dés. Pour
réussir, celui-ci doit atteindre un score
indiqué sur sa feuille de personnage.
Dans cet exemple, le résultat du test déter-
mine si le personnage devine le malfrat
caché derriere le stalactite. S'il réussit, il
peut esquiver son coup de gourdin. Sinon,
il sera sirement assommé!

L’écran

Ce paravent regroupe, du cdté du meneur
de jeu, un résumé des régles. Il sert éga-
lement a cacher les éléments de I'aventure
que les joueurs ne doivent pas connaitre

a I'avance (plans, scénario et notes du
meneur de jeu).

Desserte
On a toujours besoin de garder les régles du
jeu a portée de main. De plus, on remarque
souvent que le meneur de jeu, pris par son récit,
ou penché en avant pour dessiner un plan, res-
te plus volontiers debout qu’assis.
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par des regles les actions tentées
au cours de I'aventure.

Il N’y a ni gagnants ni perdants, le
but étant pour les joueurs de
mener a bien celul que se sont
fixés leurs personnages.

d’arbitrer et d’animer la partie.
C’est principalement un jeu de
dialogues, ou des données
chiffrées (les caractéristiques)
permettent de définir les

personnages et ainsi de résoudre

C’est un jeu

ou tout se passe...
dans I'imaginaire
des participants.

Comme lorsgu’ils lisent
un livre, ceux-ci
visualisent les scenes
gue leur décrit

le meneur de jeu.

C’est dans ce décor
Imaginaire, aussi vaste
que celui d’un film

a grand spectacle,

gue chaque joueur va
faire agir le personnage
gu’il incarne selon le
tempérament gu’il lui a
choisi. Ca, c’est le role!

Mais alors ou est le jeu ?

Il est dans les
embdches, les énigmes
et les épreuves risquees
que le meneur de jeu
met sur leur chemin.

Mélant personnages
mystérieux, scenes
d’action ou d’enquéte,
son scénario est
comme un épisode

de feuilleton.

A ceci pres que s’il en
connait l'intrigue, les
ressorts, les "figurants"
et le début, il ignore
comment les joueurs...
(pardon, les personnages),
vont atteindre les buts
implicitement suggérés
au debut de I'aventure.
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Il existe des quantités de jeux de rble, plus ou moins
chers, plus ou moins compliqués, et surtout sur des thémes
extrémement variés.

Le prix d’un jeu de role (qu'il se présente sous la forme d’une
boite ou d’un livre) varie de 100 a 300 F, avec une moyenne
aux alentours de 200F. Casus Belli a publié un numéro hors
série, Simulacres, un jeu de role complet a 49F, spécialement étu-
dié pour I'initiation. Pour plus de détails sur les jeux et leurs thémes, voir au verso.

d’inviter de
trois a cing
amis. Dites-
leur bien que vous allez jouer a un jeu de réle,
pas a une sorte de Gendarmes et Voleurs.
Ils n’ont pas besoin de venir déguisés. Si
vous voulez confier le réle du meneur de
jeu a un de vos amis, donnez-lui les régles du
jeu au moins une semaine a I’avance.

Un scénario

Des dés

Pour chaque partie, il vous faut un
scénario.

La plupart des jeux
de role ont un
scénario inclus
dans les régles.
Sinon, des scé-
narios sont
vendus a part
dans le commerce
(entre 60 et 180F).
On en trouve aussi dans le magazine
Casus Belli.

Lorsque le meneur de jeu commence a
bien maftriser les régles d’un jeu, il peut
écrire lui méme ses propres scénarios,
mais c¢’est un travail qui peut étre long.

Les jeux de role utilisent des dés a 4, 6, 8, 10, 12 ou 20 faces.
La plupart du temps vous devrez vous les procurer séparé-
ment (en plus de I'achat du jeu).

Renseignez-vous avant de quitter la boutique sur les dés
nécessaires pour jouer au jeu que vous venez d’acheter.
Attention: on utilise souvent les dés a 10 faces par paire
de couleur différente. Pour accélérer le rythme de la partie, il
est conseillé que chaque joueur ait ses propres dés. Ou qu’il y ait au moins un «set» com-
plet pour le meneur de jeu et un pour les joueurs.

Les formes de dés: 2\ @ @ & @ @

Des figurines Un local

Un écran de
meneur de jeu

\ous pouvez uti-
o liser n'importe
4 quoi pour repré-
. senter les per-

Gan’al’air de rien mais il faut savoir ou
vous allez jouer. La partie risque de durer
plusieurs heures et méme si le jeu de role
est un jeu calme, il y a des moments d’ex-
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scénario a I'intérieur.

C’est un paravent en carton suffisamment rigide
pour tenir debout une fois légerement plié. Coté jou-
eurs il y a une illustration (plus ou moins jolie). Coté
meneur de jeu se trouvent les résumés des prin-

cipales réegles.

meneur de jeu
(plans, scéna-
rio, figurines).
On peut aussi
le fabriquer
soi-méme en
photocopiant des bouts de régles dans son jeu.
En général I'écran n’est pas fourni avec les regles,
il est vendu a part (entre 60 et 120F), souvent avec
un livret de compléments de regles ou un petit

7 sucres, ou des

bouts de carton. Mais
il est plus agréable d’acheter des
figurines en plomb spécialement
congues a cet effet. Il en existe de trés
nombreuses marques, dans tous les

7 un match de foot
(enfin, tout de
méme pas a ce
Z \ point!).

~ Evitez donc d’avoir des
gens qui dorment dans la piéce d’a coté,
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met de cagh or genres. Renseignez-vous aupres de ou de réveiller les voisins.
. votre boutique.
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Des provisions

Des crayons,
des gommes,
du papier

Quand on joue entre trois et cing
heures d’affilée, souvent
en soirée, les jou-

grandement
quelques bois-
sons, des his-
cuits, voire un
sandwich ou un
petit café.




