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Lorsque I'idée d’une série douvrages collectifs sur le jeu de role
a germé, le théme de 'Histoire sest dégagé de maniére évidente. On
peut y voir quatre raisons.

D’abord, la dominante historique est 'une des marques de fabrique
de Iédition francaise, comme en témoigne la liste des contributeurs de
ce livre. Leur curiosité pour des époques aussi variées que I'Antiquité
ou la Seconde Guerre mondiale, pour des contrées allant des Caraibes
a I'Extréme-Orient, se double d’une grande variété de traitements.
On peut ainsi passer de l'inspiration historique « pure » de 7¢ Deum
pour un massacre (2005) au grand déraillement uchronique d’'un Grim
Ordeal (2005), méler les intrigues d'éléments fantastiques comme dans
Qin (2005) ou Maléfices (1985), les matiner d’ingrédients de science-
fiction avec Arkéos (2004) ou Mousquetaires de I’'Ombre (2004). Tous
ces jeux partagent, au-dela de leurs différences, un méme terreau : le
passé.

Deuxiéme raison : I'articulation entre Histoire et fiction, déja pro-
blématique dans les champs traditionnels du roman, de la pi¢ce de
théitre ou du film, devient plus complexe encore lorsquon y ajoute
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de l'interactivité. L'improvisation maximale qui se joue entre rolistes
oblige constamment le meneur de jeu & gérer les écarts au déroulement
des faits, a tolérer ou non les anachronismes, voire a basculer dans la
fantaisie pure. Dans une aventure fondée sur le voyage dans le temps,
il ne contrdle pas les paradoxes comme peut le faire un romancier.
L’Histoire comme science réputée objective peut se heurter aux grands
genres de la fiction, ou coexister avec eux, selon les choix des auteurs
d’un jeu, et en dernier ressort des rolistes qui I'utilisent.

Troisieme piste d’interrogation : celle des savoirs historiques. Le
monde que partagent les rolistes nest jouable que s’ils possédent un
socle commun de connaissances. Cest également vrai si lon s’aventure
dans Glorantha ou dans les Terres du Milieu, mais la particularité des
savoirs historiques tient 4 la variété de leurs sources. Du vague sou-
venir d’une lecon regue au college au dernier film hollywoodien, notre
connaissance d’une époque est un édifice truffé de lacunes, de préjugés,
voire de contrevérités, qu'il faut adosser aux constructions tout aussi
biscornues des autres joueurs. Dans le meilleur des cas, il se crée un
cercle vertueux entre le jeu et la curiosité pour 'Histoire, au point que
les joueurs vont se préter des ouvrages d’une partie a une autre. Dans
le pire, le choc des versions contradictoires rend le jeu impossible, ou
I¢loigne irrémédiablement de sa base historique.

Enfin, nombre des jeux cités dans ce livre créent une tension
entre le loisir rolistique et le choix de périodes historiques doulou-
reuses. L'antique paradoxe de la tragédie, qui veut que l'on éprouve
du plaisir au spectacle de la souffrance, change en partie de visage
lorsquion interpréte des protagonistes de ces périodes. Dans le roman
introductif de Secrezum Templi (2004), le templier narrateur s'interroge
ainsi sur les bonnes et les mauvaises raisons de la présence chrétienne
en Orient. Les personnages de Pavillon Noir (2004) sont tiraillés
entre 'idéal de liberté et le quotidien sanglant de la piraterie. Ceux de
Crimes (2006) se débattent avec les idéologies les plus nauséabondes
de leur « Belle » époque. Un supplément pour Wraith (1994) proposait
méme de camper le Monde des Ténébres sur les sites de la Shoah...
I’Histoire nest jamais un matériau neutre ; le réel y affleure, charriant
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son flot de mythes, de victimes, de rancunes, de débats sur les actes et
les conséquences des acteurs du passé.

De I'Histoire comme ingrédient
a la dominante historique

Il existe quatre grandes sources d’inspiration pour créer un univers
de jeu : 'imagination, les mythes, les fictions, et 'Histoire documen-
taire.

U'imagination ne procéde presque jamais par création ex nibilo,
mais plutdt par torsion, par rapprochement et par extrapolation de
notre connaissance du monde : le cyclope ou le cheval ailé sont le
fruit de transformations du réel par des opérations simples a retracer.
Les mondes originaux en jeu de role néchappent pas a la regle. On
y retrouve des références plus ou moins voilées a 'Histoire, celle-ci
servant d’ingrédient de base aux innovations les plus folles. Au-dela
de leur aspect merveilleux, les univers & dominante mythologique,
comme ceux de Légendes (1983) ou de Héros mystiques (imaginez.net),
ne deviennent jouables que sur fond historique : dés qu’il sera inter-
rogé sur le quotidien des personnages, de I'hygieéne a I'architecture en
passant par le commerce ou la politique, le MJ devra puiser dans ses
connaissances documentaires, car il aura atteint les limites de ce que
dit la légende. Dans Pendragon (1985), I'Histoire vient compléter le
mythe arthurien alors que, symétriquement, le fond historique de Qin
senrichit de références mythologiques. Méme constat dans les adap-
tations d’'ceuvres particuliéres ou de genres entiers en fiction. Tout ce
que Tolkien, Moorcock ou Vance nont pas écrit sera comblé, au fil de
la partie, par des savoirs historiques. Cette composante est donc incon-
tournable, méme dans les jeux d’anticipation : des gammes comme
C.0.PS. (2003) ou Cendres (2002) tirent une bonne part de leur cohé-
rence de lextrapolation du passé. Je parlerai donc de dominante histo-
rigue pour les jeux dont I'Histoire est le matériau premier, qu'il soit
complété ou non par d’autres.



INTRODUCTION

Différents rapports a I'Histoire

Deés lors quon introduit de I'interactivité, on ne peut plus prétendre
a lexactitude documentaire, mais la pratique du jeu de role s'impregne
de nombreux usages de I'Histoire :

Le docu-fiction — L'auteur ne s’autorise aucune liberté quant aux évé-
nements documentés, mais il invente le reste : les paroles que personne
n'a notées, les décors quaucun peintre n'a immortalisés, les péripéties
demeurées en coulisses, etc. Le scénario s’appuie sur une documenta-
tion précise, voire sur des enquétes de terrain. Fort de ses lectures et
de son voyage sur les ruines de Carthage, Flaubert put ainsi contrer les
attaques des archéologues aprés la parution de Salammbo (1862). Pour
ses Mémoires d’Hadrien (1951), Marguerite Yourcenar a consacré trois
années a la seule recherche documentaire, allant jusqu’a faire expertiser
par plusieurs médecins les témoignages de la mort de lempereur. « Quoi
quon fasse, écrivait-elle & propos de ce roman, on reconstruit toujours le
monument & sa maniére. Mais cest déja beaucoup de nemployer que des
pierres authentiques. » Pour le cycle Murena, Philippe Delaby explique
son constant effort pour rattacher la bande dessinée aux connaissances
académiques : « Certaines personnes bien plus spécialisées et pointues que
nous épluchent nos albums et nous font remarquer tous les petits détails qui
clochent. Clest ainsi que nous avons appris, des le premier tome sorti, que
les magistrats et toute l'aristocratie romaine ne portaient pas de tunique
a manches courtes sous leur toge, mais des tuniques & manches longues. Ces
détails ont été modifiés au troisiéme tome, tout doucement et pour ne pas
que cela soit trop flagrant... j'ai trés légérement allongé les manches. » On
peut parler de docu-fiction en jeu de rdle lorsque les points dentrée
et de sortie d’'un scénario correspondent a des faits documentés. On
en trouve un bel exemple dans le scénario 7562, Paris assiégé pour Te
Deum pour un massacre (Casus Belli NS n° 37, avril-mai 2006). Lors
du siége de Paris par les forces protestantes, les PJ sont chargés de
porter un message 4 Francois de Hangest, ’homme qui doit trahir les
assaillants et permettre de sauver la capitale. Jean-Philippe Jaworski
prévoit quen cas de capture ou de décés du groupe, la lettre sera décou-
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verte par le camp huguenot et précipitera le retournement de Hangest,
le 6 décembre 1562. Quoi qu'il arrive en coulisses, 'Histoire reste sur
ses rails.

L’Histoire « a la Dumas » — Au contraire des auteurs de docu-fiction,
Alexandre Dumas assumait pleinement les libertés qu'il prenait, sou-
tenant quon pouvait violer I'Histoire, & condition de «lui faire de
beaux enfants ». Il s’agira surtout de modifier les faits pour les rendre
plus aventureux, plus conformes du moins aux codes d'un genre fic-
tionnel. Le film de Brian de Palma Les Incorruptibles (1987) en est
un bon exemple. Le scénariste David Mamet écrit une fin mouve-
mentée dans les coulisses du procés d’Al Capone : poursuite sur les
toits, échanges d’insultes, combat entre Elliot Ness et le bras droit du
gangster, tout est fait pour éviter que le film d’action ne vire a la chro-
nique judiciaire dans son dernier quart d’heure. En jeu de réle, L'Appel
de Cthulbu (1981), Chéteau Falkenstein (1994) ou Deandlands (1996)
illustrent bien cette démarche, ou la logique de genre se greffe aux
événements connus.

L’Histoire secréfe — Ici, les faits ne sont pas tordus localement pour le
bien du scénario : c’est le monde entier qui est réécrit. LHistoire telle
que nous la connaissons résulte de Iévolution de rapports de forces
insoupgonnés, souvent entre puissances surnaturelles. Les personnages
participent a ce grand jeu, tenus par des régles de discrétion afin que
les simples mortels ignorent cette réalité. On reconnait lécriture des
Dan Simmons, Tim Powers ou Dan Brown, et les jeux de role comme
INS/MV (1989), Nephilim (1992), Trinités (2006), les gammes liées
au Monde des Téneébres, etc., en sont la traduction. Certains supplé-
ments retracent parfois des siécles d’Histoire pour y marquer la trace
des affrontements occultes sous la surface visible des choses.

L’Histoire comme gisement d’indices — Les personnages doivent se faire
historiens, en explorant des sites anciens ou en déchiffrant de vieux
manuscrits, pour comprendre ce qui se trame dans leur présent. Clest
le théme par excellence de la fiction « pulp », prétexte a toutes les aven-
tures de 'archéologue Indiana Jones, mais cela se préte également a des
traitements plus cérébraux, comme dans les romans d’Arturo Pérez-
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Reverte Le Tubleau du maitre flamand (1990) ou Club Dumas (1993).
Accompagné d’un véritable panorama historique de IEcosse, le scé-
nario « La Cornemuse du vieux Jeremiah » (2005), pour Maléfices, amene
a enquéter sur le Moyen Age, sur la guerre des Cipayes, sur 'arbre
généalogique d’une famille écossaise et sur Iévolution des motifs de
tartan pour démasquer l'auteur d’une série de meurtres.

L’Histoire comme destination —' Théme devenu classique en science-fic-
tion, le voyage dans le temps est présent sous forme de suppléments ou
d’aides de jeu dans des gammes allant de Donjons & Dragons (« Chro-
nomancer »,1995) a INS/MV (« I/ était une fois »,1991), mais seuls Zhe
Whispering Vault (1993) et Feng Shui (1996) en ont fait leur sujet cen-
tral avec un certain succes. Dans les deux cas, le traitement des para-
doxes est aussi élastique que le continuum spatio-temporel. Dans Feng
Shui, Robin D. Laws introduit le chapitre sur la « Guerre du temps »
en ces termes : « Quand vous jugerez que ce qui suit est trop fortueux,
dites-vous qu'au fond cela ne sert qu'a justifier la présence de tous ces person-
nages dotés de caractéristiques si diverses, pouvoirs de kung-fu, armes i feu

de gros calibre, équipements futuristes bizarres. » (Oriflam, 1999, p. 189)

L'uchronie — 11 s’agit bien d’'un exercice 4 dominante historique, méme
si le cours des événements sécarte de ce qu’il a été : la bonne uchronie
offre une alternative vraisemblable au monde que nous connaissons,
et nous fait mesurer ce qui nous en sépare. Chez Philip K. Dick (Le
Maitre du Haut Chateau, 1962) et chez Christopher Priest (La Sépa-
ration, 2002), la Seconde Guerre mondiale prend un tour inattendu.
Dans le jeu Grim Ordeal de Stéphane Chapuis, il en sort deux blocs
rivaux, 'un occidental conduit par un Royaume-Uni fascisant, l'autre
oriental sous la férule d’un Japon militariste. Dans Warsal¥] de Julien
Heylbroeck (2009), cest la Grande Guerre qui se prolonge jusque dans
les années 1960, mettant aux prises I'Union soviétique de Staline et

I'Allemagne du II" Reich.

Si ces usages sont familiers a la plupart des rélistes, d’autres demeu-
rent rares :
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L’Histoire comme toile de fond psychologique — Ici, les événements sont
évoqués de maniére assez lointaine, mais ils ont laissé une marque
indélébile sur les personnages. Clest trés sensible dans les fictions amé-
ricaines consacrées au retour des vétérans du Vietnam, comme Voyage
au bout de I'enfer, de Michael Cimino (1978), ou Zhe Indian Runner, de
Sean Penn (1991) : I'impossible réadaptation d’hommes bralés phy-
siquement et moralement par l'atrocité du conflit sert de moteur a
lintrigue, la guerre elle-méme illustrant la construction des person-
nages. Peu de jeux de role exploitent cet aspect, méme si les systémes
de création axés sur le vécu des PJ, comme celui de 7¢ Deum pour un
massacre, peuvent favoriser cette forme de jeu.

L’Histoire reconstruite — Dans la littérature contemporaine, on trouve
de plus en plus de récits ot les personnages sengagent dans une recons-
titution historique. Elle peut étre individuelle, portée par la démence
de L’E‘tmngleur de Manuel Vizquez Montalban (1994), un Barcelo-
nais qui se prend pour Iétrangleur de Boston, mais elle sera le plus
souvent collective, en écho au développement d’un certain tourisme
«vivant » et 4 la création d'espaces virtuels partagés. Dans Choke, de
Chuck Palahniuk (2001), les deux anti-héros travaillent dans un parc
pédagogique qui recrée Amérique des pionniers, et tout anachro-
nisme est puni par la mise au pilori. La Trilogie Morgenstern, d' Hervé
Jubert (2002) débute dans un « Londres x1x® si¢cle » virtuel. En jeu de
r6le, on trouve des bribes de cet usage avec Dream Park (1992) ou avec
le jeu amateur Virandia (www.virandia.org), mais les mondes recons-
titués renvoient a des ceuvres ou a des genres de fiction davantage qu’a
des périodes historiques.

Le montage a dominante historique

Jai insisté sur le scénario, mais les autres éléments du « montage »
propre au jeu de role subissent également I'impact d'une dominante
historique.
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L'univers — Les mondes historiques sont des gisements d’intrigues,
mais ils ne sont pas « taillés pour I'aventure ». Ils ne constituent pas
qu'un décor pour la fiction épique, mais un cadre ot les préoccupations
du quotidien interviennent en permanence, qu’il s’agisse du repas du
soir ou de la construction d’une cathédrale. Ce quotidien dépaysera le
joueur le plus chevronné par ses détails inattendus, voire trompeurs.
Prenons une table de rolistes qui découvrent 7e Deum pour un mas-
sacre en convention. Dés les premiéres minutes de la séance, les PJ
voient passer une femme dans un luxueux attelage, le visage couvert
d’un masque... Sous I'ceil narquois du MJ, le groupe se lance dans les
plus folles spéculations, alors que le masque ne sert, a Iépoque, qu'a
préserver la blancheur du visage lors des sorties et voyages. Instru-
ment dramatique par excellence, le masque dépayse ici parce que son
usage est simplement cosmétique. Habitués a raisonner dans le cadre
des littératures de I'imaginaire, ot chaque objet est doté d’une fonc-
tion narrative simple, comme un accessoire de théitre, nos joueurs se
retrouvent désorientés par cet afleurement du réel, par ce masque qui
nest 1a que parce que Iépoque Texige.

Systémes de jeu — Rares sont les systémes qui intégrent la dominante
historique autrement que par une simple exigence de réalisme. Lexer-
cice mérite pourtant quon s’y intéresse. Par exemple, la plupart des
systémes de combat' reposent sur 'idée qu’il n'y a qu'une seule maniére
de maitriser son arme. Celle-ci se traduit par un score d’aptitude ou
de compétence, et le reste est une question de tactique collective et de
chance aux dés. Il n’y a donc pas de coup incompréhensible ou surpre-
nant. Au contraire, dans « L'Art de lescrime » (2005) pour Pavillon Noir,
Renaud Maroy propose des régles de simulation adaptées aux diffé-
rentes écoles européennes descrime. Chaque phase du combat peut
créer des opportunités propices a lexpression d’'un style d’attaque ou
de défense propre au personnage. Pour les joueurs, le surcroit de régles
est supportable, car chacun n’apprend que les principes liés a Iécole de

1. Les jeux qui proposent des « styles de combat »,comme Qin, échappent bien entendu
a cette généralisation.
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son personnage, et le combat contre un bretteur étranger retrouve la
dimension mystérieuse et inquiétante qu’il pouvait avoir a Iépoque.

Personnages — Les P] et PNJ ne se réduisent pas a une série de roles
narratifs comme dans la plupart des fictions. Ils refletent la complexité
de leur époque : ses débats, ses mythes, ses préjugés, ses références cul-
turelles. A la Belle Epoque, ils auront leur opinion sur I'affaire Dreyfus,
sur les découvertes de Pasteur, sur la séparation de I’Eglise et de 'Etat,
sur la colonisation... autant de sujets susceptibles de surgir a 'impro-
viste lors d’un voyage en train ou d’un interrogatoire, pour donner de
Iépaisseur au jeu. Ils pourront fustiger lobscénité du music-hall et
craindre Iépilepsie pour leurs enfants amateurs de cinématographe.
Clest ce qui rend l'interprétation d’'un PJ historique a la fois si difficile
et si savoureuse : le joueur doit lui donner les préoccupations de son
époque, méme et surtout si elles lui sont devenues totalement étran-
géres. Entendre des rolistes du xx1¢ siecle se disputer sur la nature
des hosties, sur 'appartenance des Indiens a l'espéce humaine ou sur
lexistence d’une civilisation martienne, clest saisir I'une des spécificités
de la dominante historique. Le futur du personnage est le passé de son
joueur : le premier vit I'incertitude d’une époque, alors que le second
connait issue des événements. Par exemple, personne n'imagine, en
aoit 1914, un conflit aussi long et étendu que celui que 'Europe va
connaitre’.

On juge souvent les jeux & dominante historique « contraignants »
du fait de leur inscription dans un univers documentaire. C'est globale-
ment vrai, a deux nuances prés. D’abord, la contrainte est, comme tou-
jours en jeu de role, conditionnée par les choix du MJ et par l'accueil
qu’ils recoivent autour de la table. Exemple fréquemment observé : le
groupe choisit, sur proposition du M], de négliger les innombrables

2. Clest ce qu'a montré Frangois Furet dans ses ouvrages sur la Révolution francaise :
I'historien ne doit jamais oublier que les contemporains d’un événement le vivent
dans I'« opacité », sans en connaitre ni I'issue ni la portée.

1



INTRODUCTION

variations de dialectes et d’unités monétaires qu’il rencontrera durant
la campagne. Romanciers et scénaristes de cinéma l'ont compris depuis
longtemps, les barriéres de la langue et de la monnaie brisent le rythme
de l'aventure sans réellement mettre a4 Iépreuve les personnages.
Seconde nuance : ce nest pas tant I'istoricité d’'un univers qui crée la
contrainte que la connaissance queen ont les joueurs autour de la table.
Des univers trés documentés comme ceux de Pavillon Noir, de Qin
ou de Miles Christi (1995) peuvent s’avérer remarquablement faciles a
faire jouer, tandis que des mondes fictionnels comme ceux du Seigneur
des anneaux (2002), de C.O.PS. ou du Livre des Cing Anneaux (1996)
susciteront d’interminables querelles encyclopédiques. La tendance
des romanciers et des scénaristes de télévision a produire des formats
narratifs longs renforce cette densité des univers de fiction : les rolistes
en sauront souvent plus long sur la cour des Lannister dans le cycle
du Trone de fer (1996), ou sur le mode de vie des Cylons dans la série
télévisée Battlestar Galactica (2003), que sur lentourage de Catherine
de Médicis ou de Franklin D. Roosevelt.

Jai insisté, dans Jeux de role : les forges de la fiction (2007), sur une
idée qui va a lencontre des théories dominantes de I'immersion : le
plaisir de jouer des rolistes proviendrait autant des écarts entre joueur
et personnage que des phénomeénes d’identification. Les jeux a domi-
nante historique raffinent encore ce plaisir, en faisant du personnage-
joueur une créature d’'une grande complexité, dans son rapport au
temps, aux croyances et aux idéologies.

La fiction ne soppose pas 4 I'Histoire. Elle oftre au contraire des
maniéres trés variées de construire le gott et érudition de certaines
époques. En témoigne la masse incroyable de nos connaissances his-
toriques acquises par le biais de fictions et non d'ouvrages documen-
taires, mais aussi la place des romans, des films, des bandes dessinées, et
plus récemment des jeux de simulation, dans la naissance de vocations
d’historien. Des Awventures d’Astérix aux Mémoires d’Hadrien, lexpé-
rience de la fiction accompagne le développement de la sensibilité et
de la connaissance historiques tout au long de la vie. « Un pied dans
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[érudition, écrivait Yourcenar, /autre dans la magie, ou plus exactement,
et sans métaphore, dans cette magie sympathique qui consiste a se trans-
porter en pensée & l'intérieur de quelqu’un. »

Aux origines de la fiction historique

Si les auteurs de fiction se sont toujours inspirés de 'Histoire, celle-ci
est longtemps demeurée un simple décor. Dans les pieces de Shakespeare,
par exemple, Jules César nest pas plus ancré dans I'Antiquité romaine
quHenry V ne l'est dans le xv* siécle. Pour le théoricien hongrois Georges
Lukics, la littérature est véritablement historique lorsque « /z particularité
des personnages dérive de la spécificité historique de leur temps » (Le Roman
historique, Payot, 2000, p. 17). Celle-ci nait au début du x1x° siecle avec les
romans de Walter Scott, dont Waverley (1814), Rob Roy (1818) et Tvanhoe
(1820). IIs se diffusent rapidement et influencent Balzac, Pouchkine et
Goethe en Europe, Cooper puis Melville aux Etats-Unis.

Pour Lukdcs, cest la période 1789-1815 qui crée les conditions de ce
succes. La Révolution frangaise puis les guerres napoléoniennes propa-
gent dans tout le continent le principe des affrontements de masse, par
opposition aux guerres entre soldats de métier des monarchies absolues.
« 8i, au lieu de recruter de petits contingents de déclassés pour une armée de
mercenaires ou de les y incorporer de force, on doit créer une armée de masse, alors
il faut exposer clairement aux masses par la propagande le contenu et le but de
la guerre. » (p. 22) U'Histoire accélére brutalement durant ces années, mais
surtout elle ne sécrit plus quentre gens de la noblesse : elle implique les
peuples politiquement, économiquement, socialement et militairement.
Clest ainsi que nait un sens de I’Histoire comme expérience partagée, ter-
reau de la fiction 4 dominante historique.
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