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Jura, Pays ludique
«Jeu Est Un Autre»

Chronique d'une association jurassienne de jeu de roles

(1993-2003)

Antoine Boegli, Andre Ferlin et Philippe Simon

Les bonnes idees naissent souvent dans une arriere-salle de cafe...
C'est le cas de celle qu'a eue, en 1993, un groupe de jeunes Jurassiens
en decidant de creer 1'Association Jeu est un autre (JEUA) qui, durant
ses dix annees d'existence, s'employa ä promouvoir le jeu de role dans
la region jurassienne en particulier, ainsi que dans le reste de la Suisse
romande. Le defi n'allait pas de soi: souvent decrie, souvent deforme

par l'analyse sensationnaliste des medias, le jeu de roles n'avait a I'epo-
que pas forcement bonne presse. JEUA, par un patient travail et un
respect strict des principes ethiques, est toutefois parvenu ä lui garantir de
la respectabilite, et ä faire fructifier son activite au gre de jeux de roles
grandeur nature (GN) qui attirerent plusieurs centaines de personnes,
unies par une meme passion, sur differentes aires de jeu du canton.

Le present article se veut un rappel du cursus, de la philosophic et du
savoir-faire de JEUA. En preambule, il nous a toutefois semble necessai-
re de livrer quelques donnees theoriques sur le jeu de roles en lui-meme.

Histoire et principes generaux du jeu de roles
en grandeur nature (GN)

Definition

L'expression «jeu de roles» designe deux concepts:
- un jeu de societe faisant intervenir I'imagination
- une technique utilisee en psychologie ainsi qu'en pedagogie, qui con-
siste a simuler une situation deja vecue ou bien plausible (cas concret).
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«La Noire Essence», 1996,
Chateau de Porrentruy.
(photo: Babette Aeberhart)

Le jeu de röles ä but ludique
existe en deux parfums, le jeu de
roles de table et le jeu de roles en
grandeur nature (GN). C'est cette
derniere forme qui nous interessera
particulierement dans cet article.
Pourtant, afin de connaxtre les spe-
cificites du GN, une connaissance
preliminaire du jeu de roles de
table est necessaire.

Bases techniques du jeu de röles de table

Le jeu de röles est un type de conte interactif ou un narrateur improvise
des scenes sur les actions des heros, eux-memes incarnes ä la table de

jeu par les auditeurs/joueurs. II decrit les scenes, explique Paction et
donne vie aux figurants, tandis que les joueurs tiendront les röles des heros

de I'histoire. Comme il s'agit d'un jeu, le jeu de röles est dote de

regies. D'une part, celles decrivant les röles des joueurs et du meneur de

jeu dans le fonctionnement du jeu et regissant leurs interactions, et
d'autre part, un ensemble de mecanismes servant ä gerer les capacites
des personnages ä resoudre leurs actions, ä arbitrer la partie. Ce deu-
xieme gixxupe est appele le «Systeme de jeu».

Le Systeme de jeu est construit autour de l'idee de personnage. Dans
une piece de theatre, un röle est defini par un dialogue prepare et proba-
blement une synthese de la personnalite ä interpreter. Dans un jeu de

röles, les informations ä disposition de chacun des joueurs sont presentees

par plusieurs documents:

- Une «feuille de personnage». Elle chiffre et represente le personnage
dans l'espace de regies defini par le Systeme de jeu. La feuille de

personnage exprime celui-ci par un nombre de «pointures», qualifiant les

competences et les talents d'un etre purement virtuel'.
- Un histoiique. Pour donner un peu d'epaisseur au röle, le joueur

dote generalement son personnage d'un «passe», ou comme dans le
theatre, d'une synthese de sa personnalite imaginee. Dans le type de jeu
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de roles en grandeur nature (voir ci-dessous), l'historique du personnage
represente un element capital de la construction scenaristique.

En cours de partie, les joueurs et le narrateur echangent des informations

sur la situation en cours et les evenements dont les personnages
sont temoins. La plupart du temps, les joueurs jouent en equipe et cher-
chent ä resoudre les intrigues, le scenario, propose par le meneur de jeu,
en collaborant et en utilisant ä bon escient les competences de chacun
des personnages. Les personnages sont les heros du jeu. lis sont geres et
interprets par les joueurs, un peu comme dans une piece de theatre im-
provisee, mais autour d'une table.

Voila brievement le fonctionnement du jeu de roles traditionnel.
Maintenant, nous allons aborder la version en grandeur nature, voir en
quoi cette facon de faire differe de la precedente et parier de ses attraits
particuliers.

Transition vers le jeu en grandeur nature

Si l'imaginaire est le substrat sur lequel se developpe le jeu de roles
de table, certains joueurs ont envie de participer ä quelques artifices plus
physiques. Le verbe est alors remplace par quelques toises de draps co-
lores... Au lieu de decrire des scenes et d'y intervenir uniquement par la
parole, le meneur de jeu d'un jeu de roles en grandeur nature (GN) organise

des evenements dans lesquels les joueurs, litteralement acteurs cette
fois-ci, interviendront «physiquement» au gre de leurs buts de jeu et de
leurs envies.

La premiere difference est 1'importance autre donnee au Systeme de
jeu, qui de mecanique simulationiste devient mecanique purement lu-
dique, comme le serait finalement le reglement d'un sport ou d'un jeu
d'equipe.

Le Systeme de jeu, pour un GN, est une commodite pour realiser vir-
tuellement des choses qui ne peuvent pas l'etre en realite. Par exemple,
c'est le Systeme de jeu qui permettra ä un sinistre personnage de jouer
un assassinat politique, sans mettre en danger la vie du joueur dont le
role sera sa victime. Ou autrement, c'est le Systeme qui etablira 1'arbitra-
ge en cas de duel ä l'epee en latex ou de sortilege lance par un puissant
enchanteur.

Les regies s'effacent autant que possible devant le jeu d'acteur des

joueurs, qui incarneront les personnages repus ä l'inscription, ou composes

avec le soutien des organisateurs, scenaristes et meneurs de jeu.
Dans un jeu de roles en grandeur nature, les personnages seront presents
physiquement, et leur realite dependra des talents d'acteurs et d'impro-
visateurs des joueurs. Quelques verites toutes simples, ä propos de la
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difference de liberte de jeu entre le jeu de table et le GN: assis ä une
table, rien n'empeche une personne normale de jouer un geant de vingt
metres ou une fee de douze centimetres. En GN, ce ne sera pas possible.
Le physique des röles restera limite par les possibilites des effets spe-
ciaux de theatre.

Voici pour des GN a contexte medieval-fantastique quelques exem-
ples de regies et cl'abstractions utilisees pour simuler des actions impossibles,

dangereuses ou mettant normalement en danger les possessions
des joueurs:

La sante et les armes. Le coeur des regies de GN est le Systeme de

sante et les effets que les armes ont dessus. Chaque personnage reqoit un
nombre de points de sante, par exemple 10, et chaque coup d'epee en

fait perdre un certain nombre. Arrive ä zero point, le personnage meurt.
A propos des armes, la securite demande que celles-ci soient inoffensives.

Une epee sera en latex, fabriquee par le joueur ou acquise aupres
d'un commerce specialise.

La mort. Lorsque la mort d'un personnage survient, son joueur n'est

pas tenu de faire le mort pour la duree du jeu. Dans cette situation, une
Convention assez frequente dans les GN est le bandeau de mort. Quand
un personnage meurt, son joueur porte un bandeau blanc, qui lui permet
ainsi de signaler son Statut de «spectre». Le joueur est alors suppose re-

joindre prestement 1'office de l'organisation oü un nouveau role lui sera
eventuellement attribue.

Le vol. Meme si le contexte du jeu admet l'existence de detrousseurs,
la susceptibilite des joueurs doit etre menagee. On ne volera rien reelle-
ment, mais on fera appel ä une convention pour signaler ä une victime
qu'elle doit vider ses poches. Par exemple, au lieu de faire les poches
d'un joueur, le voleur devra attacher un lacet au bras de sa victime sans

se faire remarquer.
La magie. Ici le probleme principal est lie ä l'absence d'exemple

concret dans la vie quotidienne. Les regies de magie auront pour but de

symboliser des effets autrement inexistants, telles que l'invisibilite, les

boules de feu, la resurrection, etc. Un peu de farine pour le nuage, et

parfois quelques feux d'artifice, ajoutent beaucoup au «realisme» de la

magie...

L'immersion ou «suspension d'incredulite»

Que ce soit dans le jeu de table ou le jeu en grandeur nature, un
element extremement important est la faculte des joueurs ä croire, tempo-
rairement, ä la veracite des evenements suggeres. Pour les organisateurs,
c'est egalement le defi principal, meme si techniquement ce n'est pas le
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plus difficile ä relever: pendant un temps donne, il faudra accepter, en
tant que joueur ou en tant qu'organisateur, que les elements les plus ge-
nants des alentours soient simplement «gommes» de la perception des

personnages dans le jeu. Cette faculte d'obliterer les elements «hors
jeu» du discours de jeu - appelee «suspension d'incredulite» - est tres
utile pour les organisateurs, puisqu'elle leur permettra de depayser
completement les joueurs, ou de les impressionner avec des creatures
fabuleuses, dragons et autres, qu'on sait tres bien etre faites de toile, de
latex et de fer-blanc.

Dans les cas oil des evenements surnaturels devaient se produire,
c'est la volonte des joueurs d'y croire pour la duree du jeu qui fera la
difference et qui rendra l'experience interessante2.

L'attrait du costume et les trues de I'organisation

Comment obtenir cette «suspension d'incredulite» et qu'est-ce qui
aide ä sa conservation en jeu

Le costume. L'aide la plus simple et la meilleur marche pour parvenir
ä donner 1'impression aux joueurs d'etre dans un autre endroit, un en-
droit etrange meme, est le costume. Generalement fabriques par les
joueurs eux-memes, les costumes, et plus specialement leur nombre
et leur qualite generale, donnent une premiere impression d'ailleurs aux
joueurs. Dans un sens, si les gens sont vetus de maniere exotique, in-
directement c'est parce qu'ils ne sont plus «ici et maintenant», mais
bien en un autre endroit, mysterieux et depaysant.

Coudre et bricoler une robe de roi ou de mage, une armure de preux
chevalier, un harnachement de monstre dentu et griffu, sont en eux-
memes un plaisir ä ne pas negliger. Un plaisir similaire ä celui des pas-
sionnes du carnaval de Venise, qui passent ainsi des mois ä peaufiner un
accoutrement aussi fantastique que possible. Helas, il y a toujours des
joueurs qui apparaissent en jeu affubles de vetements bäcles sans rapport
avec le monde dans lequel le jeu se deroule, voire bricoles ä la va-vite et
clairement provisoires. Ces joueurs decouvriront vite ä quel point il est
difficile d'etre pris au serieux par les autres joueurs lorsqu'on est vetu de
chiffons colores, chausse de chaussures de tennis et equipe d'armes
taillees dans de la natte de camping.

Le decor. Dans la preparation du jeu, c'est le travail le plus important

de 1'equipe d'intendance. Le decor mis en place ne doit pas force-
ment etre de niveau cinematographique, mais il doit aider ä 1'immersion
dans le jeu. Ainsi, pour un jeu se deroulant dans un contexte medieval,
bannieres et ten tu res apportent enormement ä l'ambiance. Pour un meme
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contexte medieval, l'eventuelle proximite d'un chateau ou autre ouvrage
similaire sera un plus non negligeable.

La nourriture. Une fois que les yeux des joueurs sont satisfaits, faire
de leur estomac un allie de l'organisation est un detail capital de la

conservation de la suspension d'incredulite. Sont ä proscrire tous les

mets distribues en sachets hermetiques, particulierement si lesdits
sachets jurent avec le decor. Quand un banquet est promis aux joueurs, il
est du devoir de l'organisation de se debrouiller pour que les repas y res-
semblent le plus possible. Des plats chauds et nourrissants, qui tiennent
au corps et permettent de se depenser durant tout le jeu. Ce n'est pas

toujours possible, mais des mets prepares sur le feu tels que cochon de

lait, mechoui et coquelets, ressuscitent l'aspect convivial et quelque peu
tribal des activites autour d'un foyer.

Le Systeme monetaire. II est revelateur de constater 1'importance
que la monnaie a dans notre civilisation, ä quel point eile est un element
vital de la suspension d'incredulite. Amasser de l'argent est une obsession

tellement courante que son equivalent doit pouvoir fonctionner
dans un GN, et l'argent de jeu doit aussi avoir un genre de valeur. Le
true de l'organisation pour etablir cette valeur est de reduire intention-
nellement la masse monetaire en jeu, afin de provoquer une demande ar-
tificielle, et de Her l'achat de consommations dans les auberges et ta-

vernes ä la possession d'argent de jeu.
La concentration de population. Suivant le scenario, il peut etre utile

de donner ä la masse des joueurs l'illusion d'une foule immense. Le
meilleur true est ici d'eviter de trop disperser les joueurs sur le

terrain de jeu, voire meme de les entasser en un meme endroit.
La nuit. Et finalement, jouer sur la mefiance naturelle des humains

vis-ä-vis des evenements nocturnes pour accentuer l'aspect fantastlque
ou mysterieux de certains instants du jeu. La nuit, les costumes de

monstres sont toujours plus efficaces que le jour, ne serait-ce que parce
que les fermetures eclair sont moins apparentes...

Les acteurs du jeu

Les joueurs sont les rois du jeu. C'est pour eux que tout est organise,
du moins officiellement, et c'est aussi par eux que la reussite du GN sera

assuree ou non. Les joueurs viennent seuls ou en equipes, et demandent
enormement d'attention de la part des scenaristes.

C'est important de realiser que les roles tenus par les joueurs ne sont

pas forcement ä prendre au pied de la lettre. Une fois le role requ, le

joueur va s'en faire une idee qui le guidera durant le jeu. Mais cette idee
n'est pas un script immuable, et pourra changer en cours de jeu. De
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meme, les joueurs auront la possibility de respecter ou non leur röle, et
si l'envie leur en prend, de passer leur jeu ä la taverne ä boire des bieres
et ä gueuler des chansons a boire.

Nous allons maintenant voir comment un GN commence, se deroule
et se termine.

Entree des acteurs

Les joueurs ont requ leurs roles et fabrique leurs costumes, l'organisa-
tion a mis en place les decors et l'intendance pour le jeu, tout est pret.

La premiere scene d'un jeu de roles en grandeur nature est le briefing
cle debut de jeu. Les organisateurs reunissent les joueurs sur une esplanade

et expliquent les grandes lignes des evenements du jeu.
On fait ensuite un resume des regies de jeu, avec quelques rappels de

base au sujet de 1'importance de respecter l'esprit et non la lettre, et fina-
lement un rappel grossier du contexte de jeu et de l'environnement dans
lequel le jeu se deroulera.

Cette conference est capitale. Elle sert aussi bien a definir les limites
du jeu qu'ä mettre les joueurs dans 1 'etat d'esprit approprie. Une fois
que l'expose est termine, les joueurs rejoignent leurs campements et
emplacements d'introduction, par exemple le lieu ou est parquee leur cara-
vane, en attendant de se mettre en mouvement vers l'aire de jeu.

Duree et distances

Les distances sont normalement les memes en jeu que dans la realite,
sauf eventuellement dans les intrigues nomades, ou une caravane de
joueurs se deplace de point de ralliement en point de ralliement. La,
alors, les distances sont exagerees pour donner une plus grande importance

au deplacement. On aura des zones hors-jeu, pour eviter par
exemple l'extension des intrigues ä la realite quotidienne (negociations
politiques, assassinats et autres actions costumees), et quelques endroits
auront des proprietes particulieres (monde des morts, autre planete, etc.)
mais les distances «visibles» restent a l'echelle reelle.

En ce qui concerne la duree, d'une faqon ou d'une autre, le jeu se
deroule en temps reel, les accessoires narratifs du jeu de roles de table, des
films et pieces de theatre, ne sont pas disponibles ni meme utilisables en
GN. Par exemple, impossible d'utiliser 1 'ellipse. Par contre, un GN se
deroule dans Lurgence. Les intrigues posees par les scenaristes et les

joueurs se deroulent souvent dans un contexte de crise, ä la Chronologie
ponctuee qä et lä d'evenements paroxystiques, destines ä maintenir la
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pression et l'interet des joueurs. On peut citer dans un contexte futuriste
les evenements qui precedent et/ou suivent une tentative de coup d'Etat,
dans un medieval fantastique le rituel mortel que les serviteurs du mal
tentent de mettre en place pour ouvrir les portes de l'enfer, et ainsi de

suite. Chaque groupe, chaque faction en presence tente alors de guider la
resolution du paroxysme dans le sens qui s'accorde le mieux ä ses buts
et ambitions de jeu.

Malgre tout, la Chronologie du jeu, son «planning» devra aussi pre-
voir des instants de calme, afin de permettre aux joueurs de reprendre
leur souffle, et aux organisateurs d'improviser la suite en cas de be-
soin...

Le salut des artistes, rideaux

Voilä. Le jeu se termine selon l'horaire donne par 1'organisation. Les

joueurs commencent de plier bagages, mais avant tout, il reste ä faire le

debriefing de jeu. Durant cette conference, les organisateurs expliquent
ce qu'ils avaient en tete au debut du jeu, et les joueurs racontent comment

ils s'en sont tires et qu'est-ce qu'ils ont finalement fait. Ce debriefing

est tres important, pour trois raisons.

D'abord, il permet aux joueurs et aux organisateurs de savoir ce qui
s'est passe dans le reste du jeu. En effet, et c'est une erreur frequente
chez les joueurs debutants, il est impossible durant le jeu de comprendre
et d'apprehender l'integralite des evenements. C'est aussi valable pour
les organisateurs, qui devraient etre omniscients et ubiquistes pour pou-
voir suivre le deroulement de toutes les intrigues et tractations en cours.

Deuxiemement, le debriefing est important pour sortir les joueurs du

jeu et les replacer dans la realite. L'experience du jeu de roles est epui-
sante et fascinante, et il peut arriver que des joueurs aient de la peine a

admettre que le monde imaginaire dans lequel ils etaient plonges est
maintenant termine. Un phenomene de «descente», en quelque sorte,
qui est attenue par l'annonce officielle de la fin du jeu.

Troisiemement, avant le rituel repas d'adieu, les organisateurs font les

recommandations d'usage en matiere de securite routiere. Le jeu a epui-
se les participants, ceux-ci ont tout interet ä se reposer un peu avant de

prendre la route.
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Les differents types de GN

Lorsque nous parlons de type de GN, nous ne parlons pas uniquement
du choix du contexte, mais aussi des implications que ce choix a sur
l'organisation et l'ecriture du jeu.

Le GN medieval fantastique

II s'agit du genre de GN que Ton rencontre le plus. Directement
influence par la litterature heroic fantasy et plus particulierement par
l'univers de Tolkien et du Seigneur des anneaux, on y rencontre aussi
bien des races imaginaires (elfes, trolls...) que des magiciens ou des
chevaliers.

La magie y est omnipresente et certains personnages possedent des

pouvoirs surnaturels. Souvent l'intrigue oppose les forces du mal aux
forces du bien. Les personnages appartiennent alors aux rangs du chaos,
qui disposent de monstres divers, ou ä ceux de la vie.

Les GN de ce type necessitent un coin de campagne bucolique ou un
chateau en plus ou moins bon etat pour amener les joueurs dans un mon-
de «different».

Le GN historique ou contemporain

L'univers de jeu n'est, dans ce cas, pas imagine et est totalement base

sur un veritable contexte historique, voire dans certains cas sur des

personnages ou des faits ayant reellement existe. A ne pas confondre avec
les reconstitutions historiques, dont le but est de faire revivre les evene-
ments tels qu'ils se sont deroules. Dans un GN historique, la partie
d'improvisation est tout aussi importante que dans les autres genres de

jeux.
Les periodes exploitees sont multiples: de l'Antiquite ä nos jours,

Selon les envies des concepteurs.
L'interet essentiel de ce type de jeu est dans la reconstitution, la

recreation d'une societe ou de quelques-uns de ses elements les plus mar-
quants, notamment les costumes et les plats d'epoque.

Le GN futuriste

Les contextes de jeux futuristes se deroulent dans un avenir plus ou
moins proche, et les scenarios sont largement influences par la litterature
ou le cinema de science-fiction. lis sont parfois de type post-apocalypti-
que, oü I'humanite est en peril, ou simplement dans un univers futuriste
dans lequel la technologie prend une place importante.
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Ces jeux sont plus difficiles ä mettre en place, principalement ä cause
de l'aspect pacotille que les decors ont alors tendance ä prendre. La
«suspension d'incredulite» est plus difficile ä obtenir.

La «murder»

Le nom anglais vient du terme «murder-party», ou en franqais
«soiree-enquete». Ce genre de GN est habituellement reserve ä un nombre
restreint de participants, entre 20 et 30 personnes. Le schema habituel
est la resolution d'une enquete policiere - generalement un meurtre -
dans un huis clos. Les joueurs doivent decouvrir lequel d'entre eux est le

coupable. Les scenarios sont ici influences par la litterature policiere
(par exemple Agatha Christie). Les epoques et contextes explodes peu-
vent etre grandement diversifies: entre-deux-guerres, Guerre froide, an-
nees 1970, voire meme des contextes futuristes ou fantastiques.

De I'art d'organiser un GN

L'organisation d'un GN motive deux types de reflexions: d'ordre lu-
dologique tout d'abord, d'ordre logistique ensuite. Elles s'inscrivent
dans une temporalite qui, bien que soumise aux aleas de la disponibilite
des organisateurs, s'est concretisee, dans le cas de Jeu Est Un Autre
(JEUA), par un echeancier relativement strict.

«La Noire Essence». 1996, chateau tie Porrentruy. Seance de travail, (photo: Antoine Boegli)
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Quelques mois pour une genese

Si le premier germe de la gestation d'un GN se resume ä une envie -
par exemple celle de recreer tel ou tel contexte historique pour y laisser
developper une intrigue la reflexion preliminaire ä mener de la part
des organisateurs consiste ä determiner le type d'univers dans lequel le
jeu se deroulera. De ce premier choix decouleront en effet des criteres
determinants tels que le Systeme de jeu (presence/absence de dimension
surnaturelle, de magie...) ou les regies.

Nous avons vu precedemment que, dans le cadre du GN, ces types
d'univers sont au nombre de trois: «medieval fantastique»,
«historique», «futuriste». Au fil des ans, JEUA a tente, par voeu de diversite et

par respect des joueurs, d'alterner le plus regulierement possible ces
trois grandes families de jeux.

Ce premier cadre pose, il convient d'entrer concretement dans la phase

de construction proprement dite de l'univers de jeu. Phase la plus de-

miurgique de 1'organisation d'un GN, elle consiste ä creer une societe
miniature, avec sa geographie, sa temporalite, ses peuplements, son ima-
ginaire, son organisation politique et religieuse, ainsi que ses rapports de
force sociaux. Cette construction s'avere fictive dans le cas d'un GN de

type «medieval fantastique» ou «futuriste»; eile se refere au contraire ä

un contexte donne dans le cas d'un jeu de type «historique», cette der-
niere option donnant lieu ä des recherches bibliographiques relativement
importantes3.

En parallele ä la construction de l'univers de jeu, qui forme la toile de
fond du GN, un deuxieme axe de reflexion va consister en la definition
d'un scenario dans lequel les joueurs devront evoluer. Un scenario d'un
genre particulier toutefois, puisque sujet ä evoluer en temps reel, au gre
des initiatives prises par les participants. Plus precisement, l'univers sce-
naristique d'un GN se decompose en trois elements: premierement, le
choix d'un argument de base, une situation de depart qui circonscrit
l'ensemble du jeu (pour «999» par exemple, il s'agissait de pourvoir ä

la nomination d'un nouvel eveque au siege diocesain, en remplacement
de son predecesseur decede). Dans un deuxieme temps, il s'agit de defi-
nir, ä l'intention de joueurs ou de groupes de joueurs (families nobles,
mercenaires, marchands...), des intrigues, ou, plus prosai'quement, des
buts de jeu (se faire elire ä tel ou tel poste, servir fidelement tel ou tel
clan, etc.). Troisiemement, et l'on a ici 1'activite la plus gourmande en

temps, l'equipe scenaristique redige a l'intention de chaque joueur un
role personnalise detaillant l'identite, le parcours biographique et le ou
les buts de son personnage.

Tout jeu necessitant des regies, un troisieme et demier axe de
reflexion s'articulera autour de la mise en place d'un corpus reglementaire
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definissant, par exemple, les conditions selon lesquelles un personnage
peut trouver la mort, celles de sa resurrection, les puissances relatives de
tel ou tel sort de magie, etc. Au fil de ses experiences, JEUA a tente de

constamment ameliorer, adapter ou moduler son corpus de regies, jus-
qu'ä en leguer certains aspects ä d'autres associations romandes.

Un monde, une histoire, des regies: le GN est ainsi constitue. Sur le

papier toutefois... De fait, pour donner corps au jeu, cette phase d'ela-
boration conceptuelle aura continuellement ete doublee d'une phase de

concretisation.

Chateaux, oriflammes et päte des princes-eveques

Assurer le bon deroulement d'un GN reunissant plusieurs centaines
de personnes durant vingt-quatre ou quarante-huit heures necessite des

competences organisationnelles certaines, aux niveaux de la logistique,
de la securite ou encore de l'encadrement. Ainsi, une fois posee la
premiere pierre de l'argument scenaristique du jeu, ses concepteurs doivent
alors s'interroger sur sa faisabilite.

Le premier probleme ä regier sera celui de l'aire de jeu. Celle-ci varie
selon le monde ludique defini: un chateau sera le bienvenu pour un jeu
historique, un jeu futuriste se deroulera de preference dans une usine
desaffectee, etant compris que ces lieux se doivent d'etre d'un acces aise

et ne presenter aucun danger pour la securite des joueurs4. Cela etant, et

999». 1994. Chateau de Pleujouse. Preparation d'un repas. (photo: David Patthey)
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quelle que soit sa nature, l'aire de jeu se revele la pierre angulaire de la
manifestation: sa recherche necessite done diplomatic et persuasion au-
pres des autorites en charge du lieu convoke. Du chateau de Pleujouse ä

celui de Porrentruy en passant par les anciens locaux de l'entreprise
Schäublin ä Delemont, JEUA, en s'appuyant a de rares occasions sur
une courte campagne de presse5, a pratiquement toujours pu decrocher
l'aire de jeu souhaitee.

L'immersion des participants dans l'univers de jeu passe par leur ca-
pacite ä endosser et faire vivre un röle: un effort de mise en scene doit
egalement etre fourni. Les joueurs, par la confection de leur costume, en
donnent une premiere etape. Mais il incombe ä l'organisateur d'y mettre
du sien: en recrutant par exemple des groupes de saltimbanques charges
de faire naitre une ambiance musicale festive, mais surtout en agremen-
tant l'aire de jeu de decors soignes. Location ou construction de tentes et
de cantines, confection d'oriflammes, de fresques, mise en place de
büchers6, 1'effort de construction s'est revele important. L'apogee ayant
certainement ete atteint en 1995 lors de l'organisation du GN «Vae
Victis» (au lieu-dit La Combe, commune de Lajoux), a l'occasion
duquel fut erigee une replique - miniaturisee certes - d'un camp de

legionnaires romains.
Derniere grande articulation logistique, l'assurance de la subsistance

se revele egalement un point crucial de la reussite d'un GN. Les joueurs
se preparant ä un effort souvent continu, un boire et un manger en
adequation se revelent necessaires. Si les traiteurs et fournisseurs de bois-
sons de la region jurassienne ont ete fortement mis ä contribution durant
les dix annees d'aetivite de JEUA, l'association a eile aussi ä quelques
occasions mis, au sens propre, la main ä la päte. Ainsi lorsqu'il s'est
agi, en 1994, de preparer un gigantesque et delicieux päte des princes-
eveques destine ä un contingent de quelque 200 joueurs.

L'histoire de JEUA

1989-1993: Les origines de «Jeu Est Un Autre»

Afin de comprendre ce qui a pousse, en 1993, une vingtaine de jeunes
Jurassiens, pour la plupart etudiants, ä se lancer dans l'organisation de

jeux de roles grandeur nature, il convient de remonter ä la fin des annees
1980.

A cette periode, de nombreux GN etaient organises en France, et la
Franche-Comte en accueillait plusieurs chaque annee. Ces jeux etaient
d'une assez grande importance et comptabilisaient jusqu'ä 400 per-
sonnes dans des chateaux tels que le Mombart, pres de Montbeliard, ou
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la citadelle de Beifort. C'est en participant ä une serie de ces jeux
qu'une poignee de Jurassiens eut 1'idee d'importer ce type d'activite de

ce cöte-ci de la frontiere.
Le 3 octobre 1992, dans l'arriere salle d'un cafe de Delemont, se re-

unissait, sur l'initiative de Maxime Boillat, une vingtaine de personnes:
ce fut la naissance de Jeu Est Un Autre7. La structure s'officialisa en une
association le 13 mars de l'annee suivante.

1993-1995: Des debuts ä la creation d'un style

La mise en place du premier jeu de roles grandeur nature posera dejä
son lot de complications. L'organisation meme d'une manifestation lu-
dique dans un cadre historique, par des jeunes gens, presente des pro-
blemes, tant le concept de jeu de roles est alors meconnu. Trouver un
chateau et obtenir les autorisations necessaires s'averent etre une täche

particulierement difficile pouvant mettre en peril le projet de l'associa-
tion. Apres de longues, et vaines, demarches pour obtenir le chateau de

Raymontpierre8, JEUA se tourne vers le chateau de Pleujouse et recoit,
de ce cöte-ci, un reel soutien.

A l'instar de ce qui se fait de l'autre cote de la frontiere, JEUA se lance

dans la preparation d'un jeu de roles medieval-fantastique. Toutefois,
l'univers imagine n'est pas completement fantastique et est base sur
quelques faits historiques, partant du principe qu'il est plus aise de re-
prendre le monde reel plutot que d'en imaginer un nouveau. Sur un
scenario relativement simple et lineaire melant elements medievaux euro-
peens et clins d'ceil ä l'histoire egyptienne (voir encadre), JEUA organise

done, les 14 et 15 aoüt 1993, son premier GN, qui s'averera etre alors
le plus grand ä avoir jamais ete organise en Suisse avec pres de 150

joueurs.
Parallelement, les representants de JEUA se rapprochent des autres

clubs rontands, avec pour consequence une participation grandissante de

joueurs venant de l'arc lemanique au fil des jeux (voir graphique).

Raymontpierre

Dans un univers medieval fantastique, l'intrigue est basee sur l'op-
position manicheenne entre les forces du bien et Celles du mal.

Trois groupes distinets se font face durant le jeu: les forces du mal
et le duche de Raymontpierre qui est sous leur emprise; la Sainte
Inquisition qui s'y oppose directement, mais qui combat egalement la

magie, reminiscence pai'enne des premiers temps; la cite des jeux, qui
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regroupe le peuple et certains mages des forces du bien. Ceux-ci, pour
arriver ä vaincre le chaos, ont une serie d'epreuves ou d'enigmes ä re-
soudre.

Malgre un scenario tres simple et lineaire, ce jeu s'est base sur l'his-
toire, en introduisant, par exemple, des elements de la mythologie
egyptienne. Cela en a fait un GN different sur bien des aspects de ce

qui se faisait - et se fait encore. Cette difference, inconsciente ä

l'epoque, deviendra au fil des jeux la marque consciente de JEUA.

1994, JEUA prend ses marques. Deux jeux se profilent dans un tout
autre registre que le medieval-fantastique. La necessite d'explorer de

nouveaux concepts, d'experimenter d'autres types de jeux ou d'epoques
semblait une evidence a la majorite des membres du club. Proposer
quelque chose de different, sortir du schema manicheen standard dans

lequel se deroule la majorite des scenarios de jeux de roles, oublier «les
bons et les mechants», voilä la ligne que JEUA va adopter. Bien enten-
du, cette direction est implicite et les changements se font par etapes
successives. La premiere est franchie au printemps 1994, les 10 et 11

avril. JEUA organise un GN futuriste, «Cyberpunk»9, dans les galeries
des fours ä chaux de Saint-Ursannel0. Le genre cyberpunk n'a a priori
rien de novateur, la litterature et les jeux de roles sur table l'exploitent
depuis de nombreuses annees. Toutefois, integrer ce type de scenario en

«999», 1994, Chateau de Pleujouse. (photo: David Patthey)
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grandeur nature avec pres de 80 joueurs dans un environnement constitue

par des galeries souterraines, plongees dans une obscurite quasi
totale constitue une nouveaute en soi. Les fours ä chaux se transforment
alors en prison futuriste.

La plus grande evolution a lieu les 20 et 21 aoüt de la meme annee,
lors du GN historique «999, quatre mois avant le jugement dernier», ä

nouveau au chateau de Pleujouse (voir encadre). Elle se decompose se-
lon le type de jeu et le scenario. Lors du choix du type de jeu, historique,
il est decide de reduire au maximum 1'influence de la magie, de ne

l'evoquer qu'en terme de sorcellerie et de religion telle qu'elle etait per-
que au Xe siecle. Par ailleurs, l'univers de jeu dans lequel evolueront les

joueurs est base, dans l'ensemble, sur des faits reels ou qui auraient pu
l'etre. II n'y a des lors plus ä proprement parier de puissance occulte
malveillante, mais uniquement des croyances. Le scenario, lui aussi, est

conqu differemment. On sort du schema lineaire - ou il fallait resoudre
une enigme pour acceder ä la suivante - pour essayer un nouveau
concept. II n'y a d'ailleurs pas de scenario ä proprement parier, ou plu-
töt, il n'y en a pas qu'un, mais 200, un par joueur. Le fil conducteur du

jeu est en fait constitue d'une serie d'enigmes paralleles impliquant des

groupes de joueurs differents et se recoupant suivant revolution du jeu.
Cette maniere de concevoir un jeu presente l'avantage de laisser beau-

coup plus de liberie au joueur; l'essentiel des informations dont 11 a

besoin pour atteindre ses buts sont dans ses mains, ou celles d'autres

personnages. II n'est des lors - presque - plus necessaire de diriger les

participants.

999, quatre mois avant le jugement dernier

L'approche de l'an mil et de la fin du monde annoncee mettent en
emoi l'ensemble du clerge et de la population. L'eveque Estrubert de

Croistre decede en ce debut d'ete de l'an 999. Sa mort tragique ne fait
qu'accentuer la peur au sein du monastere eponyme. Sur les conseils
du pape, par 1'intermediate de son emissaire, on organise l'election
d'un nouvel eveque parmi les neuf chanoines du monastere. Leur salut
dans l'au-dela, ainsi que celui de leurs fideles, en depend.

Les differents comtes des environs, tous plus avides de pouvoir les

uns que les autres, cherchent ä faire elire un chanoine pouvant garantir
leurs interets. Sans compter que dans le peuple, effraye, depouille par
les nobles et decime par l'epidemie de feu de Saint-Antoine, gronde un
vent de revolution...
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En 1995, trois jeux seront organises. En respectant les principes
explores lors du 999, JEUA explore ä nouveau des contextes et des types
de jeux nouveaux. Le premier est une «murder», premier exercice de ce
style, se deroulant dans les annees 1930: «Jonnathan Hart», au chateau
de Soyhieres. Le deuxieme, «Purgatory», est un jeu historique de type
western se deroulant dans l'Ouest americain des annees 1870. Et le troi-
sieme, «Vae Victis», egalement un jeu historique, a pour contexte la
Guerre des Gaules dans laquelle s'affrontent Helvetes et Romains. Ce
dernier a comme particularity de se derouler en deux temps: une premiere

partie nomade de vingt-quatre heures, durant laquelle les joueurs se

deplacent d'une douzaine de kilometres - des Emibois ä Lajoux - avec
des roulottes, et une seconde partie fixe, egalement de vingt-quatre
heures, oü les differentes parties negocient avant de se retrouver face ä

face. Par souci de realisme, l'affrontement est virtuel, c'est-ä-dire qu'il
se fait sur une carte, comme cela se fait dans les jeux de strategies ou
«wargames».

Le bilan des trois premieres annees se montre plus que positif. JEUA
a reussi ä creer son propre style de jeux: des contextes tres etoffes avec
des scenarios les moins lineaires possibles; des periodes historiques ha-
bituellement peu ou pas exploitees en grandeur nature; une logistique et
une intendance exigeante. Mais la plus grande marque du style de JEUA
est le souci de realisme apporte aux contextes de jeu associe ä l'omni-
presence de l'humour et de la derision.

1996-1998: De l'exercice de style au gigantisme

1996, dans le sillage des organisations precedentes, deux jeux se pre-
parent. Toutefois cette annee-lä, et les suivantes, JEUA marque un vira-
ge radical dans le style meme des jeux et dans la maniere de les mettre
en place. Deux types de GN verront le jour durant cette periode: les

murders, et les GN medievaux fantastiques. Les premiers, de plus petites
tallies, permettent ä JEUA de depasser ses limites, de realiser des jeux
en se fixant des contraintes ou encore d'explorer des concepts de jeux
nouveaux. Les seconds, ouverts ä un plus large public, offrent la possibility

de concevoir un univers complet pour y accueillir plusieurs cen-
taines de joueurs.

Printemps 1996, la premiere de ces murders, «Avanti village Popolo»,
se deroule vers la fin des annees 1970. Elle met en scene un groupe de

stars du disco, leurs impresarios, sponsors, danseuses et autres groupies
dans un contexte politique fictionnel dans lequel se melangent de som-
bres histoires que l'on rencontre regulierement dans le milieu du show-
business. Dans un tel contexte, la derision est exacerbee et la place de
l'humour prend une importance considerable.
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En aoüt de la meme annee, la Noire Essence, premier volet de ce qui
deviendra la trilogie d'Ajia (ci-apres), annonce le retour au medieval
fantastique, mais cette fois-ci dans un univers cree de toutes pieces par
JEUA. A cette occasion, le chateau de Porrentruy verra defiler dans ces

murs plus de 230 joueurs, dont une grande proportion venus de France
et de l'arc lemanique. La participation de ces joueurs ne sera pas sans ef-
fet sur la maniere de JEUA de concevoir les GN. La plupart d'entre eux
etant des joueurs experiments, les exigences quant aux roles, regies et
autres decors se sont accrues avec pour consequence directe une amelioration

de la part de JEUA concernant la conception et l'organisation
generale du GN.

1997, un seul jeu sera organise cette annee-la, le second, «Consola-
ment», devait etre le rendez-vous ludique de l'ete, mais a dü etre annule

consequence du refus des autorites de mettre le chateau de Porrentruy a

notre disposition. En avril, «L'affaire Lydia Brown», une murder ex-
ploitant la parano des annees de Guerre froide est organisee. Des
membres de l'espionnage et du contre-espionnage americains et sovie-
tiques, ainsi que des membres de la mafia, sont reunis par le FBI pour
decouvrir l'assassin de Lydia Brown, agent double et fille d'un indus-
triel vereux. GN pour lequel les elements de jeux, tels que cartes de vi-
sites, fausses factures, rapport d'autopsie, etc., ont ete fagonnes avec un
souci de realisme tres pousse. A noter que ce jeu ä ete rejoue ä plusieurs
reprises, notamment dans le cadre d'un seminaire d'entreprise.

A nouveau deux jeux en 1998, selon un schema identique ä celui de

1996, sont organises. Le premier, «La salle d'attente», explore une nou-
velle voie dans la conception du scenario d'une murder: la vingtaine de

joueurs «ecrivent» leur propre role sur la base d'informations fortement
limitees". Autre particularite de cette murder: il ne s'agissait pas cette
fois-ci de decouvrir un meurtrier, mais de comprendre ce que tous ces

personnages faisaient reunis dans cet etrange lieul2...

La trilogie d'Ajia

Plus classiques dans leur approche contextuelle puisque c'est du me-
dieval-fantastique, les jeux de cette serie se deroulent dans le monde
d'Ajia, un monde oü d'etranges peuples cotoient les humains, ou une
plethore de dieux interviennent dans les affaires courantes, et surtout
oü la magie est une realite quotidienne et la mort un etat (generale-
ment) temporaire.

Contrairement aux autres jeux, le monde de la trilogie d'Ajia est bäti
pour contourner certains aspects problematiques des regies de GN, par
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«Dies Irae», 2000, Bure, (photo: Muriel Rochat)

exemple la simulation du deces d'un role et la reprise subsequente d'un
autre role par son joueur.

Un monde medieval-fantastique, done, avec en prime un accent par-
ticulier sur 1'intrigue et la negociation politique. On pourrait presque
dire qu'Ajia est une Suisse imaginee ou, ä cause du jeu et du plaisir
qu'il vehicule, les travers les plus etonnants de notre societe s'appro-
prient des qualites presque legendaires et oü tout se negocie sans li-
mites et sans retenue.

Une autre particularity de ces GN est leur continuity. D'un jeu ä

l'autre, la possibility de reprendre son ancien role a ete Offerte aux
joueurs, principe qui permet ä ceux-ci de faire evoluer un personnage
qu'ils connaissent dejä bien, et que d'autres joueurs connaissent
aussi.13 L'autre avantage etant le developpement du monde et des

regies de jeu en se basant sur l'experience des anciennes editions.
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Ete 1998, «Hectambos», deuxieme volet de la trilogie d'Ajia, est
organise, ä nouveau au chateau de Porrentruy. La principale nouveaute de

ce GN est l'assimilation des propositions des joueurs dans nos intrigues.
Ainsi, par exemple, un joueur a pu amener sa propre fausse monnaie
dans le jeu, ce qui a bouscule l'equilibre economique qui etait prevu, et
surtout occupe une partie des 300 joueurs, convaincus qu'il s'agissait
d'un element prevu par les organisateurs.

1999-2003: De la releve ä la fin

Retour au futuriste, avec une nouvelle equipe, au printemps 1999
avec le GN apocalyptique Elite. La planete terre approche de sa fin et
seule une elite aura le privilege d'etre expatriee et sauvee. Les joueurs
doivent prouver leur indispensabilite en resolvant une enigme inspiree
des Schemas litteraires de Georges Perec. A nouveau une intrigue
conque en respectant une serie de contraintes.

A 1'ete 1999, une nouvelle equipe scenaristique prend en charge 1'or-
ganisation d'un GN medieval fantastique intitule «Dorannor», qui, com-
me les volets d'«Ajia», se deroula au chateau de Porrentruy. Sa thema-
tique en etait inspiree des volontes autonomistes ecossaises du Moyen
Age. Pour l'occasion, quelque 120 joueurs firent le deplacement.

En aoüt 2000, sur 48 heures, le troisieme et dernier volet de la trilogie
d'Ajia. Dies Irae, sera aussi le dernier GN de JEUA. Organise dans un
champ sur la commune de Bure, ä un jet de pierres de la frontiere fran-
qaise, il regroupa environ 330 joueurs.
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Chronologie des jeux organises par JEUA

to
N)

Annee Titre Lieu Type Conception Joueurs Budget

1993 La malediction
des Raymond

Chateau de Pleujouse Medieval fantastique Maxime Boillat,
Manu Kummer 150 9000-

1994 Cyberpunk Four ä chaux, Saint-Ursanne Futunste Yann Liechti, David Grosjean,
Fabrice Voillat 80 5500-

1994 999 Chateau de Pleujouse Medieval historique Maxime Boillat, Philippe Simon,
Stephane Babey 190 12000 -

1995 L'affaire Jonathan Hurt Chateau de Soyhieres Murder annee 30 Romain Meyer, Valery Tschopp 30 1000 -
1995 Purgatory Combe Tabeillon, Glovelier Western historique Jerome Corbat, David Debart 80 6000-

1995 Vae Victis Franches-Montagnes Antiquite histonque Maxime Boillat, Philippe Simon,
Stephane Babey 80 8000-

1996 Avanti Village Popolo Franches-Montagnes Murder annee 70 Maxime Boillat, Stephane Babey 30 1000 -
1996 La none essence Chateau de Ponentruy Medieval fantastique Antoine Boegli, David Grosjean,

Andre Ferlin 235 17000 -
1997 L'affaire Lydia Brown Combe Tabeillon, Glovelier Murder guerre froide Maxime Boillat, Andie Ferlin 30 1000 -
1997 Consolament - Medieval histonque Philippe Simon, Stephane Babey Annule

1998 La salle d'attente Combe Tabeillon, Glovelier Muider fantastique Andre Ferlin, Jean-Noel Liechti 30 1000 -
1998 Hectambos Chateau de Porrentruy Medieval fantastique Andre Ferlin, Antoine Boegli,

Fabrice Voillat 310 17000-

1998 X3 Movelier Murder Cyberpunk Antoine Boegli, Fabrice Voillat 30 1000-

1999 Elite Delemont Cyberpunk Herve Boechat, Yann Liechti,
Raphael Boillat 60 3000-

1999 Dorannor Chateau de Porrentruy Medieval fantastique Jerome Raval 120 8500 -
2000 Dies Irae Buie Medieval fantastique Andie Ferlin, Antoine Boegli,

Fabrice Voillat 315 24000-

2003 Le Detour Coeuve Medieval fantastique Antoine Boegli, Romain Meyer,
et al Annule



Frequentation

400
350

Particularity de ce GN: une bataille liminaire determinait le contexte
general pour le reste du developpement du jeu. But du jeu: prendre le
controle d'un col fictif, et asseoir ainsi sa souverainete sur une zone stra-
tegique du monde de jeu. A noter que ce dernier episode, au niveau de

sa scenarisation, s'est singularise par une grande integration des voeux

que les joueurs avaient exprimes sur leur document d'inscription. Ce qui
necessita une grande souplesse de la part des concepteurs du jeu. On a
ainsi pu voir des participants jouer dans le cadre du jeu une piece de
theatre de leur composition.

2003 signera la fin officielle des activites de JEUA. Bien qu'un ulti-
me GN, «Le Detour», quatrieme volet de la «Noire Essence», ait ete

agende et finalise pour cet ete-la, il dut etre annule par manque d'ins-
criptions. Ensuite de quoi, les membres de JEUA ayant ete happes par la
vie active, l'association vota sa dissolution en novembre 2003.

A l'heure actuelle, force est de constater que l'activite du jeu de roles
grandeur nature est en regression, du moins dans ses aspects les plus vi-
sibles. On se perd en conjectures sur les raisons de cette evolution negative:

faut-il incriminer le developpement technologique des jeux infor-
matiques, qui permettent un englobement de plus en plus abouti dans un
univers de jeu? Le jeu de roles n'etait-il qu'un phenomene purement ge-
nerationnel, destine ä agoniser avec le XXe siecle? Quoi qu'il en soit, et
quoi qu'une renaissance future ne soit pas ä exclure, le GN, dans la
region jurassienne et ailleurs, par les energies qu'il aura su mobiliser et
federer, appartient de plain-pied aux faits de societe.

Antoine Boegli, ingenieur ETS en informatique
Andre Ferlin, ingenieur HES en gestion de la communication

Philippe Simon, licencie es Lettres, journaliste au Temps
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NOTES

1 Un personnage pourrait ainsi etre resume par «Intellect 8, Force 12, Endurance 26,
Crochetage 13, Course 12» En fonction du Systeme de jeu, ces donnees pourront etre utilisees

pour taire se mesurer ce personnage ä d'autres
2 Ainsi, en GN, lorsqu'un joueui se fera assassinei. ll ceindra son tront, par exemple, d'un

bandeau blanc et deviendra aux yeux des autres joueurs virtuellement invisible C'est un
spectre apres tout

3 On noteia que I'univers de jeu peut se her ä un contexte histonque de deux manieres diffe-
rentes par tine option lache, qui fera l'impasse sur le referent historique piecis (exemple
«999» qui, dans un diocese fictif, s'mteressait aux peurs eschatologiques generees par l'ap-
proche de Fan mil), ou par une option resserree, qui prend racine dans un evenement atteste
(ex «Vae Victis», qui rejoua les antecedents de la bataille de Bibiacte relates par Jules Cesar
dans La Gueire des Gaules)

4 Les GN organises par JEUA etaient notamment au benefice d"un encadiement de secou-
nstes

5 En 1998, le mensuel satinque La Tuile fut par exemple cl'un grand secours pour obtenir
l'jutorisation, demee dans un piemiei temps par les autontes cantonales juiassiennes. d'utiliser
le chateau de Porrentruy pour l'oiganisation du GN «Hectambos»

6 Sur lesquels seuls des hommes de paille ont pu y trouver la mort. precisons-le
7 Jeu de mot, trouve par Stephane Babey, faisant reference tt la citation d'Arthur Rimbaud,

«Je est un autre» extraite de la Letlie du Voyant
8 Maison fortifiee au-dessus de Veimes

9 En science-fiction, le cybeipunk est un genre d'anticipation introduit dans les annees 1970

qui exploie 1'importance grandissante de la machine dans la societe, et plus specifiquement de
la cybernetique selon les termes de Norbeit Wiener

10 Ancienne mine de chaux h Saint-Ursanne parcourue pai plus de 17 km de galerie, dont 4

ont ete utilisees lors du jeu
11 Chaque joueur lepoit un document, ressemblant a une declaiation d'impöts, ä remphr,

dans lequel lui sont demandes une serie d'elements concernant son peisonnage Les organisa-
teurs ne se basent alors que sur ces elements pour ecrire le scenario et les roles des joueurs

12 Les joueurs ont compns, apres quelques heures de jeu. qu'ils etaient tous morts et se trou-
vaient, ä la suite d'un malheureux hasard, dans l'attente de passer au purgatoire

11 Lors du 3*- volet, une douzaine de joueurs avaient conserve leui peisonnage Celtu-ci
ayant vieilh de cinquante ans, lis ont, chacun d'entres eux, dfl jouei un personnage ayant une
grande experience, mais ayant aussi des cheveux gnsonnants et devant s'aider d'un baton pour
se deplacer
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