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Jeux de role et histoire

La représentation du passé, 'histoire, est I'un des matériaux les plus mobilisés dans les
jeux de réle (Dauphragne, 2009) ainsi que dans de nombreux jeux vidéo (Chapman et al.,
2017).! Comme d’autres pratiques culturelles, le jeu de genre « historique » provoque le
questionnement de la véracité ou de la validité morale des représentations qu'il
véhicule (Marti, 2018), ainsi que le débat scientifique sur I'usage de la fiction pour
décrire I'histoire (Deluermoz et Singaravélou, 2012).

Jouer suppose en effet 'adoption d’'un « cadre » fictionnel (Brougére, 2005), c’est-a-dire
dans lequel ce qui est proposé n’a pas besoin d’étre prouvé ou prouvable (Caira, 2011).
Ces cadres cognitifs de compréhension de I'expérience sociale (Goffman, 1974 ; Joseph,
2002) sont maintenus ou rompus au travers d’une négociation constante de leurs
contraintes et limites.

Inspirés de I'histoire ou suggérant une certaine historicité, les jeux historiques peuvent
se contenter d’'une vraisemblance pour donner un sentiment d’historicité a leurs
joueuses? (Bartholeyns, 2009). Cette différence de cadrage, de priorité entre véracité et
ludicité, est 'une des différences notables entre les pratiques de jeu de réle et celles de
I'histoire vivante comme la reconstitution historique (Mochocki, 2021; Tuaillon
Demésy, 2014).

Ce que 'on appelle « jeu de réle » est un assemblage de pratiques variées (Kamm, 2020),
qui consistent en la création collective d’'un récit au travers de réles de personnages
(Harviainen et al., 2018). Les dispositifs de jeu de réle proposent des systémes de jeu qui
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facilitent le processus social et continu de création et de réception de la fiction,
« I'intercréation » (David, 2016).

Cet article contribue aux questionnements sur les jeux et Ihistoire, et sur
I'apprentissage social qui peut en découler dans un contexte informel de loisir, au
travers d’'une analyse sociologique de la réception et de I'actualisation du contenu
historique d’un jeu. A cette fin nous étudions un jeu de réle grandeur nature (« GN » ou
« larp »)? historique en République tchéque, Legion: Siberian Story* (Rolling, 2016), pour
interroger la place qu’y prend le processus d’intercréation d’une fiction historique.
Nous nous concentrons ici sur la circulation et la mobilisation des contenus fournis par
I'organisation, la distribution de savoirs faisant partie intégrante des ressources
mobilisées pour la bonne tenue d’un loisir (Fine, 2015).

Mon recueil de données s’étale sur une année, autour d’une session internationale de
Legion en 2020. Ma participation observante s’est faite a découvert par une
ethnographie physique durant ’événement, et virtuelle en amont et en aval (Berry,
2012). Elle inclut des entretiens et conversations informelles ainsi que les échanges en
ligne sur deux groupes Facebook dédiés et dans mes messages privés. Quatre entretiens
semi-directifs de deux heures chacun complétent I’étude. Le premier, au lendemain du
larp, visait a éliciter des apprentissages en situation informelle avec Margot et Victor,
Frangaises entre 25 et 35 ans, habituées des larps, ayant fait des études supérieures, ce
qui est une description représentative des autres joueuses de la session. Deux autres
entretiens plusieurs mois apres le larp m’ont apporté des éléments de contexte: le
premier avec un joueur tchéque d’une session précédente, le second avec deux
membres de I’association Rolling qui ont participé a la création, a I'adaptation vers
I'anglais, et a I'organisation du larp.

Legion: Siberian Story

Les ressources de Legion mobilisant des connaissances historiques (documents,
costumes, vidéos...) ont été adaptées ou créées pour un public international. Legion a été
congu par I'association Rolling en 2014 en tchéque, pour un public local possédant des
connaissances qualifiées de « scolaires » par les membres de |'organisation. Son
adaptation a destination d’un public anglophone en 2016 a nécessité la traduction des
textes et la création de nouvelles ressources, mais également la modification de
certains mécanismes ludiques, dans la méme perspective que les « localisations » en jeu
vidéo, qui repensent I’expérience globale pour I'adapter culturellement (Sisler et al.,
2022).

Legion est organisé sous la forme d’un événement d’environ trois jours. Le premier est
dédié a la préparation (ajustement des costumes fournis, rappel des consignes et des
contenus historiques, ateliers conversationnels et théitraux) et les deux autres a la
« partie » ou il est demandé de rester dans le role de son personnage. Nous avons ainsi
les trois cadres du jeu de rdle déja observés par Gary Alan Fine (1983) et auxquels nous
allons nous référer ici : I’événement auquel participent des participantes, la partie de
jeu a laquelle participent des joueuses, et la fiction du jeu dans laquelle interagissent
leurs personnages.

Le récit fictionnel que propose Legion se base sur une historiographie tchéque® et prend

place dans le contexte historique de la Sibérie en 1918. Durant la Premiére Guerre
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mondiale, de nombreux Tchéques et Slovaques forment une légion au sein de I'armée
russe, afin de réclamer la création d’'un Etat tchécoslovaque indépendant sur le
territoire de I'Empire austro-hongrois. Lors de la Révolution russe, la tension avec les
Bolchéviques améne la légion a aider les antibolcheviques, avant de se retourner contre
ces derniers.

Cet événement historique a une connotation politique en Europe centrale et de I’Est et
fait encore polémique, par exemple dans les débats sur la conservation des monuments
et des sépultures de légionnaires (Goloubinov, 2017 ; KSitian et Babjdk, 2014). Les
membres de I'association Rolling que j’ai interrogés évitent le sujet de 'angle politique
et présentent leur choix thématique comme un sujet d’actualité, de réappropriation
culturelle, et une volonté de se montrer sur la scéne internationale des larps.

Les cadres de la fiction historique et ludique

Le processus d’intercréation reste dans les contraintes de la fiction, notamment la
nécessité de cohésion de l'univers fictionnel (Caira, 2011). Dans un jeu historique,
certaines connaissances deviennent donc nécessaires pour maintenir le cadre de
l'activité. Les joueuses attendent que I'organisation fournisse dans ses ressources celles
qui sont nécessaires :

Margot : [En jouant] on racontait 1'histoire de personnages, donc t’es pas en train de

faire un cours d’histoire, mais parfois t’as besoin d’étre un peu étayée.

Victor : Ouais. Un peu. Faut pas trop non plus, parce que si tu surcharges trop les

BG,® ¢a devient indigeste.
L’organisation a la responsabilité de rendre ses ressources a la fois synthétiques, fiables
et pratiques, selon Margot et Victor, qui lui reproche ensuite de n’avoir pas fourni de
ressources dédiées aux cultures minoritaires parmi les personnages comme les
Slovaques et les Russes.

Le cadre fictionnel du larp étant historique, les joueuses peuvent compléter ces
ressources en dehors du dispositif. Margot décrit cela comme une pratique commune
pour un larp historique: «[tu vas] aller faire des recherches, comme d’habitude,
préparer ton BG... », ce que Victor confirme. Il nous révéle d’ailleurs se sentir moins
poussé a se documenter en raison de son parcours académique : « Moi je triche un peu,
j'ai fait une licence d’histoire ». Ses connaissances préalables lui ont permis de se sentir
assez légitime pour s’affranchir d’une partie de la responsabilité de préparation, décrite
par Margot comme « notre taf a faire ».

Leur apprentissage intentionnel et conscient se fait dans une posture imprégnée de
forme scolaire (Vincent, 2021), comme c’est le cas pour d’autres loisirs censés avoir un
bénéfice éducatif. La veille du larp, Margot et un autre joueur frangais me demandent
d’ailleurs de I'aide pour «réviser » et nos échanges ressemblent effectivement, de
I'extérieur, a ceux d’éléves se préparant a un exercice scolaire.

Ces discours représentent un sentiment de responsabilité qui vient avec le role de
joueuse, que I'on peut voir dans la minimisation de Margot et Victor de leur propre
préparation, « a 'arrache », ou par la nonchalance d’'un autre joueur: «J'ai réservé
mon vol et lu les documents, pas plus. Je me suis dit “ca va le faire”, c’est généralement
le cas. Mais c’est sir qu'il y en a qui se [préparent] beaucoup plus sérieusement
[émoticdne visage souriant] ».”
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Les quelques moments de temps libre durant I’événement sont utilisés par une majorité
des joueuses pour «réviser » sur leurs téléphones, feuilles volantes, ou carnets.
Interrogées, elles disaient mémoriser les informations «les plus importantes a
retenir » : celles sur leur personnage, sa relation aux autres, les intrigues auxquelles il
est mélé, ou encore ses opinions sur les sujets favorisés par le dispositif (héroisme,

nationalisme, bolchevisme...).

A mesure qu’elles se rapprochent de la partie, les joueuses se concentrent sur ce qui
permettra de participer fluidement a I'intercréation. La macro-histoire géopolitique
laisse la priorité a la micro-histoire «a hauteur d’homme » (Caira, 2019), plus
fictionnelle.

Apprendre au travers du maintien des cadres du jeu

Les connaissances mémorisées peuvent bien siir étre erronées, fausses, ou orientées.
Face a la fragilisation potentielle du cadre du jeu a travers sa fiction historique, les
joueuses usent les mémes stratégies que pour d’autres cadres sociaux (Goffman, 1974) :
en ignorant activement ces frictions, en les rectifiant sans mettre la joueuse ou son
personnage en tort, en les imposant comme légitimes, ou encore en les assumant.

Durant la partie, les erreurs ou oublis sont communs. Victor se retrouve par exemple a
aider des joueuses de foi orthodoxe a organiser une messe catholique. Les joueuses sont
conscientes que la scéne est improvisée avec les moyens du bord en raison d’un
manque de connaissance :

Victor : Tellement dans 'urgence, on était cinqg et on était en cercle, et on se passait

la fiole de vodka, et il nous faisait sanctifier le chocolat, le chocolat était sanctifié...

Intérieurement, j’étais mort de rire. C’était au cimetiére.
Parmi d’autres, cette anecdote illustre une stratégie de maintien de cadre ou
I'amusement des joueuses sert a reconnaitre collectivement le caractére secondaire de
I’historicité par rapport au maintien de 'ambiance tragique du cadre fictionnel.

Le cadre du jeu permet aussi des stratégies de vérification d’une connaissance. Legion
propose de jouer une xénophobie dite « d’époque » ou les Tchéques se sentent
supérieurs aux Slovaques,® ce qui améne les personnages a hiérarchiser deux des
figures historiques majeures, le Slovaque Milan Stefénik et le Tchéque Tom4§ Masaryk :

Margot : Stefanik c’est « le Masaryk slovaque », c’est ¢ca ?

2

Victor : Ouais, c’est le bras droit. Et d’ailleurs & chaque fois que je parlais de

Stefanik, a chaque fois, on me le disait bien : « ah ouais, le suiveur ».
Pour jouer ces conflits, encouragés explicitement par le cadre fictionnel du dispositif,
Victor et d’autres joueuses de personnages Slovaques retiennent le nom de Stefanik.
Elles 'évoquent face a des personnages Tchéques dont les joueuses peuvent faire
preuve d’ignorance et de sarcasme, tout en vérifiant d’avoir bien reconnu et identifié le
nom mentionné. Ce jeu de racisme a d’ailleurs donné 'impression a Margot d’avoir
«remis en question des croyances»; elle précise: «Je pensais qu’il y avait de
I’animosité éventuelle, mais pas de mépris ».°

Dans ces exemples qui nous paraissent représentatifs, les joueuses de larp
maintiennent le cadre du jeu et de la fiction via le processus d’intercréation, actualisent

les ressources de I'organisation, et apprennent un contenu historique (plus ou moins
valide). Ce processus les pousse a actualiser leurs connaissances préalables ou acquises
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pour le larp, a les vérifier, a les échanger, et a les transformer durant la partie et en
dehors.

Apprendre par la poursuite du plaisir ludique

Le dispositif de Legion représente 1'événement historique par une narration d’épopée
tragique et prédestinée : la fin de la partie correspond aux faits macro-historiques et les
joueuses n’agissent qu’a un niveau micro-historique. Le cadre fictionnel est ainsi
contraint de rester dans lhistoriographie proposée par l'organisation plutét que
d’entrer dans une démarche contrefactuelle « d’exploration des futurs non advenus »
(Deluermoz et Singaravélou, 2012).

La projection d’un « générique de fin » (Margot) rappelle cette contrainte et raméne a
I'inspiration historique du larp, mettant ainsi fin a la partie ainsi qu’a 1'événement
encadré. C’est & ce moment que commence le « débriefing en pointillé » (Margot), un
engagement métaludique (Zabban, 2014 ; Caira, 2018) qui porte sur le dispositif de jeu
lui-méme et qui poursuit le plaisir de jeu.
Malgré cette adhésion a un passé documenté, la fiction historique proposée dans un
larp historique comme Legion est questionnée dans sa validité lors des débriefings.
Margot témoigne de sa pratique réguliére, lors de participation a des larps historiques,
de comparaison a d’autres sources :

Margot : Moi j'aime bien découvrir un pan d’Histoire par le biais du GN et aprés

aller le titiller. [...], je peux aller voir beaucoup plus d’infos que je n’irais pas

chercher avant, et lire beaucoup plus de trucs, voir des films et tout, parce que je

suis encore dans [I’émotion] de mon GN, et que jai envie de trier le faux du vrai et

de me dire « putain, mais ¢a c’était vrai, ils ont vraiment fait ¢a et tout ».
La poursuite d’une relation créée avec le sujet du larp se fait également sur le groupe
Facebook, par le partage de contenus liés a la légion tchécoslovaque ou aux
thématiques de Legion, jusqu’a plusieurs années apres leur session.

Dans les mois qui ont suivi, je constate dans les échanges des joueuses le méme genre
de précaution quant a I'utilisation des connaissances acquises sur le jeu. Si elles sont
parfois mobilisées hors du cadre du jeu, elles sont généralement situées comme
provenant d’'une source qui n’est pas complétement légitime hors de son cadre
d’utilisation. Nous n’avons pas pu observer si cette prudence se maintient ou non au fil
du temps.

Conclusion

Si la représentation du passé dans une création culturelle est commune, les débats sur
l'usage de la fiction pour décrire l'histoire se renouvellent avec le développement du
jeu vidéo. L'étude du jeu de rdle, dont l'intercréativité permet en théorie une plus
grande liberté avec la fiction historique, peut enrichir ces débats. L'analyse
sociologique et qualitative que nous avons effectuée sur un jeu de rdle grandeur nature
permet de donner un complément empirique aux apports plus théoriques de la
recherche et des passionnées (Caira et Larré, 2009 ; Mochocki, 2021).

La participation a Legion impliquait pour I'organisation un rdle de distribution des

savoirs nécessaires pour jouer, ce qui inclut non seulement la logistique et le systéme
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de jeu, mais également les connaissances historiques qui permettent aux joueuses de
maintenir leur intercréation dans le cadre fictionnel proposé.

Les joueuses ressentent une responsabilité d’apprendre de ces ressources, dans une
forme de réciprocité vis-a-vis de I'organisation, ce qu’elles ne font pas toutes avec la
méme diligence. Les contenus historiques ou purement fictionnels sont traités au
méme niveau, mais la priorité est donnée a ceux qui permettront de participer
fluidement au jeu au travers d’un personnage. Cela privilégie les connaissances micro-
historiques, «a hauteur d’homme » (Caira, 2019), parmi lesquelles les opinions
« d’époque » de 'historiographie proposée.

Certaines de ces connaissances sont mobilisées dans le cadre du jeu. Loin de constituer
une rupture, les potentielles erreurs sont vérifiées ou rectifiées en maintenant le cadre
du jeu ou de la fiction, au travers d’un processus d’improvisation intercréative collectif
et indulgent. Cela peut donner lieu a I'acceptation d’informations erronées ou au rejet
d’informations valides, sans forcément encourager de vérification.

Les joueuses montrent également une volonté de poursuivre I'activité, notamment par
la confrontation a d’autres sources historiographiques, fictionnelles ou non, et par la
mobilisation ponctuelle du groupe Facebook dédié.

L’étude d’un tel dispositif permet de contribuer a mieux comprendre les dynamiques
d’apprentissage social ou d’éducation diffuse (Brougeére, 2016) qui ont lieu dans la
participation a des jeux en situation informelle de loisir, alors que la recherche est
dominée par I'étude de dispositifs plus formels comme les «jeux sérieux » parmi
lesquels les « edu-larps », larps éducatifs (Bowman et Standiford, 2015).
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NOTES

1. Je tiens a remercier chaleureusement Gilles Brougere, Marianne Cailloux et Noémie
Roques pour leurs relectures attentives et leurs conseils.

2. A la suite de certains ouvrages de sciences du jeu et d’étude du jeu de réle, nous
utiliserons le féminin neutre pour les noms communs et pluriels.

3. « Larp », acronyme de l'expression anglaise « live action role-playing game », est
devenu un nom commun et un verbe dans le milieu de la recherche et dans le loisir
(Harviainen et al., 2018).

4. En frangais : « Legion : Histoire Sibérienne ».

5. Comme le précise I'un des documents envoyés aux joueuses avant le larp : « [...] cet
apercu se concentre largement sur lhistoire tchéque. Pour des raisons variées,
I’historiographie slovaque avait une perspective trés différente des historiographies
tchéques [...] » (Being Czech, Czechoslovak, Slovak, Rolling, 2020).

6. « Background » ou « BG » se référe aux documents qui décrivent les personnages et
leurs intrigues, ici étendu a tous les documents textuels sur le contexte fictionnel du
larp.

7. Commentaire sur le groupe Facebook au sujet de la préparation au larp, ma
traduction de 'anglais.

8. « Xénophobie. Le développement de I'idée de nation donne lieu a des pensées moins
nobles [...]. L’archétype du “Bon Tchéque” peut passer d’un ton paternaliste [...] a la
haine et a qualifier [les Slovaques] de primitifs » (How does it work in the Legions, Rolling,
2020).

9. Si les connaissances de Margot sur le conflit entre Tchéque et Slovaques ont changé,
il ne s’agit pas ici de vérifier si c’est vers une plus grande validité historiographique ou
non.

RESUMES

Les représentations du passé sont utilisées réguliérement dans la fiction des jeux de société et des
jeux vidéo. Qu'arrive-t-il au contenu historique lorsque I'on joue avec ? Cet article s’appuie sur
les données ethnographiques d’'une participation observante a Legion: Siberian Story, un jeu de
rdle grandeur nature (ou « larp ») tchéque inspiré par lhistoire locale et adapté a un public
étranger. Cette étude de cas permet d’analyser la facon dont les personnes qui jouent font
circuler les ressources proposées par l'organisation et les mobilisent dans un cadre de loisir, au
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travers de l'analyse des cadres mobilisés par les joueuses lors. Loin de rompre I'activité, les
erreurs et oublis qui le fragilisent donnent lieu & des stratégies de maintien des cadres du jeu et
de la fiction qui peuvent permettre I'apprentissage de connaissances historiques, valides ou non.

Representations of the past are often used in the fiction of board games and video games. What
happens to historical content when people play with it? This article draws on ethnographic data
from an observational participation in Legion: Siberian Story, a Czech live action role-playing game
(or “larp”) inspired by local history and adapted for a foreign audience. This case study analyses
the way in which players circulate the resources offered by the organisation and mobilise them
in the context of leisurely play, through the analysis of the frames mobilised by players during
the game. Far from disrupting the activity, errors and omissions that weaken it give rise to
strategies for maintaining the frames of the game and the fiction that can enable the learning of
historical knowledge, valid or not.
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