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Les mondes d’Advanced Dungeons and
Dragons au spectre du transmedia :
U'exemple de Dark Sun

Laurent Di Filippo

Résumé : Les univers du jeu de réle Advanced Dungeons and Dragons, appelés
des cadres de campagne, sont le résultat de développements multisupports. En
s’appuyant sur Uexemple de univers de Dark Sun, ce chapitre propose d'étudier les
processus de construction de monde de tels univers sous l'angle du transmédia.
Dans un premier temps, il montre comment une boite de jeu présentant un cadre
de campagne peut étre considérée comme un objet transmédiatique en fonction
de son contenu. Puis, il aborde la maniére dont les suppléments d'une gamme
de jeux de rdle contribuent a la mise en place de stratégies commerciales variées
pour le développement d’'un monde transmédiatique. Enfin, les différentes éditions
d'un univers permettent d’observer son évolution au cours du temps et montrent
la nécessité de l'analyser sous l'angle de la diachronie.

Mots-clés : construction de monde, franchise, diachronie, univers, fantasy, jeux
de role

La série a succes Stranger Things, produite par le réseau Netflix, met en scéne un
groupe d’enfants qui font face a des phénomenes surnaturels dans les années 1980. La
scene d’ouverture de la premiere saison montre ces jeunes gens dans une cave, jouant
autour d’une table avec du papier, des crayons, des dés, des plans et des figurines. Le
jeu auquel ils s’adonnent est Dungeons & Dragons (D&D), et celui-ci sert de référence a
travers toute la série. Cet exemple montre que D&D et le jeu de rdle tiennent une place
importante dans la culture populaire (David & Larré, 2017).

Le jeu de role, parfois appelé jeu de role papier ou sur table, est une activité ou plusieurs
joueurs endossent les réles de héros dans une aventure dont le cadre est posé par un juge/
arbitre/conteur appelé maitre de jeu'. Dans D&D, les mondes ou les univers fictionnels
dans lesquels les aventures se déroulent sont appelés des « cadres de campagne ».

! Pour une présentation plus précise des jeux de role, voir les ouvrages de Gary Alan Fine (1983/2001),
Gildas Sagot (1986), Didier Guiserix (1997) ou Olivier Caira (2007) et, plus récemment, la these de
Coralie David (2015).
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Cet article s’intéresse a la fagcon dont ces cadres sont déployés sur différents supports
médiatiques, afin de discuter les théories liées au transmédia et aux constructions de
mondes (Di Filippo & Landais, 2017 ; Boni, 2017). Autrement dit, il ne s’agira pas de
chercher I'origine de processus transmédia?, mais d’identifier des processus qui sont a
I'ceuvre et déja plus ou moins bien en place a un moment donné. L'approche proposée
dans ce travail s’appuie sur une histoire des parutions et une analyse de contenu des
publications, croisées avec des réflexions sociologiques sur les « mondes de I'art » tels
que les définit Howard S. Becker (1982/1988). Dans |'espace limité de ce chapitre, il ne
s’agira donc pas d’étudier les pratiques ludiques des joueurs. Toutefois, elles pourront
constituer une suite a ce travail.

Le cas d’étude choisi pour cette recherche est le monde de Dark Sun, un cadre de
campagne pour la seconde édition d’Advanced Dungeons & Dragons (AD&D), une
version avancée des regles de D&D. Dans un premier temps, je présenterai la boite
originale Dark Sun en tant qu’objet transmédiatique. Puis, j'étudierai la gamme de
suppléments qui forme un ensemble de réalisations locales qui contribuent a un double
processus d’expansion et d’approfondissement du monde fictionnel. Enfin, je présenterai
les différentes éditions de cet univers a travers les versions D&D, pour comprendre son
évolution depuis plus de 25 ans.

1. La boite de base, un objet transmédiatique

Afin de situer Dark Sun au sein des différentes éditions de D&D, rappelons brievement
leur évolution (Peterson, 2012 ; Ewalt, 2013 ; Appelcline, 2014a ; 2014b, Sarelli, 2017).
Lancé en 1974 par I'entreprise Tactical Studies Rules (TSR, Inc.), le « grand-pere » des
jeux de réle a donné lieu a deux branches a partir de 1977 : d’un c6té, D&D, une version
simplifiée, et de I'autre AD&D dont les regles sont plus completes et qui a connu deux
éditions. En 1997, I'entreprise Wizards of the Coast rachete TSR et, en 2000, revient a
une franchise unique appelée D&D pour la troisieme édition. La cinquiéme édition a vu
le jour en 2014 et reste la derniere en date.

Le cadre de campagne Dark Sun fut créé en 1991 pour la deuxiéeme édition de
AD&D?. Il propose de jouer dans un univers de fantasy post-apocalyptique*, que I'on
pourrait résumer de fagon schématique comme la rencontre entre Tolkien et Mad Max, et
incorpore des regles spécifiques afin de mettre en place cette atmospheére particuliére. La
fantasy trés classique de D&D y est transformée en un monde désertique et violent. Cette
hybridation interroge alors les maniéres dont se construisent les relations entre le jeu de
base AD&D et cet univers particulier selon I'angle de la continuité et du changement.

% Le lecteur souhaitant s’intéresser a I’histoire du transmédia pourra se référer aux travaux de
Matthew Freeman (2017), de Mark J. P. Wolf (2012) ainsi que Chatelet et Marina Di Crosta (2015).
31l est donc préférable de disposer des livres de regles de base d’AD&D pour jouer a Dark Sun.
*Pour une introduction a I"étude du genre post-apocalyptique, voir les travaux de Mousoutzanis
(2009) et Valéry (2013) et de Di Filippo et Schmoll (2016).
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Comme le rappelle Antoine Dauphragne (2008), la fantasy générique est adaptable.
Je propose ici d’analyser ce processus en suivant I'idée d’une « membrane poreuse »,
reprise a Erving Goffman (2013) pour I’étude de la franchise Conan (Di Filippo, 20164,
2016b, 2017).

* Pour passer des regles de base d’AD&D au jeu dans Dark Sun, les ressources suivent
des « regles de transformation » : par exemple, les elfes ne vivent pas dans les foréts
mais sont devenus des nomades coureurs des dunes. De méme, en termes de regles,
les personnages sont plus puissants que des personnages AD&D génériques, car leurs
scores de caractéristiques sont plus élevés et ils commencent au niveau 3 au lieu du
niveau 1. En d’autres termes, ils sont considérés comme plus expérimentés.

* On observe également des « regles de non-pertinence », c’est-a-dire que certains
éléments sont mis de coté par rapport aux régles de base : certaines races de person-
nages, comme les gnomes, n’existent pas dans cet univers. A cela s'ajoute qu’il n’y a
pas de dieux dans le monde d’Athas.

* L'ensemble des « ressources réalisées » sont les différents éléments qui apparaissent
dans ces supports ou durant les parties, en interaction.

En plus de ces modifications, de tels cadres de campagne peuvent servir des stratégies
commerciales visant a vendre des livres de régles supplémentaires. Dark Sun avait été
développé pour un systeme de regles de bataille de grande envergure appelé Battlesystem.
Finalement, cette possibilité n’a pas été retenue et les regles de Battlesystem n’y feront
que brievement leur apparition. En revanche, il met a contribution un ensemble de regles
accessoires d’AD&D décrivant des pouvoirs mentaux appelés pouvoirs psioniques,
décrits dans un supplément vendu a part. En termes de relations entre médias, Dark Sun
est donc bien une « réalisation locale » spécifique qui prend place au sein d’un réseau
de relations qui forment un ensemble de productions.

Les deux principaux créateurs de cet univers sont Timothy Brown et Troy Denning.
En complément du travail des deux hommes, les illustrations de la gamme faites par le
peintre Brom vont grandement contribuer & mettre en scene I'ambiance recherchée. En
termes d’analyse des « mondes de I’art » de D&D, Dark Sun marque un tournant dans les
processus de conception, car il s’agit du premier cadre de campagne ou les illustrations
servent de base au game design et ne viennent pas simplement illustrer des éléments déja
écrits par les auteurs (Johnson et al., 2004, p. 126). L'aspect visuel y tient donc une place
centrale. Cette priorité donnée aux illustrations marque une évolution dans les fagons de
travailler. Comme d’autres mondes de I'art, le monde du jeu de réle connait donc des
changements au cours du temps (Becker, 1982/1988, p. 302).

La boite de base de Dark Sun contient de nombreux éléments : deux livres, un pour
présenter les regles spécifiques et un autre décrivant le cadre fictionnel de I'univers du
monde appelé Athas ; un feuillet contenant une nouvelle et des monstres que les joueurs
peuvent affronter ; deux cartes couleur au format A1, une carte de la région d’aventure
qu’on appelle la « région de Tyr » et des plans de la ville de Tyr plus spécifiquement ;
un scénario divisé en deux carnets a spirales, un pour le maitre de jeu, contenant les
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informations de ce scénario, et un « carnet d’aides de jeu », contenant seulement
les illustrations de diverses scénes et des plans, a destination des joueurs. Cette boite
propose des supports médiatiques différents et complémentaires dans leurs formes et
leurs usages : récits, descriptions encyclopédiques, regles, cartes, monstres, scénarios
préts a jouer, etc. Notons que la boite de base ne décrit que partiellement le monde de
ce cadre de campagne et se concentre sur la région de Tyr, dont le nom est emprunté a
I"'une des principales cités de cette région.

Sur le plan théorique, I’ensemble du contenu ne compose pas une « narration
transmédia » au sens strict telle que la définit Henry Jenkins (2006), et Mélanie Bourdaa
(2013) a sa suite, car tous les éléments n’apportent pas une complémentarité en termes
de narration. Nous sommes ici plutot en présence d’un « monde transmédial », comme le
proposent Lisbeth Klastrup et Susanna Tosca (2004) et Isabelle Périer (2016)°. Toutefois,
en complément de I’analyse de I'univers de fiction, il faut appréhender son support. Pour
cela, je suggere de parler d’objet transmédiatique, puisque la boite de base est vendue
comme un ensemble composé de parties distinctes. Cette idée peut s’appliquer a d’autres
produits de ce type, notamment dans le domaine des jeux de role. Par exemple, la boite
d’initiation récemment publiée par Larousse, intitulée Soirée jeux de réle, est, elle aussi,
multisupport. Elle contient un livre de regles, deux scénarios, des fiches de personnages,
un paravent, un dé, des cartes/plans, et des aides de jeu. Ce type de produit invite a
analyser les manieres dont les différents composants s’articulent et contribuent a définir
des modalités d’interaction.

2. La gamme éditoriale de jeu de role

Isabelle Périer (2017, para. 6) souligne qu’« une gamme traditionnelle de jeu de role
se décompose en plusieurs unités éditoriales qui sont le développement de différents
aspects du jeu et de son univers ». Dark Sun ne déroge pas a la régle puisque, durant les
cing années d’exploitation de cet univers pour la seconde édition d’AD&D, de nombreux
suppléments vont étre publiés et vont ajouter du contenu au jeu, tel que des descriptions
de nouvelles régions, de I’histoire du monde, différentes factions ou des races originales,
des bestiaires remplis de monstres ou encore des scénarios d’aventure. Le terme que les
acteurs utilisent, « supplément », marque d’ailleurs I'idée d’une additivité de contenu.

Parmi ces suppléments, on distingue généralement ceux qui apportent de nouvelles
regles ou des éléments de contexte au monde, appelés en anglais « sourcebook », et
les scénarios, appelés « modules »° ou « adventures ». Isabelle Périer (2017, para. 9)
propose trois catégories : « les suppléments de régles, les suppléments d’univers et les
scénarios ». Toutefois, ces catégories ne sont pas strictes, puisque certains suppléments

* Pour une présentation de différents approches du transmédia et de leurs implications, voir Laurent
Di Filippo (2016b) et Laurent Di Filippo et Emilie Landais (2017).

% En anglais, le terme « module » utilisé pour certains scénarios de Dungeons & Dragons caractérise
la non-linéarité de I'assemblage d’aventures pouvant donner lieu a différentes parties (Godin, Mau-
ger & Savard, 2017).
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peuvent contenir a la fois des descriptions de contexte, des compléments de regles et
des scénarios d’aventure. Il faut donc faire attention, lorsqu’on étudie une telle franchise,
a ne pas simplement reprendre les catégories dites « indigénes » ou « émiques »
(Olivier de Sardan, 1998), c’est-a-dire reprendre sans vérifier les catégories utilisées
par les acteurs sociaux. S’ajoute a cela qu’a l'instar de la boite de base, beaucoup de
ces suppléments sont multisupports, puisqu’ils fournissent régulierement des cartes au
format A1 complémentaires, des feuillets contenant des nouvelles, de nouveaux monstres
ou d’autres accessoires. lls peuvent donc également étre considérés comme des objets
transmédiatiques. Il faut alors préter attention a distinguer, si nécessaire, les objets tels
qu’ils sont commercialisés et diffusés, les supports que I’on trouve dans ces objets (écrit,
image, vidéo, etc.) et leurs contenus.

En plus des suppléments de jeu de réle, I'univers de Dark Sun a donné lieu a la
production de nombreux produits et supports médiatiques dérivés, tels que des romans,
des figurines ou des jeux vidéo. D’un c6té, les romans, et notamment la pentalogie
intitulée Le Prisme [Prism Pentad] (Denning, 1991-1993), font avancer |histoire générale
de l'univers de Dark Sun sur une dizaine d’années et s’articulent a certains des scénarios
et campagnes publiés pour le jeu de role. Dans ce cas, il s’agit bien de « narration
transmédia » telle que la décrit Henry Jenkins, ol les différents contenus médiatiques
sont complémentaires. D’un autre c6té, les jeux vidéo ne suivent pas les développements
de I'univers du jeu de role, ni des romans. llIs ne participent donc pas de la méme stratégie
de développement commercial. Tout comme je I’avais exposé dans le cas de la franchise
Conan, « il n'y a pas qu’une maniere d’envisager les relations entre différents médias
dans un tel ensemble » (Di Filippo, 2017). Au contraire, les stratégies commerciales au
sein d’une franchise a succes sont multiples et variées.

A ces différents produits s’ajoutent les magazines spécialisés, ol se trouvent des
scénarios et des aides de jeux. Il peut s’agir des magazines officiels de TSR, Dragon et
Dungeon, ou encore de magazines indépendants. Cette presse spécialisée contribue a la
constitution de « communautés imaginées » (Anderson, 1983) de joueurs et fournit des
ressources qui peuvent ensuite étre intégrées a I'activité ludique. De méme, les réseaux
numériques ont favorisé les échanges entre acteurs sociaux. Des le début des années
1990, les fans utilisent des mailing list et des newsgroups sur le réseau américain AOL
pour échanger leurs productions et il est encore possible de retrouver certains échanges
sur des sites Internet’. Aujourd’hui, de nouveaux sites Internet, forums et réseaux sociaux
contribuent aux processus de communication entre acteurs. Certains de ces sites ont
méme obtenu une reconnaissance officielle, comme nous le verrons plus bas. L'analyse
ne doit donc pas se limiter aux publications des éditeurs et des ayants droit.

Les développements d’une franchise sur différents supports médiatiques impliquent
aussi des questionnements sociologiques, plus rarement évoqués dans les études sur le
transmédia. Troy Denning est a la fois I'un des créateurs de Dark Sun et I'auteur de la
pentalogie Le Prisme. En tant qu’acteur social, il participe donc a ce qu’on peut considérer

7 http://www.athas.org/articles/digital-dark-sun-history-of-athas-online, consulté le 14/04/2018.
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comme deux « mondes de l'art » (Becker, 1982/1988) différents, la littérature et le game
design, réunis au sein d’'une méme franchise commerciale. Sa double position confirme
I'idée selon laquelle « les mondes de I’art entretiennent constamment des relations étroites
et essentielles avec d’autres mondes dont ils essaient de se différencier. Ils partagent
des sources d’approvisionnement avec ces mondes, y recrutent du personnel, adoptent
des idées qui en proviennent, et leur disputent leur public et leurs soutiens financiers »
(Becker, 1982/1988, p. 60). L'étude du parcours de ces individus au sein d’une franchise
transmédiatique peut alors apporter des éclaircissements sur ses développements.
Lorsque Troy Denning et Timothy Brown quittent la production de cet univers, les deux
branches, romans et jeu de role, vont s’éloigner. Cette observation confirme la place
essentielle des acteurs sociaux dans les rapprochements entre différents mondes de I'art
et ouvre le domaine du transmédia a un approfondissement des problématiques sous
I'angle sociologique, domaine qui me semble encore trop peu exploré.

Ce type de projet alliant a la fois romans et jeu était déja présent dans d’autres univers
d’AD&D. Au début des années 1980, I'univers de Dragonlance fut développé en tant
que jeu et en tant que romans autour du travail de deux auteurs, Margaret Weiss et Tracy
Hickmann (Appelcline, 2014, p. 60-61). Toutefois, la campagne, c’est-a-dire la suite de
scénarios de jeu, proposait de jouer les mémes personnages que ceux des romans et de
suivre leurs aventures. Il s’agissait donc plutét d’'une adaptation. Ce n’est que plus tard,
pour l"univers qui s’appelle les Royaumes oubliés, que des romans complémentaires
aux scénarios faisaient évoluer le monde et ce que les joueurs et concepteurs appellent
le « metaplot », autrement dit I'intrigue générale. Néanmoins, ce principe n’avait pas
encore été proposé des le lancement d’une gamme. Dark Sun fut en quelque sorte
pionnier pour le jeu de réle AD&D concernant les stratégies de narration transmédia.
En termes de stratégies commerciales, la gamme de Dark Sun hérite donc de plusieurs
années de développement au sein de I’entreprise TSR.

A travers ses différents suppléments et les supports qui le complétent, I'univers
de jeu de Dark Sun est un monde « en expansion », selon les termes d’Alain Boillat
(2014), dans I'espace, et dans le temps. Plus précisément, il faudrait parler de « double
mouvement d’approfondissement et d’expansion du monde fictionnel », comme le fait
Anne Besson (2017) a propos du Tréne de fer. En complément de ces réflexions, il me
semble nécessaire de considérer chaque production dans ce qu’elle a de propre, et la
voir comme une « réalisation locale » (Di Filippo, 2017). Autrement dit, chacune propose
des bouts de monde qui se completent et parfois se superposent. Cette approche permet
d’observer un mélange entre complémentarité et adaptation des différents supports. La
figure idéalisée de la narration transmédiatique telle que la propose Henry Jenkins ne
suffit plus a décrire ces phénomenes, ce qui améne méme a se demander si ce type de
production idéale existe réellement.

En termes de production et de réception, la temporalité des publications doit également
étre prise en compte, puisque I'ensemble d’'une gamme n’est pas disponible d’un coup,
mais s’étale sur plusieurs années. A cela s’ajoute la question des traductions pour le
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public non anglophone, qui paraissent plus tard que les versions originales, voire ne
sont jamais publiées. Prendre en compte les temporalités de la production dans les
processus transmédiatiques permet alors de sortir de ce que j'ai appelé, avec Emilie
Landais, « I'illusion de la synchronicité » (Di Filippo & Landais, 2017, p. 35) induite par
certaines rhétoriques liées a I'étude des phénomenes transmédiatiques, telles que I'idée
de « constellation » (Sepulchre, 2011 ; Besson, 2015).

3. Une évolution a travers les éditions

3.1. L’édition étendue et révisée

La temporalité joue également un réle a différents niveaux lorsque I'on considere les
différentes éditions d’un jeu de role. Coralie David (2015, p. 143) souligne que le jeu de
role est un « objet fictionnel intrinseéquement évolutif ». Plutdt que des ajouts constants,
de nombreux jeux de role, au premier rang desquels on trouve D&D, fonctionnent selon
un systeme de nouvelles éditions qui servent a actualiser le systeme de jeu, son univers,
son esthétique (ibid., p. 146). Ces nouvelles éditions sont a la fois « un renouveau
— des regles et de certains pans du monde fictionnel — et une continuation permettant
de donner un nouveau souffle au jeu » (Périer, 2017b, para. 1). Dark Sun fonctionne
également selon ces principes.

En 1995, TSR propose une version mise a jour de la boite de base, sous-titrée Expanded
and Revised [étendue et révisée], toujours pour la seconde édition d’AD&D, qui ne sera
jamais traduite en frangais. Comme la premiére boite, celle-ci contient du matériel varié :
divers livrets, des cartes dont une en tissu, plus solide et un peu plus luxueuse que les
cartes en papier, ainsi qu’un paravent. Ce dernier permet au maitre du jeu de cacher les
informations secretes aux joueurs et d’avoir devant lui certaines regles en acces rapide
pour éviter de perdre du temps a les chercher dans les livres de regles. Du coté des
joueurs se trouve une illustration qui sert a mettre dans I'ambiance de 'univers : un grand
désert, des dunes, les deux lunes du monde d’Athas. Cette nouvelle édition marque un
changement esthétique important, puisque ce n’est plus l'artiste Brom qui illustre les
couvertures.

En termes de metaplot, I’histoire du monde a avancé de 10 ans environ. Cette progression
temporelle correspond aux événements décrits dans les publications précédentes, a la
fois les suppléments et les romans. Il s’agit donc de capitaliser sur ces acquis pour faire
évoluer l'univers de jeu. De méme, les deux cartes de la version étendue et révisée
donnent un apergu plus large du monde que celle présente dans la premiére édition en
rajoutant de nouvelles zones de chaque coté, et essentiellement au Nord. Ce faisant,
I’édition étendue et révisée inclut un certain nombre d’éléments issus des suppléments
parus depuis la premiére boite, en termes historiques ainsi qu’en termes géographiques.
De plus, de nouveaux suppléments verront le jour pour cette nouvelle édition.
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3.2. Adaptations aux nouvelles éditions de D&D : des modéles variés

Lorsque la troisieme édition de D&D est lancée en 2000 suite au rachat de TSR, le jeu
est accompagné par une licence ouverte de ses regles, appelée le « systeme d20 », qui
permet a n'importe qui d’utiliser les bases des regles de cette nouvelle mouture de D&D
pour créer ses propres suppléments.

Il n’y eut pas d’adaptation officielle de Dark Sun par Wizards of the Coasts en tant que
gamme de JDR pour la troisieme édition. Toutefois, deux adaptations ont vu le jour. La
premiére fut publiée dans les pages des magazines Dragon (2004) et Dungeon (2004).
Elle place le cadre de I’aventure 300 ans apres les événements de la version AD&D. La
seconde est une adaptation disponible en ligne sur le site Internet Athas.org, développée
par une communauté de fans. Ce site est devenu plus tard le site officiel de Dark Sun,
autorisé par les ayants droit. Il propose de nombreux téléchargements, des présentations
de produits officiels, une chronologie du monde et un forum. L'équipe du site a méme
publié en version numérique des ouvrages dont la sortie était prévue pour la version
AD&D, mais qui n’avaient jamais vu le jour. Notons que des membres du comité de
direction de Athas.org ont écrit des articles a propos de Dark Sun dans un numéro du
magazine Dragon. Des liens existent donc entre les deux versions. A travers cet exemple,
on constate le role essentiel des fans dans les constructions transmédiatiques, phénomene
que Henry Jenkins (2006, p. 175) avait souligné dans son livre en parlant notamment
d’Harry Potter et des fanfictions.

Suite a la quatrieme édition de D&D, publiée en 2008, les éditeurs et ayants droit
proposeront a nouveau un cadre de campagne officiel en 2010 (Appelcline, 2014b,
p. 191). L'équipe en charge du projet est nouvelle, mais integre certains concepteurs qui
avaient contribué a des suppléments de la premiere gamme. Les deux principaux auteurs,
Brown et Denning, sont néanmoins absents, tout comme l'illustrateur Brom. Les regles
sont adaptées a la quatrieme édition de D&D et les écarts avec les regles génériques sont
moins nombreux que pour la boite initiale. Le format proposé est un livre a couverture
rigide accompagné d’un simple poster. 1l n’offre donc plus I’aspect multisupport et
transmédiatique des boites de la seconde édition. Le cadre fictionnel proposé dans cette
version est un retour en arriere® quasi complet de I'univers pour revenir au cadre de la
boite initiale. Il situe I’aventure a peu de choses prés apres les événements du premier
roman, qui étaient liés a la premiére aventure publiée sous forme de supplément. A cela
s’ajoutent des changements dans la cosmologie générale du jeu, notamment a propos
des dieux et du multivers de D&D, dont Athas était auparavant exclu et au sein duquel il
est maintenant intégré.

L'exploitation de la franchise Dark Sun en quatrieme édition a amené a la production
de quelques nouveaux produits dérivés, tels que des tuiles de jeu pouvant étre utilisées
si les joueurs se servent de figurines, ce qui n’est pas obligatoire. Cette édition a aussi

8 Pour désigner ce type de retour en arriére, les usagers utilisent le terme « reboot », emprunté a
I’anglais.
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été I'occasion de voir paraitre de nouveaux romans (Mariotte, 2010 ; DeCandido, 2011 ;
Schwalb, 2011) ainsi que des comics (Irvine & Burgting, 2011). Notons que, quelques
années auparavant, en 2008, les romans originaux de Troy Denning avaient été réédités.

Depuis 2014, Wizards of the Coasts développe la cinquieme édition de D&D.
Contrairement a la quatrieme, I"accueil critique a été tres favorable et les éditeurs ont
repris le principe de licence ouverte de la troisieme édition. Cette nouvelle mouture
marque un changement dans la production des cadres de campagne, car I"éditeur
propose beaucoup moins de cadres de ce type que précédemment. Les concepteurs
privilégient un systeme de campagnes/scénarios qui offrent des aventures clé en main
accompagnées des éléments de diégese nécessaires a les faire jouer, plutdt que des
cadres contenant des mondes de type « bac a sable ». Dans ce contexte, Dark Sun n’a
pas fait I'objet d’annonce concernant une éventuelle publication, mais une mention de
["'univers est apparue dans un sondage proposé par I'éditeur pour savoir quels mondes
des anciennes éditions les joueurs souhaitaient voir adaptés. A I'heure actuelle, seules
des productions d’amateurs sont disponibles sur Internet.

Ces différentes éditions montrent |’évolution des publications de 'univers Dark Sun
au fil des années. En fonction des éditions, leur statut change de production officielle, a
amateure et autorisée, puis revient a un statut officiel. Néanmoins, afin de ne pas limiter
I'analyse a un simple enchainement de situations, il faut rappeler que, d’un c6té, les
productions non officielles, c’est-a-dire proposées par des tiers, ont toujours été présentes
et, de Iautre, les sites de fan sont une pratique reconnue et officialisée par les éditeurs
et dont Dark Sun n’est pas le seul a avoir bénéficié (Appelcline, 2014b, p. 152). La
définition d’un canon légitimé n’est donc pas arrétée une fois pour toutes, mais fait
I'objet de dynamiques au sein des mondes de I'art du jeu de role.

Les différentes éditions se positionnent par rapport a ’originale, a I'instar des « remakes »
ou des « reboot » au cinéma qui remettent en question la diégese de I'univers développée
jusqu’alors et reprennent « |'histoire pratiquement de zéro, plutét que comme une saga
ou une franchise qui se développerait au fur et a mesure » (Beylot, 2018, para. 4). Ces
observations ameénent a mettre I’accent sur I’étude de la dimension diachronique de
I'édition de jeux. Dans les jeux de role, elle intervient a travers les suppléments, ou
encore les différentes éditions de I'univers, qui, parfois, font avancer temporellement le
cadre de l'univers ou, d’autres fois, reviennent en arriere, mettant complétement de c6té
des années de développement. A cela s'ajoutent des changements au niveau de la forme
et de la variété des supports médiatiques qui peuvent s’étendre ou se réduire. Le format
livre de la quatrieme édition remplace le format boite et aucun jeu vidéo n’a vu le jour
depuis ceux sortis lors de la premiere édition de Dark Sun. La variété transmédiatique se
trouve alors diminuée.
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4. Projets connexes

Avant de conclure, citons deux projets liés d’une certaine maniére a Dark Sun.
Premierement, Dragon Kings (2014), un livre-univers sans régles spécifiques écrit par
Timothy Brown et dont la couverture est réalisée par Brom. Il reprend beaucoup des
grands principes de Dark Sun : un monde désertique, rude et violent, ou se trouvent
des cités-Ftats dirigées par des rois sorciers, quelques races sont similaires, comme les
hommes mantes. En termes de développement transmédiatique, I’auteur a souhaité faire
un projet d’univers qui ait un lien fort avec la musique, car il est lui-méme musicien. Pour
ce faire, il a produit un disque de rock progressif avec son propre groupe. Selon lui, ce
style est celui qui correspond le mieux a I'ambiance du jeu. Ce nouvel exemple confirme
que la question des acteurs des mondes de I"art revient dans les projets transmédiatiques.
Les acteurs sociaux se connaissent, ils rappellent parfois d’anciens collegues ou sont eux-
mémes a cheval sur différents mondes de I’art, musique et jeu dans ce cas.

Le second projet est une adaptation de Dark Sun, intitulée Sable et soleil (Glize, 2015),
pour un systeme générique de jeu de fantasy appelé Tranchons et traquons (Kobayashi &
Griimph, 2011). Ce jeu rétro-clone de D&D est décrit de la fagon suivante : « Tranchons
& Traquons vous permet de revivre I’excitation des tout premiers jeux de roles : des regles
bancales, des personnages stéréotypés, de I'or et du sang. Pas de théories oiseuses ou
d’expériences mystiques. Rien que vous, votre claymore et 2D6. » Cet exemple montre
que les productions de fans peuvent aussi permettre a un univers de sortir du cadre des
regles pour lesquelles il est développé initialement.

Conclusion

Dés son origine, Dark Sun est un projet qui était pensé selon des principes
transmédiatiques qui impliquaient une forme de complémentarité. A I'intérieur méme
de la gamme, certains produits étaient eux-mémes transmédiatiques, a commencer par
la boite de base. On trouve la un exemple de pratiques anciennes des jeux de role et
toujours en vigueur aujourd’hui. Il existe donc des objets transmédiatiques, qui, dans
leur commercialisation et leur diffusion, ont déja des caractéristiques de « dispositifs
transmédiatiques » (Di Filippo & Landais, 2017).

Retenons également que tous les produits d’une franchise ne participent pas a une
narration transmédiatique, mais certains produits se superposent ou se chevauchent,
voire se contredisent. Les producteurs mettent en place des stratégies de développement
mixtes de complémentarité et d’adaptation. Celles-ci peuvent aussi changer au sein d’une
méme entreprise, d’un produit, ou d'une gamme a I'autre ou, pour le méme jeu de réle,
en fonction des éditions, ici D&D. Les réflexions issues de la sociologie des mondes de
I'art viennent alors compléter I’histoire de la publication et I’analyse de contenus afin de
mieux comprendre les processus sociaux qui contribuent a la production de jeux de réle.
Cette approche permet aussi de comprendre que certaines idées a I’origine d’un projet
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évoluent quand de nouveaux auteurs prennent le relais. En réponse a cela, un auteur
peut décider de proposer un nouvel univers des années plus tard afin de développer ce
qu’il aurait voulu voir dans "univers original.

Enfin, il faut envisager la place des publics, en termes de réception mais aussi de
production. Les fans s’emparent de mondes fictionnels pour proposer leurs propres
développements. Cette pratique est trés commune dans le jeu de réle. Leurs productions
peuvent voir leur statut changer au cours du temps et des versions du jeu. Ces activités
participent alors a la définition du canon et interrogent ce qui définit une production
comme |égitimée et canonique.
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Le transmédia, ses contours et ses enjeux

Sous la direction de Anne-Sophie Collard et Stéphane Collignon

Cet ouvrage rassemble plusieurs contributions de chercheurs belges
et francais s'interrogeant sur les contours et les enjeux du transmédia
suite a la Journée d’étude organisée a Namur en 2017. A partir de
questions portant notamment sur la diversité des supports, le traitement
médiatique, la notion d’auteur, le role des personnages, les fanfictions
ou les compétences meédiatiques mobilisées, il permet de porter
un regard multiple sur cette forme médiatique contemporaine.
Il s’adresse aux chercheurs et aux étudiants qui souhaiteraient
approfondir leur connaissance du transmédia et avoir un apercu de

problématiques de recherche actuelles dans le champ médiatique.

[ 4 Haure
ojeo COLE
Institut Supérieur ALBERT
I M E P [ @ 1 Jacovaro
L) o

Musique & Pédagogie
oo o
. A
o %t e
. .

D

UNIVERSITE
DE NAMUR

Prix public de vente : 15€
ISBN : 978-2-39029-102-2

PRESSES
UNIVERSITAIRES
d

e Namur

782390 " 291022





