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50 ans d’Aventure
Fondée en 1996, l’association Sélénium s’est créée 
autour d’un groupe de “rôlistes” originaires du bassin 
Montluçonnais.
À l’origine, l’essentiel de nos activités tournait alors 
autour du jeu de rôle sur table, quelques parties de 
figurines ou de cartes.

Bien que ses activités soient distinctes sur la forme et 
quelque peu éloignées sur les mécaniques de jeu, leurs 
imaginaires communs offrent une plongée des plus 
immersives pour les participants.

Chaque année, de nouveaux joueurs

Depuis 2017, Sélénium organise une journée 
spécialement dédiée à la découverte du jeux de rôle : 
les curieux peuvent choisir l’univers de leur choix et se 
laisser porter par l’Aventure.
Les joueurs passionnés trouveront l’occasion de 
rencontrer de nouveaux joueurs, tout en parcourant 
leurs imaginaires préférés.

«Le jeu de rôle a deux vertus majeures : c’est un 
moment de partage et de lien fort, mais également un 
méta-jeu qui permet toutes les pratiques ludiques, sans 
limites. »

Xavier Cabanne, président de Sélénium
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Donjons & Dragons: une Révolution Culturelle
Créé en 1974, Donjons & Dragons (D&D) est le premier jeu de 
rôle sur table, où narration, imagination et collaboration sont 
au cœur de l’expérience.

D&D introduit un univers médiéval fantastique peuplé de créatures 
mythologiques et de quêtes épiques, un modèle qui a inspiré des 
œuvres majeures dans le cinéma et la télévision. Stranger Things, 
par exemple, a ravivé la popularité de D&D en illustrant l’impact de 
ses univers sur une génération entière, tandis que des films récents 
comme Dungeons & Dragons : L’Honneur des Voleurs
consacrent D&D comme icône de la culture geek.

L’influence de D&D s’étend également aux jeux vidéo : des titres 
comme Baldur’s Gate, The Elder Scrolls et Dragon Age
reprennent ses mécaniques et sa profondeur narrative, offrant aux 
joueurs des mondes vastes et immersifs. Parallèlement, des séries 
de romans et bandes dessinées, comme Les Royaumes Oubliés et 
Dragonlance, prolongent cet imaginaire, captivant les lecteurs 
avec des histoires issues de l’univers D&D.

Aujourd’hui, D&D continue de réunir novices et vétérans grâce à 
des éditions modernisées, consolidant son statut de phénomène 
culturel intergénérationnel qui influence toujours plus largement 
les créations contemporaines.

En 1974, Gary Gygax et Dave Arneson révolutionnent le monde 
des jeux en publiant Donjons & Dragons (D&D), le premier jeu de 
rôle sur table. Gygax, passionné par les jeux de stratégie, et 

Arneson, créatif inspiré par les récits fantastiques, allient 
leurs talents pour concevoir un jeu où les joueurs 
incarnent des personnages vivant des aventures dans 
des univers imaginaires. D&D propose une approche 
unique : un système de règles qui mêle narration et 
interaction, ouvrant des possibilités illimitées de 
scénarios et de personnalisation des personnages. Grâce à 
cette création novatrice, Gygax et Arneson fondent les 
bases d’un genre qui allait non seulement marquer le 
monde ludique, mais aussi influencer la culture populaire 
de manière durable.

Plus d’informations en page 13.



Qu’est-ce que le jeu de rôle?
Vaste sujet !

Le jeu de rôle sur table (ou jeu de 
rôle papier) est un jeu de société
dans lequel les participants 
conçoivent ensemble une fiction par 
l’interprétation de rôles et par la 
narration.
Le JdR (jeu de rôle) est donc un jeu 
de société dans lequel des joueurs 
interprètent des personnages en 
train de vivre une aventure, tandis 
qu'une autre personne, le meneur 
de jeu, se charge d'animer et 
d'arbitrer la partie.

C’est un jeu où tout se 
passe... dans la tête des participants.

C'est principalement un jeu de dialogues, où des données chiffrées (les caractéristiques) 
permettent de définir les personnages et ainsi de résoudre par des règles les actions 
tentées au cours de l'aventure.

Il n'y a ni gagnants ni perdants, le but étant pour les joueurs de mener à bien les 
objectifs que se sont fixés leurs personnages : seul compte le plaisir de jouer ensemble.

Le jeu de rôle est donc un loisir collectif qui emprunte aux jeux de société et aux histoires 
échangées à la veillée.

Sources : Wikipédia, Casus Belli, Fédération Française de Jeux de Rôle

Un local

Ça n'a l'air de rien, mais 
il faut savoir où vous 
allez jouer.

La partie risque de durer 
plusieurs heures (eh oui, 
l’Aventure, c’est prenant) et même si le jeu 
de rôle est un jeu calme, il y a des 
moments d'excitation où les joueurs 
haussent le ton, crient, presque comme 
s'ils vivaient l’histoire à la place de leur 
personnage.

Des joueurs

Prévoyez d'inviter de 
trois à cinq amis.

Ils n'ont pas besoin de 
venir déguisés.

Prévoyez un moment pour la création de 
leurs personnages et la présentation de 
l’univers de jeu.

Si vous voulez confier le rôle du meneur de 
jeu à un de vos amis, donnez-lui les règles 
du jeu au moins une semaine à l'avance.
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De quoi ai-je besoin pour jouer ?
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“ 22% des français ont déjà pratiqué ”

Des règles de jeu

Il existe des quantités de 
jeux de rôle, plus ou 
moins chers, plus ou 
moins compliqués, et 
surtout sur des thèmes 
extrêmement variés.

Le prix d'un jeu de rôle (qu'il se présente 
sous la forme d'une boîte ou d'un livre) 
varie de 30 à 60 euros, avec une moyenne 
aux alentours de 50 euros.

La presse spécialisée et de nombreux sites 
web proposent des œuvres complètes 
amateurs ou semi-professionnelles : il y en 
a pour tous les goûts, dans de nombreux 
univers.

Un scénario

Pour votre première 
partie, il est peut-être 
présomptueux de 
vouloir en plus écrire le 
scénario. La plupart des 
jeux de rôle ont justement 
un scénario inclus à cet effet dans les 
règles. Sinon, les scénarios sont vendus à 
part.
Le plus souvent, on trouve de plus en plus 
de recueils de deux à cinq scénarios 
vendus entre 30 et 50 euros.

Des dés

Les jeux de rôle utilisent 
des dés à 4, 6, 8, 10, 12 
ou 20 faces.

La plupart du temps, 
vous devrez vous les 
procurer séparément (en plus de l'achat du 
jeu)

Renseignez-vous avant de quitter la 
boutique sur les dés nécessaires pour jouer 
au jeu que vous venez d'acheter.

Attention : pour accélérer le rythme de la 
partie, il est conseillé que chaque joueur ait 
ses propres dés, ou qu'il y ait au moins un 
« set » complet pour le meneur de jeu et un 
pour les joueurs.

Des crayons, des 
gommes, du papier... 
et des provisions.

Quand on joue entre 
trois et cinq heures 
d'affilée, souvent en 
soirée, les joueurs apprécient grandement 
quelques boissons, des biscuits, voire un 
sandwich ou un petit café.

Sources : Casus Belli
Illustrations : Éric Puech

Une affaire de culture populaire et d’imaginaires

Naît en 1974, de la rencontre de passionnés d’histoire 
et de l’univers impulsé par J.R.R. Tolkien avec Bilbo 
le Hobbit, le jeu de rôle est au carrefour de la culture 
populaire et des imaginaires présents dans la 
littérature, la bande dessinée, le cinéma, les séries 
audiovisuelles, etc.

Par cette transversalité, le jeu de rôle est un loisir 
ouvert, qui permet un lien social fort et offre une 
approche large à l’imagination des participants.

Plus d’informations en page 13. Stranger Things

source : FFJDR
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Que va-t-il se passer ?
Cette journée Portes Ouvertes est l’occasion parfaite pour les curieux et 
les passionnés de découvrir le jeu de rôle. Vous serez accueillis par 
notre équipe de maîtres du jeu, prête à répondre à toutes vos 
questions et à partager sa passion. Des initiations seront 
organisées pour les novices, avec des parties adaptées pour faciliter 
la prise en main du jeu de rôle. Chaque table sera animée par un 
maître de jeu expérimenté, qui saura guider les nouveaux joueurs 
dans des univers immersifs.

Pour ceux qui souhaitent débuter en tant que meneur de jeu, nous 
répondrons aux questions essentielles : choix d’un jeu, préparation 
de scénario et animation d’une table. Nos meneurs de jeu partageront 
leurs conseils pratiques pour aider chacun à démarrer sereinement.

Chaque participant recevra un guide pratique du joueur et du maître de 
jeu, avec les bases du jeu de rôle, des conseils concrets et des 
recommandations pour prolonger l’expérience chez soi.

Cette journée sera ainsi un premier pas vers l’univers du jeu de rôle, un moment de 
partage et de découverte pour tous.

Nos précédentes éditions
Entre 10 et 25 joueurs ont profité de chacune de nos journées Portes Ouvertes.

Au fil des années, nous avons reçu des auteurs de jeux de rôles dont :

Pierre Rosenthal, une figure influente du jeu de rôle en France, 
auteur et éditeur passionné. Dans les années 1980, il contribue 

largement à l’essor du jeu de rôle en 
travaillant pour le magazine Casus Belli, 
référence incontournable du milieu. Il est 
surtout connu pour avoir créé Simulacres, 
un système de jeu de rôle polyvalent qui 
permet d’explorer divers univers et styles de 
jeu.

François Verstræte, bloggeur cinéphile, 
amateur ludique, il a œuvré pendant de 
nombreuses années dans le commerce du 
jeu. Il a rejoint momentanément l'équipe 
de Monolith Games afin de proposer un jeu 
de rôle consacré à l'univers de Batman 
qu'il espère le plus complet possible (et 
auquel nous avons eût la chance de jouer en avant-
première).

“Les personnes pratiquant le jeu de rôle, au sens large, sont 
créatives et manifestent des aptitudes à l’invention. ”
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Nous utilisons aussi le jeu de rôle pour mettre en avant 
la culture populaire et particulièrement les univers 

célèbres ou plus confidentiels.

Donjons & Dragons

Le premier des jeux de rôle.

Dans un univers médiéval fantastique, les 
personnages des joueurs explorent de 
vastes contrées, à la demande de seigneurs 
ou pour leurs propres intérêts.

Au fil de leurs rencontres, les joueurs 
gagneront en expériences et en puissance, 
notamment grâce à de puissants artefacts.

Capitaine Vaudou

Jeu français écrit par Jean-Pierre Pécau,  
basé sur “ Simulacres ” de Pierre Rosenthal.

Plongez dans les Caraïbes de la flibusterie, 
l’âge d’or d’une époque où la piraterie était 
un art de vivre.

Naviguez, abordez, pillez, festoyez, mais 
n’oubliez pas que le Baron Samedi n’est 
jamais loin.

L’Appel de Cthulhu

Tremblez dans l’univers horrifique 
d’H.P. Lovecraft.

Les personnages vivent dans l’insouciance, 
alors que de monstrueux extra-terrrestres 
sont tapis dans le cosmos.

De fil en aiguille, les joueurs devront 
mener une investigation avant d’explorer 
les coins les plus reculés de notre Terre.

Star Wars

Le plus vaste univers galactique vous tend 
les bras.

L’Alliance Rebelle a besoin de vous, jeune 
recrue, simple citoyen opprimé ou ancien 
militaire déçu par l’Empire.

Embarquez pour l’Aventure de votre vie, 
au côté de héros légendaires, à travers des 
lieux mythiques.

Les univers proposés cette année

En soirée…
Retour aux sources ! Nos vieux briscards proposeront 
une partie “old school” pour découvrir le jeu de rôle à 
son origine, avec l’un des tous premiers scénarios.



Association Sélénium
Notre association propose des rencontres hebdomadaires à ses 
membres, autour des jeux de société, jeux de rôle, jeux de cartes et jeux 
de figurines depuis 1996.
Ses bénévoles interviennent également pour d’autres structures 
(institutions, associations, etc.).

Contact : Xavier (président)
• www.selenium-jeux.fr
• contact@selenium-jeux.fr
• 07 67 86 69 42
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Chaque situation entraîne de nombreux échanges

À l’écoute du maître du jeu, les joueurs vont réagir à la situation

Le maître du jeu arbitre les situations proposées

Le maître du jeu cache les secrets de l’aventure

Certaines scènes entraînent des pourparlers épiques
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François Verstræte, auteur du jeu de rôle « Batman » officiel

Pierre Rosenthal, journaliste et auteur du jeu de rôle « Simulacres»

Malgré l’intensité de l’ambiance horrifique, les joueurs semblent sereinsCertains jeux sont proposés clés-en-main

Pour visualiser des scènes, des figurines sont utiles

Pour une enquête, il faut prendre des notes

Un plan vaut parfois mieux qu’une longue explication



Retombées presse

La Montagne - 16 juin 2019

La Montagne - 31 mai 2017
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La Montagne - 06 juillet 2018

La Montagne - 18 octobre 2018
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L’Héritage du Jeu de Rôle: Origines, Évolution et Influence 
Culturelle
Origines et Pionniers : la naissance du jeu de rôle (1974)

Le jeu de rôle, un concept aujourd’hui central dans les loisirs 
ludiques et imaginatifs, voit le jour en 1974 avec la publication de 
Donjons & Dragons (D&D) par Gary Gygax et Dave Arneson. Ce 
jeu unique en son genre, édité par TSR (Tactical Studies Rules), 
permet aux joueurs d’incarner des personnages dans un monde 
fantastique, où chacun évolue sous la supervision d’un “Maître de 
Jeu” (Dungeon Master). Ce dernier, en tant que narrateur et arbitre, 
guide l’histoire en tenant compte des décisions des joueurs et des 
aléas des jets de dés. Inspiré par les jeux de stratégie militaires, les 
récits de fantasy, et les œuvres de J.R.R. Tolkien, D&D initie ainsi 
une nouvelle forme de divertissement, où l’imagination et la 
narration occupent le cœur de l’expérience.

L’impact de Donjons & Dragons est immédiat et 
suscite un intérêt croissant dans les cercles de joueurs avides 
d’aventure et de fantasy. Ce succès ouvre la voie à une diversité de 
créations et à une floraison de nouveaux univers. Dès les années 1980, 
des jeux comme L’Appel de Cthulhu (inspiré de l’univers horrifique de 
H.P. Lovecraft), Traveller (système de science-fiction spatiale) et 
RuneQuest (basé sur la mythologie et la magie) viennent enrichir le 
genre et lui donner une profondeur nouvelle. Chaque jeu explore des 
mécaniques et des genres spécifiques : l’horreur et l’investigation dans 
L’Appel de Cthulhu, la technologie et l’exploration spatiale dans 
Traveller, ou encore les mythes et la culture médiévale dans 
RuneQuest. Ces variantes permettent aux joueurs de s’immerger dans 
des mondes variés, offrant ainsi à chacun la possibilité de s’identifier à 
des héros ou aventuriers de différents univers.

Les années 1970 et 1980 marquent également la naissance d’une culture rôliste, avec la 
montée des fanzines et des clubs de jeux de rôle. Des passionnés partagent scénarios et 
créations originales, et développent des règles personnalisées qui enrichissent les 
aventures. Les échanges au sein de ces communautés façonnent le jeu de rôle en tant que 
phénomène social et culturel, favorisant une diffusion rapide de cette pratique dans le 
monde entier. La culture rôliste devient un espace de rencontre et d’expression, créant des 
liens forts entre les joueurs et renforçant l’attrait pour un loisir qui continue d’inspirer des 
générations entières.

. . .

. .
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Évolution et Diversification : la maturité du jeu de rôle

Après le succès de Donjons & Dragons, une vague de nouveaux jeux de rôle apparaît dans 
les années 1980, offrant des univers variés et des mécaniques innovantes. Si D&D 
popularise la fantasy héroïque, d’autres 
créateurs enrichissent le genre en explorant 
l’horreur, la science-fiction, et les récits 
historiques. L’Appel de Cthulhu (1981), 
inspiré de H.P. Lovecraft, plonge les joueurs 
dans l’investigation d’un monde inquiétant, 
tandis que Shadowrun (1989) mêle 
cyberpunk et magie. Des jeux introduisent 
des thèmes satiriques (comme Paranoia) ou 
chevaleresques (Pendragon), rendant 
chaque univers distinct par ses règles et sa 
narration.

Les années 1990 marquent une nouvelle étape, avec des jeux plus narratifs, comme 
Vampire : La Mascarade, qui privilégie les dilemmes 
moraux et les intrigues sociales. La gamme World of 
Darkness, qui inclut des titres comme Loup-Garou et 
Mage, attire un public captivé par les jeux de rôle gothiques 
et psychologiques, initiant un style de jeu orienté vers 
l’exploration des relations et des tensions intérieures des 
personnages.

L’avènement d’Internet dans les années 2000 transforme 
aussi le jeu de rôle, permettant la diffusion de ressources, de 
scénarios et de jeux complets. Les financements participatifs 
facilitent les publications indépendantes, tandis que des 
éditeurs établis comme Wizards of the Coast revitalisent 
leurs jeux phares avec des éditions modernisées.

Aujourd’hui, les jeux de rôle couvrent un éventail très large : 
des enquêtes sombres de Delta Green aux quêtes épiques de Star Wars. Certains jeux, 
comme Fiasco et Apocalypse World, favorisent une approche collaborative et 
cinématographique, tandis que d’autres, comme Pathfinder, mettent en avant des 
systèmes complexes de combat et de progression. Cette diversité rend le jeu de rôle 
accessible et attractif pour des publics variés, et chaque génération de joueurs y trouve sa 
propre expérience d’aventure et de narration.
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Expérience Immersive et Accessibilité : un Jeu pour Tous

Le jeu de rôle offre une expérience immersive unique, permettant à chacun d’incarner un 
personnage et de se plonger dans des mondes imaginaires. Depuis les débuts, cette 
immersion s’est renforcée grâce à des univers toujours plus détaillés et à des mécaniques 
de jeu flexibles, permettant de satisfaire tous types de joueurs. Que l’on aime l’action, 
l’intrigue, l’exploration ou le développement de personnages, le jeu de rôle s’adapte pour 
créer une aventure sur mesure, accessible à toutes les sensibilités.

Les règles des premiers jeux, souvent complexes et techniques, ont peu à peu évolué pour 
permettre une accessibilité accrue. Aujourd’hui, il existe 
des jeux pour tous les niveaux d’expérience, des novices 
aux vétérans. Par exemple, des systèmes comme 
Chroniques Oubliées ou Critical (illustration ci-contre) 
proposent des règles simplifiées, qui permettent aux 
débutants de s’immerger rapidement sans se perdre 
dans les détails techniques. Ces jeux favorisent l’entrée 
dans le monde du jeu de rôle en diminuant les barrières 
initiales d’apprentissage, rendant l’expérience accessible 
et engageante pour tous.

Les jeux de rôle sont également devenus des vecteurs de lien social et d’inclusion. Ils 
encouragent la collaboration, la prise de parole et l’écoute, dans un cadre où chacun est 
invité à exprimer sa créativité. Cette 
dynamique a contribué à la popularité 
croissante des jeux de rôle dans les écoles, 
bibliothèques et associations, qui les 
utilisent comme outils pédagogiques pour 
développer l’imagination, la confiance en 
soi et les compétences de communication. 
Le jeu de rôle est ainsi devenu un loisir 
social inclusif, accessible à toutes les 
générations et à des publics divers.

Enfin, l’essor des outils numériques a 
ouvert de nouvelles possibilités pour jouer 
à distance et toucher un public encore plus 
large. Grâce à des plateformes comme 
Roll20, Foundry VTT ou encore Discord, 
des communautés internationales se sont formées, permettant à des personnes de tous 
horizons de se retrouver autour d’une même table virtuelle. Cette accessibilité numérique 
a fait du jeu de rôle un loisir mondial, où chacun peut créer ou rejoindre des aventures sans 
contrainte de lieu, offrant des possibilités d’immersion infinies et une ouverture sur 
d’autres cultures et façons de jouer.
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Impact Culturel : le Jeu de Rôle, de l’Ombre à la Lumière

Depuis 1974, le jeu de rôle a laissé une empreinte durable sur la culture populaire, 
influençant la littérature, le cinéma, les jeux vidéo et les séries télévisées. D’abord pratiqué 
par un cercle de passionnés, il gagne progressivement en visibilité, notamment grâce à des 
œuvres comme Stranger Things, qui montre 
des adolescents jouant à Donjons & Dragons
et fait découvrir l’univers du jeu de rôle à une 
nouvelle génération. Des films récents, comme 
Dungeons & Dragons : L’Honneur des 
Voleurs, et des épisodes de séries populaires, 
tels que Community (illustration ci-contre), 
célèbrent l’univers et la profondeur du jeu de 
rôle en y intégrant des aventures épiques et 
des références culturelles.

L’influence du jeu de rôle ne se limite pas aux 
films et aux séries. Il a inspiré des créateurs de 
jeux vidéo à développer des œuvres où les 
joueurs peuvent personnaliser leurs personnages et orienter le déroulement de l’histoire, 
comme dans Final Fantasy, The Elder Scrolls et World of Warcraft. Ces séries 

emblématiques s’inspirent des systèmes 
de progression et de narration interactive 
du jeu de rôle sur table, proposant des 
quêtes épiques et des choix qui 
influencent l’univers du jeu, tout comme 
dans une session de jeu de rôle. L’impact 
du jeu de rôle a ainsi élargi le domaine 
vidéoludique et influencé le 
développement des jeux narratifs 
modernes.

Aujourd’hui, le jeu de rôle s’impose 
comme un loisir social et artistique. De 
grands événements comme la Gen Con
aux États-Unis ou le Festival 

International des Jeux à Cannes (illustration ci-dessous) rassemblent chaque année des 
milliers de participants pour célébrer l’impact du jeu de rôle et découvrir de nouvelles 
créations. En plus de fédérer un public large et intergénérationnel, le jeu de rôle offre une 
pratique accessible, où chacun peut participer et imaginer, favorisant ainsi l’expression 
personnelle et collective. Ce phénomène culturel continue d’inspirer de nouveaux adeptes 
et de repousser les limites de l’imaginaire, faisant du jeu de rôle une forme d’art unique et 
un espace de création sans frontières.
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Informations Pratiques

Informations Presse

Communiqué de Presse et photos pour diffusion presse :

https://www.selenium-jeux.fr/presse/

Contact Presse :
Xavier Cabanne (président de l’association “Sélénium”)
presse@selenium-jeux.fr
07 67 86 69 42

Date : samedi 30 novembre 2024

Entrée LIBRE et GRATUITE

Adresse de la manifestation :
2 route de Villebret
03100 Montluçon

Accueil dès 12 ans (sous la responsabilité des 
représentants légaux des mineurs contre décharge)

Ouverture des portes : de 14h00 jusqu’à 23h00

Réservation vivement conseillée (directement en ligne ou 
par téléphone)

Buvette et snacking sur place
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