
IDQUEST - Règles du jeu 

Objectifs 
Idquest est un jeu de rôle par forum ou play-by-forum. Le play-by-forum est une forme de 
jeu de société où plusieurs joueurs incarnent chacun un personnage fictif. Les sessions de 
jeu se déroulent en asynchrone, via Moodle. Le but est d’imaginer une aventure dans 
laquelle chaque joueur va pouvoir intervenir. Une partie de jeu de rôle n’est jamais écrite à 
l’avance et les improvisations de chacun l’enrichissent, rendent son déroulement 
imprévisible, et donc contribuent à l'engagement et la créativité des étudiant.e.s.  
Le jeu remplace le cours et vise l’acquisition de compétences, en particulier : 
• les compétences rédactionnelles, 
• la culture générale, 
• l’esprit critique, 
• la méthodologie universitaire et documentaire. 
Le processus ludique (gameplay) se réalise dans une forme de narration collaborative 
contrôlée par un maitre de jeu (l'enseignant) qui intervient au lancement d'une intrigue 
contextualisée, qui introduit des nouveaux personnages non-joueurs, qui évalue 
l'ensemble des activités des étudiants et qui confirme ou corrige les liens entre la partie de 
jeu et le cours. 
L'objectif d'un jeu de rôle n'est pas de gagner, mais de jouer et de prendre du plaisir dans 
une narration immersive. Soyez constructifs pour faire avancer l'intrigue (fairplay) et 
donnez vie avec le plus de profondeur possible à l'interprétation de votre personnage 
(roleplay). 

Contrat ludique et social 
Idquest va vous conduire à jouer dans des contextes historiques ou géographiques 
éloignés à tout point de vue de nos conventions modernes. Veiller collectivement à ce que 
le jeu ne devienne dérangeant ou malsain.  En particulier ce qui concerne le sexe et la 
violence qui peuvent parfaitement choquer des joueurs en cours de partie (votre 
enseignant en premier !). Il n'y a, dans le cadre de ce jeu pédagogique, aucun intérêt à 
tomber dans des descriptions érotiques ou gore. Un pillage peut être suggéré de 
nombreuses manières plus subtiles, et qui éviteront de heurter la sensibilité des uns ou 
des autres.  
Garder une distance critique importante avec les idées et les croyances des personnages 
que vous allez interpréter. Par exemple, dans le contexte scandinave de l’âge viking, je 
pense à l'ignoble commerce des esclaves. Je pense également aux religions qui vont 
structurer la vie de vos personnages. De manière générale, vous allez évoluer dans un 
monde xénophobe, intolérant, sexiste, homophobe et injuste. Equilibrez en tant que 
joueur votre interprétation de personnage de sorte à ne pas vous complaire (ou vous 
laisser séduire) par ce type de propos. Donc, pas de zèle qui n'apporterait rien au jeu, mais 
pas d'anachronismes non plus en jouant un personnage avec la mentalité du XXIe siècle. 
Entre joueurs, la courtoisie et le respect sont non négociables - même si leurs personnages 
peuvent eux exprimer des désaccords ou avoir des conflits. 

Création des personnages 
Chaque joueur va créer son personnage en suivant le guide de création établi sur 
LimeSurvey (voir annexe). La création du personnage va nécessairement s’appuyer sur des 
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lectures de base sur le contexte. Chaque personnage sera transféré ensuite dans la base 
de données des personnages de Moodle. 
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Barème pour la création d’un personnage: 
• 5 points : Cohérence statut social/fonction/âge/genre/caractéristiques 
• 5 points : Qualité du background (a-t-on envie de rencontrer de le personnage ? de 

l'avoir dans son équipe ? est-il vivant ou encore trop impersonnel ?...) 
• 5 points :  Imprégnation du contexte et qualité des informations historiques visibles 

dans la fiche (pas de date ni de nom de lieux ou de personne mais d'informations 
culturelles). 

• 5 points : Niveau d'écriture 

Tour de jeu 
Le maître de jeu va, sur un forum dédié à chaque groupe, lancer le jeu par une première 
scène. Un scène détaille un environnement, des protagonistes (des personnages non-
joueurs contrôlés par le maitre de jeu) et surtout identifie un élément d'intrigue. Cet 
élément d'intrigue peut-être explicite ("le bateau coule") ou implicite ("vous ne comprenez 
pas pourquoi le bateau n'avance plus aussi que d'habitude"). Il peut impliquer une 
procédure et des actions pour résoudre la situation problème ("je me défends contre mon 
adversaire en utilisant hache et bouclier") ; il peut impliquer des interactions plus sensibles 
 et plus dramatiques ("je vais essayer de me faire pardonner auprès de mon frère").  

3

Exemple de personnage créé par une étudiante



A tour de rôle, chacun des joueurs va écrire ce qu'entreprend son personnage au sein de 
cette scène. La règle fondamentale est que le premier qui écrit a toujours raison. Ce sont 
aux autres joueurs de s'adapter et de compléter ce qui est écrit. Une fois que chacun des 
joueurs a réagi ou que le maitre de jeu estime avoir suffisamment de réponses, il va décrire 
les conséquences des actions des joueurs puis, si l'élément d'intrigue n'a pas été résolu 
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L’interface du forum où chaque groupe a son fil de discussion, sa table de jeu virtuelle

L’enseignant lance une intrigue dans le forum



d'une façon ou d'une autre, vous inviter à répondre de nouveau. Et ce jusqu'à ce qu'une 
issue émerge. 
Vous êtes totalement libres dans le choix de vos actions dans la mesure où vous décrivez 
votre intention et non pas l'exécution ou encore la conséquence de vos actions. Vous ne 
pouvez pas écrire : "mon personnage entre dans la salle commune,   fait un discours 
émouvant et obtient la majorité des voix nécessaires pour être élu à la tête du clan ». Vous 
ne pouvez qu'écrire : "mon personnage entre dans la salle commune et essaye d’émouvoir 
l’assemblée en vue d’être élu à la tête du clan".  
Cela ne doit pas vous empêcher d'ajouter des éléments à la scène si cela n'a pas de 
conséquences majeures. Le maitre de jeu vous dit que vous êtes dans un bois sans autre 
précision, vous pouvez y ajouter une clairière, un bâton qui traine au sol, des sangliers qui 
surgissent ou encore un évènement météorologique...  

Réussite ou échec de l'action 
Le maitre de jeu évalue les conséquences de vos actions en fonction de votre score dans le 
champ de compétences mobilisé auquel il additionne votre niveau (à trouver sur level up!) 
ainsi qu'un bonus de 0 à 5 suivant la pertinence et la créativité de votre intention décrite. Il 
ôte ensuite un malus de 0 à 10 en fonction de la difficulté de l'élément d'intrigue 
concerné. Si la somme dépasse 10, l'action est considérée comme un succès et le maitre 
de jeu décrit les conséquences.   Plus le chiffre est supérieur à 10, plus la réussite est 
éclatante, plus le chiffre est inférieur, plus l'échec est critique. 
Il est possible d'initier des actions collectives ou de demander de l'aide à d'autres 
personnages pour atteindre un score plus important ou s'attaquer à une adversité plus 
grande. 
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Exemple de contribution par une étudiante jouant un personnage



Il est impossible de revenir en arrière ou de faire des sauvegardes. Les réussites comme les 
échecs sont définitifs !  

Cohérence historique 
Tout ce que vous apportez comme information sur le contexte (l'artisanat, les techniques 
de guerre, les modes alimentaires ou vestimentaires, les dieux, les légendes, les 
localisations géographiques...) doit être fondé sur des lectures. En permanence, vous 
devez être capables de dire d'où vous tenez telle ou telle information. Le glossaire 
collaboratif est destiné à faire un lien rapide entre le jeu et la synthèse de ces 
connaissances. 

Qualité rédactionnelle et stylistique 
Ecrivez en bon français, relisez-vous avant de poster. Aérez votre texte. Les abréviations ne 
sont pas les bienvenues, le langage SMS non plus.  
N'hésitez pas à décrire votre environnement, le moment de la journée, les paysages, les 
sensations, les sentiments, les mimiques de votre personnage.  Une description rend 
toujours plus vivant une scène. 
Efforcez vous de décrire les actes et pensées du personnage, en plus de ses paroles. Plus 
vous développez, plus vous serez mis en scène, et plus vous (et votre table de jeu) 
prendrez de plaisir à jouer. 
Utilisez le présent et la première personne du singulier. Cela donne un aspect plus vivant 
au récit, c'est un peu déroutant au début, mais cela vaut le coup. Exemple: plutôt que 
d'écrire, "Elric était préoccupé par la situation. Caché derrière les fagots, il se préparait à 
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Les liaisons avec le glossaire et la base de données permettent d’accéder rapidement aux définitions 
 ainsi qu’aux fiches de personnages.



sauter dans le dos du guerrier qui attaque William", écrivez plutôt "La situation m'inquiète. 
Caché derrière les fagots, je m’apprête à sauter dans le dos du guerrier qui attaquait 
William ». 

Conventions d'écriture 
Chaque réponse doit faire entre 5 et 15 lignes (environ 350 mots). 
Ne pas écrire deux messages consécutifs. 
Les descriptions de votre texte sont en police non gras non italique et noir. 
Lorsque votre personnage parle, mettez en relief le texte en gras et en bleu. 
Lorsque votre personnage pense, mettez en relief le texte en italique et en violet. 

Exemple : 
La lune commençait à se lever et à percer de sa pâle blancheur les nuages qui s'étaient formés au-
dessus du port de Kronker. Je demandais alors à Flörsk qui était à la barre  : comment se fait-il que 
la marée soit aussi basse aujourd'hui ? Nous n'allons jamais pouvoir attaquer le monastère sans 
attirer sur nous l'attention !! Devant ma prudence, Flörsk me sourit les yeux pleins de mépris. Si je 
ne lance pas l'attaque en strandhögg, les hommes vont me prendre pour un lâche... Óðinn, donne-
moi la victoire ! J'avance à la proue, ordonne silencieusement aux hommes de s'asseoir et de 
commencer à ramer vers la rive. Rapidement, nous touchons terre et, armes à la main, avançons 
vers le monastère chrétien. 

Evaluation 
Idquest repose sur un double système d'évaluation : évaluation qualitative du travail en 
contrôle continu par l'enseignant et en évaluation par les pairs et évaluation quantitative 
de leur volume de travail par un système de points d'expériences et de montée de niveaux 
(plugin moodle level up!) en fonction d'activités spécifiques.  
Les interventions des joueurs dans le forum sont évaluées sur la base : 
• d'un principe de cohérence (pertinence à faire évoluer l'intrigue mais également par 

rapport à leur conformité au contexte historique - l'étudiant doit justifier dans le 
glossaire d'où il tient l'information) ; 

• d'un principe de congruence (les connaissances des étudiants doivent correspondre 
aux scores de leur personnage - l'étudiant doit avoir des connaissances approfondies 
dans les domaines d'expertise de son personnage)  

• d'exigences rédactionnelles. 
Chaque réponse est concrètement évaluée par le maitre de jeu et les autres joueurs sur 
cinq critères : 

• être soucieux de la qualité rédactionnelle et stylistique 
• respecter les conventions d'écriture 
• avoir un intérêt pour les joueurs (composante ludique) 
• avoir un intérêt pour l'histoire (composante narrative) 
• être cohérent avec l'univers du jeu (composante simulationniste) 
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https://ecampus.unicaen.fr/mod/glossary/showentry.php?eid=6731&displayformat=dictionary
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Chaque type d’activité dans la plateforme Module donne lieu à une trace qui est valorisée par un nombre 
de points d’expériences. Cela permet de suivre et de gamifier la régularité et l’engagement.

Les étudiant.e.s qui s’impliquent gagnent des niveaux qui leur confèrent un impact plus conséquent dans 
le jeu.



Feedback de l’enseignant et fin de partie 
A la fin de chaque session, un débriefing sera réalisé pour confirmer ou infirmer ce qui a 
été joué dans la fiction au regard des éléments de connaissances de la réalité historique. 
De façon complémentaire, des webconférences hebdomadaire (le mag de la semaine) 
permettent de guider les lectures et les productions des étudiant.e.s. 
Enfin, via le forum ou la messagerie, les étudiant.e.s et l’enseignant peuvent échanger sur 
le jeu, les ressources ou le lien avec le cours. 
C’est l’enseignant qui décide in fine de la fin de la partie, sur la base soit d’une date butoir 
soit sur un accomplissement de quête significatif au regard des objectifs du cours. 
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Les étudiant.e.s sont accompagné.e.s en permanence via webconférence


