
La musique 
utilisée comme 

élément de gameplay 
dans le jeu de rôle

Coralie David et Jérôme Larré - 19/06/2026



TL,DR : 

1. Intégrer davantage la musique aux système de JdR peut les rendre plus intéressants.

2. Il existe :
a. de nombreux types d’intégrations, plus ou moins poussées
b. de nombreuses façons d’interagir avec la musique au cours d’une partie
c. de nombreux jeux plus ou moins aboutis donnant des pistes très intéressantes
d. peu de tels jeux qui ont pignon sur rue, malgré l’engouement des joueuses.

3. La musique peut remplir bien plus de fonctions que l’on croit au sein d’un système de jeu. 

4. On n’aura pas le temps de tout voir, donc téléchargez le support.

5. Faites plus de jeux “musicaux”. Si possible dans une Game Jam avec nous cet été.
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Présentation
1. Pourquoi on s’intéresse à ce sujet ?

2. Quels sont les types d’intégrations entre musique et systèmes de JdR ?

3. Aperçu de jeux intégrant la musique dans leurs systèmes

4. Dimensions et fonctions remplies par la musique au sein du gameplay

5. En résumé

6. Bonus
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Pourquoi ?

relatives à la gestion de projet 
et/ou de l’équipe
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D’où on parle
1. Intérêt pour la musique utilisée comme technique d’animation de partie

○ Casus Belli, émulation en club, discussions entre auteurs, jeux horrifiques, etc.

2. Déclic avec Kensei

3. Frustration avec de nombreux projets qui ne sortent pas où sont retirés
○ GUTS, Supplément pour Apocalypse Word, The Long Orbit.

4. Partie sur les liens entre la musique et le JdR durant les travaux de thèse

5. Réappropriation via campagnes personnelles et recueils de conseils

6. Création des campagnes personnelles liées à la création musicale

7. Réutilisation dans des jeux ou suppléments 
○ Jeux en 36 mots, Volume 2 de Monsterhearts
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Intégration de la musique au système

relatives à la gestion de projet 
et/ou de l’équipe
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Intégration “faible” (hors gameplay)
Conditions intéressantes mais pas suffisantes : 

1. Comporter des conseils sur l’utilisation de la musique en jeu (même si nombreux cas limites)

2. Être inspiré par une culture musicale, un genre musical, un groupe ou un morceau de musique 

3. Être proposé au format audio (Dragonraid, Dragonroad, Magicians, Nuit)

4. Mettre en scène des personnages musiciens, des concerts ou des tournées (Shadowrun, D&D, Cyberpunk, 
Glam Metal Monster Hunter, etc.)

5. Proposer un accompagnement sonore :
○ Suggestions de morceaux (Casus Belli, Jeux d’Anthony Combrexelle, Zombiology, etc.)
○ Compilations ou playlists (Humanydyne, Monsterhearts, etc.)
○ Musique spécifique (Esteren, Warsaw, etc.)
○ Cas particulier des partitions (Dragonlance, Doomsong, La Musique adoucit les meurtres, etc.)

6. Utiliser le champ lexical de la musique (Midnight Melodies, Catalogues de Feats, etc.). 

7



Cas tangents
Nombreux cas où le jeu demeure ambigu sur le fait d’intégrer ou pas de la musique dans son système 
(en tant que procédure ou que mécanique) :

○ Ambre : pas écrit mais nombreux groupes le jouaient ainsi.
○ Humanydyne : introduction d’un scénario.
○ World Wide Wrestling 2 : entrances, matériel, etc.

Intégration élevée (gameplay)
● Faire appel à de la musique “IRL”, aux connaissances musicales ou à une performance

● Peu importe que cela soit dans une règle, la structure, un scénario, une règle optionnelle ou 
autre, du moment qu’il y ait une procédure ou une mécanique claire

● Trois niveaux d’intégration : 
○ Intégré : on peut l’enlever sans que le jeu “casse”. (ex : Orbital blues)
○ Important : on peut enlever la partie musicale, mais il faut la remplacer par autre chose. (ex : The Climb)
○ Critique : on ne peut pas enlever la partie musicale. (ex: Ribbon Drive)
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Exemples de jeux 
avec musique intégrée au système

relatives à la gestion de projet 
et/ou de l’équipe
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Corpus
● Liste non exhaustive : 

○ environ 40 jeux présentés sur ce support
○ environ 60 identifiés comme “intégrés” 
○ parmi plus de 150 jeux étudiés.

● Présentation chronologique
○ Mais pas une analyse historique (!)
○ À mettre en relation avec l’évolution technologique : CD 

(90’s), YouTube (2005), Iphone (2007), Spotify (2008), jeu en 
ligne, etc.

○ Cette évolution est également à remettre en perspective avec 
les lieux où on joue à ces jeux (lecteurs de CD transportables, 
enceintes bluetooth, nuisances sonores, etc.)

● Beaucoup de jeux issus des “marges” : prototypes, 
jeux jamais publiés, jeux satiriques, concours de 
création, diffusion restreinte, etc.

○ Parfois difficile de dater certains jeux
○ Respect du droit d’auteur n’est pas toujours une priorité
○ Certains jeux ont une formulation assez ambigüe
○ Certains peuvent ne pas être considérés comme des JdR
○ On constate une évolution de la fenêtre d’Overton ludique 

avec des jeux qui s’assument de plus en plus

● Quelques jeux à nous (environ 10%)

● Jeux formalisés souvent en retard par rapport aux 
pratiques (conseils, scénarios, scénographie du GN…) 10

● Pas forcément les genres où on s’y attend le plus : 
○ Moins de jeux de “groupes” que ce à quoi on pourrait s’attendre
○ D’autres genres assez présents : comédie musicale, “clones” de 

cowboy bebop, animation de radio (à la fin du monde ou pas)
○ Parmi les jeux étudiés, une très grande représentation du metal, 

du rock et du punk, mais qui s’explique culturellement.

● Quelques autres jeux non présentés : 
○ A Playlist for the end of the world
○ Barbarians : the Musical
○ Battles de rap historiques entre vampires procéduriers
○ Dragonfly Motel
○ Jukebox
○ Mixtape of the beast
○ My Jam!
○ On all frequencies
○ Presque célèbres
○ Road Trip : the Musical
○ Séduire un âne qui n’a pas soif
○ Shanty Hunters
○ Singing Clay
○ Songs
○ Tsuoba Yama no Resu
○ Vade Mecum
○ When the music stops
○ Zombie Apocalypse : the Musical
○ etc.



DL1 - Dragons of Despair (Hickman, 1984)
Scénario pour Advanced Dungeons & Dragons
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A Light in the Belfry (Hickman, 1995)
Scénario pour Advanced Dungeons & Dragons

Sur le CD : 
● Descriptions de pièces 

(qui sont absentes du livret).
● Dialogues.
● Effets sonores.
● Musique d'ambiance.
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Le cas particulier des énigmes musicales

13Astral Archive of Advanced Arcana (2025) 

Many Gates of the Gann (2012) 



Bioman RPG (Storos, 2000)

Photos prises lors de la CJDRA 2001, disponibles sur le site du jeu: http://storos.free.fr/biomanrpg.html 14



Let Sleeping Gods Lie 
(The Darkest of the Hillside Thickets, 2002)

15



Punk (Solis, version du 28 mars 2004)
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Ribbon Drive (Alder, 2009)
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Kensei (Oz Karazu, Fauré, 2011)

Nekketsu 
1. Généralement sur un combat de boss. Tous les PJ sont hors de combat.
2. Un (seul) peut se relever.
3. Il récupère alors toutes les cartes de ses camarades.
4. On met son thème en boucle jusqu’à la fin du combat.
5. S’il réussi, tout le monde est sauvé. 

S’il échoue, il meurt (impossible autrement).
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Guts (Delanghe, Gotto, Larré, 2011)

Mécanique du thème 
1. Un PJ peut lancer son thème une fois par séance
2. Tout ce qui est activable sur sa fiche l’est
3. Il peut récupérer les jetons de GUTS des autres
4. Cela s’arrête avec la fin du thème

Mécaniques des combats de boss
1. Musique pour empêcher de passer les thèmes
2. Passage entre des “phases”
3. Durée d’une invulnérabilité ou d’une vulnérabilité
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The Climb (Morningstar, 2013), Alice is missing (Starke , 2022) 
Time to Drop (Marn S., 2022)
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Le plein de munitions (Larré, 2013-2015)
Supplément non publié pour Apocalypse World

Actions (et réactions) sonorisées 
1. Événements  : 

○ Quand la séquence d’autodestruction est activée,...
○ Quand la machine de Mother Brain se referme sur un personnage, ...

2. Opportunités ou dangers :
○ Quand la voix dans la radio cherche à entrer en contact, ...

3. Orienter ou désorienter
○ Quand un personnage "dément" échoue à proximité d’une radio ou de haut-parleurs,

4. PNJ 
○ SLAB (mentor pour qui la magie = musique) 

■ 5to2 (monstres)
■ Boîte à musique (émotion posthume)
■ Chambre des anges (disparaître)
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Encore (Wieland, 2014)
Cadre pour Hillfolks
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The Long Orbit : Simulacra
(Walton, 2015)
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Orphans’ Rhapsody (Sintes, 2015)
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● L’adulte maltraitant est caractérisé par une chanson.
● Les personnages sont caractérisés par une chanson.
● Quand on chante, tout se réalise sans générer de conflit.
● Le cadreur ne peut pas stopper la scène avant la fin de la chanson.
● Chanter nécessite une révélation pour obtenir un dé de progression.
● Celui peut-être refusé si les paroles ne sont pas en rapport.
● On peut s’accompagner d’un morceau ou chanter à plusieurs.
● Possibilité de pointer une autre joueuse du doigt pour lui proposer 

de continuer la chanson (elle peut refuser par un geste de la main).



Damn the Man, Save the Music (Shaffer, 2017)
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Space Rock Opera (Young, 2017)
Mixtape (O’Reilly, 2018)
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Space Pirates : the Musical 
(McNary, 2017)
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As Much As We Can Take (Reeves, 2019)

28

To be played in person by two people, listening to Lou Reed's Metal Machine 
Music [...]

To play, either player may ask the other, "are you comfortable when...", and the 
other player should answer honestly. If the music is quiet, answer honestly for 
yourself at your least overwhelmed; if the music is loud, answer honestly for 
yourself at your most overwhelmed.

- If the answer is no, turn the volume up a notch.
- If the answer is yes, turn the volume down a notch.

The game ends when the music is loud enough that anyone is close to discomfort 
to pain. Don't let the music get physically - or emotionally - overwhelming or 
painful. [...]

Notes : Autisme, Volume, JdR ?



I Hate this Town (Reeves, 2019)
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Rotting Christ (Artho, Batronoban, Clerc, 2020)
Maestro (Artho, 2025)
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Scherzando ! (Bellisario, Faebrooke, 2020)
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À chaque scène : 
- les joueuses tirent au hasard si elles sont “joueuses actives” ou “musiciennes” ;
- les musiciennes donnent le ton émotionnel de la scène en en choisissant chacun une 

émotion  parmi 5 possibles : colère, joie, peur, tendresse et tristesse ;
- Elles jouent de la musique/chantent pour sonoriser la scène en fonction de leur émotion ;
- les joueuses actives se laissent guider par la musique pour jouer la scène ;
- au moment-clé de la scène, les joueuses  actives tentent de reconnaître les émotions 

jouées par les musiciennes. La scène se résout d’autant plus favorablement qu’elles y 
arrivent.



First they came (Chaos League, 2021)
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● Quelques morceaux extradiégétiques (création de personnage, épilogues)
● Des fonds sonores de 5 min pour les flashbacks spécifiques des personnages
● Plusieurs pistes pour “la scène du grenier”, qui se joue dans le noir

○ La durée (30-50 min) dépend du nombre de joueuses
○ On entend la Gestapo sur le palier, ainsi que les indices qu’ils découvrent
○ Une version alternative pour chaque durée (rebondissements différents)
○ Un changement dans la musique pour signaler les X dernières minutes

● Épilogues : 
○ Si un bouc émissaire est désigné avant la fin du morceau : il est arrêté.
○ Sinon, tout le monde est arrêté.



Musical Memories (Hennig, 2021)
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Orbital Blues (Cox, Sleney, 2021)

34



Space Bounty Blues (Hebert, 2021)
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Radio Waves (Hart, 2023)
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Lalaland of the dead (Jentey, 2024)
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Dernière chanson (David, Larré, 2025)
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Detox (Yumekazu, 2025)
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Down among the dead (Stratton, 2025)
Supplément pour Pirate Borg
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Hell’s Bingo (Cendrones, 2025)

● Rythme de la partie
● Mauvais présage (faire monter la sauce)
● “Tu chauffes”
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Troubadours (Artuan de Lierrée, 2025)
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Monsterhearts, Volume 2
(Alder, David, Larré, Rankin, 2026)

Signaler discrètement, par un morceau
de musique, une émotion que ressent
un personnage en son for intérieur.
Il peut y céder ou la maîtriser.

(Carnage)
(Résister)
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Exemples tirés du GN et du multitable
● Atterrissage
● Dragon
● Hymne
● Structure
● Synchronisation
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Photo : La Saison des cendres (Au Chaudron penché)

Photo : Nexus-6 (eXperience)



Dimensions et fonctions 
de la musique 

comme élément de gameplay

relatives à la gestion de projet 
et/ou de l’équipe
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Dimensions de la musique comme élément de gameplay
Comment interagir avec elle et comprendre son sens ? (+/- boucles de gameplay) :

1. Décorative : la musique sert à cadrer une scène, mettre en place une ambiance.

2. Émouvante : la musique sert à susciter certaines émotions chez les participants.

3. Générative : la musique génère un élément de la fiction.

4. Interprétative : la musique doit être interprétée par les participants.

5. Performative : la musique doit être jouée par les participants durant la partie.

6. Prodécurale : la musique déclenche un effet, une règle ou en modifie une.

7. Résolutive : la musique décide de la façon dont évolue une situation, éventuellement en constituant un challenge.

8. Structurante : la musique organise la partie, notamment en identifiant et/ou découpant certaines phases.
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Fonctions de la musique comme élément de gameplay
Qu’est-ce qu’on peut faire concrètement avec ? (généralement multiples fonctions):

1. Créer une ambiance ou un accompagnement sonore.

2. Déclencher ou représenter des capacités (PJ & MJ)

3. Donner des informations (décrire) ou signaler (avertir)

4. Influencer ou inspirer les joueuses

5. Proposer un challenge

6. Récompenser ou sanctionner

7. Remplacer un autre composant ludique

8. Structurer la séance ou la partie

9. Symboliser quelque chose
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1.Créer une ambiance ou un accompagnement sonore
Par exemple : 

● Proposer des éléments sonores diégétiques et/ou imiter soit le réel (effet sonore), soit ce qu’il se passe dans la fiction.

● Créer une accompagnement qui soutient l'action*. 

● Créer une accompagnement qui approfondit l'action*.

● Créer une accompagnement qui permette une prise de recul sur l'action*.

● Créer une accompagnement qui prenne le contrepied de l'action*.

● Perturber la communication, par exemple en rendant l’audition difficile (vent, boîte de nuit, sonnerie de fin de cours, etc.).

Attention, on ne parle ici principalement de l’ambiance sonore créée dans le cadre d’une procédure, sinon, il ne s’agit 
généralement pas d’une intégration de la musique au système du jeu. 

*Guide pratique de la musique de film (Vivien Villani )
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Par exemple : 

● Des bonus n’apparaissant que pour la durée d’un morceau spécifique.

● Le changement de phase/forme d’un monstre épique.

● Scander des paroles qui actent une invocation (façon Brigandyne).

● Une musique qui indique qu’on est sous le charme d’un monstre (et donc où nos possibilités sont restreintes).

● Un sens du danger d’un personnage qui prend la forme d’une musique spécifique que la joueuse peut remarquer ou pas.

2. Déclencher ou représenter des capacités (PJ & MJ)
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3. Donner des infos (décrire) ou signaler (avertir)
Par exemple : 

● Définir un personnage

● Donner des informations permettant de caractériser un élément de la diégèse (PNJ, lieux, etc.). Ceci marche notamment 
avant une opposition apparente (attribuer un thème mélancolique à un PNJ qui ne l’est pas, ou un thème martial à un 
personnage pacifique mais très déterminé) ou avec des chansons déjà symboliques dans la culture populaire, comme 
Sk8er Boi, What’s up ? ou Where is my mind ?

● Donner des renseignements ou des indices liés à un canevas narratif, typiquement comme des informations nécessaires 
pour faire avancer une histoire pré-écrite

● Signaler l’apparition d’un nouvel objectif, souvent par l’apparition d’un nouveau danger. Par exemple, une musique 
impliquant un compte-à-rebours comme une auto-destruction à la Resident Evil, ou une sirène à la Silent Hill ou Siren.

● Signaler quelque chose de ponctuel (et qui n’est pas déjà dans cette liste).

● Signaler l’éloignement ou la proximité avec quelque chose (danger, source sonore, objectif, etc.)
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4. Influencer ou inspirer les joueuses
Par exemple : 

● Créer un liant dans le groupe , positif (on est unis au nom de quelque chose) ou négatif (on s’oppose tous à quelque 
chose). Ceci peut par exemple se faire avec un hymne, un air partagé (par exemple par un PNJ apprécié), etc.

● Créer un vertige (cognitif, sensoriel, etc.).

● Impliquer les participants en profitant de leur lien affectif ou social avec “leur chanson”.

● Influencer, consciemment ou pas, le comportement des joueuses (état de flow, mouvement de panique ou agressif, etc.).

● Inspirer les joueuses, MJ compris, afin de renforcer, orienter ou canaliser leur créativité.

● Renseigner sur un genre ou un canon esthétique et le renforcer, même s’il ne correspond pas à l’action en cours.
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5. Proposer un challenge
Par exemple : 

● Proposer un challenge lié à la culture musicale ou aux connaissances musicales (identifier un groupe, un morceau ou des 
paroles, être capable de les continuer, identifier un problème sur un morceau connu, etc.). Par exemple, l’utilisation de 
Yesterday sifflé dans Château Falkenstein pour signifier la présence d’un PNJ venant de notre monde (idée tirée du 
roman Les Portes d’Anubis).

● Proposer un challenge lié à la perception (réussir à entendre un morceau, reconnaître une reprise, savoir si un morceau a 
déjà été joué dans une playlist, identifier un son extérieur capable de donner un indice durant un morceau, etc.).

● Proposer un challenge lié à la performance musicale (être capable de chanter, jouer un morceau, de poser un flow, d’
écrire, de composer une playlist, etc.).

● Proposer un challenge lié à la technique musicale (solfège, technologie, cryptage, etc.).

Ce challenge peut correspondre à une phase précise, une boucle de gameplay spécifique ou à la mécanique de résolution 
globale du jeu.
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6. Récompenser ou sanctionner
Par exemple : 

● Associer un effet sonore négatif à un sort qui fait long feu, à un échec sur une compétence clé, voire aux moments où un 
personnage est hors de combat ou aux portes de la mort.

● Lancer une musique positive pour signaler une victoire lors d’un combat, l’ajout d’un objet important dans son inventaire 
ou une montée de niveau (ex : Vade Mecum).

● Proposer des musiques pour accompagner les épilogues positifs et négatifs. (ex : First They Came)

● Proposer deux versions d’un même morceau en cas de réussite ou d’échec (ex : Troubadours).
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7. Remplacer un autre composant mécanique
Par exemple : 

● Faire de la musique une ressource que l’on peut utiliser X fois pour accéder à une capacité.

● Remplacer une contrainte esthétique (source d’inspiration comme dans Detox).

● Remplacer une mécanique de résolution (Space Rock Opera)

● Remplacer le hasard, par exemple avec l’utilisation d’une playlist (Space Bounty Blues).

● Utiliser la musique pour synchroniser plusieurs tables entre elles.

On peut argumenter qu’on le fait dans de nombreux cas de mécaniques musicales (illustration sonore, timer, etc.)
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8. Structurer la séance ou la partie
Par exemple : 

● Créer une continuité entre plusieurs scènes grâce à la musique (lors d’un bal, d’un concert, dans une boîte de nuit, etc.) 

● Montrer l’existence d’une durée ou segmenter le temps de jeu en “zones de gameplay” différentes.

● Montrer l’existence d’une progression (ou d’une régression) en intensité au sein d’une durée : comptes à rebours, 
tension, etc.

● Proposer une activité de composition (playlist, morceau…) qui n’est pas forcément un test en soi, mais une partie du 
gameplay, comme pourrait l’être le deckbuilding dans un jeu de carte ou la composition d’une armée dans certains 
wargames.

● Ritualiser la partie et l’organisation du temps. Par exemple en utilisant un générique de début ou de fin, une alerte 
sonore qui vient couper les scènes si besoin ou signifier qu’il faut les couper le plus vite possible, etc.

● Sanctuariser une phase de jeu (“atterrissage”, imposer le silence, scène contemplative).
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9. Symboliser quelque chose
Par exemple : 

● Établir une métaphore structurante pour le jeu : utiliser la musique comme moyen de parler d’autre chose, comme la 
magie, le sexe, langage, etc. Devient plus intéressant lorsqu’on peut altérer la musique et que cela renforce le sens 
métaphorique (volume, vitesse, reprise, etc. )

● Symboliser des enjeux ? (thème de la famille, musique du duel à mort)

● Symboliser la façon de communiquer d’un PJ ou PNJ (The Long Orbit, Pierre et le loup).

● Symboliser un effet, une capacité ou un élément de la diégèse (lieux, perso, etc.) qui est actif, mais aussi rappeler sa 
présence et l’ancrer dans la mémoire.

● Symboliser une période, un niveau de fiction/réalité/rêve, ou le passage du temps (Musical memories)
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En résumé

relatives à la gestion de projet 
et/ou de l’équipe
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En résumé : 

1. Téléchargez le support.

2. La musique, ça fait le café.

3. Faites plus de jeux “musicaux»

4. Intérêt d’une musicologie rôliste (intercréativité)

5. La musique n’est que le début. : mécaniser une expérience, plus que son propre atavisme

6. Venez participer à une Game Jam sur le sujet avec nous cet été.
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Bonus : Pense-bête pour créer une mécanique musicale
La mécanique doit-elle servir dans une partie 
[] dans laquelle on fait déjà un usage conséquence de la musique ?
[] dans laquelle on n’utilise pas ou peu de musique ?

Que souhaitez-vous faire avec cette mécanique ?
[] Créer une ambiance ou un accompagnement sonore.
[] Déclencher ou représenter des capacités (PJ & MJ)
[] Donner des informations (décrire) ou signaler (avertir)
[] Influencer ou inspirer les joueuses
[] Proposer un challenge
[] Récompenser ou sanctionner
[] Remplacer un autre composant ludique
[] Structurer la séance ou la partie
[] Symboliser quelque chose

Plus en détails ?
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________

La musique est-elle principalement : 
[] Décorative ? (Ambiance) [] Performative ? (Live)
[] Émouvante ? (Émotion) [] Procédurale ? (Déclencheur)
[] Générative ? (World-building) [] Résolutive ? (Décision)
[] Interprétative ? (Oracle) [] Structurante ? (Durée, phase)

Qui interagit avec la musique ? Comment ?
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________ 59

Qui lance la musique ? Quelle est sa source ?
[] Elle est là tout le temps [] Playlist “externe”
[] La rotation de la playlist [] Playlist fournie
[] Un événement scénaristique donné [] Playlist (co-)construite
[] Un fait de jeu [] Performance
[] Les joueuses ou les PJ, directement [] Effets sonores / systèmes
[] Les joueuses ou les PJ, indirectement [] Aucune
[] Le MJ ou les PNJ

La musique a-t-elle une matérialité?
[] Non [] Coche (sur fiche)           [] Jeton [] Carte [] Autre : _______________

Est-ce que la mécanique marche toujours lorsque les 
conditions se dégradent (nuisances sonores, pas de 
préparation) ou que quelqu’un refuse de l’utiliser ?

Est-ce que les participants peuvent se simplifier la vie en 
n’utilisant pas cette mécanique ? Pourquoi l’utiliseraient-ils ?

Est-ce que la musique remplit une fonction déjà remplie par 
quelque chose d’autre (mécanique, composante, structure, 
capacité, etc.) ? Est-ce qu’il ne faudrait pas supprimer ce 
quelque chose (Ex : MJ, découpage, ressource, etc.) ?



Merci !
contact@lapinmarteau.com
http://www.lapinmarteau.com
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