CONSEILS AUX MAITRES DE JEU

OU COMMENT REUSSIR SON JEU DE ROLE

Le climat et l’ambiance
Les personnages

I. Il faut avoir une idée précise de son perso., essayer de lui donner un plan d’avenir, et d’accorder le personnage au groupe : c’est fondamental.

II. Tout pouvoir a sa contrepartie : c’est un jeu de tensions dynamiques entre ses avantages (droits) et ses devoirs (comme l’Humanité dans Vampire)
III. Tout personnage devrait évoluer, se transformer : s’interroger sur ses motivations, sur ses pulsions, et sur les moyens qu’il possède pour se transformer et se libérer de ses faiblesses. On peut puiser en soi des idées sur cette mutation ou s’ouvrir aux idées des autres. C’est la quintessence d’une composition rôlique !

IV. Est-il pertinent de vouloir à tout prix figurer au panthéon des héros. On peut au contraire miser sur la lente chute du personnage, sa damnation, ou accentuer ses manies et autres défauts. Si le PJ cède au Mal, dans quelles conditions ? 

V. Pour les PNJs : donnez leur un objectif défini pour qu’ils ne soient pas des potiches. Ils motivent les joueurs, en tant qu’alliés ou obstacles. Donnez leur des apparences ou des élocutions distinctes : ils le valent bien ! Certains se développeront en parallèle et auront un effet comique ou émotionnel.

Le scénario

I. un scénario a deux buts : divertir et faire connaître. 

II. L’implication des joueurs est déterminante. Il faut que chacun trouve à s’intégrer au scénario. C’est pour cela que le MJ doit s’interroger sur les attentes des joueurs et de leur personnage. 

III. Un scénario développé doit comporter un certain nombre de choses :

· un conflit : il permet de faire avancer la trame de l’histoire, de la dynamiser. Cela développe entre autres les moments héroïques et les dilemmes moraux. Il faut que l’adversaire soit de taille pour représenter une menace réelle.

· un thème : une problématique qui permet de donner un sens à l’histoire. A ne pas confondre avec une « morale de l’histoire ». Ce thème donne une force supplémentaire au scénario.

· un effet dramatique : c’est la scène au summum du scénario où tout s’accélère, se débloque, le climax . L’important est de l’annoncer aux PJs pour que la tension monte graduellement.

· une intrigue : pas besoin de complexité à l’outrance. Elle peut s’insérer dans une campagne, ou être dédoublée de plusieurs intrigues secondaires (sans overdose : l’intrigue est une sauce qui ne doit pas être trop riche).

· un cadre : c’est un environnement qui relie tous les lieux explorés par le scénario (une région, un cadre urbain/ rural…)

· l’ambiance : elle doit être tangible et palpable, et ce dès le début. Qu’elle soit légère ou lourde, trouvez des petits détails qui la rappellent. Demandez aussi aux joueurs de la créer eux-mêmes , de la soutenir.

· Un moment héroïque : valorisez le personnage d’un joueur. Permettez lui de résoudre un problème, d’évoluer, de concrétiser une passion.

Découpage d’un scénario : l’autopsie

I. Les actes : comme le découpage d’une pièce de théâtre (n’est ce pas ce que vous faites ?) l’acte est un bloc concentrant une action dramatique presque autonome, qui permet des confrontations et la résolution d’une partie des problèmes.

II. Les scènes : la scène possède un cadre (environnement unique) et une action principale, réactive ou active. Un déplacement ou une récompense (pas forcément en pts d’XP mais simplement orale) doit signifier sa chute. Les ellipses sont conseillées pour exprimer ces transitions (le voyage s’est bien passé…).

III. Les interludes : ce sont des scénettes qui sont indépendantes du reste mais qui épicent l’aventure , comme une intrusion irréelle dans l’intrigue. Cela peut être une scène se déroulant simultanément dans un autre lieu de l’histoire et sans les héros.

IV. Loi de progression continue : si vous suivez ce principe, la tension montera en crémaillère (du lent au rapide, de l’inconnu au connu.

V. Le climax : c’est un point culminant, donc généralement à la fin. Il doit être fort émotionnellement (pas forcément en violence) : c’est l’arrivée du scénar..

VI. Accroche et teaser : L’accroche est l’événement le plus frappant pour capter l’attention (par exemple, avant les génériques des séries). Le teaser présente alors les scènes les plus accrocheuses à venir. Dans un scénario, laisser présager de ce qui pourrait se passer dans votre histoire une fois le décor planté.

VII. Le dénouement : il résulte de l’aboutissement de l’histoire, pas d’une intervention « divine » ex machina. On peut alors réajuster cette scène avec la scène de départ pour montrer l’évolution, la consécration (s’il y a lieu).On recourt à une fin bouclé (le motif de l’aventure a disparu) ou une fin ouverte (un mystère ouvre sur un départ d’une autre aventure).

VIII. Flash Back :

· les flash back puzzles : on revit les scènes de divers témoins pour reconstituer des indices

· le flash back contradiction : les témoins se contredisent sur la vérité (JFK)

· F.B. « à la recherche du temps perdu » : on revient sur les lieux d’une idylle ou moment important

· F.B. trauma : moment psychosomatique revenant à la mémoire du perso car déclenché par un stimulus

La campagne

Importance et solidité

I. La solidité d’une campagne (c’est à dire plusieurs scénarii imbriqués les uns les autres)  peut éclipser les éventuelles faiblesses de votre histoire. Beaucoup d’épisodes de séries ont été sauvés par leur ralliement au tout. Elle permet aussi de retrouver des persos récurrents qui gagneront en consistance.

II. Il lui faut : un antagoniste qui s’oppose aux desseins des joueurs (ou vice-versa). Sa force doit être comparativement supérieure à celle des joueurs pour qu’il représente un réel défi. Or, cela ne sera pas forcément un perso ou une créature mais aussi un événement (guerre), un concept (décadence), etc…

III. Garder une idée de la proportionnalité des joueurs par rapport au tout qu’est la campagne. Ils peuvent prendre de l’importance avec le temps mais ne seront au départ que des pions dans l’échiquier.

IV. Soignez l’environnement immédiat des joueurs qui sert de lieux références, et qu’ils pourront aménager au fur et à mesure de leurs péripéties. Quitte à en dessiner le plan.

V. Toute histoire a une finalité. Trouver avec vos joueurs un but qui puisse mobiliser leurs efforts, un plan vers lequel tendrait l’hypothétique conclusion. Ce but doit être senti par les joueurs qui doivent avoir des indicateurs valables du « où en sommes nous ??? ».

Campagnes avancées

Voici quelques techniques qui vous permettront de changer vos habitudes de campagne, de faire ressortir le meilleur de chacune d’elles.

I. La répétition : un détail est répété un certain nombre de fois et prend son sens au fur et à mesure de l’avancée de la campagne : un détail d’un vêtement qui trahit les agents de l’antagoniste, etc…

II. Le présage : des indices que fait relever le MJ aux PJs et qui permettent de préciser l’échéance d’un événement très important (une apocalypse, osons !). Comme la répétition, les indices se précisent avec le temps.

III. Le symbolisme : utiliser les symboles les plus connus (colombe-paix) et les plus redondants pour soutenir les ambiances et idées-thèmes que vous souhaitez introduire. Cela ne manquera pas, si vous faites mouche, de créer un ralliement inconscient.

Conseils variés

I. Fin du jeu : prenez le temps de distribuer les points d’expérience, et expliquer aux joueurs qui le désirent les ressorts du scénario que vous avez concocté. Discuter aussi des possibilités d’amélioration de leur perso.

II. Utilisez des supports : les plans vite-fait, les figurines, les illustrations sont les bienvenus pour que les joueurs se représentent mieux les scènes.

III. Pour les descriptions : aidez vous des joueurs : demandez comment ils conçoivent les lieux, construisez les ensemble.

IV. Gardez le secret : il est toujours plus drôle et intéressant de découvrir un monde en le jouant plutôt qu’en parcourant les pages d’un livre. N’hésitez pas à changer des données pour tromper les espions en puissance.

V. Evitez l’Anticlimat : c’est à dire modifiez la réalité si elle est morne ou oubliez les jets de dés trop nombreux.

Des modèles

Du rythme

· Chapeaux de roues : on commence avec une action très rapide (fusillade…) puis un événement inexplicable (un PNJ résiste aux balles…) : un tout autre environnement va trancher avec la situation de base (rapports de force inversés style « Predator »).

· Objectif temps limité : L’événement final va avoir lieu à une date connue des joueurs mais son lieu est lui inconnu => course contre la montre (la prochaine lune, la secte va faire son sacrifice final, mais où ?)
· Blietzkrieg :  les joueurs assistent à une multiplication ahurissante des ennemis et des obstacles qui fait que le seul objectif devient la sortie.

Une ambiance 

· aventure dans des souterrains inondés qui ne sont pas le plancher des vaches qu’ils ont coutume de dominer

· le scénario permet de débloquer une partie du passé du joueur : événements vécus par son perso., intervention de PNJ intimes…

· présage : un présage (naturel orage ou surnaturel) permet de mettre tout de suite l’ambiance souhaitée par le MJ

Une intrigue

· rattraper une mission de 2nde main : l’équipe doit tenter une aventure qui a précédemment échoué (à vous de trouver pourquoi cet échec : trahison… ?)

· merci beaucoup : le commanditaire trompe les joueurs sur l’objet de la mission pour en faire son bénéfice personnel (tuer le mari fou de la femme dont il est amoureux)
· l’énigme : commencer par un mystère qui défie toute logique : il va falloir trouver son explication ou sa résolution

· service rendu : les joueurs sont les obligés du commanditaire de la mission

· mission casque bleu : scénario intrigue pour convaincre des belligérants têtus. Manipulation, fouilles, fine paranoïa… puis au final, coupables imprévus se surajoutant aux suspects du départ (Le pacte des loups ?)

Des dilemmes

· prise de conscience de ses responsabilités et des conséquences de ses actes :  un cadavre génant doit disparaître : comment s’es sortir ? C’est le moment d’instaurer entre les joueurs un débat portant sur plusieurs alternatives

· Détournement d’attention :  doit-on poursuivre le grand méchant momentanément affaibli alors que l’on sera sous le feu de ses sbires ?

Retournement de situation

· un des PJ ou des PNJ est à l’origine du problème insoluble qui accable les joueurs (un sorcier qui a loupé son sort et qui a des répercussions inattendues, celui qui enquête et qui voit les indices le désignant comme responsable)

· Le résultat du scénario est totalement disproportionné avec ce que croyaient les joueurs (le responsable du massacre n’est autre qu’un cuisinier qui les a empoisonnés…)

· Les joueurs sont devenus non plus les chasseurs mais les proies d’un maître traqueur (Les chasses du comte Zaroff ; La nuit du chasseur)
· Le but présenté dans le briefing de la mission est en fait mensonger : les joueurs sont manipulés par leur ennemi qui va se servir d’eux (double jeu, fausses pistes, mensonges…Total Recall)
· Apparences trompeuses : un perso à sale trogne , un animal qui mime le cri d’un prédateur… surprendre les joueurs sûrs de ce qu’ils voient en surface
· Renversement des codes sociaux : renverser les valeurs communes de notre société dans l’univers de jeu (brutalité valorisée…)

· Thriller : les soupçons ne cessent de changer et au final, le coupable est une personne jusque là au-delà de tout soupçon. Au mieux et avec accord du joueur concerné, ce sera un PJ qui aura fait le coup !
Un cadre plus large

· reconnecter le but d’un scénario à une intrigue plus large : les héros participent à leur niveau à un grand combat universel

· Un journal de bord : un document permet de suivre les traces d’aventuriers ou de témoins d’un événement passé sur lequel se base le scénario

· Schéma ternaire : l’ennemi et les héros sont transplanté dans le domaine d’un tiers

· Macrocosme : une petite intrigue (la mort d’un homme) rejoint une plus vaste (conspiration contre un prince dont l’homme fut témoin)

· L’arène : faire coexister des Lieux avec des Evénements temporels et des Agissements criminels exemple : un château et un champ de foire ; le programme d’un tournoi ; une conspiration secrète).La liberté des PJs sera totale : à eux de prouver leur débrouillardise

· Convergence : des indices épars et sans liens apparents mènent en fait à la même intrigue

Procédés de narration

Motivations : faire courir les personnages

