Perfectionnez
VOS Scénarilos
avec des
outils adaptés

Bastien 'Acritarche' Wauthoz



Boostez vos scénarios

1. Qu'est-ce qu'un scénario?

2. Structures de scénario et
proposition narrative

3. Design linéaire et design
insulaire

4. Les outils d'écriture

5. Approche multivectorielle




Boostez vos scénarios
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Boostez vos scénarios

The Forge + Ben Lehman >>
conception & construction
(scénario) bousculées.

Scénario/monde émergent >>
scénario # vue idéalisée mais
fournir outils >> émersion du
scénario a partir d'une situation
initiale

Utiliser (outils modernes) = enjeu
v Récit

v Accessibilité (scénario)

v Transmission (loisir)




Boostez vos scénarios
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Boostez vos scénarios
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Découpage

Description

Déroulement ‘\

Predictions “—_

Qu'est-ce qu'un
scénario ?

Canevas, plan, scene par
scene, d'une piece de
théatre.

Document écrit décrivant le
film qui sera tourné.

Dans une bd, 1'histoire, le
récit, par opposition a
graphisme.

Déroulement préétabli
d'une action.

Prévisions réalisées selon
certaines hypotheses, et
tenant compte des
contraintes d'une situation.



Qu'est-ce qu'un
scénario ?

Battlemap
Bac-a-sable
Scénario continu
Scénario arborescent
One-page dungeon
Situation initiale

Front & doomsday clock
Etc.



Qu'est-ce qu'un
scénario ?

B9 Eléments constitutifs

x Situation Iinitiale
x Evénement(s)
dt bouleversement initial
x Faction(s) & Acteur(s)
x Lieu(x)
x Déroulement
Eléments indispensables
x Situation + bouleversement

Initiaux



Qu'est-ce qu'un
scénario ?

Concepts

x Qutils d'écriture

échelle, enjeux, accroches, etc.

x Structure du scénario

linéaire, arborescente, etc.

x Design du scénario

continu, insulaire, graphique




Structures et
proposition narrative

Tronc du scénario

x Proposition narrative =
'histoire que 1'on a envie de
raconter/de construire

¥ Structure du scénario
adaptée a la proposition



Structures et
proposition narrative

Structure linéaire (ou
circulaire)

Début — Fin (Début = Fin)
v Facile a comprendre

v Intensité dramatique >>
¥ « Promene couillons »

x Choix peu significatifs

Idéale pour : tranche de vie, road
movie, enquéte mouvementée
(boucle temporelle, « voyage du
héros »)




Structures et
proposition narrative

Structure arborescente

Début — Choix

v Choix importants

v Intensité dramatique >>

¥ Maitrise des enjeux & infos

x Pjs scriptés pour effet >>

Idéale pour : enquéte/intrigue a
tiroirs



Structures et
proposition narrative

Structure en bac-a-sable
Début — ???

v Joueurs = capitaines

v Liberté créatrice >>

x Intensité dramatique <<

x Jongler avec # interactions

x Joueurs proactifs

Idéale pour : jeu de factions,
intrigue morcelée



Les outils d'écriture

Enjeux = moteur + volant
Clairs + indicatifs (intrigue)

Forme : affirmation vs.
question orientée

v Qu’est-ce qu’on aimerait
raconter au sujet de I'élément
de scénario ?

v Qu’est-ce que le Récit devrait
nous dire avant qu’on n’en
ait fini avec cet élément ?




Structures et
proposition narrative

Structure convergente
#Débuts — Fin

v Eclairages multiples

v Révélation nuancée

x Changements de PJs

x Expérience répétitive (Fin)
x Joueurs consentants

Idéale pour : apocalypses,
analyses sociales ou historiques
(« Magnolia »)



Structures et

proposition narrative

o~

Structure en patchwork
#Débuts — Fin(s) / theme

v Eclairages multiples

v Progression séquenceée

x Cohérence peu apparente

x Joueurs consentants

Idéale pour : flash back (analepse)
ou flash forward (prolepse), « Le
jour de la Marmotte », « Edge of
tomorrow »



Designs &
transmission

Racines d'un scénario

= caché, sous-jacent, ce qui
nourrit

= maniere dont on présente les
informations

~ forme pédagogique



Designs &

transmission

Design linéaire

X

Transcription ambiance >>

Liens expliqués in extenso

Temps d'acquisition >>

Eléments dispersés

SOVOK - Le Futur comme au bon vieux lemps...

EOMPTE AREBOURS |

Cest un débul de soivée comme les autres, les Moscovites
rentrent uir la réalité en regardant des films américains, un
de ceux oll le hérs gagne el embrasse la fille & la fin. Pour
ks ambulanciers, Iincohénence ure de ces lilns provienl
du lafl que les héros finkssent toujours blessés, 4 article de la
mort, et que tous les tRumatismes subis sont ignords pour le
« Happy End » A défautl de regarder la télévision, les person-
nages se morfondent dans bur withicule. La nuit débute de ma-
niére paniculitmment paisible. Loin de les détendre, ils savent
quils ne godtent qu'auwx maigres instants de calme avant la
tempédte. A quelques blocs de 14, les pomplers finissent de blo-
quer la circulation. lls sant en gréve depuls que 'Etat a coupé
dans lewr maigre budget. Pour eux, cela veut dire que seule
Ia vente constituera une source de
décer Pour ke .cela trols
un premier immédiat dil aux coupures de budget. un second
provenant des bitiments qui vont briller car ils n*auront plus i
payer pour les entrelenk ou les rénover, ot un dernier lssu des
beanomies quiils vont faire en ne relogeant pas les marts.

Les jousurs sont dans leur ambulance pour ramener un couple
de pelits vieux. 11s ne les anl pas encare déposés quiune ex-
ploglon reténtil. De grands jels de flamme sotent du seplibme
étage d'un viell immeuble. Biontdl le feu s'élend & toute la
bitisze,

Premiére partie : De 451 a 25.

Fahrenheit 451

Les flammes léchent le builing. Cas dassique dans un tel
fail divers, nl les systémes de gicleur, ni I'alarme 4 incendie
ne fonctionnent, Que font les joueurs 7 Plusieurs possiby
d'action et plisieurs remarques peuvent &tre faites. Les volci

dans l'ordre cf de leur possibles inter
ventions :

= Alors quiils appellent des renfors, les pesonnages peavent
remarquer dew individus louches s'éloigner de immeubls.
Falt }¢ plus élrange, I'un d'eux a une cigaretie 4 la bouche v
gilanc 1 8]
- 5'1ls soignent el s'ocoupent des bieesés A leaxtérieur, ils ver-
ront débouler une ambulance Lagt Chanee Irés peu de e
aprés leur premier appel. Sont-ils prévenus, complices
n'est pas le moment pour les pueurs de s poser une telle
qu i

Fils rentrent pour aider a Névacuation, ils seront bouscukés
par les divers locataires pressés de sauver leur vie en sortant
de I'immeuble en Nammes. Bien que le prélabriqué brile fa-
cilement, il est érange que I'incendie ait pris une telle pro
portion en s peu de temps. Volei quelques indications qui
wous permettront d'augmenter un peu plus l'aspect cinéma-
tographique de la siuation. Dans la cohue, une vieflle femme
tombe. Va-1-alle étre relevée avant qu'on lul marche dessus 7
Une pone est coincée, des cris proviennent de I'intérieur. Une
fois la pesonne sawvée, des flammes bament b passage. Un
inconscient remonte pour sawer ses maigres possessions. Un
homme a perdu connaissance et git inconscient au sol, les fu-

e

BARDAK - concours de scénano



Designs &
transmission

Design insulaire

v Rapidité d'écriture

v Facilité d'utilisation
¥ Force d'évocation <<

¥ Liens peu/pas expliqués



Designs &
transmission

Design insulaire

v Visuels évocateurs

v Compacité (informations)

x Compréhension
« graphique »
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Designs &
transmission

Continu

Arborescent

1p dungeon

Bac-a-sable

Battlemap



Les outils d'écriture

Feuillage = usine, moteur
v Poser les enjeux

v Aiguiser les accroches
v Tourner les clés

v Monter les échelles

v (Reésumer les actions)




> Le Graf Venn doit faire son laius sur le

Grand Prétre.

> Les aventuriers doivent confronter le
Grand prétre et le chef de la guilde adverse
a leur traitrise.

Y
V4

> Comment le Graf Venn va-t-il faire
comprendre aux Aventuriers qu'il
soupconne le Grand prétre sans le dire ?

> Comment les Aventuriers vont-ils
confondre le Grand prétre et le chef de la
uilde adverse sans que cela provoque une

Les outils d'écriture

Enjeux = moteur + volant
Clairs + orientes

Mode affirmatif vs. Question
orientée

v Qu’est-ce qu’on aimerait
raconter au sujet de cet
élément du scenario ?

v Qu’est-ce que l'histoire
devrait nous dire avant qu'on
n’en ait fini avec cet
élement ?

v Comment fait-il progresser le
Reécit ?



Les outils d'écriture

-

> Le sceptre du Grand Prétre.
> récemment utilisé

> irradie la magie noire Fortes + hamegon a joueurs

> opportunité de rebondissement

Accroche = déclencheur

v Force une reponse/reaction

v Adaptable au Recit

v Eviter la surenchére

> Taches de sang a peine coagulé dans ses
ciselures

> Met automatiquement mal a l'aise celui
qui le tient

> Activement recherché par les satanistes
de tous poils




Les outils d'écriture

> Le Graf Venn est un lache qui s'écrase ou Cles = QUIde d'utilisation

fuit au moindre signe de violence physique. . -
Ce qui ne I'empéche pas de faire preuve Stt PnJ’ mais TT element

d'une violence verbale-meurtriere.

v Description du
A\ comportement

Clé du lache v Activation
Le personnage fuit la violence physique.

Quand il se comporte en ldche, il gagne +2 en v ConSéquence (mécanique,

. . O _ h 9 ) [ L4
Influence, sinon il regoit -2 en Physique narrat|Ve, metagame, etC_)

Clé du labyrinthe

Ce lieu est le terrain de chasse du
Minotaure.

Quand les Aventuriers progressent a

w l'aveuglette, présentez-leur un lieu
(apparemment) inconnu. Sinon,montrez que le
inotaure s'est lancé a leur poursuite.



Les outils d'écriture

Echelle >> escalade du Récit

L’impatience du Graf Venn

Déclencheurs : Fortes + hamecon a joueurs
> Une journée passe.

> L’enquéte des Aventuriers fait du bruit. v Manometre >> mesure

> Le Grand prétre rassemble ses oualilles.

> La lune devient pleine. v Varie >> activations (+/-)
Echelons :

1. Un espion de la milice suit les v Echelon = consequence
Aventuriers. narrative

2. La milice harceéle la guilde adverse.

3. Les Aventuriers recoivent un laisser-

passer de la milice.

4. Le chef de la milice invective les

Aventuriers.

oezie O- La milice investit la planque de la guilde




Approche
multivectorielle

Obijectifs = jouabilité >> et
accessibilité >>

1. Intention narrative >> Enjeux

2. Carte de visite ascenseur >>
Eléments

3. Enjeux + Eléments >>
Structure

4. Structure >> Design

5. Design + Eléments >> Ouitils



Approche
multivectorielle

Design moins pertinent
pour la Structure

Design inadapté
a la Structure



Merci pour
votre attention !

Des questions ?

acritarche@yahoo.fr
acritarche.tumblr.com
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