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L'ART DE L'IMPROVISATION

par El kholi Hugo, el-k1355@eurobretagne.fr



Introduction:

· Ce document à pour but de familiariser le maître de jeux que vous êtes avec l'art de l'impro, car vous avez beau être le maître du jeu, vous êtes avant tout un joueur et cette qualification implique un droit de jubilation rigoureusement identique à celui de vos amis, cop, rockerboy, guerrier tribal, magicien de corpo ou soldat maléfique. Il est bien entendu qu'en pleine partie, vous le maître, vous prenez un plaisir malin à manipuler, piéger et effrayer tous vos joueurs selon votre plan soigneusement préparé la veille tard le soir et que vous appelez avec amour "scénario sanguinaire" mais êtes-vous sûr qu'en rapport travail/jouissement vos joueurs ne s'en tirent pas avec le grand bénéfice de ne pas avoir à se monter la tête avec des idées de pièges et de butins possibles et avec des tonnes de papier griffonné dans leur poubelle en moins ? Certains restent persuadés que le plaisir de créer son scénario de toutes pièces un soir d'hiver et de le voir fonctionner parfaitement lors de la partie est le véritable plaisir d'un maître de jeux, mais malheureusement ce qui leur paraît être leur scénario "total creating" est en fait un amoncellement de souvenirs hétéroclites qui, sur le coup, resurgit de leur mémoire subconsciente avec la mention "idée lumineuse et inédite" clignotant. En fait, ce superbe scénario est un savant mélange du dernier "l'homme qui tombe à pique" que vous aviez par erreur visionner la veille, d'un ancien "K2000" de votre enfance perturbée et du journal de 20H de cette cher Claire. Ainsi donc, ce scénario n'a rien d'une création personnelle, la mémoire humaine est emplie de débris de données qui ne demande que le pont nécessaire pour resurgir sous votre plume. Le seul moyen de fouiller consciemment dans ces souvenirs cachés est encore l'hypnose, cette méthode ouvre toutes les voies du souvenir est permet de "retrouver la mémoire". Mais nous nous écartons du sujet premier de ce document. La seule façon de donner libre cours à votre imagination personnelle est l'impro, lors d'une partie, vos souvenirs sont cadrés dans un contexte restreint qui n'a pas cours à votre bureau. Votre mémoire manque alors d'un temps d'adaptation et le souvenir et alors doublé par l'imagination créatrice qui vous est propre. Je définis le temps d'adaptation par une somme de données temporelles, géographiques, climatiques, comportementielles et physiques. L'espace temps nécessaire à une modification de ce genre est sans doute infime, mais l'accumulation de modification-détails nécessaire pour une adaptation correcte au contexte du jeu ralentit considérablement le souvenir. La partie est donc le seul moment possible pour une impro créatrice pure.

· Je vous propose donc de vous guider sur le chemin de l'impro pour que vous puissiez vous aussi disposer comme il convient de votre potentiel imaginatif. Mais avant tout, vous devez comprendre que, comme le stipule le titre, l'impro est un art et comme tout art digne de ce nom il ne procure de véritable plaisir qu'une fois parfaitement maîtrisé. La méthode d'apprentissage se divise en plusieurs étapes. N'hésitez pas à vous attarder sur une étape qui vous pose quelques problèmes et même à revenir en arrière si nécessaire. 

1ère étape:
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Pour pouvoir contrôler votre aptitude à l'impro et votre évolution dans cette méthode, le mieux et de prendre à témoin vos joueurs en ne leur divulguant point que vous expérimentez pendant la partie une nouvelle méthode de jeu. Ainsi, ils vous donneront inconsciemment à la fin du jeu leur avis sur votre manière d'appliquer l'art de l'impro en vous donnant comme d'habitude leur impressions sur un scénario qu'ils imaginent tout à fait ordinaire. Peut-être percevront-ils lors des premières étapes une baisse de tonus dans vos scénarios mais cela serait tous à fait normal, vous manquez encore d'expérience. Maintenant, reprenons pour un examen approfondit notre bon vieux livre de règles de jeux. En première page nous pouvons lire « …ce monde et tous ses personnages sont fictifs… », ils sont donc, du fait de leur fictivité, sujets au caprice de notre imagination et nous pouvons au cours du jeu prendre toute liberté, modifier à notre guise le contexte du jeu et son contenu « …le MJ contrôle l’environnement dans lequel les joueurs évoluent… ». Les règles sont là pour nous aiguiller dans une partie réaliste et structurée, la plus proche possible de la société humanisée mais « …le jeux de rôle repose, en très grande partie sur l’imagination de ses joueurs… » vous pouvez donc vous accorder des écarts dans l’utilisation des règles de jeux qui sont ici conseillées est non imposées. L’improvisation entraîne une aisance et une fluidité exceptionnelle du jeu qui peut être accentué grâce à un bon contrôle des règles. Il faut les contrôler de façon à ce que leur application soit rapide et ne coupe pas le jeu. Ainsi, la séquence de combat ou votre joueur touche trois fois un ennemi au fusil à pompe passe de : 
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[3D6+2 / + bonus de localisation (déterminé par 1D10) / + bonus de portée ( portée ÷ 10) / + bonus de munitions  / résultat – endurance de l’adversaire, reste à soustraire aux points de blessures et d’armures] et le tout trois fois pour découvrir avec surprise que l’adversaire n’est plus en mesure de combattre après trois coups de chevrotines en pleine tête à :

· [localisation 1D10] «…Le bras de l’homme se décompose en lambeaux sanguinolents, la mort est instantanée mais non moins douloureuse… »  

Cet exemple, bien qu’il semble exagéré, est tout à fait représentatif de ce que ressent parfois un joueur bloqué en pleine action pour un souci de règles. Je ne dénonce pas les règles données dans les livres de base mais fait simplement remarquer qu’elles sont parfois inadaptées et gênantes pour certaines situations de jeu et nécessites donc une adaptation par le maître de jeux. Mais passons à la pratique ; préparez, comme d’habitude un scénario de quelques heures et tout à fait détaillé. Commencez votre partie et suivez votre schéma de scénario, crochet (introduction) puis premier défi (développement). Le premier défi rempli, donnez l’amorce du second défi et abandonnez votre scénario préparé. Le tout, maintenant, est de faire évoluer rationnellement le monde dans lequel progressent les personnages joueurs. Cela implique du maître de jeu une connaissance parfaite du monde recréé. Pouvez-vous me dire sans consulter votre livre de base combien coûte une baguette de pain, des bottes, une nuit dans un hôtel (ou une auberge), le prix moyen d’une arme de chaques catégories, combien gagne un citoyen moyen, combien de temps mettront vos joueurs pour parcourir à pied 1 km, le pourcentage d’illettrés, le ou les dieu(x) vénérés ? Si oui, vous ne devez pas avoir de problèmes pour mener instinctivement vos joueurs dans ce monde imaginaire. Conduisez, de mémoire, le second défi à terme (ne vous inquiétez pas, je ne m’égare pas) mais sans consulter vos notes. Enfin, embrayez sur un troisième défi dont vous n’aviez rien préparé, son amorce doit se faire naturellement dans le déroulement des choses. N’essayez pas de rester sur le fil de votre scénario de départ, oubliez-le et changez même totalement d’orientation si l’occasion se présente (ces changements brusques de buts animent favorablement la partie). Si vous vous sentez de moins en moins à l’aise durant le jeu, n’hésitez pas à reprendre le cours de votre scénario comme si de rien n’était. La partie finie, écoutez bien les commentaires de vos joueurs. Ont-ils remarqué des incohérences ou une baisse de tonus dans la partie improvisée de votre scénario ? Si non, tout va bien, nous allons pouvoir passer à la 2ème étape sans appréhensions. Par contre, si vos joueurs ont remarqué quelque chose d’anormal, c’est que vous avez du mal à prendre en compte tous les [image: image6.png]


critères de rationalité, il faut donc recommencer la 1ère étape après avoir un peu plus potassé votre livre de base, bonne chance. 

2ème étape :

· La deuxième étape est d’une simplicité infantile : rendez-vous simplement à votre librairie la plus proche et dirigez-vous vers le rayon « fantastique » ou « Héroic-fantaisie » afin d’acquérir quelques ouvrages sur votre univers jeu de rôle, qu’il soit futuriste ou surnaturel, vous trouverez dans votre librairie une palette hétéroclite de romans classés par collections typées, tels les collections « Lancedragon », « Shadowrun »… et toutes autres portant le label « TSR ». Pour les moins courageux d’entre nous, reste encore la solution « mangas » avec ses très bon crus tels « Gunnm », « A.D Police », « Geno Cyber », « Apple Seed », et autres « Bersek »…

· Ces lectures devraient peaufiner votre maîtrise de l’univers jeux de rôle et vous permettre d’évoluer avec aisance dans l’action, le tout instantanément.

3ème étape :  

· Nous voilà enfin à la 3ème étape, vous allez, cette fois, construire votre scénario entièrement dans votre tête sans prendre aucune note ; sans vous encombrer de détails tels les profils et types de chaussures des personnages non-joueurs, tracez la ligne principale de jeu en ne prenant réellement en compte que l’évolution logique de la trame dans le cadre spatio-temporel défini par le jeu. Ne rassemblez aucun détail concernant la psychologie,  l’apparence des personnages intervenants et l’aspect du décor ; cela viendra naturellement lors de l’application de la trame. Si vous avez l’habitude de développer vos scénarios avec des notes, je vous conseil de prendre quelques feuilles de papier, d’une ancienne campagne par exemple, pour vous sentir plus en sécurité lors de la partie (et donner le change aux joueurs). Bien que cela paresse stupide, la présence de ces notes vous permettrons inconsciemment d’évoluer avec assurance, indispensable pour un contrôle total des joueurs. Pendant le scénario, efforcez-vous à devenir de plus en plus indépendant de vôtre livre de règles, ne le consultez qu’en cas litigieux. N’oubliez pas de recueillir les impressions de vos joueurs à la fin de la partie, si elle sont favorables, attaquez la 4ème et dernière étape. Sinon, essayez encore. 

                                                                        


4ème étape

· Vous voilà fin près pour le baptême final, aujourd’hui, vous allez arrivez à la partie sans rien… Ni livre de règles, ni notes, ni ce document, rien que vous et vôtre imagination débordante (n’oubliez tout de même pas les personnages de vos joueurs et un crayon à papier pour développer vos plans). Nous allons voir ce que vous valez pour l’impro…

“Cette méthode à été testé par plusieurs de mes amis Maîtres du jeu et totalement approuvé bien que l’un d’entre eux ai décidé de ne pas utiliser l’improvisation, mais de continuer à construire ses pauvres scénarios sans créativité… Qu’en aux autres, au bout d’une demi-douzaine de parties, ils ont reçu les félicitations de leurs joueurs pour leurs performances de jeu ”:

“ - putain, tu dois bosser tes scénarios pendant des plombes pour nous sortir ça, je te plein mon vieux…dixit un joueur qu’en à pris plein la geule”

“Ne contempseris hoc studenti genus : animus agitatione motuque corporis quam maxime excitatur.”










         D’après Pline le jeune.

El kholi Hugo, el-k1355@eurobretagne.fr
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