Donner la réplique/faire une tirade.

 

Dans un film, les dialogues sont une scorie.

Pendant un certain temps, le cinéma s’en est d’ailleurs passé, à quelques vignettes près.

Une des pires critiques que l’on puisse faire d’un film, c’est dire qu’il est bavard.

 

Pourtant, nous nous souvenons de dialogues superbes, de répliques foudroyantes.

A condition d’être bons, de tomber juste, de rythmer le film, de bien caractériser les personnages, les dialogues peuvent être passionnants.

 

Les bons dialogues sont mêmes la caractéristiques des films qui nous intéressent.

 

Que serait la série ‘Oz’ sans les tirades du black handicapé qui le temps d’un commentaire devient un démiurge omnipotent ?

Ou serait l’humour des ‘tontons flingueurs’ sans les sublimes répliques d’Audiard ?

« T’aime les chiens toi ? ». « Moi, les cadavres, je les fabrique. Je les planque pas ! »

Le film ‘Snatch’ a cinq groupes de personnages principaux. On ne s’y perd pas, on caractérise chaque protagonistes grâce aux répliques. Certains apparaissent moins de 3 minutes dans tout le film.

 

Quand ils ne sont pas insignifiants, les dialogues sont des petits moments de grâce.

On dit parfois qu’il y a trois types de séquences dans un bon film: celles qui précisent les personnages, celles qui font avancer l’intrigue, celles qui font rire (ou qui créent l’émotion ) .

On peut sans doute en dire autant des dialogues.

 

Bad Guys est un jeu de rôle. Pas un film. Le dialogue y a une place primordiale, et la cabotinage y est une des activités préférées des joueurs.

Il est donc intéressant de s’intéresser aux tirades des joueurs en tant que mécanisme de jeu.

 

Dans une histoire, rien n’arrive qui n’ait été annoncé d’une façon ou d’une autre.

Toute prophétie s’accomplira à la lettre, même si pour cela elle peut prendre des formes auxquelles on n’aurait jamais songé.

 

Ex : l’héritier d’une famille malfaisante est maudit au nom de ses ancêtres . Il doit mourir avant ses 18 ans. 

Dans cette histoire, il n’y a que deux choix :

-         Soit l’héritier mourra de ses à cause ou en dépit de ses efforts (suicide, duel, rédemption mortelle) .

-         Soit il entrera dans les ordres (il mourra au monde), renoncera à son héritage et réparera les torts de ses ancêtres (c’est son lien avec le passé qui mourra, ainsi que son ancienne identité) .

En d’autres termes, toute tirade prophétique se produira (ou se démentira) d’une façon réelle ou symbolique respectant à la lettre son énoncé.

 

En conséquence, si toute prophétie à tendance à se réaliser, on pourrait aussi en conclure que rien n’arrive sans qu’une prophétie (ou un signe) ne l’ait préalablement annoncé.

Principe qui a des utilisations intéressantes en matière de scénario, et particulièrement dans un jdr comme ‘Bad Guys’ ou l’on est encouragé à construire ses histoire en fonction des joueurs.

C’est là qu’une jonction peut se faire avec la fameuse théorie des ‘trois secousses’ de David Siegel, en faisant basculer progressivement une déclaration d’intention dans la réalité, ou en confrontant un personnage à ses contradictions en se basant sur ses dires.

Oui ça a l’air aussi clair que l’art du conte de White Wolf.

Je vais expliquer comment j’entends l’adapter dans les faits à mon jeu, puis fournir des exemples

