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Un scénar bête et hargneux,
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Tous droits déposés. Si vous faites un usage commercial de ce scénar je veux 85% des recettes. 

A bon entendeur, salut.
Ce scénario est dédié à ma grand-mère, qui a été mordue par un singe pendant un voyage en Amazonie et que je détiens dans ma cave depuis parce qu’elle bave tout le temps et qu’elle veut me mordre. 
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Avertissement : ne pas avaler.

On peut ne pas aimer les films de zombies, je peux comprendre ça. En général, c’est parce qu’on trouve ça ridicule : « pas réaliste, pas cohérent, même pas effrayant, tout juste gerbant. En plus de ça les acteurs sont pas crédibles et les effets spéciaux à chier, et c’est normal vu que le budget du film n’a pas dû dépasser le prix de la place de ciné. Non, vraiment, à chier. »

Bah moi j’aime bien les films de zombies. Alors j’ai fait un scénario de zombies. Et vous qui me lisez, si vous me lisez jusqu’au bout non seulement vous aurez ma reconnaissance éternelle, mais en plus vous aurez appris comment vous servir correctement d’une tronçonneuse, comment utiliser une blonde à bon escient, pourquoi il faut tuer sa maman dès qu’elle commence à perdre ses oreilles et pourquoi il ne faut jamais, jamais au grand jamais ramener chez soi des singes en provenance des pays en développement.

I) Introduction (qui a dit « insertion » ?)

La chose à savoir absolument quand on va voir un film de zombies, c’est qu’il s’agit avant tout d’un exercice de style. Les pionniers du genre ont posé quelques règles (qui seront énoncées plus bas) que tout réalisateur se prêtant à l’exercice s’impose de respecter. A partir d’un canevas de départ identique pour tout le monde, les réalisateurs apportent chacun leur patte, leur touche personnelle. C’est comme ça que Danny Boyle, après Trainspotting (1996), A Life Less Ordinary (1997), The Beach (2000)  réalise 28 Days Later (2002) dans lequel il met toute son inventivité au service du film de zombies (même si Danny Boyle dément formellement avoir réalisé là un film de zombies). C’est par Bad Taste (1987) et Braindead (1992) que Peter Jackson a commencé sa carrière, avant de nous pondre sa bonne grosse trilogie du Seigneur des Anneaux (2001-2003).

Les films de zombies se sont donc rapidement imposé des règles ; on pourrait croire que ces règles confèrent une certaine rigidité au genre, et ce ne serait pas faux, par exemple du point de vue du scénario, qui reste toujours peu ou prou le même. Mais ce sont ces mêmes règles qui, paradoxalement, lui fournissent également toute sa liberté : le film de zombie n’étant réellement rattaché à aucun des grands genres (thriller, aventure, horreur, comédie…), cela lui donne le droit de pervertir toutes les règles qui leur sont associées. Pas de happy ending, pas de scission claire bien/mal, pas de personnage héroïque, pas de romance obligée… D’ailleurs, la coïncidence est étonnante : le code Hayes, sorte de code de conduite garant de la morale (sic) dans les films produits par Hollywood à partir de l’entre deux guerres fut abandonné en 1967. Et Night of the Living Dead, la pierre fondatrice du film de zombies, fut réalisée en… 1967, juste avant que la Motion Pictures Association of America (MPAA) ne mette en place son nouveau code, plus permissif. L’Amérique sortait de trente longues années de cinéma pendant lesquelles la morale avait toujours triomphé à la fin des films, aucun héros n’avais jamais été « de couleur » et pendant lesquels la meilleure façon de filmer une scène de sexe fut de filmer un train rentrant dans un tunnel. Quand on connaît la nature exacte des règles imposées par le code Hayes sur le cinéma Hollywoodien, on peut s’imaginer la réaction du public américain à la sortie de Night of the Living Dead
, film contenant des scènes de cannibalisme ou de parricide. 

II) Un peu de théorie (shotgun ou tronçonneuse ?)

Les règles du film de zombie :

Encore une fois, les règles du film de zombies ne sont pas seulement faites comme des contraintes, mais plutôt des repères pour le spectateur. Parce qu’en dehors de ces quelques règles, le réalisateur peut s’autoriser tout et n’importe quoi. 

· Un zombie est un être humain mort puis revenu à la vie. Il est poussé par son instinct primaire : la faim. Il n’est plus capable d’aucune pensée intelligente, il n’a plus rien d’humain si ce n’est l’apparence (et encore…).

· Le « zombisme » est contagieux : en général, une morsure suffit pour le transmettre, soit immédiatement, soit dans les heures qui suivent. Il n’y a pas de guérison possible et n’importe qui peut être contaminé, c’est pourquoi on craint très rapidement une propagation mondiale et totale, une sorte de jour du jugement dernier
.

· L’évènement de départ qui déclenche l’épidémie est anecdotique, la plupart du temps il n’est même pas vraiment expliqué.

· Les  zombies se déplacent très, très, très lentement. A tel point qu’ils en seraient ridicules s’ils ne mangeaient pas les enfants tout crus. EXCEPTION : Dawn of the Dead (2004) et 28 Days Later, qui ont innové et qui ont véritablement redonné un souffle au genre en faisant courir les zombies. C’est incroyable comme un détail comme ça vous change un film.

· Les films de zombies, et de manière générale les films d’horreur, sont des films hauts en couleurs. On y trouve de tout : de l’horreur (bien sûr), du suspense (on peut l’espérer), de l’humour (souvent), du romantisme et du tragique (bah oui, c’est triste de voir toute sa famille mangée par la grand-mère du voisin). C’est certainement ce patchwork de différents genres qui rend les films de zombies aussi peu crédibles au premier abord ; un peu comme les films de Bollywood en fait, bien que je ne puisse pas dire grand-chose de plus sur ce point, faute d’expérience. 

Distribution de l’espace :

C’est quelque chose qui est frappant : on peut diviser l’espace occupé par les personnages d’un film de zombies en trois zones concentriques. Je les énumère ici, de l’extérieur vers l’intérieur : 

La zone H, pour « Hope » : c’est le but à atteindre pour les personnages, la zone de sécurité. Une fois que les persos l’auront atteinte, tout ira bien. Elle représente en général le monde civilisé, encore non contaminé par le fléau. Ex : l’extérieur de la Ruche dans Resident Evil.

La zone C, pour « Crowded » : le problème, c’est que pour accéder à la zone H, la zone sympa, il faut passer par la zone C, la zone pas sympa et qui grouille de zombies. Ex : la rue, l’extérieur, dans Dawn of the Dead. Les personnages essayent de la traverser en camion, avec le succès que l’on sait.

C’est ce qui rend les zombies dangereux : ils se déplacent par paquet de cent. Au début du film la zone C est relativement peu densément peuplée et elle se remplit peu à peu, jusqu’à ce qu’elle déborde sur…

La zone S, pour « Safe » : c’est une zone que les personnages essayent de préserver à tous prix, elle est oppressée de tous côtés par la zone C, qui a une fâcheuse tendance à essayer de la phagocyter. Ex : la maison dans laquelle se passe une grande partie de l’action dans Night of the Living Dead et Evil Dead. Les zombies tentent de passer à travers ses murs, passent les bras à l’intérieur tandis que les personnages s’efforcent envers et contre tout de la barricader. Quand un zombie parvient à pénétrer cette zone, c’est le drame. Et ça arrive fréquemment puisqu’il suffit en général de se faire légèrement mordre pour se transformer en zombie.

III) Les Personnages (« comment ça : marchand de hot dogs sur la 37eme rue ??? »)

1) Un peu de réflexion (ne fait de mal à personne)

Bon, fini de rigoler, on fait encore un tout petit peu de théorie et on passe au scénario proprement dit.

Les personnages des films de zombies ne sont pas construits de le même manière que les personnages des films d’action classiques. Bien souvent, le caractère d’un personnage de film est défini par rapport à un vécu, un passé, ou une profession. C’est par exemple le cas des supers héros : les parents de Batman ont été tués devant ses yeux ; Superman revient régulièrement sur les lieux de son enfance ; le passé de Wolverine est trouble, lui-même est perpétuellement à sa recherche. Après Sixième Sens,  Unbreakable et la série des Die Hard, on a l’impression que Bruce Willis est le spécialiste du rôle du mari dans le couple à problèmes, et sa motivation dans ces films est de retrouver un passé plus joyeux. Pensons aussi à tous ces rôles de flics à une semaine de la retraite qui aspirent à un futur meilleur après des années sinistres passées dans la police à cotoyer la lie de l’humanité (Danny Glover dans Lethal Weapon, Morgan Freeman dans Se7en, Robert Duvall dans Falling Down…).

Les personnages des films de zombies n’ont pas de passé, ou très peu. On ne sait pas grand-chose d’eux, de leur vie publique et privée. Leur profession est rarement importante. Barbara, l’héroïne de Night of the Living Dead (que mon lecteur à dû voir au moins une fois à ce niveau de sa lecture, du moins j’espère), ne dit rien sur son passé. Shaun, dans Shaun of the Dead est vendeur d’électroménager, mais ses actes ne sont absolument pas motivés par sa profession, celle-ci sert uniquement à nous le dépeindre comme quelqu’un qui a l’habitude d’être dominé, un perdant, un gros naze. Une exception, dont je me permet de dire qu’elle confirme la règle (je déteste cette expression, mais cette fois elle me paraît appropriée), est le rôle du policier dans Dawn of the Living Dead. Dans ce cas, le policier représente l’îlot de civilisation, d’ordre et de raison auquel les personnages peuvent s’attacher. C’est un personnage essentiel dans les films de zombies.

Les PJs devront donc être définis par des traits de caractères, ce qui n’est pas aussi facile que de typer un personnage par son mode de vie. Pour corser la chose, le véritable caractère du PJ est celui qui se révèle dans les situations de panique. Dans ces situations, où tout est question de prendre la bonne ou la mauvaise décision (même si, ne l’oublions pas, il n’y a jamais de bonne décision), certains personnages sont prêts à se battre entre eux pour le commandement du groupe, pour avoir du pouvoir. Hé oui ma bonne dame, y a plus de morale. Du moins, quand il n’y a plus de futur à espérer et qu’on a laissé tout son passé derrière soi. Les personnages qui vont être joués dans ce scénario sont donc des personnages qui vivent dans l’instant, c’est ça qu’il faut retenir.

2) La distribution des persos

Moi j’aime bien quand le MJ n’a pas trop de boulot à faire. Toi qui me lis, je suppose que tu es d’accord avec moi. Le problème c’est que dans une ville avec plein de personnages plus ou moins importants qui meurent tout le temps, et bien il y a plein de PNJs, et chaque PNJ c’est du boulot en rab pour le meujeu pendant la partie. Pas glop. Qu’à cela ne tienne, faisons donc jouer les PNJs par les joueurs ! C’est pas une bonne idée ça ?

« Ouais mais si les PNJs sont joués par les joueurs alors c’est plus des PNJs, c’est des PJs ? »

Ta gueule bizuth.

Les joueurs vont recevoir en début de partie leur première fiche de perso. Ce sera leur personnage préféré, il faut du moins s’y attendre. Mais comme il y aura certainement pas mal de morts pendant le scénar (je dirais : sur cinq joueurs, le strict minimum serait deux), autant se préparer tout de suite à jouer plusieurs PJs. En plus, je crois que les joueurs ont une meilleure propension à se lancer dans des situations tordues et désespérée que le MJ n’en a à en inventer (« j’agite un kebab pour les attirer, ça va créer une diversion ») , ce qui est tout à fait ce que l’on recherche dans ce scénar. Bien sûr, le MJ reste le seul maître à bord en ce qui concerne l’univers, l’environnement, mais je crois qu’il est possible pour un joueur d’interpréter plusieurs personnages en même temps, ça devrait même enrichir l’action.

Donc en gros voilà comment ça devrait se passer : au début, chaque perso reçoit un feuillet avec inscrit le prénom, le nom, l’âge et la profession, plus éventuellement quelques notes sur son perso ; s’il meurt il en reçoit une autre peu après ; s’il doit jouer un autre PJ, c’est pareil, il reçoit une autre fiche.

Cette manière de fonctionner peut mener à des situations peu banales capables de faire rebondir l’action de façon tout à fait inattendue. Si toute l’équipe meurt d’un coup parce qu’elle s’y est prise comme un manche, c’est pas grave, on redistribue une nouvelle fiche à chaque joueur et ça repart. 

Je m’explique, là faut suivre, c’est important : dans les films de zombies, il arrive souvent que les persos se retrouvent dans une impasse pendant très, très longtemps ; enfermés dans un bâtiment par exemple à l’abri (du moins pendant un temps) de la horde sanguinaire qui s’amasse aux portes. (cf. : Dawn of the Dead). C’est une situation qui peut durer des mois, pour peu que les PJs aient des stocks de vivres, surtout si autour  des joueurs (dans la zone C pour ceux qui ont suivi) c’est la fin du monde, comme c’est le cas dans Chop Suey. C’est quelque chose que l’on ne veut pas. Les joueurs ne doivent JAMAIS s’arrêter de faire quelque chose. S’ils essayent de réfléchir, ce sera tellement basique que ça en sera pitoyable, faut pas, vraiment.

Une solution : quelques heures/jours après la catastrophe initiale, toute l’équipe meurt (ils tentent un plan tout à fait logique qui aurait dû marcher, mais ils ne connaissent pas la règle numéro 1 de Chop Suey
). Mais le scénar ne s’arrête pas là. Les joueurs récupèrent un nouveau perso, si possible très différent du précédent, et l’action reprend, mettons trois mois après le début de l’infection. Ca permet de faire dans ce scénar à la fois de l’apo et du post-apo. Un combiné d’Armageddon et de Mad Max, mais en mieux et sans météorite. Le truc, c’est qu’il faut préparer la situation dans laquelle mettre les joueurs. 

3) Exemples de personnages

Les personnages joués sont des personnages de base. Même s’il peuvent se montrer capable d’émotions grandioses ou d’actes héroïques dans le cours du jeu, ce sont des gens comme vous et moi. Pas question de jouer un agent secret ou un terroriste, par exemple. 

Voilà, je ne m’étendrai pas plus que ça sur les persos, vous avez trois listes de noms et de professions assez exhaustives en annexes pour en générer facilement.

IV) Déroulement du scénario (« quand est-ce qu’on mange ? »)

1) Présentation linéaire

On ne peut pas réellement prévoir comment vont réagir les joueurs durant le scénario ; probablement pas du tout comme les personnages des films de zombies, donc je ne sais pas vraiment à quoi m’attendre. Il va falloir improviser pas mal, vous êtes prévenus. Ce scénario est hautement non linéaire.


Tout de même, on peut subodorer la succession des scènes à partir des idées que donnent les classiques des films de zombies. 

Scène 1 : « It’s oh so quiet »

C’est le matin et tout New York se dirige vers son lieu de travail. J’ai mis dans l’abstract que c’était le jour d’Halloween, soit le 31 octobre, mais ce n’est pas si important en fait… Nous sommes en l’an 2000, un peu avant le jour de l’élection Gore/Bush. 

Les persos ne se connaissent pas encore. Ils sont dans un endroit public : dans un métro en direction de Manhattan, dans un Starbucks, en train de faire la queue à la banque… Tout est bien, tout est normal, le stress habituel des New-yorkais, tout ça…

Soudain, un grand silence se fait : les lumières clignotent, puis s’éteignent. Plus rien d’électrique ne fonctionne. Tout le monde se regarde, sans comprendre. 

Et la première vague de morts commence : un camion poursuit sur sa lancée et enfonce le Starbucks/la banque. Le métro perd tout contrôle et percute de plein fouet le quai de la prochaine station. Bref, ce qui compte c’est que tout ce train-train soit brutalement perturbé et qu’il y ait des morts. On n’a pas un gros budget temps, il faut optimiser, mais par contre on a des effets spéciaux plus que Spielberg, Steven Seagal et Lolo Ferrari réunis.. 

Scène 2 : « He bit me ! He bit me ! »

Les premiers morts mettent environ une demi-heure à se réveiller et à mordre. Les PJs, on l’espère, ont profité de la première scène pour devenir copains et essayer de s’occuper ensemble des blessés/morts en attendant que les secours arrivent. Ouais, bah ils risquent de mettre du temps à arriver les secours… Beaucoup plus qu’une demi-heure en tous cas.

Là, les PJs devraient commencer à penser à se réfugier quelque part, dans la ville ça commence à être la panique : il y a ceux qui courent dans tous les sens, ceux qui regardent sans comprendre et ceux qui prennent des photos en espérant devenir célèbres (sachant que la plupart des appareils photos ne fonctionnent plus vu qu’ils fonctionnent à piles). Peut-être qu’un premier PJ est mordu ? Il lui reste quelques heure à vivre.

Refuges possibles : grands/petits magasins, caves, restaurants, gratte-ciel, voitures (même si elles ne fonctionnent plus), statue de la liberté, bateaux… C’est l’imagination des PJs qui décide, mais il y a urgence. Les PJs sont traqués par des groupes de plus en plus importants de zombies, peut-être y’en a-t-il un qui se fait mordre juste en fermant la porte du refuge, au dernier moment, pile poil quand il retirait la clé de la serrure, ou alors pendant qu’il allait sauver le chien de la copine du héros  ? (classique mais efficace)

Scène 3 : « Let me in ! »

Les persos se trouvent actuellement dans la fameuse zone S (Safe). D’une manière ou d’une autre, cette zone est assaillie par l’extérieur et l’intérieur :

a) À l’extérieur : par les zombies (sans déconner ?) mais aussi par les humains qui se sont organisés plus ou moins rapidement en bandes. En gros, ceux qui ont des armes sont ceux qui ont le pouvoir. Ils pillent, ils tuent, ils violent (rhôôôô…) et ce sont des gens comme vous et moi. 

b) Ou bien, plus insidieux mais tout aussi efficace, les PJs accueillent dans leur refuge un(e) nouveau(nouvelle) venu(e) : « pourriez vous s’il vous plaît soigner mon petit copain qui s’est fait mordre par sa maman ? je ne crois pas que ce soit très grave, juste une égratignure… » Parfait pour foutre le bordel. 

c) À l’intérieur : des dissensions agitent le groupe. En tous cas, c’est toujours le cas dans les films. (« T’es vraiment qu’un gros raciste ! » ; « T’as couché avec ma mère ! » ; « De toutes façons t’es vraiment qu’une pute » ; « Il faut la tuer, sinon dans une heure c’est elle qui nous tuera tous ! » ; « Give me this gun ! »)

Là aussi, des PJs peuvent mourir, c’est permis. 

Scène 4 : « And Out Come the Wolves… »

Tôt ou tard, les PJs vont se décider à sortir, que ce soit de leur plein gré ou non. Ils vont probablement essayer de s’enfuir, soit par mer, soit par les égouts (je vois pas d’autre moyen). C’est très bien, c’est très courageux de leur part, mais il ne faut pas que ça réussisse. C’est pas possible, tout simplement. Premièrement c’est pas fun. Deuxièmement, je me réfèrerai au premier commandement du film de zombies : Il n’y a jamais de bonne décision. Je répète : Il n’y a jamais de bonne décision.

Les PJs seront donc confrontés soit aux zombies, soit aux humains, soit aux deux. Plus probablement aux deux. Ils vont donc, très probablement, mourir. Ce sera le moment de donner d’autres persos et l’action pourra recommencer. 

2) Mais qu’est-ce qui se passe si… ?

Les joueurs VONT essayer de s’enfuir de la ville par les égouts, c’est inévitable. C’est pas grave puisqu’ils vont se faire attaquer par une meute de rats zombies, des rats tout aussi lents que les vrais zombies et tout aussi méchant. Après, que les PJs s’en sortent ou pas c’est pas mon problème, mais ça peut être un bon moyen de faire une transition entre deux équipes : « vous mourez tous, dévoré par la horde de rats. Donnez moi vos fiches de persos. (Bruits de feuilles qu’on déchire) Trois mois plus tard, vous êtes barricadés dans le plus haut étage de la statue de la liberté et vous entendez des grognements dans la cage d’escalier… »

Les joueurs vont aussi essayer de s’enfuir par la mer, c’est tout aussi certain. Déjà, ils ne sont pas les premiers à y penser, donc s’ils cherchent un petit bateau léger qu’on peut faire avancer à la rame, ils vont avoir du mal. Mais, vous me direz, ils peuvent toujours construire leur bateau, aucun souci pour ça. Hélas, hélas, l’infection s’est propagée très vite, surtout dans les ports aux alentours de NYC. Les joueurs courent, ou plutôt rament, à leur mort en essayant d’accoster. Je sais, c’est pompé de Dawn of the Dead 2004, mais c’est ce que j’ai trouvé de mieux. 

Si les joueurs commencent à tétardiser, il faut les interrompre tout de suite. Chop Suey, c’est pas du Marguerite Duras ou du Marc T
. Un bon moyen pour relancer l’action est de faire intervenir un personnage extérieur. En plus, si un personnage est déjà mort, ça permet de faire revenir le joueur concerné. 

Exemple : les joueurs sont barricadés dans un supermarché (au hasard…) et puis il y en a un qui pose une question : « mais au fond, quel est le sens de la vie ?» Ne paniquons pas. Là, le MJ réagit instantanément : « vous entendez des hurlements hystériques à l’extérieur du supermarché : quelqu’un frappe de toutes ses forces contre le rideau de fer en demandant à rentrer. Il s’agit d’une femme, la trentaine. » Si les joueurs ne veulent pas la faire rentrer, dites qu’elle est enceinte (huitième mois). S’ils s’obstinent, ajoutez qu’elle est accompagnée de ses six enfants. Et s’ils continuent, malgré tout, à refuser, c’est qu’ils sont complètement insensibles et obtus et qu’ils ne se poseront jamais la moindre question existentielle, donc tout  va bien.

3) Deux scènes

a) Scène d’introduction: Métro Crash

La journée commence normalement, de la manière la plus banale qui soit, par un métro. Tout le monde a une tête de zombie, tout le monde est crevé. New York, morne plaine. 

Soudain, toutes les lumières s’éteignent. Le métro freine brutalement, on entend des cris, des gens qui tombent, moins d’une seconde plus tard c’est les crissements sur les rails alors que le wagon amorce une courbe… Toutes les vitres explosent, un boucan à déchirer les tympans retentit, c’est le métro qui vient de se crasher. Tout le monde est à terre, l’obscurité est complète, le silence aussi. En fait, les PJs sont inconscients pendant quelques dizaines de secondes. Ils se réveillent peu à peu, ils se rendent compte qu’ils sont les seuls survivants du crash, eux plus une fillette qui allait à l’école : Barbara, huit ans. 

« Et ils sont où tes parents dans la salle ?

- Juste derrière moi et ils me courent après pour me bouffer. »

Le fait que les PJs soient les seuls survivants devrait les souder et leur donner une raison suffisante pour rester ensemble.

Remarque : il n’y a absolument PAS d’éclairage dans les souterrains, vu qu’il n’y a plus de courant. Le seul moyen de s’éclairer, c’est au briquet. 

Barbara est là pour plusieurs raisons. Elle est la conscience des persos. Du moment qu’elle est là, ils ne peuvent pas se permettre de faire trop de merde, ils ont quand même une vie dont ils sont responsables. De plus, un bon PNJ peut être un moteur de l’action. Quand les PJs sont bloqués, c’est Barbara qui peut amener de l’action en faisant des trucs que seuls les gamins peuvent faire : partir à la recherche de ses parents, aller aider un monsieur qui se fait traquer par une horde de morts-vivants, et donc mettre les PJs dans la merde… Enfin, si un PJ meurt, le MJ peut décider de lui confier le rôle de Barbara, mais pour ça il faut que le joueur en question soit un bon joueur, pas un fouteur de merde. À méditer.

Là-dessus, les PJs devraient tôt ou tard décider de sortir du métro. Au bout d’une demi-heure, les morts se réveillent, et il y en a déjà quelques-uns, des morts (gnark gnark).  

C’est le moment de tenter une scène de suspense : les PJs dans les couloirs du métro, accompagnés d’une fillette qui sanglote, de l’odeur du sang et des morts qui se réveillent avec pour seul éclairage un briquet. Malheureusement, le début d’un scénario n’est pas vraiment le moment idéal pour ce genre de scène. Pas grave, même si ça ne marche pas très bien ça donnera quand même le ton du scénario, et ça déboussolera les joueurs.

Les joueurs débouchent à l’air libre : plus rien ne fonctionne. 

On voit des scènes absurdes : une ambulance est arrêtée sur le bord d’un trottoir, sur un brancard il y a un sac à cadavre qui gigote ; un rabbin hurle à plein poumons « C’est la fin ! C’est la fin ! ». Beaucoup sont hébétés, ils essayent de prendre des photos avec des appareils qui ne fonctionnent plus…

Le scénar peut commencer à partir en vrille. 

b) Les joueurs sont barricadés dans un lieu clos

Comme je l’ai déjà dit, c’est une situation qui va se produire, c’est certain. C’est une situation qu’il faut débloquer au bout de quelque temps, sinon les persos vont s’emmerder. La solution qui consiste à faire venir quelqu’un (ou même un groupe de gens) est intéressante, elle permet de semer la zizanie dans le refuge, surtout si quelqu’un est blessé.

Il y a une autre possibilité : une nuit, les PJs voient une lumière à une fenêtre, dans un gratte ciel. Il s’agit d’un groupe de rescapés qui font des signaux, avec du feu. Il est probable que les PJs vont essayer de rejoindre ce groupe, surtout s’ils viennent de finir leur dernière conserve de corned-beef. Alors ils vont devoir sortir. Ils vont donc se faire poursuivre par une horde de morts-vivants. Quand ils arriveront au but, ils trouveront devant eux une porte close en métal et derrière eux une cinquantaine de cadavres baveux qui ont très faim. La porte s’ouvre au dernier moment. Dans le refuge, il y a 4-5 personnes, dont une ou deux qui ne veulent absolument pas de nouveaux venus « chez eux ». 

D’ailleurs ils ont tout à fait raison, puisqu’il est à prévoir que les PJs vont foutre la merde. Les Pjs foutent toujours la merde.

V) Fonctionnement de la maladie (« It’s nothing, just a little bite »)

Au début du scénar, les Russes envoient une onde EMP pathogène sur New York (j’ai trouvé ça tout seul). Cette onde détruit toutes les installations électriques. Vous l’aurez compris, plus de chauffage, plus d’éclairage, plus de climatisation, plus de voitures (pas d’allumage), plus de piles, rien. Évidemment, tout ça déclenche une batterie (haha) d’accidents. Il ne fait pas bon être laveur de carreaux sur un gratte-ciel ce jour-là. Et puis, accessoirement, ça inocule automatiquement un virus à tout le monde qui fait que quand on meurt, et bah on devient zombie au bout d’une demi-heure. Et si on se fait mordre par un zombie, on meurt en quelques heures. Donc on se transforme un zombie au bout de quelques heures. Ils ont suivi les deux du fond ?

La seule manière de tuer un zombie, c’est de le blesser violemment à la tête. J’insiste sur le « violemment », il est hors de question de se débarrasser d’un zombie avec une petite tape sur l’occiput, faut que ça cogne ! Ex : une balle dans la tête, un coup (rude) de batte de baseball, une armoire normande qui tombe du ciel, une enclume… Remarque : les zombies n’ont pas peur du feu, ça ne marche pas avec moi ces conneries, pour la simple et bonne raison que les zombies n’ont peur de rien.

Je ne pense pas qu’il faille faire courir les zombies. Ce serait peut-être à tester, mais ce n’est pas une décision à prendre à la légère (ça changera sacrément le scénario). C’est comme le MJ le sent.

Au fait : les joueurs n’ont pas le droit de dire le mot « zombie ». Les zombies, ça n’existent pas. Est-ce que chez Bram Stoker les personnages parlent de vampire ? Non. Bah ici c’est pareil. Tu vas me dire que j’ai parlé de zombies dans tout le scénar ; oui mais moi je suis l’auteur, donc j’ai le droit.

VI) Annexes

1) Feedback premières parties

Les impressions qui se sont dégagées lors des premières parties de Chop Suey, c’est que c’est un scénario qui a tendance à un peu trop partir en couille, en vrille, en n’importe quoi. Il y a des joueurs que ça n’embête pas, mais je pense que c’est dommage de n’en faire qu’un gros délire incontrôlé. Veillez donc, chers MJs quime lisez, à ne pas autoriser tout et n’importe quoi de la part de vos joueurs. Pas de strip-teaseuse nymphomane, pas de tueur à gages par exemple… Rien que donner des personnages réalistes à vos joueurs devrait les encourager à jouer sérieusement.

Chop Suey est un scénario qui peut être lassant s’il est joué pendant trop longtemps. N’hésitez pas à couper court si vous vous apercevez que l’ambiance se refroidit au bout de trois-quatre heures. 

L’ambiance musicale est très importante ; si vous savez gérer la musique pendant les parties de jdr, je vous recommanderais du bon vieux punk des familles.

Il va falloir que vous improvisiez beaucoup ; comme dant toute impro, il est important d’avoir des points de repère. Préparez donc quelques scènes de manière plsu précise, scènes que vous pourrez recaser en cas de panne d’inspiration.

2) Filmographie

Il serait temps d’être honnête, je ne suis pas expert ès films de zombies, très loin de là. Je ne sais pas si j’ai réussi à faire illusion jusqu’aux annexes, j’en doute… Voilà en tout et pour tout les seuls films de zombies que j’aie jamais vus :

Night of the Living Dead, George Romero, 1968

Le premier film de zombies, en noir et blanc. Vraiment flippant, il n’a pas vraiment vieilli. Enfin je ne crois pas, je ne l’ai vu qu’une fois, quand j’avais 13 ans. 

Dawn of the Dead, George Romero, 1978

Deuxième épisode de la trilogie. Produit (entre autres) par Dario Argento, les fans du giallo l’y retrouveront probablement.

Bad Taste, Peter Jackson, 1987

Premier film par le réalisateur du Seigneur des Anneaux. Si si, c’est le même homme. Et vous savez quoi ? Il a récidivé :

Braindead, Peter Jackson, 1994

Un film qui va de délire en délire : de la grand-mère qui perd dune oreille dans la purée au moine shaolin à la mythique scène de la tondeuse à gazon, tout est à gerber. Mais c’est de la bonne gerbe.

Resident Evil, Paul W. S. Anderson, 2002

Inspiré d’un jeu video, par le réalisateur de Alien VS Predator, ce film part avec rien pour lui. Et pourtant ! J’en retiens : le coup de pied sauté de Milla Jovovich et la bande son trépidante. Un film très fun. Le 2 par contre est nul à chier.

28 Days Later, Danny Boyle, 2002

Danny Boyle (Trainspotting…) s’est paraît-il défendu d’avoir réalisé là un film de zombies. N’empêche, ça y ressemble sacrément, même si ce n’est pas vraiment un film d’horreur.

Dawn of the Dead, Zack Snyder, 2004

Remake du film de 1978. Un film formidable qui modernise véritablement le genre. Les zombies courent, la musique est bonne, la réalisation est très personnelle. Ce petit Zack, dont Dawn of the Dead est le premier film, est un bonhomme à suivre. Il va transposer à l’écran 300, de l’auteur de comics Frank Miller (le même qui a fait Sin City, si si). Ca risque d’être bon.

Shaun of the Dead, Edgar Wright, 2004

Film de zombies à moitié parodique des films de zombies. A hurler de rire ! La scène à la fin, dans le bar, ainsi que l’épilogue sont complètement formidables.

3) Comment créer des persos en trois coups de cuillère à pot

Voilà une liste qui sera bien utile : c’est une liste de noms/prénoms américains. (pour info, la liste masculine est tiré de http://cbs.sportsline.com/nfl/playerindex/POS_QB qui liste tous les quarterbacks aux US et la liste féminine est extraite de http://www.golfweb.com/players qui recense les licenciées de golf.) Pendant que j’y suis, j’ai aussi intégré une liste de professions (tirée de http://www.rhdcc.gc.ca/fr/mb/rapportimt/hoolist.shtml), c’est fort pratique pour la génération  de PNJs en moins de 4 secondes, voyez plutôt : « Bonjour, je m’appelle Allison Finney et je suis chauffeuse-livreuse. » Simple et efficace. Par contre, veillez à ne pas intégrer plus d’une chauffeuse-livreuse par partie, ça ferait suspect. 

a) Nom, Prénom (masculins)

Applewhite, Major

Banks, Tony

Batch, Charlie

Beasley, Jonathan

Blake, Jeff

Blanchard, Jimmy

Blankenship, Josh

Bledsoe, Drew

Boller, Kyle

Bollinger, Brooks

Bouman, Todd

Brady, Tom

Bramlet, Casey

Brees, Drew

Brooks, Aaron

Brown, Travis

Brunell, Mark

Bulger, Marc

Carr, David

Carter, Quincy

Chandler, Chris

Chandler, Nathan

Cole, Travis

Collins, Kerry

Collins, Todd

Culpepper, Daunte

Davey, Rohan

Delhomme, Jake

Detmer, Koy

Detmer, Ty

Dilfer, Trent

Doman, Brandon

Dorsey, Ken

Dunn, Marc

Eviston, Eddie

Favre, Brett

Feeley, A.J.

Fiedler, Jay

Flutie, Doug

Frerotte, Gus

Fuentes, Jose

Gannon, Rich

Garcia, Jeff

Garrard, David

Garrett, Jason

George, Jeff

Gray, Quinn

Green, Trent

Griese, Brian

Grossman, Rex

Harrington, Joey

Harris, Josh

Hasselbeck, Matt

Hasselbeck, Tim

Hawley, Jack

Henson, Drew

Hill, Shaun

Hoffman, Gavin

Holcomb, Kelly

Huard, Brock

Huard, Damon

Hutchinson, Chad

Johnson, Brad

Johnson, Doug

Kanell, Danny

Kenner, Deontey

King, Shaun

Kitna, Jon

Krenzel, Craig

Kuklick, Brian

Kustok, Zak

Leard, Ben

Leftwich, Byron

Lemon, Cleo

Lorenzen, Jared

Losman, J.P.

Maddox, Tommy

Manning, Eli

Manning, Peyton

Martin, Jamie

Matthews, Shane

Mauck, Matt

McCown, Josh

McCown, Luke

McMahon, Mike

McMullen, Scott

McNabb, Donovan

McNair, Steve

Meyer, Dave

Miller, Jim

Mirer, Rick

Nall, Craig

Navarre, John

O'Sullivan, J.T.

Palmer, Carson

Palmer, Jesse

Pederson, Doug

Peete, Rodney

Pennington, Chad

Phillips, Wesley

Pickett, Cody

Plummer, Jake

Quinn, Jonathan

Ragone, Dave

Ramsey, Patrick

Rattay, Tim

Ray, Ricky

Rivers, David

Rivers, Philip

Roethlisberger, Ben

Romo, Tony

Rosenfels, Sage

Rutherford, Rod

Schaub, Matt

Simms, Chris

Smoker, Jeff

Sorgi, Jim

St. Pierre, Brian

Stambaugh, Phil

Stewart, Kordell

Symons, B.J.

Testaverde, Vinny

Tuiasosopo, Marques

Turman, John

Vick, Michael

Volek, Billy

Wallace, Seneca

Warner, Kurt

Watts, Tyler

Weinke, Chris

Welsh, John

Whittemore, Bill

Wright, Anthony

b) Nom, Prénom (féminins)

Acker-Macosko, Anna

Alcott, Amy

Alfredsson, Helen

Ammaccapane, Dina

Andrews, Donna

Baxter-Johnson, Patricia

Bunkowsky, Barb

Burstrom, Malin

Caponi, Donna

Certo, Tish

Chuasiriporn, Jenny

Cockerill, Kay

Crafter, Jane

Crosby, Elaine

Dahllof, Eva

Daniel, Beth

Davies, Laura

Lorenzi, Marie-Laure de

Delk, Joan

Diaz, Laura

Dibos, Alicia

Dobek, Michelle

Doolan, Wendy

Drew, Heather

Dunn, Moira

Eathorne, A.J.

Eggeling, Dale

Estill, Michelle

Farwig, Stephanie

Fergon, Vicki

Figueras-Dotti, Marta

Finney, Allison

Flom, Cindy

Foust, Nina

Furlong, Shirley

Gallagher-Smith, Jackie

Gerring, Cathy

Gibson, Janice

Golden, Kate

Gowan, Caroline

Greatrex, Chris

Green, Tammie

Gulbis, Natalie

Hackney, Lisa

Hajjar, Carmen

Hammel, Penny

Hanson, Tracy

Hayashida, Erika

Hetherington, Rachel

Hirase, Mayumi

Hood, Robin

Hullet, Jamie

Inkster, Juli

Iverson, Becky

Johnson, Chris

Johnston-Forbes, Cathy

Jordan, Patty

Kangas, Jennifer

Keggi, Caroline S.

Kerr, Cristie

Kiggens, Lisa

Kim, Mi-Hyun

Klein, Emilee

Koch, Carin

Koyama, Debbi

Lambert, Loraine

Lee, Jenny

Lim, Siew-Ai

Lindley, Leta

Little, Sally

Louw, Caryn

Lowe, Stephanie

Lunn, Mardi

Mackey, Cindy

Mallon, Meg

Marshall, Kathryn

Matthew, Catriona

McGann, Michelle

McGill, Jill

McKay, Mhairi

McNamara, Melissa

Merten, Lauri

Mills, Leigh Ann

Monaghan, Kris

Morley, Joanne

Mucha, Barb

Myers, Terry-Jo

Neumann, Liselotte

Nilsmark, Catrin

Noble, Karen

Okamoto, Ayako

Palli, Anne-Marie

Park, Gloria

Parker-Gregory, Kristal

Pepper, Dottie

Piers, Julie

Pitcock, Joan

Poppmeier, Katharina

Price-Bunch, Ashli

Ramsbottom, Nancy

Ratcliffe, Elaine

Read, Amy

Redman, Susie

Reilly, Rhonda

Ridgeway, Angie

Rittenhouse, Lenore

Rizzo, Patti

Rosales, Jenny

Sams, Judy

Schremmer, Patty

Scranton, Nancy

Shipman, Kim

Skinner, Val

Smyers, Sherrin

Sorenstam, Charlotta

Sparks, Stephanie

Stacy, Hollis

Stephenson, Jan

Strudwick, Suzanne Peta

Suggs, Louise

Taylor, Nancy

Tombs, Tina

Turner, Sherri

Walters, Lisa

Ward, Wendy

Webb, Karrie

Wendels, Shelley

Whitehead, Barb

Wicoff, Erika

Will, Maggie

Wood, Carri

Wright, Mickey

Wyatt, Jennifer

Zaharias, Babe

Zimmerman, Mary Beth

Zedlitz, Jean

c) Professions

-Directeurs financiers financières

-Directeurs des systèmes et des services informatisés

-Directeurs de soins de santé

-Directeurs d’école

-Directeurs des ventes, du marketing et de la publicité

-Directeurs de la vente au détail

-Vérificateurs et comptables

-Analystes financiers financières et analystes en placements

-Spécialistes des ressources humaines

-Commis de travail général de bureau

-Réceptionnistes et standardistes

-Commis aux services à la clientèle, commis aux renseignements et personnel assimilé

-Commis aux services de messageries

-Ingénieurs civils civiles

-Analystes et consultants en informatique

-Analystes de bases de données et administrateurs de données

-Pharmaciens/pharmaciennes

-Infirmiers diplômés diplômées

-Hygiénistes et thérapeutes dentaires

-Infirmiers auxiliaires autorisés auxiliaires autorisées

-Assistants dentaires

-Aides et auxiliaires médicaux médicales

-Autre personnel du soutien des services de santé

-Enseignants au niveau collégial et instructeurs dans les écoles de formation professionnelle

-Travailleurs sociaux sociales

-Agents de développement des économique, recherchistes et experts-conseils en marketing

-Travailleurs des services communautaires et sociaux

-Éducateurs de la petite enfance

-Professionnels des relations publiques et des communications

-Spécialistes des ventes techniques, vente en gros communautaires et sociaux

-Cuisiniers/cuisinières

-Coiffeurs et barbiers/barbières

-Représentants des ventes non techniques, vente en gros

-Vendeurs et commis-vendeurs vente au détail

-Réceptionnistes d’hôtel

-Serveurs d’aliments et de boissons

-Aides familiaux familiales, aides de maintien à domicile et personnel assimilé

-Gardiens d’enfants, gouvernants et aides aux parents

-Esthéticiens électrologistes et personnel assimilé

-Caissiers/caissières

-Préposés de stations-service

-Autre personnel élémentaire de la vente

-Serveurs au comptoir et préparateurs d’aliments dans les services alimentaires

-Gardiens de sécurité et personnel assimilé

-Nettoyeurs/nettoyeuses

-Nettoyeurs spécialisés spécialisées

-Concierges et concierges d’immeubles

-Autre personnel élémentaire des services personnels

-Plombiers/plombières

-Charpentiers-menuisiers/charpèntieres-menuisières

-Finisseurs de béton

-Plâtriers latteurs

-Couvreurs et poseurs de bardeaux

-Peintres et décorateurs/décoratrices

-Poseurs de revêtements d’intérieur

-Mécaniciens techniciens et réparateurs de véhicules automobiles

-Débosseleurs et réparateurs de carrosserie

-Conducteurs de camions

-Chauffeurs-livreurs/chauffeuses-livreuses

-Manutentionnaires

-Aides de soutien des métiers et manoeuvres en construction

-Manoeuvres en aménagement paysager et en entretien des terrains.

4) Plans

[Note d’Anthologie : Le scénario original comportait des plans de la ville de New York, du métro de Manhattan et de l’Etat de New York. Pour des raisons d’encombrements informatiques, ces aides de jeux ne sont pas incluses dans le présent fichier]
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He bit me ! He bit me !





Il n’y a JAMAIS de bonne décision








� Je conseille de lire à ce propos l’article suivant écrit par un critique de cinéma américain à la sortie de la salle, en 1967 et qui décrit les réactions du public pendant le film :


� HYPERLINK "http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/article?AID=/19670105/REVIEWS/701050301/1023#" ��http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/article?AID=/19670105/REVIEWS/701050301/1023#�


� Voir à ce propos la fin de Shaun of the Dead, où le jour de l’infestation est appelé « Z-Day », très proche, vous l’admettrez, de « Judgement Day ».  Pendant qu’on y est on peut aussi faire le rapprochement avec Terminator 2 : Judgement Day et Terminator (1) et Terminator 3 : Rise of the Machines qui sont tout de même les seuls films au monde dans lesquels on voit un gouverneur de la Californie nu comme un vers. En tout il doit bien être à poil pendant trois quarts d’heure.


� Si tu es parvenu à ce point du scénario sans savoir ce que sont un PJ et un PNJ, félicitations, tu es quelqu’un de très courageux et persévérant. 


PJ : Personnage Joueur. Les PJs, ce sont les personnages joués par… les joueurs.


PNJ : Personnage Non Joueur. Les PNJs, ce sont les personnages joués par… le MJ. Et si tu ne sais pas ce qu’est un MJ (aussi appelé meujeu), c’est que tu es vraiment très, très, très à la rue. Va pougner ton aéro, t’as test demain. 


� Il n’y a JAMAIS de bonne décision. 


� Marc T, si tu me lis, sache que je fais partie de ceux qui ont beaucoup aimé Le Secret. Ca a été un moment de jeu de rôle formidable. 





