Fais pas le con, Bob !

Unjeu de role sans MJ, sans dé et sans prétention de Guillaume Jentey

Bob ne va pas bien!

Dailleurs je dis Bob, mais je pourrais tout aussi bien dire Ginette, Bilel, Heinrich, Yoshiko ou Lady Macbeth !

Pour faire simple, je vais employer «Bob » quand il sagit du personnage et de <la ou les joueuses » quand il sagira de
ceux quijouent, quel que soit leur sexe... quant au MJ, il peut rentrer chez lui, on aura pas besoin de ses services !
Toujours est-il que Bob (ou un autre... bref, vous avez compris. ..) est surle bord du toit et regarde dangereusement
les neuf étages de vide qui le sépare dun bon shoot dadrénaline et dune mort certaine...

Les souvenirs de la vie de Bob affluent dans sa téte :les mauvais qui lui demandent de faire un pas en avant et
les bons qui lui hurlent a sen arracher les cordes mentales «Fais pas le con, Bob !».

Le ton jusquici tout va bien..

La premiere chose que les joueuses doivent décider, cest le ton de leur partie !

Meéme si a premiere vue, le ton que jutilise pour rédiger cette explication est assez léger, le ton de votre partie nest
pas obligé de létre.

Il'y a mille facons de jouer et de raconter la vie de Bob. Il est donc absolument nécessaire que les joueuses se
mettent daccord sur le ton quelles aimeraient mais aussi sur celui quelles ne veulent absolument pas.

Bien stir, on peut utiliser des mots ou des étiquettes pour définir ce ton (de labsurde, au tragique, en passant par
le joyeusement déconnant ou par le terriblement sincere...) mais n'hésitez pas a citer des références communes
(littérature, théatre, cinéma, BDs. . .) cest parfois plus parlant.

BOb jusquici tout va toujours bien..

Il est temps de donner vie a Bob...

Déja, il est peut-étre temps de lui trouver un autre nom que Bob !

Ensuite, décrivez-le succinctement ou proposez une illustration. Esquissez un rapide croquis de son environnement,
de son époque : Bob est-il un guerrier en bout de course dans un univers Héroic Fantasy ? Un cadre dynamique en
plein burn-out ? Le Roi Lear ? Un commandant de Starfleet seul sur une planete abandonnée ?

Evitez juste les gens que vous connaissez (célébrités ou de votre entourage). ..

Ne le décrivez pas trop non plus et ne racontez pas sa vie tout de suite : cest un peu le but du jeu!

Lavie de Bob limportant cest pas la chute..

Les joueuses auront plusieurs tours de jeu pour raconter la vie de Bob.
Chaque tour de jeu est composé de trois temps : Une vie de merde, un bon moment et le temps du bilan.

Une vie de merde :
Unejoueuse prend la parole pour exposer rapidement pourquoi Bob est prét a sauter.
En quelques phrases, elle raconte un des trucs de la vie de Bob qui donne envie darréter avant la fin !

Un bon moment :
En réaction a la vie de merde, une autre joueuse prend la parole et raconte, en prenant autant de temps quelle
le souhaite, un souvenir heureux de Bob qui viendra contrebalancer cette vie de merde.
Les autresjoueuses qui veulent intervenir pour ajouter des éléments dambiance, apporter des suggestions,
peuvent demander la parole en levant la main mais jamais en interrompant.

Le bilan :
Ensuite, chaque joueuse (sauf la joueuse du bon moment en cas de nombre pair de joueuses) vote a main levée
pour savoir si le souvenir de ce bon moment aide Bob a surmonter sa vie de merde.
Important :il ne sagit en aucun cas de récompenser ou de sanctionner la joueuse pour son idée ou son talent de
narratrice mais de décider de quel coté penche la balance de maniere personnelle et totalement subjective.
Siily a plus de mains levées que de mains baissées, on pose unjeton blanc au centre de la table.
Sinon, on place un jeton noir.

Fin de partie cestlatterrissage!

Apres chaque bilan, comptez les jetons.

Siily a autant de jetons noirs que de joueuses, Bob est au bout du rouleau et saute.

Siily a autant de jetons blancs que de joueuses, Bob a une lueur despoir et rentre a la maison.

Sinon, refaites un tour.

Sivous étes en fin de partie, que Bob ait sauté ou non, les joueuses peuvent, ensemble, raconter un petit épilogue
pour clore en douceur la partie : le monde sans Bob ou la nouvelle vie de Bob par exemple.

Merci a Come Martin pour ses conseils et tous ses grands «petits jeux», a Julien Pouard pour «de mauvais réves »
et Gaél Sacré pour « Happy together » qui ont forcément et fortement inspirés ce jeu.
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