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William Fetty and Oskar XL Séderstrdm (and many, many others)

Traduction francaise

Bruno Cailloux, Vincent Choupaut, Marine Schwab

Note des traducteurs

Ce scénario a été traduit de I'anglais a partiiadesrsion se trouvant sur le sitg&vw.jeepen.orgqui est elle-méme
une traduction du suédois effectuée par l'auteujedu Le fait que celui-ci soit suédois impliqueugetléments
dans le scénario qui ont un impact bien moindres déawtres langues, notamment en francais (voren@rquerez
tout a I'heure en lisant le scénario). Nous avangefois laissé ces éléments tels quels, car ilsam pas
déterminants pour le bon déroulement de I'histadteils pourront éventuellement inspirer un orgatgsr pour
écrire une variante qui utiliserait le méme geriastdce fonctionnant en langue francaise.

Ce jeu est a mi-chemin entre le jeu de rbles dile tet le jeu de rbles grandeur nature. Effectivenseles joueurs
agissent comme dans un jeu de réles grandeur npdttaat noter la présence systématique d’'un tearace qui
peut dérouter la plupart des joueurs en Franceéteayt pas habitués. Nous ne saurions que trop ilense
I'organisateur jouant le réle du narrateur d'étesstprésent pendant la partie, et d’'essayer de éairsorte de ne
jamais s’adresser aux joueurs, mais de parler regsiguement comme le ferait une voix off dans Im.fiC'est
probablement cet aspect-la qui est le plus com@lagunettre en place dans ce jeu, puisqu’il faunéme temps
gérer les changements de scenes et gu'il peutdéfigle de le faire sans s’adresser directemesesa joueurs.
N’hésitez pas a répéter avant, vous connaiss&2feso et pouvez donc préparer vos transitions.

En ce qui concerne la lecture a l'avance ou non fid®es de personnages et des éléments concemmnt |
personnages secondaires, il est sans doute préféialfaire lire tous les éléments a I'avance podter de géner

la fluidité pendant le jeu, & I'exception peut-éties derniers textes concernant le chapitre 3 *hdpital », qui
peuvent déflorer une partie du scénario avantualers qu’ils peuvent facilement étre racontésl@ararrateur au
début de la scene.

Nous vous laissons maintenant avec Tobias Wriggtaadrous donnera lui aussi ses conseils tout ag tmla
lecture pour préparer ce jeu au mieux. Vous vecextains paragraphes en italique intitulés « Natar de
narrateur » au fur et & mesure de votre lecturesoBedes paragraphes que nous avons ajoutésncarsila semblé
que certaines indications pouvaient faire défaaisrits ne sont pas présents dans la version aeglai 'auteur.

Bonne lecture et bon jeu.



Introduction

Travellers est un road movie qui se déroule dansold de la Suéde, dans le Norrland, la région aleilsde
minuit, vers la fin des années 80. Il y fait somlir@eige, il fait bien moins dix degrés et la fgrature y baisse
rapidement. Notons qu'il n'y a pas de téléphonagtibe. Si vous ne connaissez rien au sujet du detd suéde, le
film « Fargo » des fréres Coen peut étre une bamgce d'inspiration, facilement accessible. Undleoee
source d’inspiration, mais moins facile a trouvet en film des années 50 « Terror in the Midnighh 3. La
localisation du jeu peut étre changée facilement pae autre qui aurait les caractéristiques apjges.

Ce livret contient une description de I'histoiredet la fagcon dont elle a été prévue d’'étre jouéeg(d n'est pas
nécessairement la facon dont vous-méme allez ker)olue scénario est écrit pour 3 joueurs, de peéfie une
femme et deux hommes, et deux organisateurs. Qeabai organisé, le jeu a généralement duré ebtet 5
heures, tout dépend de la volonté des joueursediirdter leurs personnages. A mon avis, la duréaldédest de
trois heures.

Quelgues mots sur Travellers

L'histoire de Travellers est une allégorie. Elle prmbablement donner aux joueurs une impressioitodeet de
manque d’'information. C’est normal, cela changeta fin. J'aime cette histoire - je la trouve asbi&n concue,
intéressante, mais surtout trés plaisante en taeixeycice d’interprétation. Pour avoir joué Trdeed un bon
nombre de fois avec différents groupes de joug¢eigense que I'histoire est plutét bien adaptaddes perdre ses
points fondamentaux. J'y reviendrai plus tard, fimie que vous aussi connaitrez le scéndginand j'ai écrit
Travellers, en septembre 1998, j'en avais vrainassez des scénarios composés de scenes indépsramse
lesquelles I'histoire tout entiére était hachéepetits morceaux introduits petit a petit. Pour Bi&rs je voulais
que I'histoire se mette en place sans scénes nmesaiéque ses différentes composantes s'intégeerfiagbn
continue. Dans ce jeu, j'ai I'impression que jeim&ussi qu’en partie, et la ligne narrative essd® en quelques
occasions (par opposition avec la plupart des smEnde cette époque basés sur une successioredessey
compris les miens, qui I'utilisent constamment)cdite époque, je ne savais tout simplement pas eotnamener
mon récit quelque part sans contrbler étroitemestjbueurs de cette facon. Bien qu'il s’agisse @’édlition
révisée, je n'ai fait que des corrections mineetes essayé de rester fidele a 'original.

L’histoire - Un Road Movie

Travellers ressemble beaucoup a un road movieiglessLes joueurs ne peuvent pas changer le dénealede
I'histoire ni empécher le personnage principal deurim a la fin. Cela ne vient pas d’une volonté atetroler
I'aboutissement de T'histoire et les joueurs neveot pas se sentir prisonniers ou limités par ¢é pds. Si ce
récit était une quéte, contrdler le déroulementaetonclusion comme je le fais ici serait probatdamune
mauvaise approche. Mais Travellers n'est pas udéeql’histoire est définie, et les joueurs doiviensavoir ou
bien le sentir tres vite. L'idée est pour les jaseade se focaliser plutdt sur ce qui est compléteiitere - les



relations entre leurs personnages et le role-pleymment leurs personnages réagissent lorsqu’itetseuvent
face a ces situations.

En d’autres mots : Travellers n’est certainemestyrajeu pour les gamists (sauf en guise de trérdes joueurs
vivent I'histoire, leurs personnages jouent a énur de son cadre. Il n'y a pas de trésor au douthemin, pas
plus gu’il N’y a un moyen de gagner ou de perdre’yi a pas d’autre quéte que la méta-quéte quil'esisayer de
créer une interprétation intéressante/réaliste/antatetc. des réactions du personnage pendant.|€gescénario
est prévu pour étre joué selon ces lignes diretride but des joueurs doit étre de créer uneitesaussi belle que
possible simplement en interprétant leur personnage

A propos du Pouvoir des Joueurs

Les joueurs n’'ont peut-étre pas le pouvoir de chatgycours de I'histoire, mais ils ont toute litged I'intérieur de
cette armature. lls peuvent ajouter de la matiéregjes, sans demander a l'organisateur, a condigjotis
respectent I'histoire. Par exemple, vous n'avez padiliser de liste de matériel, etc. - tous lesspnnages
transportent sur eux tout ce qui peut soudaineievenir nécessaire pour améliorer I'histoire. 8namoment du
jeu, la joueuse qui incarne Ulrika décide que tiire serait mieux s'il y avait un ouvre-boite démsac d'Ulrika -
et bien il y aura évidemment un ouvre-boite a cmtr@t. A l'inverse, si I'histoire est rendue meilire par
I'absence de I'ouvre-boite - il 'y en a pas. Vawgz saisi le principe, et les joueurs le compremidaussi. Les
joueurs qui ne sont pas habitués a ce principasgag souvent en ne s’en servant jamais. L'orgaeis ferait
bien de les aider : “N’as-tu pas un ouvre-boitesdan sac a dos, Ulrika ?". D’autres joueurs petigengriser de
pouvoir jusqu’a porter préjudice a I'histoire. Si joueur décide que son personnage a un revoloes glie les
personnages sont censeés se sentir menacés pammmehavec un couteau, ou bien une lampe torche et un
téléphone portable alors qu'ils sont censés sér sentls dans le noir, toute 'histoire peut étéelgge a moins que
I'organisateur ne réagisse rapidement. Tant que pawlez & vos joueurs avant le jeu de ce quiagstiinable et
que vous leur expliquez pourquoi ils ont cetterlidgparce que cela facilite le récit de I'histdirg n'y a en
général aucun probléme. Si nécessaire, un organisatisé peut presque toujours sauver I'histairargrovisant.
Si les joueurs se sentent mal a l'aise, ils peulsimt sdr interroger I'organisateur avant d'introdiwquelque chose,
mais cela casse le rythme, alors ne le faites pas !

Dans le méme ordre d'idée, les joueurs ont tobikerté pour ajouter des éléments a leur personidagendition
que cela ne soit pas en contradiction avec queaiase d’explicitement indiqué dans le texte. Sjaweur pense
que cela enrichit I'histoire si son personnageéadéins une école publiqgue de Kalmar en 1971, avéere d'un
autre personnage - c’est parfaitement possiblesgpeetout I'est. Et ce n'est jamais une mauvaige idiétoffer
votre personnage. Un des avantages d’'un scénarib @amme Travellers, par opposition a une longuregagne,
est que cela importe moins si un personnage esiuuwfuoi que ce soit d'aussi radical. Travellertsdisgé par
I'histoire, non par les personnages, laissez cels \guider dans votre jeu. Pour finir je voudradiquer que ce
n'est pas le but de cette longue introduction quel@hner I'impression que ce style de jeu estailéfia organiser.
Ce n’est pas le cas. Actuellement presque riereer¢ role ne 'est (et j'ai échoué a trouver un bremple de
quelque chose qui serait difficile).



Eviter les conversations hors jeu

Le Freeform utilise en général un style de jeu egti tres proche du GN. Les joueurs essaient dréioigte

conversation qui n'appartient pas a I'une des e#égories : conversation entre les personnagesgahisateur
parle en tant que narrateur ; ou I'organisateutepam tant que subconscient d’un personnage. Audées’asseoir
autour d’'une table et de déclarer “je sors de lturg’, vous pouvez réellement construire une veitifou bien
jouer dans une voiture, tant que le jeu et norelede jeu reste au centre des préoccupations)valhee peut étre
tout simplement construite en placant quatre chaseguise de siéges, et vous sortez de la vaitumene vous le
feriez réellement dans une voiture (en tournant pmignée imaginaire, etc. ). Cela rend le jeu pluigle et

autorise d’autres événements a se passer en mamps, tee qui est plus compliqué si vous devez faiie pause
dans le jeu pour synchroniser les méta-informatemmcernant le jeu de chaque joueur. Quand voes sdirtir de
la voiture symbolique, tout le monde va compreriigequoi il s'agit. Dans des situations plus subtilen bon
moyen est d’utiliser une fagcon de parler théatoalecsinématographique pour dire a haute voix vos@es : “hey,
il y a un ouvre-boite ici !” indiquera aux autresigurs que le stylo dans votre main est devenwuredoite. Au
bout d’'un moment, vous allez parvenir a jouer name quelle situation sans avoir besoin de rec@uaucun type
de conversation hors jeu.

Si les joueurs devaient étre des acteurs sur siEnerganisateurs seraient les narrateurs, fasahtpart de leurs
interventions dans le style des voix off de filmrnde préférence du point de vue d’'un des persgesiéqui n'a

pas besoin d’étre mentionné). Les organisateurgedbise placer dans la téte du personnage, pa&roagissant
comme leur inconscient ou leur “petite voix intére’ : se glisser derriére le personnage de Rothetmurer,

assez fort pour que les autres joueurs entendaatsuiiisamment doucement pour ne pas interrormgjeu ou la
conversation : “elle est vraiment charmante” en traont Ulrika. Un autre moyen est de jouer la petiix de Rolf

et de dire plutdt quelque chose comme : « Ellevesitnent belle, si seulement j'étais assez courag@ur me

pencher et effleurer son épaule ou ses cheveuwsi.vous voulez rendre évident que ce sont lesgende Rolf,
vous pouvez facilement le signaler en vous plagarriere lui, a c6té... Les symboles ou actionsviues choisirez
pour signaler les choses vont évoluer avec le tei@pta ne sert a rien d’en parler a 'avance. Laeesgous

intervenez de cette fagon, il est important quealees joueurs vous entendent de fagon a ce quiilssent
également jouer a partir de cette nouvelle infoimmatSi la joueuse d’'Ulrika sait que Rolf est ameux d’elle,

avant que le personnage ne s’en rende comptdddiret par le faire), elle peut placer Ulrika dades situations
qui vont amener un role-play intéressant. Le met-est bien entendu la coopération.

Un mot sur les voix off

Le scénario original de Travellers comportait dex wff rédigées. J'aime écrire et j'aimais leswoif rédigées.
Maintenant j'ai changé d’avis, et pour cette édifiai remplacé les voix off écrites par des natesce qui devrait
étre indiqué a certains moments. Faites I'essac alitférentes intonations, et trouvez comment détivces
informations de la bonne maniére. Vous savez adpibressembler une voix off.



Personnage principal et personnages secondaires

Dans Travellers, chaque joueur va interpréter usgmmage principal (Ulrika, Rolf et Fredrik) et an plusieurs
personnages secondaires chacun. Chaque fiche denpage est constituée d’'une description du peag@nn
principal et d’'un assortiment de petites notesads fque le joueur lui-méme doit reconnecter aeepdrtie de
I'histoire appropriée. Il y a quelques notes poouague personnage secondaire de I'histoire devemiréerprété
par le joueur, mais il n'y a rien pour dire au jou@ quel moment il doit le jouer ni exactementligurote se
rapporte & quel événement/personnage. En outyeaides notes pour le personnage principal quétesft ses
réactions face a telle ou telle situation. Une mdlavfois, il n'y a rien qui informe le joueur de @ quoi cela
correspond. Ne pas tenir compte de certaines iroms donne au joueur un plus haut degré de éb& st
également prévu pour obliger le joueur & utiliser Bnagination pour créer quelque chose a partdedemorceaux
disparates, a improviser a partir de cette matiere.

Votre tache la plus importante au sujet des fidkepersonnages est d’aider les joueurs a comprepuaied ils
changent de personnage, et de leur présenterderperge de facon a ce qu'ils puissent relire léssnde la fiche
et poursuivre a partir de la. En outre, aidez ée®ijirs a utiliser leur fiche ! Si un joueur semileir manqué une

information importante, c’est & vous de le lui opeér de la bonne maniére. En général, seuls quelmots
suffisent.



L’histoire, pas a pas

Les trois personnages principaux de Travellers dactiviste pour I'environnement (Ulrika), I'étualnt en
philosophie (Rolf) et l'auteur de films pornos (éri&). Un des organisateurs jouera le réle de I'harau pistolet
(Rickard) au début et a la fin de I'histoire. P&usis personnages secondaires feront leur apparities policiers,
un criminel, des médecins, des infirmieres, desmar etc.

Chapitre 0 — Le motel

Les personnages se rencontrent et apprennentalsaite. Ulrika a été prise en stop par Rickamldequelques
heures. L’ambiance dans la voiture était bonnes mmaintenant tous les sujets de conversation érgptisés. lls
s’arrétent a un motel pour faire le plein, et RetfFredrik, indépendamment I'un de l'autre, demandsgils
peuvent monter. Rickard les embarque tous les desg vieille Volvo grise est maintenant pleine.

Cette partie du jeu peut étre racontée par le teamgpour poser la voix-off, et quand la séqueticgroduction se
termine, les personnages sont tous dans la vajtureient de repartir sur I'autoroute en s’enfortcdans la forét.
Le motel disparait peu a peu dans la vitre arrigréd,commence a neiger.

Chapitre 1 — Autoroute 118 pour I'Eternité

Les personnages ne se sont jamais rencontrés aapgreais ils sont coincés ensemble dans la méitere
pour six ou sept heures. Le silence devient triesgénant. L’objectif immédiat pour les joueursdss’approprier
leur personnage et pour Rickard, le conducteur jaunéin organisateur, d’apparaitre comme un typ®ay positif
et heureux. Rickard doit étre joué de telle facoa tput le monde I'aime bien, afin que lorsque tmerder, le
contraste soit maximal.

Aucun sombre secret ne sera révélé dans cette plarfieu. Les personnages sont construits poured@ssez de
matiére a une bonne discussion. Entre autres pldésibde conversation, il y a le point de vue tiglie
dogmatique d'Ulrika, et les histoires enivrantesFaedrik dans l'industrie du porno. Rolf sert denpon pour
éviter que tout ne tourne en cris et agitation diémée. Rolf tombe amoureux d’Ulrika et percoit indiaéement
ce Fredrik mondain comme un rival. Fredrik pense Bolf est une poule mouillée et aime énerver dlakec sa
vision du monde différente de la sienne. Ulrikageeque Fredrik est un idiot et ne remarque probadié méme
pas Rolf.

Note pour le narrateur : C'est a vous de jouer pesisées de Rolf indiquant qu’il tombe amoureux ikl Rien

ne lindique particulierement dans sa fiche de persmage. De méme c'est ici que vous pouvez décrire
physiquement Ulrika, la téte rasée, avec des tajesiat un piercing sur la langue. Ces détails seimmportants
plus tard.



Les problemes commencent

Aprés deux heures de route avec les chaines aswidf@autoroute 118, la voiture va s'immobilisereigue part et
le contenu du sac de Rickard va étre révélé. Gala grriver de plusieurs fagcons, mais voici la fababituelle de
procéder dans ce jeu : Rickard a une crise d'égideplors qu'il est en train de conduire et lawats’écrase dans
le fossé. Une autre possibilité est de faire tontdeoiture en panne d’essence (le réservoir esepeu quelque
chose d’'autre est cassé dans la voiture), et dedaiiver la crise d’épilepsie apres. Ou encoagmbinaison des
deux. Le but de la crise d’épilepsie (ou de toutieeasolution appropriée) est de faire sortir Ridkdu jeu et de
permettre aux personnages de fouiller dans seseaffedans ce cas pour chercher des médicamermis)aukre
possibilité pour arréter la voiture est de provaquee collision avec un élan, la téte de Rickarndrteele volant et
il perd conscience. Tant que les joueurs trouvehbffaires dans son sac et que Richard est ineomse'importe
quoi peut convenir.

Le contenu du sac de Rickard

- Un T-shirt ensanglanté
- Un pistolet avec silencieux
- Une énorme somme d’argent en grosses coupures

- Des médicaments pour I'épilepsie ou équivalent (disles, insistez sur le fait qu'il ne faut pas
administrer plus de 2 doses par jour, pour quigsiapeur de le droguer).

- Six photographies d’'une femme aux cheveux rougesdés d’'une photo ou la jeune femme a l'air de
dormir, est écrit en rouge : « 31 000 ».

- N’importe quoi d’autre qui vous semble adéquat

Le texte sur la photographie sera a priori intdpddmme une somme d’argent, les joueurs pensanttaeur a
gages et a son paiement, ou bien & une ran¢dagit en réalité d’'une date et une heure, le 3ipma minuit ( 3/1
0:00).

L'accident, ou quoi que ce soit qui ait été jodé place, plonge les personnages dans une régivaga Il fait de
plus en plus froid et pour couronner le tout, legees’intensifie. lls ne sont pas habillés pourvaue dans une
contrée sauvage et Rickard (il est encore appeléaRi, mais plus tard le narrateur devra toujoaire fréférence a
lui comme « 'lhomme au pistolet », pour refléterfdit que les personnages ne savent rien de Igués ont
probablement cessé de croire ce qu'ils croyaierisa son sujet) a besoin de soins. lls ne peuvasitrester dans
la voiture et la neige est trop fondue ou trop épbur installer un bivouac. lls devraient arrigela conclusion
que la seule solution est de revenir sur l'autapgu’ils continuent dans la méme direction verpuddle ils
roulaient —c’est-a-dire le nord— ou qu'ils retourhen arriere. Il y a au moins 100 kilométres avantille la plus
proche ou quoi que ce soit dans cette directiortuAe voiture n'est passée pendant toute la durésudeoyage,
8
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les choses ne se présentent pas bien. S'ils n'éempqras Rickard avec eux, il mourra, eux aussieteivont des
tueurs et ils ne veulent pas que cela arrive. Blitsent Rickard, le jeu pourra continuer malgré ivec une petite
improvisation de la part du narrateur (par exeriptkard finit par se réveiller et il rejoint lesrsennages la ou ils
se trouvent). Généralement un personnage voleadgeht dans le sac de Rickard, mais il n’est pasgsire de

les pousser a le faire.

Chapitre 2 — La cabane

Quelle que soit la direction dans laquelle ils dént de marcher, ils finissent par trouver unetpetibane en haut
d’une colline, surplombant une partie de la fokd¢if que seuls les arbres couverts de neige gbetite partie de
I'autoroute soient visibles depuis la-haut). Latalige de I'autoroute a la cabane est de 500 mattesvers les
broussailles et la neige fondue. La cabane estdngndu fermée, mais ils peuvent casser une é&(@trautre),
ou encore chercher une clef cachée dans un egdidént et la trouver. S’ils ouvrent la cabane ated, le vent et
la neige s'infiltreront a l'intérieur. Les persomes doivent étre énervés et fatigués a ce momeld, arrateur
peut insister sur leur agacement. Il est fréquent fes joueurs de laisser quelgu’un derriere &iekard pendant
gue les deux autres commencent & marcher et trolve@abane. Si c’est le cas, ils doivent bienrsirenir en
arriere, aller chercher celui qui les attend et entep Rickard jusqu’a la cabane. Le narrateur ouaisser
guelques heures passer pour rendre les persorvragaent fatigués et énervés. La cabane est vinidah utilisée
principalement par des chasseurs pendant la sdéstanchasse. Il n’y a ni téléphone, ni électrjaiiéeau courante.
Au lieu de cela il y a un poéle démodé et assdzoikesec pour durer une journée. La cheminée esteptle suie
et remplit la cabane de fumée a chaque fois qupdesnnages essaient de réchauffer la piéce.daisbien sir
bien mieux que de rester dehors dans le froid. @biler est ancien, il y a un lit superposé aveaxdés, un petit
canapé, une petite table, des chaises, des ratalfesils vides, et de la nourriture en consereates les boites de
conserve contiennent de la viande, sauf une comtetfes moitiés de péches qui étaient « Les medteuril y a
bien longtemps. Ulrika est végétarienne. Il y alégent deux caisses en plastique pleines d'aldoohgeu de
plateau nommé « Action ou Vérité ».

Le but d'immobiliser les personnages dans la calesbeu’ils commencent a se raconter des histdir@gacon
évidente de le faire est de jouer a « Action ouitéér. Montrer aux joueurs qu’il y a un jeu préparavance les
incitera a mettre les scénes en place. Leur atdigrius probable sera de faire un feu dans le pogdeger le
contenu des boites de conserve et boire I'alcodsaunt trouvé, pour se réchauffer. Il faut faga sorte qu'ils se
mettent & vraiment discuter. C'est a ce momentiklgs scenes d’action ou veérité seront jouéedsqauent au
jeu de plateau ou non. Rendre les personnagesveetant ivres est une bonne fagon de les faireedévi
d’éventuelles discussions sans fin dans lesquidleguvent se lancer.

Action ou Vérité

Le jeu « Action ou Vérité » comprend un plateaujele un dé et un jeton. Il existe deux emplacemeots
disposer un paquet de cartes « Action » et un patpieartes « Vérité ». Vous pouvez préparer dgesai vous
le souhaitez mais ce n’est pas une obligation.jhesurs vont jouer leur personnage jouant & AotiorVérité, ce
qui est en soi une expérience intéressante et ameudzes fiches de personnages contiennent leslggsdignes
pour certaines histoires qui seront jouées au diétre racontées. Ces histoires ajoutent a I'aliéget il vaut
mieux les jouer, mais il n'est pas nécessaire deefodes joueurs réticents qui préféreraient lesnter. Apres

9
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avoir joué pendant un moment, le narrateur peutrmac la suite de la soirée, les personnages sobaplement
saouls, I'un d’entre eux peut s’endormir, un adéeider de sortir dans la neige, peu importe. Mdaut faire en

sorte que les histoires prévues soient racontées.

Quand c’est terminé, vous pouvez passer au lende@ammencez par décrire la tranquillité, 'odearl'dlcool,
la sensation de sommeil, etc.

Au sujet du jeu Action ou Vérité

Le jeu Action ou Vérité a pour but de jouer desneséde flashbacks. Dans cette version, deux sc@megcrites :
« Loved » et « SIDA 1986 ». Fredrik a des indiaaiadans sa fiche de personnage qui permettrordsdimitier.
Ces deux scénes interagissent activement avec tleeney I'essence de I'histoire, mais ne laissez qaeda vous
stopper, vous ou VoS joueurs, pour jouer d’autcéses et essayer de les connecter a I'allégovieus le pouvez.
Attention cependant, souvenez-vous que le jeu gleis cohérent si la plupart des histoires, du mééssplus
élaborées, sont connectées a l'allégorie et adgrdiites couches de réves. De méme, comme RolfeetilE
seront bientdt tués, les efforts des joueurs ptaffed leur personnage peuvent étre faits danscenine mesure
en vain, ce qui peut frustrer certains joueurs.s/pouvez imaginer a I'avance de nouvelles scenkes grovoquer
en créant les cartes « Vérité » ou « Action » adtapu

Les scénes seront jouées en role-play libre : lggp@age commence a raconter une histoire, letaarrprend la
releve, crée une scene a partir de I'histoireibattr des personnages aux joueurs en les désignamtdécrivant le
personnage. Trés simple.

Voici maintenant une courte description des de@nss écrites et la fagon dont elles sont censeegpétes. Une
interprétation de I'histoire allégorique est qudfRa Fredrik sont deux facettes du personnagerdll En tant
que narrateur, vous pouvez essayer de dirigerdRéifedrik en conséquence.

Loved

Certaines personnes pensent qu’il s'agit d'une es@ssez forte. Elle implique l'inceste, mais éyda moins a
mon avis) les parties les plus lourdes et les gisagréables. C'est généralement la scéne quedesr§ ont
tendance a passer, ce qui ne pose absolument praldme, quelles que soient les circonstanceles3oueurs
ne veulent pas jouer cette scéne (dans mon expérianins de 5% de chance, plus en 1998 qu’en 20@Riffit
de la raconter et d’écouter les joueurs dire : m@eait que ¢ca ? Nous aurions di la jouer ». Liedaucette scene
est d’établir la relation entre Ulrika et son péRickard) et dans l'interprétation de Martin, dentrer par qui
Ulrika a été contaminée par le SIDA. La scéne seudé chez Ulrika, alors qu’elle entre dans I'adaoknce. Pour
une raison qu’Ulrika ne comprend pas, son peresduit tres differemment quand sa mére n’est daswiaison.
Hier, sa mere est partie pour une réunion annuelerérentrée, comme toujours apres les vacanégs @t le
pére d'Ulrika lui tourne autour depuis. Il est nmamant assis juste derriere elle sur son lit ajorslle se penche
sur son devoir de maths. Elle essaie vraiment dignsa présence, mais il n'arréte pas de l'intepr@, alors
méme qu’'elle lui a répété de ne pas le faire. Saimgriui massent les épaules, dénouent sa queubedal et
caressent ses cheveux. Il lui parle du fait de niewme femme, il est difficile pour lui de dissitaule fait qu'il est
plutdt excité par cela. Alors il commence a jouerjeu auquel ils jouent depuis les deux derniéreges, allant
chaque fois de plus en plus loin. Il lui dit: « Teviens une femme ma poupée. » Elle proteste, saais

10




. Yy '
conviction. « Si, c’est vrai, voyons voir commeesidevenue grande ». Il lui retire son T-Shirtoetvee I'un de ses
seins avec sa main. « Tu deviens une femme. Centieugrandir ainsi. Bient6t ils ne tiendront plussl mes
paumes. » A ce moment, & moins que les joueursua souhaitiez continuer a jouer et a aller plirs, lka mére
d’'Ulrika arrive a la porte, ayant laissé tombed&niere session de sa conférence pour prendesmigstd’aider
Ulrika avec ses maths. La mére d’Ulrika est te¥efpar ce qu’elle voit. Elle est bouleversée, éemt crie en
méme temps. Ulrika peut réagir de différentes fagen essayant d’étre protégée par sa mere, eanprienfaute
pour elle, en essayant de se justifier, etc. Cstipas vraiment important.

Le pere d'Ulrika est dévasté. Il dit des choses mmem « Je sais que je ne peux pas m'attendre auee
pardonnes ¢a, mais nous»,.etc. Le nous est impératif ici, évidemment. IQupie soient leurs efforts, la mére
d’'Ulrika réagit comme si tout était de la faute bikh. « Ulrika, comment peux-tu me faire ¢ca ? feEe place en
victime, et Ulrika et son pére essaient de la réater, alors qu’elle les accable (particulieremdirika), rejetant
toute la faute sur Ulrika. L'objectif est vraimeag rendre les joueurs tristes pour Ulrika et delrerses parents
antipathiques. Ces sentiments deviendront impatana fin a I'hépital. Dans ma narration pour cosmeer la
scéne, je décris généralement les événements guseguoment ou la mere d'Ulrika est sur le point dief
irruption. Ensuite je laisse les joueurs jouer s mune minute, avant de faire un signe au joueuant la mere
d’'Ulrika pour qu'il rentre en scéne. De cette faclendégolt des joueurs pour le pere d'Ulrika ngetddra pas de
jusqu’ou les joueurs sont allés dans la scene.dutre raison de décrire la scéne est de libérgolesirs du poids
d’essayer de penser comme le pére d'Ulrika. De expérience beaucoup de joueurs se sentent hontaroirca
trouver des idées de ce qui a pu arriver, plutétguivre un script, ou suivre la scene de loin.

Petit aparté sur cette scéne : je ne pense pagsjjmieurs suédois y réfléchiraient deux fois nesiant avant de
jouer une scene comme cela, mais en 1998, quafella été écrit, une scéne comme celle-ci pouvedt é
controversée. L'idée de la scene n’était pas emigrdieu de la jouer, parce que nous savons toes;g ne va pas
étre si effrayant que ¢a quand votre fille va @reée par un homme gros et barbu. En réalité I'elgteplutdt de
créer une peur de : « Merde nous allons devoirrjoatte scene ». C'est aussi la raison pour lagyiell retiré la
plupart des éléments que les joueurs ont peuruwdrijcet les ai remplacés par des choses plussstres a mon
avis sur la mére. Tout est dans I'anticipatioriigtdgination —en tant qu’organisateur vous devenlslr prévenir
de la présence de scenes fortes, parler des équiggsdentes qui ont di abandonner, etc. Naturetieta montée
de la tension pour cette scéne est aussi un effeol. J'ai eu des joueurs disant : « Je n'ayraésévité la scene,
a moins que tu ne m’aies mis en garde contrexligignifiant qu’ils n’en auraient pas autant eurpées mises en
garde fonctionnent dans les deux sens.

Note pour le narrateur : La joueuse d’'Ulrika dodtricer la scéne, mais vous pouvez prendre le rplaus I'aider
a mettre les choses en place. C’est a vous d'irdtiqu joueur jouant la mére quand entrer en scene.

SIDA 1986

Cette scéne décrit I'expérience de Rolf avec leAStlans ses jeunes années. Son but est d’introuimealadie
dans I'histoire (pour l'utiliser plus tard dansdeene de I'hdpital), avec quelques personnagesdeires, le Dr
Haglund et Patricia, la sceur de Darléne. Elle @essi & montrer de facon subtile les réactionsadds et de la
famille d’Ulrika quand on a découvert gu’elle étaialade du SIDA. Si vous le souhaitez, a la fircee scéne,
Monika peut étre vue comme la mére, rejetant Ulréa@ partie & cause de I'histoire dans « Lovedaisraussi
parce gu’'Ulrika a pu lui transmettre la maladi¢révers son mari). Quoi gu'il en soit c’est unerectéressante.
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L’histoire rapidement : Rolf était un ami de Samuielhe des premiéres victimes du SIDA en Suedmiieu des
années 80. C’est cette histoire, avec Samuel esopeage principal, et Rolf en tant que seul véigtami. Comme
Samuel avait été I'un des premiers a mourir du Slied médias avaient surveillé cela de pres, dtdait devenu
involontairement célébre, soupconné d'étre I'ansatret de Samuel. Personne ne voulait avoir aféaiee lui a
I'université, etc. Vous voyez le tableau.

L’histoire commence au bureau du Dr Haglund, ou&dmient chercher les résultats de tests sanguitisa faits
deux semaines plus tot. Rolf lui tient compagnienhédecin a un visage tres sérieux, et lui ditrdagre un siege.
Apres une petite minute de discussion, le médecitorce la nouvelle —Samuel a le SIDA. Personneti& ce
époque ne sait vraiment ce qu'est le SIDA et leenid(qui ne possede seulement qu'une connaissiamitée de

la maladie) doit expliquer ce qui va arriver a Sehat comment la maladie va évoluer. Il explique tuSIDA est
courant chez les homosexuels (faisant allusionc@mapagnie masculine de Samuel), etc. L’objectifdesrendre
Samuel mal a l'aise. Le temps de I'entretien esul; et le médecin a un autre rendez-vous. leé&ldt serrer la
main de Samuel.

Directement aprés cet incident, Samuel essaie dlapparlene, la femme avec qui il a eu une aventians le
dos de sa petite amie Monika. lls étaient amanémdjiBamuel a travaillé brievement aux Etats-Unisal neuf
mois. Il appelle et quand quelqu’un répond il sié dassitot crier dessus et invectiver. La femmebaut du fil
n'est pas Darlene, mais sa sceur Patricia. On aaségué le SIDA a Darlene trois mois plus tét, snelle n'avait
aucun moyen de joindre Samuel, il lui avait donnéfaux numéro et une fausse adresse. Darléne eshu
dépressive, et elle s’est tirée une balle dandtéailty a un mois. Pour Patricia, Samuel est @pliia contaminé sa
sceur et elle lui hurle dessus et le traite de tessnoms. Aprés peu de temps, I'un d’entre euxroate le
téléphone.

Nous sautons de quelques mois dans le temps, scéne ou Rolf essaie de convaincre la petite ami@amnuel,
Monika (celle qu'il a trompée pendant son voyage &tats-Unis), de lui rendre visite a I'hdpital, duest
actuellement retenu pour des tests complémentditiesrefuse, affirmant que la seule raison pole dlaller le
voir serait pour le débrancher. Cette scene efihlde ce groupe d’'amis, le narrateur raconte eéastomment
Samuel est mort et explique que quasiment aucseslamis n’a assisté a son enterrement.

Note pour le narrateur : Le joueur de Rolf doit ¢&n la scene mais vous pouvez prendre le relais paider a
mettre les choses en place. Vous pouvez égalelaiglet la enchainez les différentes scénes de fagoam que le
jeu reste fluide.

Le jour suivant : L’homme au pistolet se réveille

La plupart des événements qui se sont déroulésldaabane et qui ont été joués auparavant n'étgi€an réve.
Le réve de Rickard pour étre précis. Les scenestmiA ou Vérité en particulier et le fait de seaater des
histoires n’est pas arrive, et les personnagesdbipenser que l'idée de partager de tels secretslas autres est
absurde (une voix off pourra leur amener cela aeeceur). Ulrika se réveille, dormant dans les beagfolf. Les
joueurs ne doivent pas étre surpris par ce renvensede I'histoire, simplement I'accepter, comme’était un
réve. Quand Ulrika est levée, Rickard se réveiliecaun terrible mal de téte et est trés nerveusdrik et Rolf se
réveillent, Ulrika et Rolf se comportent comme ss¥enaient juste de tomber amoureux I'un de 'auRiekard
leur raconte son réve (qui est quasiment tout destpst passé depuis leur arrivée dans la cabanédse
personnages trouvent ce réve idiot. Remplacezalegl d’Action ou Vérité par un plateau de petitsvaux ou
équivalent. Il n’y a jamais eu ce jeu.
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Rickard a besoin de son sac pour ses médicamemfselgu’un a retiré ses médicaments du sac, itik@sgon sac
guand méme. Rickard veut savoir ce qu'il S’est @assmbien de temps il est resté inconscient, etc.

Rickard va maintenant tuer Rolf et Fredrik. Celatparriver de différentes facons. Dans ma versidgirale,
Rickard récupére son sac avec le pistolet (si &ofgit n’est pas dedans il peut avoir un couteamenacer
quelgu’un pour qu’on lui rende son pistolet, odisdr le couteau ou un autre pistolet dissimuléeaaore les
rateliers a fusil ne sont plus vides mais étaientesment vides dans le réve, etc.) et s’apercaitngupartie ou la
totalité de son argent n’est plus 1a, ou encorédsgont fouillé son sac. Il abat alors Rolf et FikdUne autre fagcon
est de passer par une discussion sur qui estmgiteRickard, et Rickard est vraiment stressé @dait que les
personnages savent qui il est (dans I'esprit deguis, probablement un tueur a gages). Les jousunms
probablement lui promettre de ne pas aller vojrdlice, etc. La situation peut dégénérer jusqu’ament ou tout
le monde est en train de crier alors que Rickasdtaque avec son pistolet. Il leur crie dessesteiou de la fagon
dont la situation a évolué. Ensuite il se rend denqu’il N’y a qu’'une seule chose a faire, les taril tue donc
Rolf et Fredrik. Cette partie peut étre jouée d&édintes facons, dépendant principalement de o qu
I'organisateur pensera le mieux convenir a sesujsuePersonnellement je préfére une variante dgetaiére
possibilité.

Beaucoup de joueurs jettent le pistolet de Riclardui rendent sans le chargeur. Toutes ces vadanbuvent
facilement une solution de la part d’un organisafgain de ressources. Comme tout cela est un (#ie plus
tard), vous pouvez méme vous en sortir en utilisaet logique de réve a chaque fois que c'est pessdnt que
personne ne comprend que c'est un réve. Dansditesallégorique, Rickard est la mort, et la mdetgit pas de
facon mystérieuse.

Une fois que Rolf et Fredrik sont morts, Rickarthete Ulrika sur une chaise. S'il n’a pas déjarmogé les
joueurs sur I'endroit ou est sa voiture, etc. leildemande maintenant a Ulrika. Il est importantl quait une
interaction entre eux et que dans sa colere, pbigaJlrika avec le pistolet ou autre chose, sufiisent fort pour
I'assommer. Ainsi la scene suivante est le révdrik& alors qu’elle est inconsciente.

Note pour le narrateur : Dans cette scene vous Zeoeis contenter de raconter le réveil, et d'inéiga Rolf et
Ulrika gu’ils se réveillent dans les bras I'un daudtre.

Arrivée de la police

Ulrika réve. Le réve commence dans une grandereoita police sur 'autoroute. Sur la banquettetegrest assis
un criminel menotté (incarné par la joueuse d’'@jjket sur les siéges avant sont assis Johans§atnegren, des
policiers violents, armés et en uniforme (incarpés les joueurs de Rolf et Fredrik). Essayez dalreere
changement de scéne aussi doux que possible. iRaldst attachée sur une chaise, laissez-la inmmsc et
donnez silencieusement vos instructions aux ayb@surs pour construire une voiture avec des chaasgour
d’elle, de maniere a ce que quand elle se réveille,soit Robert, le prisonnier, toujours attafbeé menotté). Le
narrateur introduit la nouvelle situation, termihgar Palmgren qui secoue Robert en criant: « iRévei
Robert ! Ce n'est pas un voyage d’agrément, regardehansson. » Cela devrait permettre de voirecteent qui
est qui. Les policiers sont brutaux et ne suivastlp réglement a la lettre. Robert est recherohé gvoir tué leur
ancien collegue, et ils ont un moment pour décgiés doivent le ramener au poste, ou s'ils vomhEement
arréter la voiture quelque part et le battre & masez les informations dans le livret des jouequas rapport a ces
personnages.
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Robert énerve les policiers jusqu’'a ce qu’ils dénidde le faire disparaitre sur le chemin du corsarmiat, ou au
moins de le frapper alors qu’il essaye de s’enfRobert a remarqué que le porte-clefs de Joharssmles clefs
des menottes est tombé de sa poche et a gliseelerdiege et son dos. Il ne peut pas accéderlafsxtant que
Johansson est assis la.

Soudain la voiture passe devant celle de Rickalidegti dans le fossé, en partie recouverte de nengds
clairement visible. Johansson arréte la voiturgoet pour regarder. Quand les policiers sont sddita voiture et
se sont suffisamment éloignés, Robert peut atteitels clefs et se libérer. Il sait que le pistajaton lui a
confisqué est toujours dans le coffre.

Quand les policiers inspectent la voiture, Ricksod de la forét, confus, et panique quand il s€l mpte que la
police I'a trouvé. Il ouvre le feu sur les poligemais les rate et est abattu par Palmgren. Erailnle aprés sa
crise d’épilepsie, il meurt sur le coup. Les pelisis’approchent du corps fumant.

Pendant ce temps-la, Robert s’est libéré et a g&égon pistolet. S'il y a une fusillade, il tus [@liciers. Sinon il
force Palmgren (qui fait & peu pres la méme tadlleg déshabiller et lui prend ses vétements. tenisies tue tous
les deux. Il met les vétements de Palmgren, caehecdrps dans la neige et s’en va en voiture. €gicune
référence a un autre de mes scénarios, River Sitegen Sover, Stockholms Spelkonvent 1998), efigux@ un

événement mystérieux de ce jeu. Avec des joueuns'gput pas joué ce jeu, ce que fait Robert n'ayasment de
signification, tout ce qui compte est que Palmggedohansson n’aient aucun moyen de sauver Ulukad) la
scéne se termine.

Quand la scéne se termine, il est important deetapte fait que personne ne va revenir pour détadirika, qui
va lentement mourir de faim, attachée a une classs le chalet, avec Fredrik et Rolf se décompdsatement
sur le plancher en bois. Trés déplaisant. Des rmi$ passer avant que quelqu’un ne les découvrequida une
pause comme si le jeu était enfin terminé, avamodéinuer.

Un sauvetage improbable

Comme établi précédemment, la scéne avec les grsliest seulement un réve. Mais pas entieremenguiCest
vraiment arrivé est que la voiture de police, n&iss Robert, a trouvé la voiture de Rickard, quedguinutes
seulement apres que Rickard a examiné I'épavet ettsirné au chalet, laissant des traces fraighes la neige
pour que les policiers puissent le suivre.

Quand Ulrika se réveille, Rickard se tient debogvamht elle. C’est maintenant son tour de mourisellvante

d’avoir suffisamment pitié d’elle pour ne pas lsser mourir de faim, et qu’elle devrait se montesmronnaissante
de ce geste de bonne volonté. Son pénis en érectipirlques centimetres de sa téte devrait lui efoan indice

sur ce que cela signifie.

L’objectif de cette scéne est de mettre Rickardsdame situation ou il a un pistolet braqué suréta td’Ulrika.
Dans ma version originale, Rickard essaie de fdddeka a lui faire une fellation, mais toutes ksgtres formes de
jeu physique, rapproché, fonctionneront. Je digai'd est important ici que le jeu soit trés rapghé et intime,
mais désagréable. En remplacement de la felladl@kard peut étre tres triste du fait qu'il doietler car elle a
été témoin du meurtre de Rolf et Fredrik. Il pe@nme tomber en larmes et s’énerver contre Ulrikdaatrest de
sa faute. Touchez ses cheveux, son visage (s@iteatis choisissez la version ou il demande unati@h). Ulrika
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doit se sentir tres menacée mais ne lui fera pdsli@d¢ion (le narrateur peut insister sur le file Robert, aprés

avoir obtenu ce gu'il voulait de Palmgren, I'a tué)

Ulrika a maintenant un pistolet braqué sur le frentRickard est vraiment énervé, & moins que ayez joué la
scene précédente. Le truc est d'amener la jouawseniant Ulrika a croire qu'elle meurt quand lerataur
annonce : « Un coup de feu»..(ou mieux tire avec un pistolet a pétard) Mastest pas Ulrika qui est morte,
méme si elle et la joueuse seront dupées en larofu lieu de cela c’est Rickard qui est tué jatransson et
Palmgren qui ont suivi ses traces jusqu’a l'arridumechalet et qui I'ont observé par la fenétre adense décider a
intervenir. Le tir est exactement le méme que oglilia tué Rickard dans le réve d'Ulrika juste d@yah Rickard
meurt sur le coup.

Les policiers détachent Ulrika qui est bien slrqeié et la conduisent en dehors de la scene juBgutaroute,

qui est beaucoup plus prés que ce que les joueirété amenés a croire précédemment, et jusqwaitare
chaude. Les policiers préviennent leur commissagtatecoivent I'ordre de la conduire a I'hdpitidd. lui donnent

du café et des sandwiches au fromage (les mémesRmkard lui avait donnés auparavant), ainsi qu’'une
couverture. lls essaient doucement de l'interr@ders qu’ils conduisent. Que s’est-il exactemerstsgda-bas ? lls
veulent savoir.

Ulrika va probablement répondre a leurs souhaitewgtraconter, mais sera confuse (comme est généat la
joueuse incarnant Ulrika a ce moment-la). Par aqunesdt son histoire sera principalement du charaidout si
Ulrika inclut la partie ou Johansson et Palmgrent $oés dans son réve. Laissez l'interrogatoirdicoar aussi
longtemps gu'’il vous apporte quelque chose. Palmgeschargera probablement de I'essentiel de fiimg@atoire.
L'organisateur devrait s’assurer que le joueur lingat Johansson lise son nouveau personnage —&id&grére
d’Ulrika. Quand la scéne est terminée, vous tourdkika vers le Dr Haglund qui lui dit: « Et vousoyez
vraiment tout cela ? » Johansson et Palmgren dissant de la scéne.

Note pour le narrateur : Votre role sera de fair@ transition avec la scéne précédente, installendavelle
situation, puis faire signe a Johansson et Palmgremoment ou ils doivent intervenir pour libérdrikA.

Chapitre 3 — A I'hopital

Normalement la joueuse incarnant Ulrika devraitnteiant étre aussi surprise qu'Ulrika. Elle n'eas pur la
banquette arriere d’'une voiture de police. Ellepagle pas non plus & deux policiers. Au lieu dea,celle est
attachée dans un lit d’hépital (pour son propre bie docteur lui répondra si elle proteste : « ¥allez seulement
vous blesser a nouveau ») et sent une douleurastashcroyable qui la rend folle (il n'y a pasuti@ information
a ce sujet pour la joueuse incarnant Ulrika quejwe vous lui communiquerez). Le médecin, accompatgé
I'infirmiére Patricia, jouée par le second orgatesa, s'occupe d'Ulrika et la prépare a renconses parents qui
sont venus pour une courte visite.

Ulrika a le SIDA, vraiment développé et n'a quasimplus de systéeme immunitaire. Son corps est &'t
nombreuses maladies y compris un cancer (SelonrivBrodén, c’est son pere qui lui a transmis le AllD’est
pourquoi la scéne « Loved » a été ajoutée aux saBAetion ou Vérité). Sa téte n'est pas raséestdetraitement
contre le cancer qui lui a fait perdre ses chev@exn’'est pas un piercing sur sa langue, c’eshemtometre dans
sa bouche. Ses tatouages sont des contusionsaaesst etc. Tout ce qui est arrivé jusque la n'éfae les
différentes couches d'un réve récurrent causeé gdielre et les médicaments. Ceci est la réalité;est plus
question de réve.
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VOICI ce qu |I va se passer. Les parents d’ UIr|km1v3|gner les papiers donnant le droit & I'h6pdala débrancher
du systeme qui la maintient en vie. La raison eémed n’y a aucun moyen de la soigner, et queqtleaheure qui
passe est pour elle un enfer de fievre et de smdés. Bien slr les employés de I'hépital ne petupas le faire
eux-méme, ce geste doit étre exécuté par les parfeitkard et Monika. Rickard est bien sir le Ridkde ses
réves, et Ulrika devrait se sentir trés mal a €aie I'avoir a ses c6tés. Quelle que soit la véFale ses réves (si
elle s’est rendue compte que ce n’était que dessjéges sentiments a I'égard de Rickard ne dewrnpés étre trés
favorables. Rickard et Monika hésitent un momeptnandent son avis a Ulrika sur leur décision, tegiirs
contrélent totalement ce qu'il se passent et 'ambé de cette discussion. Essayez de préservebidinoe de
I'histoire « Loved » pour aider la mére d'Ulrikateouver sa place dans la scéne, regardant jalouseles
échanges entre sa fille et son mari, s’assuraiitrgla prend pas dans ses bras et qu’il ne I'asge pas.

Le Dr. Haglund revient avec une seringue et lesugents a signer requis. Il explique aux parentsnocent
administrer la drogue qui fera sombrer Ulrika danssommeil éternel. Aprés une derniere hésitatamparents
injectent la drogue a leur fille.

Ulrika sombre immédiatement dans l'inconsciences. lhattements de son cceur ralentissent, sa temgéchiute,
elle meurt peu a peu. Le médecin assure qu’ellgenerien. Ulrika commence a réver, et c’est bismetre réve
récurrent qui la saisit & nouveau.

Nous rejouons maintenant la premiere scene, celRalf et Fredrik entrent dans la voiture. La diiégce majeure
est qu'il n’y a pas Rickard. A sa place, Ulrika dait la voiture, et ¢ca a toujours été la sienneagexez tout, faites
jouer la scene aux joueurs comme si les personngtgasnt en quelgue sorte conscients qu'ils vouas tmourir
bient6t, qu’ils devraient profiter au mieux de chagninute sur cette terre. Laissez le contrélejauaurs, laissez-
les faire tout ce qu'ils avaient prévu de fairessan avoir I'occasion avant que la voiture s’écrageédemment.
La répétition est toujours une bonne chose, mas@tr les détails et faites en sorte que toutphaét extréme
gu’avant. Donnez éventuellement a la scene l'imgoasqu’Ulrika conduit pour s’évader —la route videle
réservoir plein d’essence sont un symbole de &ti#h En un sens, c’est réellement I'autoroute dd@ I'éternité.
La scene se termine quand Ulrika a une crise, imneos’'écrase a nouveau et Ulrika est a nouveawsuit
d’hépital, lachant son dernier souffle. Dans ceeai versions, tout peut devenir completement fau.raute
commence a bouillir et a plonger au fond de la gattyne Ulrika gigantesque qui apparait a I'horizBaites
comme vous le sentez. Il s’agit d'un réve di aoldef fievre de I'esprit d'une femme mourante. Vagspouvez
pas vous tromper.

Note pour le narrateur : Vous devrez dans cetteesagettre en place les transitions de facon fluidels devrez
aussi décrire a I'hopital la douleur que ressentiki. Vous pouvez également décrire physiquemeikdibour
faire le parraléle avec la premiere scéne.

16



La Fin

Ulrika meurt, et le narrateur termine par un épilegMais avant cela, Rickard montre au Dr. Haglgodlques

photographies d'Ulrika. « Regardez-la. Comme efgt delle ! Est-elle vraiment morte ? Elle a I'aie dormir.

Regardez cette photo. » (en montrant la photo ké&Jlendormie utilisée plus tét dans la scene darscéne de
I'accident de voiture) « Quelle heure est-il doctew Le docteur répond qu’il est exactement mifaiést ici que

commence I'épilogue raconté par le narrateur), iekd®d répete pour lui « 3/1 0:00 » (le 31 000 dephoto

précédemment) et le note a l'arriere de la photériKa endormie. L’ame d’'Ulrika s’extrait de sonrps et sort de
la piece par une fenétre entrouverte. Elle s’éliases le ciel et vues de loin, les lumiéres de ftabpessemblent a
deux feux arrieres rouges, de plus en plus loiatain

Discussion

Comme vous I'avez sans doute compris désormaiteddes scenes a I'exception de la derniére aitalégont des
réves ou des réves dans des réves. Pour insisteg point, je pense qu’il est important d’'idemrtifce qui peut étre
récurrent dans plusieurs de ces réves, et de aopsties ponts subtils et des connexions. Il yea Is0r plusieurs
sortes de logique de réve, les plus célebres étartepter tout ce qui arrive, d’'étre capable delifier le cours du
réve, de faire des modifications drastiques aus ti# la nature, etc. A mon avis aucune d’entres gl doit
s'appliquer a Travellers. Dans chaque réve, lesgmerages existent dans une réalité cohérente sergent
exactement comme nous. Les joueurs ne doivent @a®rslre compte que tout est un réve. Les éléments
importants, qui sont récurrents ou reliés ensermdhes le scénario sont les suivants :

La photo d’Ulrika endormie dans le sac de Rickarecda note : « 3/1 0:00 » écrite au dos qui reviams
la scéne de I'hdpital avec les autres photos.

Rickard : le conducteur, le fardeau, le tueur,deepdans la réalité.

Monika dans SIDA 1986 est bien sOr la mére d’Ulrfkhangez son nom si vous pensez que c’est trop
visible) disant que la seule raison gu’elle auwlaitendre visite a Samuel serait de le débrancher.

Le médecin dans SIDA 1986 est le vrai médecin gigine Ulrika a I'hopital.

La sceur de Darléne, Patricia, est I'infirmiérer@pital (en suédois, sceur et infirmiére sont le mémot).
Ulrika ne s’est pas rasée la téte, ses cheveux@mies a cause du traitement.

Ulrika n’a pas de piercing sur la langue, c’esthermometre.

Ulrika n’est pas tatouée, ce sont des ecchymosedssetaches dues a sa faiblesse et/ou aux cougiéequ’
s’est infligée (raison pour laquelle elle est dits).

Darlene se tire une balle dans la téte de la mégenfque Rickard s’appréte a tirer dans la téteridd)
dans la cabane (si vous souhaitez insister suamgort, prétendez qu’Ulrika lui a donné son nundo
téléphone et qu'il lui dit que c’est un faux).
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Rolf et Fredrik sont reellement deux aspects cmeiaonnallte d UIrlka Fredrlk représente probaldam

ce qu’elle aime mais qu’elle a honte d’aimer, elf Représente son malheur et sa facon de ne riamirter
correctement, de la méme facon que Rolf continumalequer des cours et de changer d’orientation sans
jamais avoir obtenu de dipléme. Décidez pour voésaem comment les choses doivent étre vraiment
connectées —ce n’est pas trés important pour diinéstmais la rend plus intéressante, surtout quaod
aurez organisé Travellers une douzaine de fois.

- Dans la version de Martin Brodén, la scéne ded'ate explique comment Ulrika a attrapé le SIDA.

- Ulrika alterne entre I'envie de tuer le médecitfiefirmiere (la scéne ou elle est Robert), et Vand'étre
sauvée par eux (scéne dans la cabane ou les mhcievent).

- Tout ce que vous voudre ajouter pour compléteétalrie. ..

Notes

Si je ne me sens pas a la hauteur, j'ai tendanme @as penser a tous ces élément sous-jacenex¢aption du
plus important qui est a mon avis la photo) quanfais jouer Travellers, mais plutét & me concersue le fait de
rendre chaque situation aussi intéressante québfmsst a rendre les transitions entre les difféag situations
aussi douces que possibles. Environ la moitié debemres parties que j'ai organisées excluaitd’ules scenes du
jeu Action ou Vérité, et parfois celle ou I'on regla premiere scene sans Rickard.

Je pense que vous devriez considérer Travellersneoume bonne matiére premiére pour un scénariedamée,
mais voir le —parfois— haut degré de détail comme source d’inspiration et non quelque chose qus devez
nécessairement placer au bon endroit et au bon ntome

Le reste de ce livret contient les personnages.s\ievriez relire tout une seconde fois apres akbiles
personnages, qui sont vraiment au centre de tout.

Essayez de vous amuser autant que possible ayeg, @ n’hésitez pas a m’envoyer un mot et mencovotre
session, me parler des problemes et points faillese poser des questions.

Qui joue quoi quand ?

Jusqu'a présent, jai délibérément laissé de cai€jaye quoi dans la description pour rester cotréesur
I'histoire. Vous trouverez ci-dessous une liste qig joue quel personnage a quel moment. Il n'y a da
description des personnages pour I'organisateucespersonnages sont seulement en support ehtiéive joués
pour soutenir le jeu a certains moments. Vous &e& les descriptions de tous les personnageséxgar les
joueurs dans les fiches de personnage. Vous najeeies noms des personnages ici sont |égérerfiredts.

J'ai choisi un nommage différent dans ce texte p@uendre plus clair.

Bien sdr, s'il n'y a pas de second organisatews,p@sonnages peuvent étre facilement joués gmetaier. Si la
derniére apparition de Patricia complique tropdenéére scene pour un organisateur seul, ellefpeilément étre
absente et uniguement mentionnée par le Dr Haglund.
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Vous pouvez soit laisser les joueurs lire touspesonnages avant et leur dire ensuite au furne¢sure lequel
correspond a quelle scéne, soit faire une pauseedhinute et leur faire lire les personnages peniéajeu. Un
timing prudent suggére de leur laisser moins d'mmeute pour lire la plupart des personnages afie qu
I'interruption soit minime.

Organisateur 1
* Rickard .
* Dr. Haglund (Dans A I'h6pital)

Organisateur 2

* Narrateur

* Patricia (Dans SIDA 1986)
* Patricia (Dans A I'hopital)

Joueur de Rolf

* Rolf

* Rickard (Dans Loved)

* Jeune Rolf (Dans SIDA 1986)

* Johansson (Dans Arrivée de la police)

* Rickard en tant que pére d’Ulrika (Dans A I'hdpital)

Joueur de Fredrik

* Fredrik

* Monika (Dans Loved)

* Dr. Haglund (Dans SIDA 1986)

* Monika (Dans SIDA 1986)

* Palmgren (Dans Arrivée de la police)
* Monika (Dans A I'hdpital)

Joueuse d’'Ulrika

* Ulrika

* Jeune Ulrika (Dans Loved)

* Samuel (Dans SIDA 1986)

* Robert (Dans Arrivée de la police)
* Ulrika malade (Dans A I'hopital)
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Comment mener les scenes d’Action ou Vérité

Mener les scenes d’Action ou Vérité est assez sini@ seule vraie différence est que le personjmagair qui

raconte I'histoire est aussi une sorte d’organigatpii a le pouvoir de mener I'histoire ou il veRegardez les
informations qu’ont les joueurs a propos de cesmesxéet prenez quelques notes sur les informatjaasvous
pouvez ajouter en tant que narrateur pour fairgogte que les scenes coulent mieux.

Loved est assez simple, faites simplement entrgréiee au bon moment. SIDA 1986 est plus complexée gere
habituellement en utilisant un récit fort qui podeprogression de I'histoire : « Mais les chod&rent de plus en
plus mal. Quand Samuel a finalement pris son ceuéadeux mains, assez pour marcher et parler camnétre
humain normal, il appela Darlene, la femme qu’giddréquentée aux Etats-Unis, la femme dont it &i@ qu’elle
lui avait transmis la maladie.». Dans certains cas, le joueur de Rolf fait taladrés bien, mais il y a tres peu
d’'information dans le personnage de Rolf car jelaisundiquer le moins de choses possibles poyasegéner la
fluidité du jeu.

Souvenez-vous : vous étes le narrateur. Vous m@eebjectif et impartial. Vos voix off sont a sol'histoire est
a vous.

Bonne chance et amusez-vous !

Tobias Wrigstad

Version originale, Septembre 1998
Révision et traduction anglaise, octobre 2002 &tefu2006

Traduction frangaise, décembre 2010

Je suis friand de tout retour, récits de jeu, gomstet corrections. Vous pouvez me joindre a cathesse :
tobias@jeepen.org
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Contents: 1 dice, 1 game board, 30 Truth! cards, 25 Dare! cards, 1 token
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