
Journal Intime
Une plongée dans l'esprit humain 

par Frédéric Sintes
De 2 à 5 joueurs

Création de protagonistes
Prenez tous une fiche de personnages.
Tout le monde doit copier sur sa fiche les informations de chaque protagoniste.
Vous pouvez partager un même protagoniste ou en créer chacun un.
Voici la marche à suivre :

• Décidez du contexte, lieu et époque de votre partie
• Choisissez le nom, le sexe et le métier de votre protagoniste
• Choisissez trois à cinq obstacles internes

◦ Plus vous en choisirez, plus la partie sera longue
◦ Il doit s'agir de difficultés internes (par exemple : timidité, jalousie envers une personne, 

procrastinateur, difficulté à gérer sa colère, n'arrive pas à organiser son temps, arriver à 
dire ses sentiments, plaquer son petit-ami, dépressif, veut vaincre le dragon de la forêt 
mais doit surmonter sa peur, veut devenir un Jedi mais est attiré par le côté obscur de la 
force, voudrait s'accomplir artistiquement, se motiver pour entreprendre des études...)

◦ Répartissez 6 points multipliés par le nombre d'obstacles choisis dans les obstacles que 
vous avez créés
▪ Minimum 3 points, maximum 12 dans chaque obstacle

◦ Si vous choisissez de jouer le même personnage, créez chacun des obstacles
• Écrivez une brève histoire de votre personnage sur 3 lignes, liée à vos obstacles 

◦ Si  vous  choisissez  de  jouer  le  même personnage,  chaque joueur  écrit  une  partie  de 
l'histoire

• Complétez les phrases suivantes :
◦ Je me vois comme...
◦ Je crois...
◦ J'ai l'habitude de...
◦ Je ne me vois pas comme...
◦ Je ne crois pas...
◦ Je n'ai pas l'habitude de...

▪ Si vous jouez le même personnage, complétez une phrase chacun à tour de rôle



Les phases de jeu
Le joueur qui le désire annonce le titre du chapitre qui va être joué et sa date fictive. Ce titre doit 
contenir une référence à celui des obstacles de son personnage qu'il désire mettre à l'épreuve. Ce 
joueur devient le joueur actif pendant la durée du chapitre.

La narration libre
Les joueurs vont narrer un chapitre d'une histoire, pendant lequel ils vont amener le protagoniste 
concerné par le titre à se confronter à l'obstacle choisi par le joueur actif.
Les joueurs doivent marquer un petit « + » à côté d'un trait à chaque fois qu'il est respecté et un 
« - » à chaque fois qu'il est transgressé.
Il y a deux manières d'appréhender la narration libre :
La manière réactive et la manière créative.

La manière réactive
Le joueur actif se contente d'exprimer les pensées, les paroles et les actes de son protagoniste. Ce 
sont les autres joueurs qui jouent tous les autres personnages (y compris leurs protagonistes) et qui 
décrivent les lieux, ce qui s'y trouve et ce qu'il s'y passe.

La manière créative
Tous les joueurs peuvent contrôler tous les personnages (à l'exception des protagonistes des autres 
joueurs), développer la situation et le décor.

Vous pouvez choisir  librement  l'une ou l'autre  de ces  manières,  il  n'est  pas nécessaire  de vous 
concerter ni d'adopter la même. 
Si vous jouez le même protagoniste, préférez la manière créative.

Les épreuves
Quand le protagoniste du joueur actif est aux prises avec son obstacle, on déclare une épreuve. C'est 
le seul moyen de surmonter les obstacles internes des protagonistes. 
Le joueur actif doit continuer de narrer ses actes, paroles et pensées selon la manière qui lui plait le 
mieux,  mais  en  tentant  de  surmonter  son  obstacle  dans  la  situation  construite  avec  les  autres 
joueurs. Il ne peut pas en venir à bout avant qu'on ait fini l'épreuve. Il doit simplement se débattre 
avec.
Les autres joueurs doivent, en plus de continuer à jouer normalement, noter les propositions du 
joueur actif selon les critères suivants :

1. Subtilité
2. Intensité émotionnelle
3. Crédibilité

À chaque fois qu'un choix, qu'une prestation, narration ou proposition leur plait, ils doivent noter un 
« + » à côté du critère sur la partie de leur fiche de personnages consacré à ce protagoniste. À 
chaque fois que ses propositions déplaisent, ils doivent noter un « - ».
Les joueurs continuent de noter les « + » et les « - » à côté des traits du protagoniste du joueur actif. 
Ceux-ci ne sont pas limités et disparaissent à l'issue du chapitre.
Quand le joueur actif le décide, l'épreuve est finie.
Chaque joueur (à l'exception du joueur actif) compte le nombre de points positifs et négatifs qu'il a 



attribués et fait le total. On fait une moyenne de la note de tous les joueurs (à l'exception du joueur 
actif), arrondie au supérieur. 

• Si le résultat est supérieur ou égal au niveau de l'obstacle, celui-ci est surmonté.
◦ Le joueur actif raconte la fin de l'épreuve, son succès et ses conséquences.
◦ L'obstacle est rayé sur la fiche du protagoniste.

• Si le résultat est inférieur au niveau de l'obstacle, celui-ci perdure
◦ Les autres joueurs racontent la fin de l'épreuve, son échec et ses conséquences.
◦ L'obstacle augmente de la différence entre l'évaluation des joueurs et sa difficulté.
◦ Ces points peuvent également servir à créer un nouvel obstacle.

Tous les « + » et les « - » sont effacés.
S'il n'y a pas eu d'épreuve dans le chapitre, le joueur actif peut décider de passer la main à un autre 
joueur. Les « + » et les « - » acquis sont conservés pour son prochain chapitre.

Accomplissement
Quand un protagoniste a surmonté tous ses obstacles, vous pouvez en créer un autre, lui trouver de 
nouveaux obstacles, ou vous contenter de ne plus être joueur actif et suivre les histoires des autres 
joueurs.
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