SMASH

Les joueuses incarnent les membres d’un groupe de rock à l’un et en travers des âges suivant :

- 1969 – 1977 : De Woodstock à la naissance du punk : l’Âge d’Or : Led Zeppelin, The Who, Deep Purple, David Bowie, Queen, Patti Smith, etc.

- 1977 - 1989 : De la naissance du punk à celle du grunge : la Cure de Metal : The Runaways, The Clash, AC/DC, The Cure, Iron Maiden, Metallica, etc.

- 1989 - 2001 : Du grunge au néo-metal : Grunge & Revival : Nirvana, Pearl Jam, L7, Oasis, The Offspring, KoRn, etc.

A partir de 4 joueuses : 3 incarnent les zicos et 1 le Manager.

Le Manager a un rôle similaire à celui d’un MJ.

L’ objectif du groupe : durer le plus longtemps possible à travers 4 phases clefs divisées en 4 moments clefs  :

- la Formation : début du groupe, apprendre à jouer ensemble, composer un premier CD, tournée dans des bars locaux.

- Le Carton : signature avec une grosse maison de disque, sortie d'un album encensé par la critique, gérer la célébrité, tournée internationale.

- La Chute : directives de la maison de disque, album qui passe inaperçu, tentions au sein du groupe, tournée nationale.

- La Retraite : sortie d'un best-of ou d'un live, indépendance créatrice, problèmes de santé, tournée internationale hors de prix.

Pour passer d'une phase à l'autre il faut remplir une barre de « Fame ».

Le Manager tire au hasard des épreuves pour chaque moment clef qu'il va devoir gérer avec le groupe et qui aura un impact sur la Fame.

Les zicos vont devoir faire des sacrifices pour avancer dans leur carrière. Ces sacrifices seront de l'ordre des Ressources, des Liens, et de la Santé (les « caracs »).

Ils ont également une jauge de "Bonheur" d’une valeur de 6 en début de partie.

A la création du perso, les zicos répartissent 6 points entre leurs 3 "caracs".

Ils déterminent leurs noms, pseudos, instruments joués, et surtout des traits qui les qualifient : un positif, un négatif.

Le groupe dans son entièreté est déterminé par sa barre de Fame, et aussi par sa Richesse et sa Cohésion.

Déroulement du début d’une phase (pour l’exemple « la Formation ») :

Le Manager tire une épreuve au hasard (voir liste ci-dessous) pour le moment clef en question (pour l’exemple « les débuts du groupe »). Lui seul connaît les solutions à cette épreuve et ce que cela rapportera de réussir à passer l’épreuve ou ce que cela coûtera d’échouer. Il réunit les zicos pour une réunion afin de régler le problème. La joueuse concernée par l’épreuve est piochée au hasard mais elle ne peut pas être la même que celle de l’épreuve précédente. Si l’épreuve concerne le groupe, la question ne se pose pas.
Le Manager reproche le problème à la joueuse concernée par l’épreuve. Cette dernière doit s’expliquer sur les causes du problème tandis que ses collègues essaient de trouver une solution. Le Manager est là pour aiguiller les zicos sur la résolution de l’épreuve (par exemple s’il faut dépenser 3 points de Ressources mais que les zicos sont prêt à n’en mettre que deux, il peut leur suggérer d’en faire plus). Une fois la solution trouvée et les points de caracs dépensés, le Manager fait un jet pour savoir si le groupe gagne un point de Fame.

Exemple de liste :

Phase de jeu : La Formation :

Première épreuve : les débuts du groupe - lancer 1D10 pour savoir à quelle épreuve le groupe est confronté. Si l’épreuve est réussie, le gain sera toujours égale à 1 point de Cohésion. Si l’épreuve échoue, la perte concerne toujours des points de Cohésion mais elle est variable selon le cas. La perte est donc indiquée pour chaque épreuve.

- Un des membres du groupe a un matos pourri : dépenser 1D10 pts de ressources ou 1 pts de Liens. Perte : -1.

- Un des membres du groupe a un look tout pourri : dépenser 1 pts de ressources. Perte : -1.

- Le groupe doit trouver un nouveau local de répèt : dépenser 1D10 pts de ressources ou 2 pts de Liens. Perte : - 2.

- Un des membres du groupe est addict à un truc : dépenser 2 pts de santé : Perte : -2. 

- Un des membres du groupe est gêné par une de ses connaissances : - 2 pts de Liens. Perte : -2.

- Un des membres du groupe est gêné par son boulot : dépenser 1D10 pts de ressources et 1 pts de Liens. Perte : -1.

- Un des membres du groupe a des problèmes de santé : dépenser 1D10 pts de ressources et 1 pts de Santé. Perte :  -1. 

- Un des membres du groupe ne correspond pas au style recherché : la joueuse concernée doit refaire un perso. Perte : -2.

- Le groupe se dispute pour savoir qui sera le leader : le Manager tranche la question à la fin du débat. Le groupe perd 1 pt de cohésion (pas de gain pour cette épreuve).

- Tout se passe pour le mieux. Le groupe gagne 2 pts de cohésion (pas de perte pour cette épreuve).

Les Ressources des zicos se regagnent à chaque nouvelle phase.

Les Liens des zicos se regagnent en piochant dans la Cohésion du groupe.

La Santé des zicos se regagne en dépensant des Ressources. (le Manager peut décider d'offrir des ressources à un zicos en piochant dans la Richesse, mais cela affecte la Cohésion du groupe).

Le Bonheur augmente de +1 pour chaque pt gagné dans une des carac ou diminue de -1 pour chaque point perdu dans une carac. A 0 de "Bonheur", le zicos quitte le groupe.

Le Bonheur peut augmenter en sacrifiant de la Richesse, de la Fame ou de la Cohésion du groupe.

Le Fame se gagne en fin d’épreuve en lançant 1D10. Si résultat supérieur ou égal à 7 = réussite = +1 pt de Fame.

Il faut atteindre 4 pts de Fame pour passer à la phase suivante.

La Richesse augmente si les zicos dépensent leurs Ressources personnelles. La Richesse permet d'ajouter +1 au score du dé. Au début du jeu, la Richesse est de 0.

La Cohésion augmente si les zicos réussissent les épreuves (en sacrifiant parmi leurs carac sauf Bonheur). Permet d'ajouter +1 au score du dé. Au début du jeu, la Cohésion = nb de joueuses.

La Cohésion diminue de moitié à chaque nouvelle phase (arrondi au supérieur).

Et bien sur, n’oubliez pas de jouer avec une musique « d’ambiance » !
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