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Le groupe

SLAM! se joue à partir de 4 joueurs. L’un des joueurs va incarner le Manager  et les autres vont incarner des Rockers, les membres d’un groupe de rock.

Le Manager a un rôle similaire à celui d’un maître de jeu.

SLAM! se joue avec un ou plusieurs jeux de Tarot, un dé à six faces, un dé à dix faces, des post-it et des crayons.

Les valeurs des cartes ne serviront pas, on les utilisera pour leurs couleurs.

Le groupe veut durer le plus longtemps possible à travers 4 Périodes de l’histoire du groupe.

Les Rockers veulent devenir une légende du rock au détriment du collectif.

Le Manager veut augmenter la Richesse du groupe.

Le jeu commence lors de l’une des ères du rock suivante :

- 1969 – 1977, l’Âge d’Or : de Woodstock à la naissance du punk.
Led Zeppelin, Hendrix , Janis Joplin, The Who, Cream, Deep Purple, David Bowie, Pink Floyd, Queen, Patti Smith, Black Sabbath...

- 1977 – 1989, la Cure de Métal : de la naissance du punk à celle du grunge.
The Runaways, The Sex Pistols, The Clash, AC/DC, The Cure, Toto, Alice Cooper, Judas Priest, The Police, Dire Straits, Van Halen, Iron Maiden, Metallica...

- 1989 – 2001, Grunge & Revival : du grunge au néo-métal.
Nirvana, Sonic Youth, Pearl Jam, L7, Oasis, The Offspring, Red Hot Chili Peppers, KoRn, Megadeth, Rage Against The Machine...

Les Périodes

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

- Le Carton : 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, tensions au sein du groupe.

- La Retraite : sortie d'un best-of ou d'un live, indépendance créatrice…

Chacune des Périodes est divisée en Moments. Le Manager tire au D10 une épreuve pour chaque Moment. Cette épreuve devra être gérée par le groupe.

Pour passer d'une Période à une autre, il faut réunir 3 « Fame » gagnés grâce aux Moments.

Les Rockers vont devoir faire des sacrifices pour réussir les épreuves des Moments et avancer dans leur carrière. Ces sacrifices seront de l'ordre des Moyens des Rockers, des Accords entre eux ou de leur Santé.

Création d’un Rocker

A la création du perso, les Rockers déterminent leurs noms ou pseudos, les instruments qu’ils jouent et les traits qui les qualifient.

Euphorie
Lorsqu’on fait référence à « l’Euphorie », on parle de la main du Rocker. Elle vaut 7 en début de partie.

A 0 d’Euphorie, le Rocker désabusé quitte le groupe et on en créé un autre.

Santé (cœur)
Un Rocker a 3 Santé. Pour chacun de ces points, il va choisir une compétence.

· La 1ère de ses compétences est son métier (comptable, chimiste, mécano…).

· La 2nde est le rôle qu’il joue dans le groupe : guitariste, batteur, bassiste…

· La 3ème est libre. S’il faut un chanteur dans le groupe, c’est. Cela peut aussi être une aptitude à la conduite, des relations dans le showbiz ou d’autres atouts.

Chaque compétence est inscrite sur un post-it placé sur une carte à jouer de la famille cœur donnée au Rocker.

Si le Rocker met sa Santé en danger en jouant une carte cœur, la compétence inscrite sur le post-it sera inactive jusqu’à l’instant où le Rocker se soigne.

Accord (trèfle)
Un Rocker possède 3 Accord, qui symbolisent les liens d’amitié avec le groupe.

Il note un trait négatif sur un post-it qui est collé sur l’une de ses 3 cartes trèfles.

Si cette carte est jouée, ce trait négatif devient actif.

Moyens (pique)
Au début de sa carrière un Rocker possède 1 Moyen. Il peut sacrifier à la création un Accord en défaussant définitivement une carte trèfle pour avoir un autre Moyen.

Grâce à ses Moyens, le Rocker peut par exemple posséder les choses suivantes :

· Un instrument de légende.
· TODO (intégration)
Chaque possession est écrite sur un post-it qui est collé sur une carte trèfle.

Attention, tout comme les compétences et la Santé, des Moyens attribués à un achat mettent en jeu cet achat si des Moyens sont perdus.

Par exemple, un bassiste Rocker ayant seulement 1 de Moyen et décidant de s’offrir une Fender Precision ’57 ou une Rickenbacker 4001 ‘61 perdront leur précieuse Excalibur s’ils défaussent un jour la carte associée.

Pro (carreau)
Un Rocker en début de carrière ne possède pas de Pro. A chaque changement de Période, le Rocker peut transformer un Accord en « Pro ». Les « Pro » servent toutes les dépenses, sauf  Accord.

Légende (atout)
Ce score personnel vaut le total des scores d’Euphorie des autres Rockers, auxquels on ajoutera un score de légende personnel à 0 en début de partie. Il sert à déterminer un « vainqueur » si le groupe éclate, n’est jamais testé et est à actualiser que si la Cohérence du groupe atteint 0.

Les Rockers doivent être conscients de ses enjeux et de la façon dont on le calcule.

Création du groupe

Le groupe dans son entièreté est déterminé par :

· Un groupe rival, défini par le groupe au début du jeu, qui représentera à la fois le style général du groupe et pourra être utilisé comme musique pendant la partie.

· Sa Fame (atout), à 0 au début du jeu.

· Sa Richesse (pique), à 0 au début du jeu. Un Richesse peut être dépensée à la place d’un Moyen, mais tout le groupe doit être d’accord.

· Sa Cohésion (trèfle). Au début du jeu, elle vaut 3. Une et une seule Cohésion peut être dépensée à la place d’un Accord unilatéralement par décision d’un Rocker.

A 0 de Cohésion, le groupe éclate et on déclare vainqueur le Rocker ayant le score de Légende le plus haut. Mais attention : si la Richesse du groupe dépasse la plus grande Légende, c’est le Manager qui l’emporte.

Les Traits du groupe sont laissés face visible au milieu de la table.

Dice Slam

A la place de jouer une carte, un rocker peut juste avant la résolution tester une action. Pour cela, il devra jeter un D6.

L’action est réussie sans la compétence sur et 1, et 2. Et 1, 2, 3, 4 si le Rocker possède une compétence utile.

Si le Rocker a utilisé une carte Santé portant la compétence qu’il veut utiliser, le jet est réussi seulement sur 1 et 2.

Si 2 compétences ou plus s’appliquent, ou si le Rocker possède un ou plusieurs Moyen particuliers (instruments de légende…), le jet est réussi sur 1, 2, 3, 4 et 5.

Au début d’une Période

Le Manager tire au hasard sur les listes l’épreuve du Moment.

Lui seul connaît les solutions à cette épreuve et ce que cela rapportera de réussir à passer cette épreuve ou ce que cela coûtera d’échouer.

Le Manager réunit les Rockers pour une réunion afin de régler le problème. Le Manager reproche le problème soit au groupe, soit au Rocker concerné par l’épreuve qui est tiré au hasard (ce Rocker ne peut pas être le même que celui de l’épreuve précédente).

Le Rocker ou le Groupe doit s’expliquer sur les causes du problème puis le Groupe essaye de trouver une solution en dépensant des cartes ou en réalisant des actions.

Le Manager est là pour aiguiller les Rockers sur la résolution de l’épreuve.

Ex : s’il faut dépenser 3 Moyens mais que les Rockers ne sont prêts à n’en mettre que 2, il peut leur suggérer d’en faire plus. Il peut au contraire vouloir que les Rockers dépensent un peu plus qu’ils ne devraient et donner de faux conseils par exemple pour que le groupe gagne plus de Richesse : le Manager a aussi ses propres buts…

Une fois le groupe d’accord, le Manager fait un jet d’1D6 pour savoir si le groupe gagne 1 Fame :

· Si l’épreuve est passée en payant de manière régulière, le groupe gagne toujours 1 Cohésion et gagne 1 Fame pour 1, 2, 3, 4.

· Si l’épreuve est passée sans payer assez, le groupe perd 1 Cohésion et gagne 1 Fame seulement pour 1 et 2.

Les Rockers ayant contribués à la réussite d’un Moment en dépensant des cartes requises ou en réussissant un test que le Manager juge approprié gagne une Légende symbolisé par l’obtention d’un atout qu’il garde de côté (hors Euphorie).

A la fin d’une Période

Le Manager doit dépenser 3 Fame du groupe dès qu’ils sont atteints pour passer à la Période suivante. 

Puis, dans l’ordre :

· Les Moyens des Rockers reviennent à leurs scores initiaux. Par Moyen rendus de cette manière, la Richesse du groupe augmente d’autant.

· Le Manager peut décider d'offrir un ou plusieurs Moyens à un Rocker en particulier en piochant dans la Richesse, mais cela coute une Cohésion par Rocker récompensé de cette façon.

· L’Accord des Rockers se regagne en piochant dans la Cohésion du groupe.

· Les Rockers regagnent leur Pro et décident s’ils convertissent un Accord en Pro.

· La Santé des Rockers est rendue en dépensant des Moyens. On peut donc commencer une Période avec des Accord, Moyens ou Santé variables ou dépassant les scores de départ.

· La Cohésion du groupe est divisée par 2, arrondie au supérieur.

Période : La Formation
Lors de la Formation, l’Euphorie des Rockers est posée face visible devant eux, les cartes qu’ils veulent jouer sont aussi jouées face visibles.
0 - Tout se passe pour le mieux. Le groupe gagne 2 Cohésion (pas de perte ou de gain de Cohésion pour cette épreuve).
1 - Un Rocker a un matos pourri : 1 Moyen ou 1 Accord. 
2 - Un Rocker a un look tout pourri : 1 Moyen.
3 - Un Rocker est addict à un truc : 1 Santé. 
4 - Un Rocker est gêné par une de ses connaissances : 1 Accord.
5 - Un Rocker est gêné par son boulot : 1 Moyen et 1 Accord.
6 - Un Rocker a des problèmes de santé : 1 Moyen et 1 Santé.
7 - Un Rocker ne correspond pas au style recherché : la joueuse concernée doit refaire un perso (pas de perte de Cohésion pour cette épreuve).
8 - Le groupe doit trouver un nouveau local de répétition : 1 Moyen ou 1 Accord.
9 - Le groupe se dispute pour savoir qui sera le leader : le Manager tranche la question à la fin du débat. Le groupe perd 1 Cohésion (pas de gain de Cohésion pour cette épreuve).

Fin de Période : Signature chez un Label
On applique la fin de période puis chaque Rocker obtient un Pro (carreau). Si cela est possible, le Manager retire jusqu’à 2 Richesses au groupe mais il faut qu’il en reste au moins 1 au début de la Période suivante.

Période : Le Carton
Lors du Carton, l’Euphorie des Rockers est gardée en main face cachée, les cartes qu’ils veulent jouer seront par contre jouées face visibles.
0 – Le groupe réalise l’album qui le fait entrer au panthéon de l’histoire du Rock. Le groupe gagne 2 Cohésion (pas de perte ou de gain de Cohésion pour cette épreuve).
1 – Pour un des Rockers, le succès du groupe est trop rapide : 2 Accord.
2 – Un Rocker détruit sa loge d’hôtel : 2 Moyens.
3 – Un Rocker se voit proposer un second groupe : 1 Moyen et 1 Accord.
4 – Un Rocker a des problèmes d’alcool qui l’empêche de monter sur scène : il doit dépenser personnellement 1 Santé, le groupe doit dépenser 1 Accord.
5 – Un Rocker a des problèmes de drogue dont la presse parle beaucoup : il doit dépenser personnellement 1 Santé, le groupe doit dépenser 1 Moyen.
6 – Le Groupe réalise la fête du siècle : 1 Moyen, 1 Santé.
7 – Le Groupe est traqué par ses fans et n’est jamais seul au lit : 1 Accord, 1 Santé.
8 – Le Groupe inspire la mode du monde entier : 1 Moyen.
9 – C’est LE concert de légende du Groupe : 1 Moyen, chaque Rocker doit réussir un jet de musique.
Fin de Période : Tournée mondiale
On applique la fin de période puis chaque Rocker obtient un post-it marqué d’un X. La X card peut être dépensée pour éviter un Moment et le faire passer à quelqu’un qu’il choisit. Elle vaut 1 Légende si elle est conservée à la fin de la partie.
Période : La Chute
Lors de la Chute, l’Euphorie des Rockers est gardée en main face cachée, les cartes qu’ils veulent jouer sont face cachée. Juste avant la résolution par le Manager, les cartes jouées sont remises face visible en face des Rockers.

0 – Le Groupe signe une chanson qui devient la chanson signature du groupe. Lassant : 1 Accord, 2 Moyen.
1 – Le Groupe attire un fan psychopathe et violent : 1 Santé, 1 Moyen, 1 Accord.
2 – Un Rocker plante sa limo : 1 Santé, 2 Moyen.
3 – Un Rocker est pris dans une paparazade qui provoque un scandale mondial : 2 Moyens, 1 Accord.
4 – Un Rocker a décidé de se faire faire un tatouage vraiment à la con : 1 Santé, 1 Moyen, 1 Accord.
5 – Un Rocker attrapé par les douanes avec une quantité excessive de drogue : 3 Moyens.
6 – Un Rocker est concerné par des rumeurs débiles de mort, de sexualité déviante : 3 Accords
7 – Un Rocker est obligé de subir une cure de désintox : 2 Santé, 1 Moyen.
8 – Un Rocker formule une opinion politique en contradiction avec les idéaux du public : 1 Moyen, 2 Accords
9 – Le Groupe déprogramme une énorme tournée mondiale : 2 Richesses.

Fin de Période : Le Clash
On applique la fin de période. Toutes les cartes Pro sont rendues au Manager qu’il redistribue comme il le souhaite.
Période : La Retraite
Lors de la Retraite, l’Euphorie des Rockers est gardée en main face cachée, les cartes qu’ils veulent jouer sont jouées face cachée. Le Manager récupère les cartes face caché et résout (honnêtement) le Moment sans montrer les cartes.
0 – Le Groupe est dégouté par la machine industrielle qu’est devenu le groupe : 2 Accord, 1 Richesse
1 – Un Rocker : sa muse fout la merde dans le groupe : 4 Accord
2 – Un Rocker plante un membre du groupe rival : 2 Moyen, 1 Santé, 1 Accord
3 – Un Rocker sombre dans la folie ou la dépression : 1 Moyen, 2 Santé, 1 Accord
4 – Le Groupe est concerné par une overdose ou une mort violente dans le crew : 1 Moyen, 1 Santé, 2 Accord.
5 – Un Rocker divorce : il doit dépenser personnellement 2 Moyens, le groupe doit dépenser 1 Richesse.
6 – Le Groupe est obligé par des contrats caritatifs dont il n’a rien à faire ou autre promotions pour des sodas : 2 Moyens, 2 Richesses
7 – Le Groupe : on commence à confondre le nom du groupe avec le rival qui a mieux réussi : 1 Cohésion, 1 Richesse.
8 – Le Groupe connait un changement d’ère et il est devenu ringard : 1 Fame (pas de gain de Fame pour cette épreuve).
9 – Un Rocker entre tragiquement dans le club des 27. La Cohésion est réduite à 0.

TODO (équilibrage listes)
Inspirations
Bigyo’, De Mauvais Rêves de Julien Pouard & Kalysto

Slave, la playlist 
TODO – ordre chrono
Santana – Soul Sacrifice
Lynyrd Skynyrd – Free Bird
Deep Purple – Highway Star
Jimi Hendrix – Castles Made of Sand
Lynyrd Skynyrd – FreeBird
David Bowie – Heroes
Ramones – Blitzkrieg Bop
Mötörhead – Ace of Spade
AC/DC – Thunderstruck
Metallica – Enter Sandman
Sex pistols – God Save the Queen
Siouxy & The Banshees – Helter Skelter
Parabellum – Bang Bang
Iron Maiden – The Trooper
Gun’s Roses – Sweet Child ‘O Mine
Queen – Don't Stop me now
Midge Ure – The Man Who Sold The World 
The Pixies – Where is My Mind?
Nirvana – Lithium
The White Stripes – Blue Orchid
Radiohead – Creep
Noir Désir – Comme Elle Vient
Keziah Jones – The Invisible Ladder
Blur – Song 2
