

Par Rappar

(le jeu s’appelle Migrants pour ne pas utiliser le mot “Réfugiés”, qui pourrait donner envie aux PNJ de les aider)
Introduction

En 2020, l’éruption d’un supervolcan rejetèra de grandes quantités de dioxyde de souffre – qui donne de l’acide sulfurique en altitude – et de cendres, tous deux reflétant la lumière solaire. L’humanité soupira d’aise : le spectre du réchauffement climatique s’éloignait ! Mais l’activité volcanique continua jusqu’en 2047 - le constat terrible s’imposa : la planète rentrait dans un âge glaciaire brutal.
La température moyenne du globe diminua. Les climats évoluèrent ; les déserts tropicaux verdirent. La circulation océanique changea ; avec l’arrêt du Gulf Stream, les glaciers recouvrirent la Scandinavie, le Japon et le Canada. L’Europe, les Etats-Unis, l’Australie et la Russie sont devenus des toundras arides. 
La famine et les épidémies surviennent ; des dictatures sanguinaires apparaissent pour maintenir l’ordre ; des millions de réfugiés tentent d’atteindre, qui l’Afrique, qui l’Amérique centrale, qui l’Indonésie. Mais les pays de ces zones – devenus riches - ne veulent pas de crève-la-faim.
Nous sommes en 2050. Vous êtes un Européen, fuyant votre pays. Si vous ne mourrez pas sur les routes de l’exil, survivrez-vous clandestinement en Afrique, trahi par votre religion, votre couleur de peau ? Serez-vous pris et renvoyé ? Si vous arrivez à régulariser votre situation, vous aurez gagné…
Vous l’avez compris, Migrants inverse la situation actuelle des réfugiés, afin de proposer une perspective qui fait réfléchir sur le rejet des immigrants, l’indifférence envers les drames des noyades en mer, ou ceux de chaque individu qui a tout vendu et/ou s’est endetté pour payer les passeurs. Ceci pour une prise de conscience (ou pas) pleine d’ironie, car le contexte ludique est imaginaire.
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(demande de droits en cours)
Création de personnage
Les personnages-joueurs (PJ) peuvent venir d’horizons divers, mais ils doivent avoir formé un groupe solidaire pendant leur périple. Les joueurs doivent créer ensemble des liens entre les personnages, par exemple convenir que les PJ sont tous de la même famille. 
En partie de test, le syndicaliste communiste et la musulmane ont étés réunis par la même filière d’opposants les exfiltrant de France.
Fiche de personnage :

Nom 


Prénom 


Genre

Age

Nationalité 


Profession 
Vous fuyez  

Vous voulez rejoindre  


Espoir (ES) ___

Volonté de Survivre (VS) ___
Déterminez votre pays d’origine, et les raisons de le quitter
Exemples : 

1. La Scandinavie, couvertes par les glaciers. Les expats norvégiens blonds étaient jadis très désirés ; ils sont maintenant très rejetés 

2. Une des régions espagnoles indépendantistes, envahie par les armées de l’Etat central 

3. L’Ecosse indépendante, pays de l’éternel hiver de l’autre côté du Mur d’Hadrien 
4. L’Etat Français et son régime autoritaire maréchaliste (marion-maréchaliste)

5. Un des Länders allemands, en guerre les uns contre les autres

6. Une dictature d’un petit pays d’Europe centrale
Vous fuyez…

1. La faim

2. Les catastrophes naturelles (votre ferme est sous 3 mètres de glace)

3. Une persécution ciblée (votre ethnie, religion, groupe culturel est pourchassé)

4. Une dictature ; l’oppression, la prison ou l’exécution 
5. Une crise économique terrible (« Vénézuela de Maduro »)

6. Des épidémies

Les raisons de s’exiler ne sont pas exclusives, et se cumulent p.ex. dans une guerre civile : les bombes ont détruit votre maison et votre boutique ; vous n’avez plus de revenus et la nourriture qui reste est hors de prix; plus d’eau potable ; le gouvernement a décrété que votre groupe était l’ennemi à abattre ; et si vous êtes une femme, vous fuyez les viols comme arme de guerre.
Votre destination (choisissez ensemble ou inventez)
1. L’Ethiopie, l’atelier de tissage du monde et ses défilés de mode
2. Le Zaïre (ex-RDC), ses mines et ses usines
3. Le Rwanda et ses « Silicon Hills », ses start-ups Internet
4. Le Nigéria et les stars de cinéma de Nollywood qui font rêver
5. Le Soudan, ses centrales à fusion et ses banques

6. Le Wakanda, pays le plus avancé mais très fermé

Exemple : nos deux PJ fuient en Égypte. Comme c’est le monde à l’envers, ce pays est une démocratie égalitaire et riche, avec une grande production audiovisuelle, dont le fameux Festival du film d’Alexandrie.

Caractéristiques
Espoir = 3d6 + bonus/malus à négocier avec le Maître de l’Exil (ME) selon le passé du personnage, son âge, ce qu’il fuit…
Volonté de Survivre = 3d6 + bonus/malus
Ex : un personnage de + de 50 ans a -1 en ES et en VS

Lors d’épreuves, le ME assigne un bonus ou un malus à la caractéristique. Le joueur jette un d20 et doit faire moins ou égal que la caractéristique modifiée.

Les échecs aux tests, et les difficultés rencontrées diminuent les caractéristiques
Quand l’Espoir tombe à 0 ou moins, vous vous rendez aux autorités qui vous renverront chez vous

Quand la VS tombe à 0 ou moins, vous vous laissez mourir.
Exemple : le rafiot des réfugiés coule ; ils doivent survivre des heures dans l’eau ou se noyer. Test de VS avec un malus de -5

Inspirations

· Exploitez et inversez chaque nouvelle d’actualité sur l’immigration
Exemples : 
· La Lybie paye les garde-côtes français pour ramener les réfugiés au nord.
· Le Mexique a racheté le Mur de Trump et l’entretient pour contenir les migrants étatsuniens
· Des grilles entourent les enclaves espagnoles de Ceuta et Melilla, et les gardes-frontières marocains font feu sur les grappes d’Européens qui les escaladent
· La Turquie paye la Grèce pour garder les réfugiés dans des camps
· Le sud de l’Italie est contrôlé par la Mafia. Elle domine le trafic des riches clandestins ; elle rançonne, met en esclavage et prostitue les autres.
· Exploitez l’afrofuturisme et l’univers de Cyberpunk 2020, où p.ex. toutes les fusées sont lancées depuis le Kenya. 

Les 5 étapes d’une aventure de Migrants :

1. Traversez l’Europe du Sud – les gouvernements veulent vous retenir, les passeurs veulent vous escroquer

2. Traversez la Méditerranée ; ou passez murs et barbelés

3. Traversez le Maghreb - échappez aux gardes-frontières

4. Arrivez en Afrique centrale, et faites votre trou (rencontrez le vrai « racisme anti-blancs ») en évitant arrestation et expulsion, car par défaut tout réfugié est considéré comme migrant économique. Au fait - les Chinois sont arrivés avant vous et ont pris les boulots dont les Africains ne veulent pas.
5. Tirages administratifs. P.ex. l’asile politique est accordé sur 1-3 (+ bonus) au d20. En appel les chances sont réduites de moitié
