Show Me What you Got !
Un jeu de Tunime sur une idée de MugMax pour le Sixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB
En 2064 la troisième guerre mondiale prend fin. Il ne reste plus grand-chose de l’humanité mais les survivants suivent un leader charismatique. Un musicien qui a élevé la musique au rang de magie.
Arriver au pied du mont Hendricks, le musicien légendaire joua son plus grand solo dans un concert audacieux et puissant donnant alors aux hommes et femmes présents la magie du rythme et de la musique leur permettant de transformer le monde pour le rendre meilleur. 

De nos jours en 3XYZ les musiciens sont appelés pour tenter de combattre le mal et répandre la joie et sauver l’humanité de ceux qui ne peuvent comprendre la beauté de ce monde.
Entrez dans l’harmonie
Dans SMWYG! (Show me what you got !) Vous allez incarner des harmoniques. Musiciens maitrisant la magie. Héros aux destins puissant comme un jam de métal et profond comme un groupe de Jazz.

  Chaque musicien est un héros aux yeux du peuple et se doit d’aider toute personne lui demandant de l’aide.  
Mais les musiciens font face des renégats de l’humanité qui tente de rendre l’humanité aussi belliqueuse que lors de la guerre mondiale pour asservir la population et assoir leurs contrôles.

It’s a Kind Of Magic
Tu peux être tout ce que tu veux être, transforme-toi simplement en tout ce que tu penses pouvoir être. Freddie Mercury
Dans le monde n’importe qui peut devenir Musicien. 
Prenez une partition vierge. Elle sera votre feuille de personnage.
Sur votre feuille de personnage ajoutez votre nom et votre groupe.

Il est temps de vous regrouper dans un Band. Un groupe de musiciens prêt à devenir les parangons de la musique.

Mais seuls ceux qui ont le « truc » deviennent des légendes et vraiment utiliser la magie. 

Il est grand temp d’entrer dans la danse et de préparer votre légende.

Mais quel est votre « truc » ? Cela est-il le légendaire médiator de Jimmy Hendriks ? La baguette de maestro du mastodonte Serge Prokofiev ? Le micro d’orichalque de Jul ? 
Sur votre feuille de personnage ajoutez votre « trucs ». Sans cela pas de magie , Pas de foules en délire , pas de combats épiques.
Ne perdez pas votre « Truc » !
Pour vous aider voici quelques « trucs » que de grands musiciens ont eu.

	Le clavecin portatif
	Le micro en diamant

	Le médiator du Diable
	Archet en crin de dragon porte bonheur

	Une baguette de chef d’orchestre en chêne millénaire
	Djembé du Soulmaster

	Triangle en os de liche
	Guitar en pierre de lune

	Vuvuzela des séraphins
	Saxophone de l’amour

	LA Guibson
	La voix de l’ermite du Nord


Eye of the tiger
James Bond a le droit de tuer, les rock stars ont le droit d'être scandaleux - Gene Simmons
Maintenant que vous avez mis la main sur votre truc nous allons passer a la création de votre harmonique.
Les harmoniques se définisse par les trois Clefs du succès.
La clé de Sol est parfaite pour pour les écorchés vifs, ceux qui veulent faire faire du bruit et shooter dans la fourmilière … mais aussi les personnalités à problèmes !
La clef de Ut représente ceux qui ne veulent pas faire de vagues, les diplomates et les séducteurs, aussi à l’aise dans un bar clandestin qu’à un gala … mais aussi les paillassons !
La clef de Fa est pour ceux qui aiment la sophistication, le challenge et l’élégance culturelle … mais aussi les pédants et les cabotins !
Sur votre partition choisissez une ligne et dessinez la clef qui définit le mieux votre harmonique.

C’est le début de votre Solo ! Il vous sera utile pour venir à bout des renégats et autre engeance du silence. Il représente aussi votre ligne de vie. Arrivée au bout vous êtes épuisée et avez besoin d’un bon repos.
Nous allons mettre maintenant du rythme sur votre partition de Solo en formant un groupe.
Take on me 
La musique ne ment pas. S'il y a quelque chose à changer dans ce monde, alors cela ne peut se faire que par la musique. – Jimi Hendrix
Les harmoniques peuvent parti en tournée seul mais ils ne seront jamais aussi puissants qu’a plusieurs. 
Mais un groupe a besoin d’un manager. Un type qui connaît le monde et qui va proposer aux groupe de faire leur tournée.
Une tournée (campagne) se compose d’étapes (scénario), chacune divisée en trois parties :

•
Planification : les Harmoniques choisissent quel genre de tournée ils veulent vivre parmi celles proposée. ; le Manager (MJ) tire au hasard les évènements du voyage.
Type de tournée
L'ambition est un rêve avec un moteur à injection. – Elvis Presley
	World Tour
	Plus de 10 Evénements

	Country Tour
	5 a 10 Evénements

	Local Tour
	2 a 4 Evénements

	One Jam
	1 Evénement


•
Voyage : les Harmoniques vivent les scènes tirées lors de la Planification, aidant de leur musique et résolvant les problèmes.

•
Concert : la scène finale du voyage, l’occasion pour les harmoniques de vaincre une grande menace mais surtout de gagner en célébrité, d’exploiter leur vécu et d’influencer la nature des évènements tirés lors de la prochaine Planification.

Les scènes du Voyage peuvent être traitées sans lien narratif clair, pour limiter les temps morts. Ces scènes pourront être utilisées comme inspiration lors du concert pour gagner des bonus.
Last Train Home
Le plus nécessaire et le plus difficile dans la musique c'est le tempo. – Wolfgang Amadeus Mozart
Le manager va tirer ou sélectionner parmi la liste suivante des événements en fonction de la tournée du groupe. Il aura la charge de faire vivre cette tournée à l’aides des Harmoniques. Il est toujours possible au manager d’anticiper ses propres événements. 
1. Le groupe rencontre un Groupe de renégat qui joue de la musique pour mettre en colère les gens et les pousser a se détester.
2. Un Roadie demande de l’aide pour sauver ses amis pris dans une dance frénétique.
3. Une Fan un peu trop entreprenante tente de faire partie du voyage en tant que Roadie mais provoque des catastrophes.

4. Un autre harmonique s’est fait dérober son « Truc » .
5. Le groupe s’arrête pour faire une date dans un lieu un peu perdu. Et tous les Fans ne semblent pas dans leur état normal.
6. Un Apprenti Roadie et son maitre veulent vous aider dans votre tournée mais ont besoin que vous les aider en retour.
7. Des sourdingues s’attaquent à un village et vous êtes leur seul espoir.
8. La partition du légendaire Bohémien poète est tomber entre de mauvaises mains et des renégats s’en servent pour faire plier les fans a leurs idéaux de destruction.
9. La route prévue par le groupe est coupée par un grand canyon. Il va falloir s’aider de la musique jouée par le village en contre bas pour descendre en rafting.

10. Un Groupe rival tente de faire ombrage à votre groupe montrez leur que vous en avez !
Bella Ciao

Ici des vies y’en a qu’une, d’après mon putain d’calcul, pour changer mes fautes, il m’faudrait autant d’vies qu’j’possède de lacunes – Maitre Gimps
Votre Tour est en train de se terminer et il va falloir à votre tour offrir votre concert spectaculaire. C’est l’occasion de demander à vos Roadies de monter une scène unique et épique.
C’est aussi l’occasion d’affronter un puissant Rénégat qui pourrait faire un concert en face ou encore rappeler à l’humanité quelle doit rester unie !
Lorsque votre concert se termine le groupe peux prendre la décision de se séparer ou de continuer. On a plus envie de rester ensemble, surtout quand la musique est bonne…
Quand le groupe affronte leur épreuve finale ils doivent monter leur scène avec les roadies qu’ils ont rencontré lors de leur tour.

C’est aussi le moment ou leurs fans arrivent des quatre coins du monde pour les ovationner.

Une fois la scène monter c’est le grand moment des musiciens.
Le type du concert donné par le groupe affectera les renégats mais aussi comment la population perçoit les musiciens (selon que le public a apprécié ou non) et le déroulement de leur prochain voyage. 
Le but est d’illustrer le changement qu’ils rêvent quand leurs choix sont assumés, même lorsque les conséquences à court terme sont négatives.
	Type de concert
	Public cible
	Conséquences
	Groupe type

	Populaire
	Prolétaires, fêtards
	Renommée médiatique, succès commercial, invitation à des dancings, rapprochement avec des groupe moins connus, participation à des publicités …
	Stars du top 50

	Savant
	Mélomanes, diplômés
	Succès critique, invitation à des conférences mélomanes, interview pour des journaux spécialisés, désintérêt populaire, reprise illégale par un groupe de renégats …
	Précurseurs musicaux

	Engagé
	Contestataires, opprimés
	Invitation à des meetings clandestins, succès underground, progression des mouvements contestataires, hostilité de la police, émeutes …
	Porteurs du changement

	Conservateur
	Riches, personnes de pouvoir
	Invitation à des galas d’industriels, faveurs de politiciens, la répression progresse, hostilité des mouvements contestataires, …
	Groupe indémodable


La tournée s’arrête quand le groupe en a assez, a traversé les Nombreux pays qui font le paysage du monde, n’a plus de ressources ou se dissout. Chaque Musicien raconte alors au groupe le souvenir qu’il gardera de la tournée puis le manager fait le bilan de l’évolution de la situation de la carrière des musiciens. 

Si les musiciens le veulent, ils peuvent transmettre leur « truc » a un jeune apprenti musicien. Et trouver un digne héritier peut être l’occasion de partir de nouveau en tournée.
Weird Science
Apprendre la musique en Braille et jouer à l'oreille m'ont aidé à développer une sacrée bonne mémoire ! – Ray Charles
Ici nous allons parler de comment sonne la musique.
Lorsqu’une rencontre engage d’affronter une autre personne le manager choisi une clef (Sol, Ut ou Fa) qui va déterminer de quel genre la rencontre a lieu. 
Les musiciens se munissent alors de 1d10 et de leur feuille. 
Le manager annonce le seuil de difficulté.

	Seuil
	Effet

	1
	Tout le monde peut réussir

	2 ;3 ;4
	Peu de difficulté 

	5 ;6
	Une chance sur deux

	7 ;8 ;9
	La musique est d’un niveau complexe

	10
	Au niveau d’un maitre musicien


Pour déterminer la réussite ou l’échec, lancer 1D10 et comparer le score du dé avec le seuil.
	Résultat
	Conséquence

	1D10 = 1
	Succès critique. Le musicien fait même un jam

	1D10 < Seuil
	Succès. le musicien joue une note (ajoutez une note a votre partition)

	1D10 = Seuil
	Succès mitigé. Le musicien doit faire un accord de deux notes sur sa fiche. 

	1D10 > Seuil
	Echec . La musique est difficile et le musicien doit mettre un accord de trois notes.

	10
	Echec critique. Fausse note ! Le musicien met un silence sur sa partition.


Si un Musicien tente de participer avec la mauvaise clef il se retrouvera alors avec une difficulté augmenter du seuil et c’est le manager qui décidera à chaque fois.
Si la situation est favorable ou catastrophique, le manager peut augmenter ou diminuer le Seuil. Quand le groupe s’entraide, chaque membre fait un test avec la compétence pertinente (pas forcément la même) mais on n’utilise que le dé avec le résultat le plus faible pour le groupe entier. Si la majorité réussit son test, c’est un succès.
Que se passe t’il lorsque un musicien fait un silence sur sa feuille ? Il ne peux plus agir jusqu’à ce que tout les autres musiciens ai au moins ajouter une note sur leur partition. 
MAMA I’VE KILLED A MAN!
Dans un monde rempli de haine, nous devons encore oser espérer. Dans un monde rempli de colère, nous devons encore oser réconforter. Dans un monde de désespoir, il faut encore oser rêver. Et dans un monde rempli de méfiance, il faut encore oser croire. – Michael Jackson
A chaque fois qu’un musicien doit lancer le dé il ajoute une note de musique a sa partition. 
Mais que se passe t’il quand les musiciens n’ont plus de place sur leur partition ? Hé bien ils sont épuisés. Le Jam leur a trop demander et ils doivent se reposer.
Lors d’un repos les musiciens peuvent changer leur clef, effacer les notes sur leur partition ou alors prendre une nouvelle partition. C’est l’occasion de se préparer a affronter des adversaires 
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