Hamsters Furies

Traduction du célèbre jeu de rôle australien De Patrick Mc Beath au édition FK Productions (Fucking Kangoorus) déjà primé Jeu de Rôle le plus débile et jeu de rôle étranger le plus marrant de l'année 1996 par le fanzine Bazar.

On y a joué et à notre grand étonnement, on s'est bien amusés, et on a décidé d'en faire profiter le PLF (paysage ludique français).

voici une traduction partielle de l'édito de la première édition

"Cette putain d'hypocrisie américaine me fait gerber!!!

Surtout Vampire!

Voâla que Môôônsieur Mark RH découvre les secrets du Rôôôle Playing (avec plein de majuscule) et en fait profiter tous ces cons de joueurs bourrins d'ADD s'ils achètent son incontournable (première merveille du monde du jeu de rôle) bouquin de merde : j'ai nommé Vampire!

Et bien moi, Patrick Mc Beath, sain de corps et d'esprit (d'après mes psys), grosbill en mon âme et conscience (ça, c'est de moi), fouteur de merde (c'est les copains qui le disent), amuseurs de première (cf  les mêmes crétins), et râleur ultime devant l'Eternel (d'après ma copine), moi, disais-je, je déclare sur l'honneur que tout ça est une gigantesque fumisterie, l'arnaque du siècle, etc.

Il y a autant de roleplaying dans un vampire de 8ème génération du clan ventrue que chez un guerrier 5ème niveau loyal neutre. Et je me suis plus souvent amusé avec le deuxième qu'avec le premier.

La vérité est ailleurs disait ce pauvre con de Mulder (depuis le temps que tu la cherches, trouduc, t'aurais dû la trouver! Tout ça, c'est une histoire d'audimat et de gros sous.).

Et il a raison: ce n'est pas ici que vous la trouverez ! (La vérité! Suivez un peu, bordel!) 

Et y'a pas de roleplaying non plus, les péteux de Vampire coincés du cul non qu'à aller se le faire déboucher chez les grecs!!!

Ici, vous ne trouverez qu'un jeu de rôle qui ne se prend pas au sérieux, avec des Persos débiles à souhait et des intrigues dignes d'une série B, voire Z....

Passons maintenant aux non-remerciements: je ne tiens pas à remercier

-les éditeurs de jeu de rôle qui se prennent au sérieux

-les journaux de jeux de rôle qui se vendent aux précédents

-tous ceux qui pensent que tout cela est inutile et vain (alors que c'est justement ce qui est amusant, savent pas rire ces gens là)

-Tous ceux  qui m'ont donné un coup de main (je leur est rien demandé!)

Je tiens aussi à insulter :

-Games Workshop (salauds!) pour sa politique commerciale de merde

-tout ceux qui ont voulus me donner un coup de main mais n'ont rien fait (enfoirés!)

..."

Le reste des propos vilipende, en gros, les conservateurs, les travaillistes, les écologistes, l'état français, M Chirac (président de la république française), les grandes compagnies minières, les surfers et les beaufs. Pour des raisons évidente (on n'a pas envie d'avoir des ennuis avec la censure), nous avons préféré ne pas les traduire. sachez qu'en gros, ça donnait "fucking bastard *" remplacez * par les noms cités plus haut. En ce qui concerne la traduction, elle fut plus que problématique: le texte est écrit en langage courant. Or les australiens parlent le Strine, une variante locale de l'anglais, dans lequel il est de bon ton de placer un maximum d'insultes dans une phrase (bloody, bastards, fucking...). Bref, le texte est truffé de petits noms d'oiseau et pourtant on a beaucoup élagué, mais nous voulions aussi préserver l'originalité du texte.

Et pour finir, si ce jeu remporte un réel succès en France (en clair si je reçois plus de dix mails d'encouragements) je traduirais l'une des innombrables extensions australiennes: Water war (une campagne), Living in a Bush (sur… la vie dans le Bush), Freeboters (sur des hamsters pirates et du matos) Mechanicals compendium (un recueil de matos et de monstres).

Ref : Mad Max 1, 2 et 3 / Le supplément Warhammer Armées sur les Skavens / Porco Rosso / Tank Girl / Politique nucléaire française / l'armée des douze singes / le fléau / X-Files (c'est ça qui fera vendre ce jeux! La vérité est ailleurs) / appleseed / le meilleur des mondes 

Background Historique

Ben les mecs, le futur est pas donné!

Tout a commencé en cette fin de putain de deuxième millénaire. 

Alors que ces enfoirés de frenchies nous faisaient cadeau d'un concerto pour feu d'artifice atomique, un virus s'est répandu vitesse grand V sur toute la planète. Cet aberration génétique radioactive a, en deux temps, trois mouvements envoyés Ad Patres 99,9% de la population mondiale. Les rares survivants se sont révélés naturellement immunisés à ses effets. Une bonne fièvre, une chiasse d'enfer et hop au bout de 1 semaine, vous étiez morts ou sauvés. A part une poignée de miraculé dont nos braves aborigènes, l'humanité se réduisit à un immense fosse commune. Notre belle civilisation occidentale devint aussi anachronique qu'une bouteille de coca vide dans le désert du Kalahari. En quelques semaines le nombre de morts fut tel que les pompes funèbres et les gouvernements furent incapables de venir à bout du problème. L'économie de marché, le GAT, la bourse, tout s'effondra. Quelques tarés haut placé décidèrent qu'il fallait réagir et déclenchèrent un mini holocauste nucléaire, vite arrêté faute de commandement et qui n'eut d'autres effets qu'un bref hiver nucléaire. Comme disait mon grand-père, heureusement qu'il fait chaud dans le Bush : les survivants complètement déboussolés, démunis du superflu comme du nécessaire réussirent ainsi à survivre, préservés de la glaciation par notre beau climat tropical. Les nouveaux maîtres de la planète ne se réduisaient plus qu'à une poignée de barbares incompétents et de hippies totalement stones. Les abos quant à eux redevenaient maître d'une Australie aux relents de frigos après une longue panne d'électricité. 

Faut dire qu'une dizaine d'épidémies mortelles (c'est dingue comment les macchabées attirent le choléra, la peste et autres joyeusetés microbiologiques), un tas de radiations nucléaires, un hiver du même nom, avaient largement modifié la face de l'Australie (autant qu'un ravalement de façade pour Liz Taylor). Les végétaux et autres bestioles avaient suivis le mouvement dans le sens du changement.

Commençons par nos amis les plantes vertes. Le maïs transgénique s'est très bien adaptés (merci enculés de biogénéticiens de mes deux). La preuve: Les radiations et l'évolution ont pallié à son impuissance génétiquement programmé. Le maïs est devenu une plante envahissante, au point de transformer notre belle île en un immense champ de maïs. 

Nos amis les bêtes maintenant (non, je ne parle pas des politiciens), incapable de s'adapter à une nouvelle alimentation, moutons, kangourous et koala sont devenus les dinosaures de notre époque : ils ont totalement disparus (et c'est tant mieux!). Quant aux humains, à part quelques abos qui ont retrouvés leur m'enfoutisme ancestrale, ils ont disparus pour laisser la place à une nouvelle espèce intelligente (enfin pas tant que ça: faut dire que les humains n'avaient pas placer la barre très haute !): les hamsters.

Ils doivent leur existence à quelques militaires fachos, politicards véreux et hypocrites et une flopée de savant fous. Planqués dans des abris anti-tout, ces derniers attendaient que les choses se tassent avant de les reprendre en main. Les années passèrent, les conflits d'intérêts et les crises de claustrophobie eurent raison de plusieurs abris. Après plusieurs générations, et presque autant de tentatives de sorties ratées, ils fallaient se rendre à l'évidence: le virus encore vivace à la surface empêchait le retour des "enterrés". Sous la persuasion armée des militaires, les savants se mirent au travail. Et après de nombreux échecs (plus ou moins catastrophique pour les hamsters et les cobayes (humains ceux-là) : paix à leurs âmes!) l'antidote fut découvert et les cobayes y survécurent. Ou plutôt, les hamsters y survécurent, comme on allait le découvrir plus tard, les effets secondaires étaient nombreux. 

Dans l'euphorie du moment, ce fut la rué. En quelques jours tous les échantillons disponibles furent accaparés par des individus sans scrupules. Ces derniers ouvrirent les sas, condamnant les personnes qui n'avait put bénéficier du miraculeux remède. 

 Les heureux gagnants de la super loterie pharmaceutique en furent pour leur peine. Humains comme hamsters mutèrent. Si les hamsters gagnaient en taille et intelligence, les humains régressèrent (bien fait pour leur gueule).

Avec leur libido coutumière et le maïs à gogo, les hamsters devinrent les maîtres du continent et édifièrent une nouvelle civilisation !

Les forces en présence

Les humains

Ne rêvons pas :  ils ne sont plus qu’un doux souvenir (ou plutôt un lointain cauchemar) pour les espèces présentes. Il y a peut-être des survivants humains ailleurs, mais on s’en fout : ils sont à l’âge de pierre et il leur faudra 10000 ans avant de revenir en Australie : on est tranquille !

Les Aborigènes

Concentrés autours de zone qu'ils appellent le pays des rêves (faut arrêter de fumer les gars…), des enclaves tabous qui sont censés regorger d'un énergie magique. Les Aborigènes sont les survivants du virus. Ce dernier se signale par une simple maladie infantile sans gravité. Après l'épidémie, ils ont repris leur mode de vie tribale. 

Les modifications (et c'est peu dire !) de la faune et de la flore les ont repoussés à l'est de la cordillère australienne. Il occupe maintenant la côte est (je dis ça pour les nuls en géo, les p'tits malins ont compris depuis la phrase précédente).

Ils utilisent une magie chamanique dont on connaît mal les effets. (De toute façon, je vais pas sortir des règles de magie gonflante pour gros bills sans imaginations. Les MJs, qui eux doivent en avoir, de l'imagination, se démerderont !)

Les "survivants"

Ou ce qu'ils en restent: des dégénérés, à moitié aveugle après une éternité dans des souterrains crasseux. Les effets secondaires du virus n'a pas fait dans la dentelle. Leur capacité intellectuelle déjà largement amoindrie (on a faire à des ex militaire et ex politiciens) ne s'est pas amélioré.

Vivant en meute, totalement nu, ils errent dans le réseau de bunker et de tunnel de la cordillère australienne. Ils sortent généralement la nuit quant la faim leur tenaille les entrailles.

Plutôt froussard, ils s'expriment par onomatopée : Dvous! Pos! Goch! Droat!... (Puisque je vous dis qu’il y avait des militaires dans le tas !)

Ils se déplacent à quatre pattes, parfois sur deux et n'arrêtent pas de se chamailler entre eux. Et contrairement au loup, ils ne répugnent pas à se dévorer entre eux en cas de disette. (Y’avait aussi des politiciens : faut pas l’oublier !)

Les Hamsters mutants

Expérimentations de scientifiques, à la fois mignons et débiles. Ils ont construit une société nomade qui parcourent le désert à bord de Harvesters. Ce sont des véhicules énormes, des moissonneuses gigantesques, contenant à la fois des réserves alimentaires (à base de mais), des habitations, des bases pour les véhicules d'interception et des centres de recherches. Ils sont dingues de vitesse, de grosses armes et d'inventions extraordinaires. Ils sont totalement irresponsables, curieux et d'une mauvaise foi légendaire. Leur technologie est très empirique : c'est le moins que l'on puisse dire.

La société des Hamsters est basé sur un matriarcat tyrannique, associé à une structure de clans.

Les Hamsters sont divisés en plusieurs compagnies : (allez jeter un coup d’œil sur la carte pour voir où tout ça se situe !). Pour ceux qui n’ont jamais fait d’ethnologie (ne mentez pas, j’ai vu dossier scolaire : non seulement vous ne faites pas d’ethnologie, mais en plus vous branlez que dalle en classe ! Feriez mieux de bosser au lieu de faire du jeu de rôle !) , le clan est une structure familiale large : le père, la mère, les enfants, les grands-parents, les cousins, les beaufs et les belles-mères en primes : la vie n’est pas de tout repos !

Les compagnies sont un agrégats de clans plus ou moins affiliés. C’est un peu comme ces putains de mariage où on invite la belle famille : Grosso modo, on a deux clans ensemble et à la troisième bouteille, y’a oncle georges bourrée qui fout la main au cul de la belle-mère totalement coincé tandis que les cousins-cousines se roulent des palots dans les toilettes… Excusez moi je m’égare… Oubliez tout ça : de toute façon ça finit soit très bien, tout le monde s’est marré, ou très mal, on s’est bagarré. Et je ne vous parlerai pas de tout les cancans une fois le mariage finit (non n’insistez pas, je n’en parlerai pas où alors envoyez-moi de l'argent).

Les compagnies

La Big Bush Cie : la plus importante au niveau population. Bien planqué entre deux chaînes de montagnes, elle a sut se développer tranquillement et est relativement stable au niveau politique. Sa surpopulation a entraîné une période d’agrandissement territorial. Depuis, elle s’est heurté à la Blue Skye Cie au nord et à l’Antartica Cie au sud. Bref dans ces deux régions la guerre fait rage et le problème de surpopulation est réglé.

L'Antartica Cie C’est l’une des plus évolué techniquement : faut dire qu’ils ont mis la main sur des reste de technologie humaine : ce qui les a fait progresser un max. Elle cherche à s’étendre mais les régions de l’est et de l’ouest ne sont pas assez faciles d’accès et pas assez riches à son goût.  Sinon , pas mal de tarés (on parle des hamsters quand même !) aimeraient bien savoir ce qu’il y a au delà de cette étendue humide…

La Blue Skye Cie : Les hamsters aiment bien les armes, ceux là aiment bien l’armée. Toujours en butte au attaques des Warriors et autres freeboters, les hamsters de cette companies ont développé une société militarisée et répressive (l’un ne va pas sans l’autre). et s’ils n’ont toujours pas réussit à dominer le continent, c’est qu’ils ne sont que des hamsters (c’est à dire bête et indisciplinés!)

Les Wild West Clans : situés loin à l’ouest, ce sont des clans de minables dégénérés. On les compare à des arriérés des cul-terreux. Faut dire que la région n’est pas facile et pas très riche, mais bon on ne les force pas à vivre comme ça !

Les Warriors Cie complètement à l’est, dans un paysages torturés, entrecoupés de milliers de rivières et de centaines de fleuves descendant de la cordillère australienne, les warriors vivent en petits clans qui se combattent les uns les autres et parfois même songent à convier leurs proches voisins à ces réjouissances.

Les Centers Freeboters : nation fantoche mais toutefois redoutable (car ayant échappé à tout contrôle) les freeboters sont une multitudes de clan qui ravagent le centre du continent et les alentours. Mis en place par l’Antartica afin de contenir l’hégémonie de la Blue Sky, l’affaire connut un succès jamais démentie. Au point qu’aujourd’hui les responsable de l’Antartica se demandent comment se débarrasser de cet encombrant voisin !

La vie d'un hamster

A l'intérieur de chaque compagnie, les hamsters vivent en clans, chaque clans vit dans un ou des harvesters.

Ces véhicules moissonnent le mais, celui-ci est consommé ou mis en réserve. Le reste est brûlé et sert à faire avancer l'harvester. Les cendres sont rejetés ainsi que tous les détritus, à l'arrière et favorise le développement de nouvelles pousses. Les harvest se déplacent à une vitesse de 6 à 15km/h. Les harvest de guerre sont capables de pointe jusqu'à 30km/h, ce qui les rend redoutables pour les engins "civils". En plus, tous les harvesters sont équipés d'armes destructrices à faire pâlir d'envie le tank moyen.

Les hamsters sont des animaux eusociaux : Seuls quelques individus assurent la reproduction de l'espèce, les individus non reproducteurs prennent soin de la progénitures des reproducteurs. Cette eusociabilité dissimule une compétition féroce entre les individus. On assiste ainsi à des combats bruyants pour l'accès à la nourriture et au nid. Cependant les colonies sont très hiérarchisées : la reine et les mâles reproducteurs dominent les non-reproducteurs, et les ouvriers les plus gros dominent les plus faibles. Grosso modo, ça ressemble à une société humaine dominé par une grosse pondeuse et un aréopage de mâles totalement inutiles : ce sont les gonzesse qui bossent ! (le rêve de tout mâles humains et de toutes féministes concrétisés par votre humble serviteur !)

Les conflits importants sont généralement déclenchés par la reine, qui est le membre le plus actif et le plus agressif de la colonie. (C’est toujours les gonzesse qui foutent le bordel de toute façon !)

La femelle dominante règne sans partage sur l'harvest. Les mâles sont regroupés dans un harem : nourris, logés, blanchis (putain le pied) ils n’ont qu’à baiser (Non ! Où j’dois signer ?) un grosse dondon acariâtre et nymphomane ! (P’tain, je savais qu’il y avait une arnaque ! Rendez moi ce contrat !).

Ce n’est pas que je ne les aimes pas, mais les hamsters ont deux gros défauts : ils ont mauvais caractères (ça n’arrête pas de râler, c’est d’une mauvaise foi politicienne) et en plus ça vie la nuit (que celui qui n’a jamais regretté d’avoir acheté un hamster, la première nuit, me jette la première bière !).

Les hamsters adorent porter des harnais en tout genre où s’accroche un tas e babioles inutiles et autres curiosité technologiques. En revanche les quelques vêtements qu’ils portent : des combis, des casques ou des salopettes, n’ont jamais de poche. Les hamsters ont des bajoues dans lequel ils fourrent un peu n’importe quoi : c’est dégueulasse.

En partant de tout cela : Vous commencez à avoir une idée de l’ambiance pourri qu’il règne chez les hamsters.

Imaginez, 50 à 100 hamsters (femelles pour la plus part, dont on a l’impression qu’elles ont toujours leurs règles) entassés dans un véhicule bruyant roulant à 5km/h menés dans une grande moisson interminable par une reine mère hystérique ! Forcément c’est pas la joie ! ça ne donne pas envie de jouer !

Et pourtant si, car si vous êtes arrivés jusque là c’est que vous êtes intéressé ! et petit veinard , on va passer au système de jeu !

Système de jeu 

4 caractéristiques
Combat / Relation / Mouvement / technologie. Elles sont noté de 1 à 10 (normalement, vous avez assez de doigts pour compter jusque là !). 

Les joueurs ont 20 points à répartir. Ils peuvent tirer leur style au pif au lieu de choisir (à moins qu’ils soient trop feignasses pour réfléchir). Dans ce cas, ils gagnent un point de bonus dans la caractéristique (Un jeu où la réflexion est sanctionné ! Ben ouai : si tu réfléchis, tu gagnes pas le point le bonus, donc si tu es intelligent tu perd ! Comment ça t’as rien compris, mais t’es con ou quoi ?).

.

A chaque caractéristique correspond un style : 

Caractéristiques
Style 1 (ciseau)
Style 2 (pierre)
Style 3 (papier)

Combat
Rentre dedans
Essaie encore
roublard

Relation
intimidant
Tête de mule
baratineur

Mouvement 
A fond, à fond, à fond…
Doucement mais sûrement
fieffé

technologie
J’appuie d’abord
Le bon vieux temps
Toi, essaye d’abord

Le style 1, c’est agir d’abord, réfléchir ensuite.

Le style 2 se réfugie derrière un mur de mauvaises volontés (c’est plutôt défensif).

Le style 3 est tout en finesse, un truc de gonzess, quoi !

Le style 2 prend toujours le pas sur le style 1. Le style 2 est surclassé par le style 3, qui lui même ne vaut pas un pêt de hamster face au style 1. Ce qui nous amène au fabuleux système de jeu.

Résolution des actions

A chaque fois qu’un duel est entamé. Le joueur et le maître de jeu effectue une partie de pierre / ciseau / papier. En cas d’égalité, le vainqueur est déterminé par le style de la caractéristique.

Si vous êtes mauvais perdant, vous pouvez décider de rejouer. Mais pour cela il vous faut dépenser un point de caractéristique.  Vous pouvez rejouer jusqu’à ce que : 

· vous obtenez un résultat satisfaisant pour votre ego personnel.

· Vous perdiez tout tel le minable que vous êtes.

· La valeur de votre caractéristiques soit égal à 0.

Si la première partie est gratuite, il vous faut ensuite dépensez des points.

Le nombre de réussite peut aussi servir à déterminer la qualité de la réussite :

· 1 réussite : ouaip, mon p’tit frère aurait put faire mieux.

· 2 réussites : pas mal, mais je me débrouille mieux…

· 3 réussites : ouai, ca va, on sait que t’as gagné !

· 4 réussites : Fais gaffe, t’as les chevilles qui enfle.

· 5 réussites : ouai l’autre, comment il se la joue…

Ce type de résolution marche aussi bien pour résoudre des actions de type duel (contre un PNJ ou un autre joueur), mais aussi avec des actions libres (ex : défoncer une porte, sauter au dessus d’un fossé…). On détermine alors une difficulté à l’action : 1 à 10 (quel hasard ! ! ! ). Mais comme la porte ou le fossé ne vont pas branler grand chose pour se défendre, le joueur remporte toujours les égalités (si ça c’est pas du favoritisme).

Les points de caractéristiques dépensés pendant les duels sont regagnés une fois l'action terminée. Le temps que vos repreniez votre souffle quoi…

Pour les tricheurs et autres Grosbills, si vous vous retrouvez face à trois hamsters teigneux et que vous commencez à vous foutre sur la gueule, les points seront récupérés une fois l'action totalement terminée ! pas une fois que vous aurez buté e premier et que vous vous attaquerez au deuxième ! 

Le combat

Le truc le plus important dans un jeu de rôle (uniquement parce que le sexe n’est jamais pris en compte dans un jeu de rôle allez savoir pourquoi…).

Le système marche comme décrit plus haut !

Le matos

 Et ouai, parce que une mitrailleuse lourd est plus balèze qu’un canif !

Les armes sont divisés en catégorie :

Armes
Protection
types
dégats

pied, poing
assiette en carton
Minable
égratignure

couteau
mur en plâtre, combinaisons épaisses
Pas mal 
Léger (-1)

flingue, sabre
kevlar, cotte de maille
Cool
Moyen (-2)

mitrailleuse lourde
plaque d’acier
Terrible
Grave (-4)

lance roquette, obus de 105
blindage harvest de guerre
Géant
Mortel (-8)

Toute arme ne peut infliger des dégâts qu’ à une armure de type inférieur (une mitrailleuse sur un kevlar). Si l’armure est du même type, les dégâts seront  abaissés d’un niveau. Si l’armure est d’un type supérieur à l’arme utilisé, changez d’arme ! ! !

Les dégâts sont à déduire des caractéristiques. Forcément, ils sont cumulatifs.

Vous voulez faire plus de dégats ? Hé ben ajoutez votre marge de réussite, ça m’étonnerait que le MJ refuse (sinon, cognez le. Si vous êtes plus costaud que lui, il changera d’avis. Si vous êtes petit, fluet et boutonneux, offrez lui votre collec de play boy ou une pinte de bière. S’il refuse toujours fermez la : vous êtes nuls ! ou alors devenez MJ et piquez lui ses joueurs ! Bon là, c’est lui qui vous cassera la gueule. Mais keske vous voulez que ça me foute ? Déjà que je me tape une disgression de 5 lignes pour essayer de résoudre vos problèmes, et que vous êtes pas capable de faire un effort…)

Quoi les soins ?

Hé, fallait pas vous bagarrer, si vous vouliez pas vous faire mal…

Bon allez , un duel de technologie contre le niveau de la blessure permet d’accéder à un minimum de soins (on récupère autant qu’il y a de réussite). Je suis sympa, une trousse de premiers soins file un bonus de 2 points à dépenser et une salle d’ops de 4 points !

Voilà c'est tout, vous avez de quoi jouer ! Bon vent ! 

Comment, vous êtes encore là? Vous voulez quoi encore?

Quoi un scénar? Jamais vous les faîtes marcher vos neurones???

Ouai c'est bon, lâchez-moi, le v'la vot' scénar.

Pour quelques grains de maïs en plus…

Les joueurs sont tous des hamsters (si ça vous étonnent, c’est que vous n’avez rien suivi jusque ici ! !), leur harvest fait partie de la  Blue Skye Cie. 

Au passage d’une rivière, il casse un essieu. On les charge d’aller chercher des pièces sur un autre harvest qu’ils ont croisé il y a quelques heures. Le plus simple est de remonter la piste à travers le maïs et à l’embranchement de rejoindre l’autre harvest :  1 journée aller, 1 autre pour le retour.

Sinon, ils peuvent tenter de couper à travers le maïs : 1 journée aller retour. Faites un test de mouvement avec le plus balèze difficulté 4. S'il le rate, ils sont paumés… D'un autre côté, ils ont de la chance : ils crèveront pas de faim…

Aussitôt arrivés en vue de l'harvest recherchés, ils ont intérêt de prouver leur identité par radio, s'ils veulent pas servir de cible pour tir aux pigeons…

Une fois sur place, les marchandages peuvent commencer. Allez y pour les palabres : « c’est pas parce qu’on est du même clan, qu’on va vous refiler gratos des pièces de rechange ».

Si les joueurs sont pas trop cons (les joueurs, hein. Parce que les persos eux sont relativement ravagés !), ils auront quelques trucs à échanger et repartiront avec une dette à rembourser.

Un test de relation pour le marchandage serait le bienvenu : difficulté 4 (et c’est bien parce qu’ils sont du même clan) : 

Suivant le nombre de réussites : ils peuvent repartir avec une dette de pure forme (à charge de revanche) ou un truc vraiment lourd (un contrat à vie dans les soutes de ce nouvel harvest).

Mais tout cela était un complot. 

Pendant ce temps des freeboters attaqueront. 

S’il s mettent plus d’une journée, ils ne retrouvent rien qu’une épave. Dans le cas contraire ils arrivent en plein combat ! ! ! ! Banzaï ! ! !

Les joueurs sont montés sur des vélicoptères (comme les motojets sur la lune d’endor dans le Retour du Jedi mais en plus fun!), armés de mitrailleuses, ils peuvent harceler les attaquants et même lâcher quelques grenades. Peut-être arriveront-ils à immobiliser l’harvest des assaillants pour ensuite les aborder comme dans les films de pirates. Et yo ! et une bouteille de rhum ! pas de quartiers…

Il faudra ensuite venir à bout des mutins : un mâle vicieux et malingre entourés d’une bande de femelles haineuses qui sont parvenu à prendre la reine mère de l’harvest en otage. Ils essaieront de s’enfuir, et à l’issue d’une poursuite haletante dans les tréfonds de l’harvest, ils tenteront de se suicider en faisant exploser l’engin (des fous que je vous dis ! ! ! ).

Bien entendu, il se peut que vos joueurs soient particulièrement minables. Arrivant trop tard, ils se lancent à la poursuite des assaillants pour essayer de prendre d’assaut l’harvest des freeboters dans un délire de mission suicide des forces spéciales… Ils tenteront alors de délivrer leurs anciennes compagnes (ben ouai les PJs sont des hamsters femelles, vus que les mêles branlent queue dalle : Hamsters Furies le premier jeu féministe !). Pour ensuite s’emparer de l’harvest.

Et n’oubliez pas : « l’immobilisme c’est la mort, moissonner c’est la vie ! »

Des pnjs :

La reine mère Kouitsss. Egale à elle même et à l’idée qu’on s’en fait, un mélange de commisération cynique et de férocité impitoyable : un gant de fer dans une main de velours. Comme toutes les hystériques, elle préférerait  tout faire sauter plutôt que d’abandonner. 

combat 8 Ci, relation 8 Pa, mouvement 5 Pi, technologie 5 Pa 

La navigatrice Trichkot, myope comme une taupe, on se demande comment elle a fait pour arriver à ce poste. Ben oui, je suis con : tellement manipulatrice et parano, qu’elle ferait une parfaite reine-mère si l’occasion se présenter…

combat 5 Pa, relation 8 Pa, mouvement 7 Pa, technologie 6 Ci

La chef mécano Preescott : conservateur et irascible. Toujours dans la sale des machines, le pelage constellé de tache de graisse et de cambouis (allez voir la différence…). Tout le temps en train de mâchouiller un épi de maïs ce qui est une sale habitude : on a fouetté des petits hamster pour moins que ça. Sinon déteste cordialement Trichkot et ne se prive pas de le dire (elle n’a pas sa langue dans les bajoues !)

combat 8 Ci, relation 5 Ci, mouvement 5 Ci, technologie 9 Pi

Un mignon traître : Cette ignoble crapule de Skrichich est un représentant mâle dans sa plus ignoble pourriture. Sa misogynie galopante et son ambition démesurée l’a convaincu de vendre l’Harvest de son clan aux freeboters en échange de son commandement. Son plan est simple, aidés de son âme damné, la subrécarge (un poste obscur au fonction mal définie) Putchseesse, il sabote un essieu provoquant une immobilisation de l’harvest. Puis lance un signal radio aux freeboters qui suivent l’harvest pour que ceux-ci passent à l’attaque. Bien entendu rien ne se passera comme prévu, Les pjs reviennent et foutent tout en l’air ou la résistance acharné de Kouitsss, la reine mère entraîne la destruction de l’harvest…

combat 5 Pa, relation 8 Pa, mouvement 4 Ci, technologie 3 Pi

La subrécarge Putchseesse allie une haine profonde à la reine mère, une férocité exacerbée et une naïveté à se trouer le cul. Elle a tout gobé : elle est la plus belle, la plus forte, la plus compétente et c’est elle qui devrait commander. Skrichich a eut du mal a lui rentrer tout ça dans le crâne, mais maintenant c’est bon : elle a compris et elle ira jusqu’au bout !

combat 7 Pa, relation 5 Pi, mouvement 6 Ci, technologie 5 Ci

Les freeboters : une bande de mâle ( ! !) fous furieux asociaux et assoiffés de sang.

Combat 6 Pa

Pilotes de vélicoptères freeboters: Ces merveilleux fous dans leurs droles de machines 

combat 6 Ci, mouvement 6 Ci

Pa/ Pi/Ci désigne les abréviations pour les types de caractéristiques Papier/Pierre/Ciseaux.

L'harvest

« Hors de l’Harvest, il n’y a point de vie »: 

Cette gigantesque machine apparaît comme le résultat d’un croisement obscène entre un sous marin et une moissonneuse (c’est dire !).

A l’avant, une herse mécanique fauche le maïs et l’avale tel un gigantesque léviathan. Les débris de maïs sont alors triés séparés dans le niveau le plus bas de la machine.

A ce niveau, se trouve les machines, les stocks et les centres de tri. Cette multiplication des tâches entraînent une promiscuité des mécanos, des trieurs (la caste la plus basse à bord d’un harvest) et des cambusiers. Forcément, c’est le bordel : les gens se croisent, s’invectivent se marchent sur les pieds… Imaginez un centre commercial le premier jour des soldes. En plus, l’architecture et bordelique : passerelle, tapis mécaniques, coursives, cambuse et sans compter toutes les tuyauteries se croisent et s’enchevêtrent dans un décor digne de Giger. Bref c’est un univers vivant s : passages, bruits (cris, moteurs et fuites de vapeur sur la tuyauterie…), odeur (huile, maïs, sueur : ça pue le rat mort…), vibrations des moteurs, soubresaut du véhicules,

Plus haut se trouvent les lieux de vie, les "nids" au centre de l’appareil, et sur les coursives externes, des tourelles surarmés.

Plus haut encore se trouvent le centre de navigation et les pistes pour les vélicoptères.

