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QU’EST-CE QUE
LE JEU DE ROLE ?

DEFINITION

Si vous avez déja regardé quelques épisodes de
S.T.A.R.S sur YouTube, vous avez une petite idée de
comment se déroule une partie de jeu de role. Si
vous ne |'avez pas encore fait, nous vous proposons
ci-dessous une définition de cette activité.

Le jeu de role est un loisir narratif au cours duquel
un groupe de personnes se réunit pour imaginer et
vivre des aventures extraordinaires. Chaque joueur
incarne un personnage d’un univers défini (ici, celui
de S.T.A.R.S) et décide des actions et du comporte-
ment du personnage en question.

Dans sa version traditionnelle, un des joueurs se
charge de la tiche de meneur de jeu. A |a fois ani-
mateur, scénariste, metteur en scéne et acteur, il
fait vivre le monde dans lequel les autres person-
nages évoluent. Il décrit les situations, interagit
avec les autres joueurs et détaille les conséquences
des actions de leurs personnages. Le cas échéant,
il demande certains jets de dés aux joueurs pour
déterminer si 'action tentée est un succes ou non.
Le jeu de role est donc une succession d’échanges
entre les joueurs et le meneur, ou chacun s’efforce
d’interpréter son personnage et de faire progresser
I'action pour que tous puissent s'amuser.

QUELQUES DEFINITIONS

Campagne : ensemble de scénarios reliés ensemble
et vécus par les PJ.

Critique : trés bon ou trés mauvais score sur un jet
de dé. Dans le systeme de S.TA.R.S, un score de 01
a 05 est un succes critique, la ou un score de 96 a
00 est un échec critique.

Un succes critique implique des résultats exception-
nels — au joueur de les décrire, s’il n’a pas d’idée,
tant pis pour lui.

Un échec critique implique une catastrophe qui va
au-dela des conséquences d’un échec simple. Par
exemple, rater un saut par-dessus un trou implique
généralement de tomber dedans. Un échec critique
impligue qu’on s’est cassé la jambe, qu’on a déchiré
son sac a dos qui déverse son contenu dans le trou
ou qu’on entraine quelqu’un d’autre dans sa chute.
d6 : dé a six faces, correspondant au dé habituelle-
ment utilisé dans les jeux de société.

d100: type de dé principalement utilisé dans
S.TA.R.S. Pour le simuler, le joueur lance deux dés
a dix faces, I'un représentant les dizaines et I'autre
les unités. Un score de 6 sur le dé des dizaines et de
1 sur le dé des unités se lit 61. 00 se lit 100.

MJ : abréviation de meneur de jeu. Arbitre et met-
teur en scene, il réagit aux demandes des joueurs
pour faire avancer I'histoire.

PJ : abréviation de personnage joueur. Ensemble,
les PJ interagissent avec le meneur de jeu, inter-
prétant leur personnage et essayant de progresser
dans I’histoire.

PNJ : abréviation de personnage non-joueur. Les
PNJ sont généralement interprétés par le meneur
de jeu, agissant et réagissant vis-a-vis des person-
nages.




EXEMPLE DE SEANCE

Les PJ sont a bord de la navette Unity. Aprés un
premier arrét a la station spatiale internationale,
ils s'approchent maintenant de Tianshi, la station
spatiale chinoise.

Le MJ: La navette s’approche, et la, il y a un
Chinois nommé Jing Haipeng qui prend contact
avec vous. Il dit « Vaisseau Unity, je suis Jing
Haipeng, responsable de la station Tianshi. Il est
de mon devoir de vous annoncer que la République
Populaire de Chine, en conformité avec les accords
bilatéraux passés avec I’ESA et la NASA, ne vous
autorise pas l'acces a la station Tianshi. Je répete :
vous n’étes autorisé ni a accoster, ni a prélever
aucun module ou matériel appartenant au peuple
Chinois. Nous sommes autorisés a faire usage de la
force si nécessaire.

En tant qu’astronaute, je comprends les difficultés
que cette décision vous crée et vous avez toute
ma sympathie. Cependant, mon devoir est clair,
et je 'accomplirai sans faiblir. Je vais maintenant
couper la communication et, conformément a mes
instructions, je ne répondrai plus a aucun de vos
messages. »

La navette arrive pres de la station. Et Ia, c’est la
panique. Sur Terre, ils ne savent pas quoi faire.

La pilote : Donc la Terre a entendu ce message ?
Le MJ : Ah oui, I3, tout le monde a entendu.

Le xénobiologiste : Qui a insulté les Chinois ?

La pilote: On se... Ow. Attends, qu’on soit clair :
c’est pas ma faute !

Toute la table éclate de rire.

Le MJ : Alors, dans I'immédiat, il faut prendre une
décision de cap. C’est-a-dire il faut soit continuer
et arrimer, soit changer de cap, sinon, vous allez
percuter la station.

L'ingénieur : Attends, changer de cap, continuer
sans les pleins, sans les vivres, on est morts !

La pilote : Ouais, je suis d’accord, faut qu’on y aille.
L’astrophysicienne : Ouais, on amarre, on amarre.
Le MJ : Non, mais vous ne pouvez par amarrer, il
refuse que vous vous amarriez.

Le xénobiologiste : Non mais on est en orbite, on
peut...

La suite de cette tentative est a découvrir dans le
premier épisode de I’Actual Play.

LE MATERIEL NECESSAIRE

En plus de cet ouvrage, vous aurez besoin d’un peu
de matériel.

Les feuilles de personnage

Tout d’abord des feuilles de personnage, que vous
trouverez en fin de volume. Ces feuilles listent les
capacités des différents personnages et permet-
tront en cours de jeu de déterminer les succés ou
les échecs des actions tentées.

Selon l'optique que vous envisagez, vous pouvez
utiliser deux types de feuilles de personnage.

Les prétirés

Il s’agit de feuilles préremplies selon un profil trés
particulier : pilote, astrophysicien, ingénieur, xéno-
biologiste, astronaute... Ici, vous n’avez pas a vous
embéter avec les regles ou la création de person-
nage. Prenez le prétiré correspondant au concept
désiré et personnalisez simplement les zones vides
telles que votre nom de personnage. Vous voila
prétee pour la grande aventure !

Sivous commencez le jeu de réle, nous vous recom-
mandons bien évidemment cette option.

La campagne débute en supposant que c’est celle
qui a été choisie, de sorte que si les joueurs veulent
créer leurs propres personnages, le MJ devra peut-
étre adapter certaines péripéties. Toutefois, une
fois la Terre quittée, cela n'aura plus d’'importance.

Les feuilles vierges

Avec ces feuilles, vous pourrez créer votre person-
nage a partir de zéro et lui attribuer les caracté-
ristiques, compétences et autres talents désirés.
Le systeme de jeu de S.TA.R.S étant relativement
simple, une telle création de personnage ne devrait
pas poser de problémes.

Les dés

Ensuite, des dés. Il vous en faudra au moins deux
a 10 faces et quelques-uns a 6 faces. Des dés a
d’autres faces (4, 12...) peuvent également étre
utiles, notamment pour les combats. Vous pouvez
les trouver dans toute bonne boutique de jeu.

© 2020 Elder Craft/Stars - Illustration par Josselin Grange
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L’écran de jeu

Vous aurez aussi besoin d’un écran. Ce dernier vous
permet de cacher vos notes, l'ouvrage et vos jets
de dés, et de garantir ainsi la surprise a vos autres
joueurs. Dans les épisodes de I'’Actual Play, le me-
neur de jeu utilise un écran générique mais, main-
tenant que S.T.A.R.S existe en jeu de réle, un écran
dédié est disponible.

Les a-cotés

Une séance de jeu de réle dure en général plusieurs
heures et, en paralléle au matériel de jeu propre-
ment dit, vous pourrez également vouloir préparer
la nourriture et les boissons.

Vous pourrez aussi décider d’instaurer une am-
biance pour la partie proprement dite. Cela n’est
absolument pas obligatoire mais, si vous vous
en sentez le courage, n’hésitez pas a préparer
gquelques morceaux de musique pour soutenir l'ac-
tion et la narration.

Enfin, vous pouvez méme créer une atmosphere
avec quelques lumiéres futuristes, des maquettes
de fusée, de vaisseaux spatiaux, tout ce qui est a
méme de générer une ambiance « science-fiction ».
Vous pouvez aussi passer des musiques de films de
S.-F. connus. La encore, rien d’exceptionnel ni d’in-
surmontable.

LES SPECIFICITES
DE S.T.A.R.S

De trés nombreux jeux de role sont déja disponibles
en boutique et ce, depuis de nombreuses années.
En quoi S.TA.R.S vaut-il la peine que vous vous y
intéressiez ?

PAR RAPPORT
AUX AUTRES JEUX

Pour faire simple, S.TA.R.S est un univers de
science-fiction/space opera. Le space opera de
S.TA.R.S implique divers éléments.

Une SF abordable mais réaliste

Dans S.T.A.R.S, vous croiserez bien entendu des ex-
traterrestres et des civilisations technologiquement
trés avancées, capables de prodiges techniques
dont I’'humanité ne peut que réver. Cependant,
S.TA.R.S applique I'adage d’Arthur C. Clark : « Toute
technologie suffisamment avancée est indiscer-
nable de la magie ». Vous n’aurez donc pas a réviser
votre physique quantique et votre astrophysique.
Les dispositifs les plus avancés technologiquement
fonctionnent sans qu’une explication longue et
compliquée justifie les prodiges dont ils sont ca-
pables. Cependant, lorsque vous serez confronté
a un phénomene connu de la science actuelle,
S.TA.R.S tentera, autant que possible, de respecter
I’état de nos connaissances. Il n’y aura donc pas de
« trou de vers généré par intrication quantique »,
mais des téléporteurs dont le fonctionnement est
incompréhensible. En revanche, les pulsars X anor-
maux généreront bien des champs magnétiques et
des radiations X, parce que ce point a été claire-
ment établi par I'astrophysique.

Un univers a taille galactique,
mais humaine

Le space opera est un genre de récit de voyage
qui permet de visiter des mondes nombreux et
variés. Bien entendu, il serait vain de tenter de
cartographier des planétes entieres, alors que les
joueurs n’en verront sans doute qu’une infime
partie. S.TA.R.S crée un cadre de jeu dans lequel
les personnages occupent la position des grands
découvreurs de la Renaissance. lls sont les pre-
miers Humains a poser le pied sur des mondes



dont ils n‘exploreront pas les moindres recoins,
mais n'effleureront que la surface avant de repartir
faire de nouvelles découvertes. Ce positionnement
de découvreurs permet a chaque joueur de profi-
ter du jeu a égalité. Les vieux briscards comme les
joueurs néophytes sont confrontés a des mondes
aussi nouveaux qu’étranges, face auxquels une
longue expérience de jeu sert moins qu’une bonne
intuition.

Une approche progressive
de I’étrangeté alien

Parmi toutes les difficultés que présente le space
opera, il y a la question des aliens. lls font partie
de ce type d’univers et donnent bien entendu en-
vie de se frotter a I'interprétation d’une créature
non-humaine. Cependant, un alien est par défini-
tion... Alien. C’est pourquoi S.TA.R.S a adopté une
approche progressive pour les extraterrestres. Ils
sont introduits petit a petit, d'abord comme des
habitants du monde, puis comme d’éventuels se-
conds roles qui accompagnent les joueurs et enfin
seulement comme des créatures jouables, soit
parce qu’un des personnages Humains présents
depuis le début de la campagne est mort, soit parce
gu’un joueur veut se frotter a cette expérience de
jeu de role. Ca vous dirait de jouer une araignée
extraterrestre de quinze metres de haut ? Ou un
homme-serpent a dix pattes ?

_PAR RAPPORT
A LACTUAL PLAY

Si vous avez suivi I'Actual Play S.T.A.R.S, vous pour-
riez vous interroger sur la pertinence d’un jeu dont
vous connaissez déja I’histoire. Apres tout, vous
ne vous lancez pas dans le jeu de réle pour revivre
une intrigue existante. Les romans et les films sont
Ia pour ¢a, non ? La encore, S.T.A.R.S vous apporte
plusieurs éléments distincts.

Une vue d’ensemble
de la campagne

Le terme de campagne désigne un enchainement
de scénarios liés les uns aux autres et généralement
réunis par un theme précis, soit un objectif ultime
(revenir sur Terre, atteindre le centre de la galaxie,
éliminer un despote interstellaire) soit un élément
plus anecdotique (réparer son vaisseau, se procurer
des armes, gagner de l'argent).

S.TA.R.S propose plutét une campagne du premier
type. Seulement, comme cette saga compte plu-
sieurs dizaines d’épisodes, s’y retrouver parmi les
actions et digressions du xénobiologiste et de ses
compagnons semble délicat. Avec les textes que
nous vous proposons, vous disposez d’une vision
d’ensemble de la campagne, a la fois synthétique —
avec ses encarts de résumé — et exhaustive — avec
les éléments complémentaires.

Une campagne vers l’'infini,
et au-dela

Bien évidemment, qui dit jeu de role dit liberté d’ac-
tion, de mouvement, de création. Nous ne pouvions
VOUS proposer une campagne qui ne soit accessible
qu’aux personnages interprétés dans |’Actual Play.
La campagne a donc été entierement repensée
pour permettre a tout personnage de se l'appro-
prier, méme si son profil ne correspond pas a ceux
de la série. Vous bénéficiez ainsi d’'un double avan-
tage. Non seulement ceux qui connaissent la série
peuvent la redécouvrir par le prisme d’un person-
nage totalement différent, mais en plus, vous pou-
vez jouer cette campagne avec des personnes qui
ne connaissent absolument pas la série !

Des explorations inédites

La campagne de I’Actual Play S.T.A.R.S ne recouvre
qu’un fragment des aventures initialement prévues
par FibreTigre. Comme tout groupe, les joueurs ont
choisi d’explorer certaines aventures, d’en délaisser
d’autres voire de créer eux-mémes leurs opportu-
nités.

Outre la campagne jouée, S.T.A.R.S vous propose
ces aventures inédites, qui sont autant de rami-
fications et d’enrichissements de l'univers. Ces
aventures annexes vous en apprendront ainsi da-
vantage sur les enjeux en cours, les forces cachées
a la manceuvre et les petits secrets de certains
personnages.

Un univers entier a explorer

Enfin, le monde de S.TA.R.S ne se résume pas aux
explorations d’un petit groupe d’Humains perdus,
loin de leur planéte natale. L'univers est vaste,
surtout quand on peut sauter d’'une planéete a une
autre instantanément. Aller Ia ollaucun Homme n’a
jamais mis les pieds, faire mieux que de grands pas
pour I'Humanité, des bonds de géant... ne sont que
le premier appel de I'aventure.
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Planétes et cités extraterrestres attendent d’étre
découvertes et il ne tient qu’aux personnages de
les explorer pour approfondir leurs connaissances
de la Grande Route. Ce faisant, ils maitriseront de
plus en plus I'univers dans lequel ils ont été jetés,
noueront des relations avec de nouveaux aliens et
s'approprieront S.TA.R.S et ses innombrables pla-
néetes potentielles. Ce qui, finalement, est le but de
tout jeu de role : que les joueurs fassent du monde
qui leur est proposé le leur.

PROPOSITIONS CREATIVES

Compte tenu des spécificités ci-dessus, quels
personnages les joueurs peuvent-ils interpréter ?
Selon votre sensibilité, vous disposez de plusieurs
options.

Des personnages talentueux
mais faillibles

Incarner des personnages parfaits et bons en tout
n’est pas dans I'esprit de S.T.A.R.S. Vos personnages
sont plutot un équilibre subtil entre un talent par-
ticulier et une faille sociale spécifique. Un person-
nage de S.TA.R.S devrait toujours pouvoir étre
décrit sous la forme « Il est génial parce que... Mais
la société a des problémes avec lui parce que... »

Il ne s’agit bien évidemment pas de faire de vos
héros des cas sociaux mais simplement de leur
fournir la motivation qui les a poussés a partir sur
les routes en quéte de connaissance, de pouvoir,
de gloire, ou simplement de défis a leur mesure.

Un esprit de groupe homogene

Autant que possible, assurez-vous que les roles de
chaque personnage sont distincts et spécifiques.
Les talents des uns doivent pouvoir pallier les ca-
rences des autres sans les remplacer. Il n’est jamais
bon pour un joueur que son personnage soit une
pale copie de celui d’'un autre. Chacun veut son
quart d’heure de gloire et il n‘arrivera pas si votre
personnage ne dispose pas de ses propres talents.
En outre, le fait que chaque personnage maitrise
ses propres domaines permet de souder le groupe
au fil de ses aventures. Les personnages ont dé-
cidé de faire route ensemble car ils avaient bien
compris I'intérét qu’ils avaient a rester liés. Avec
le temps, cet intérét se transformera en relations
personnelles puis en amitiés voire en rivalités. Au-
tant d’interactions qui font tout le sel d’'une partie
de jeu de réle.

C’est aussi pour cela que S.TA.R.S n’introduit pas
trop rapidement la possibilité d’interpréter un
alien. La créature rejoindra le groupe, s’y fera une
place —donnant aussi au MJ 'occasion d’interpréter
des personnages — avant de pouvoir rejoindre la ga-
lerie des PJ interprétables, tout en étant par avance
intégré dans le groupe.

Des Humains de tous types
(et aussi des aliens)

Hormis ces points-la, le choix des personnages est
particulierement libre. Ils seront tous Humains au
début, puisque cette histoire commence sur Terre,
mais leurs professions peuvent varier selon les en-
vies des joueurs. Au fil de la campagne, ils pourront
aussi envisager d’interpréter des créatures extra-
terrestres,

Afin de laisser libre cours a I'imagination de chacun,
S.TA.R.S ne propose pas de classe a proprement
parler. A la place, chacun répartira ses points (voir
plus loin) pour que les compétences de son per-
sonnage correspondent au mieux a I'idée que son
joueur s’en fait.

Si vous faites jouer la campagne
proposée

La campagne proposée dans S.TA.R.S lance les
personnages dans une aventure presque trop
grande pour eux : retrouver la Terre et affronter
un extraterrestre aux pouvoirs quasi-divins en par-
courant les mondes reliés par la Grande Route, un
réseau de Portes interstellaires. La civilisation de la
Grande Route prone le pacifisme, I'lhonnéteté et la
coexistence des peuples entre eux. Il vaudra donc
mieux éviter que les joueurs interprétent des per-
sonnages foncierement mauvais. Pacifisme ne rime
pas avec anarchie. Un Humain qui se confronte a un
extraterrestre qui a quelques millénaires d’avances
technologiques risque de ne pas faire long feu. Cela
ne vous empéche bien shr pas d’exploiter des per-
sonnages dont la profession est fondamentalement
la violence — un soldat, par exemple. Cependant,
gardez a I'esprit que la violence n’est pratiquement
jamais la solution dans S.TA.R.S. Au contraire, c’est
plut6t une source de problémes supplémentaires.



COMMENT LIRE CE LIVRE?

Cet ouvrage vous donne les éléments nécessaires
pour jouer dans l'univers de S.TA.R.S. Il vous pro-
pose également une retranscription écrite des
aventures des joueurs de I'Actual Play et des pistes
supplémentaires pour y trouver de I'inspiration.
Nous avons congu et organisé S.TA.R.S afin de sa-
tisfaire différentes exigences.

UN JEU DE ROLE QUASI
PRET A JOUER

Souvent, les manuels de jeu de réle sont congus
selon un triptyque bien établi : une description de
I'univers, une présentation exhaustive du systéme
de jeu, et enfin un ou plusieurs scénarios. Cette
présentation, si elle a le mérite de figer les choses
en un bloc facilement appréhendable, souffre ce-
pendant de deux défauts de taille.

En premier lieu, la nécessité d’ingurgiter nombre
d’informations — dont certaines totalement an-
nexes — avant de pouvoir commencer a jouer. Au-
tant de points de passage obligés et de sources de
découragement potentielles.

En second lieu, elle sépare artificiellement I'univers
du systeme de régles alors que ce dernier est censé
refléter le premier. Dés lors, pourquoi les séparer ?
Parce que S.TA.R.S s’adresse aussi a des rolistes
débutants, nous avons pris le parti d’'un manuel
ready to play, ou systéme de jeu, univers et scéna-
rio se fondent au sein d’un seul et vaste ensemble.
Il suffit des lors au MJ de lire les éléments au fur et
a mesure pour mener sa partie. S'il le souhaite, il
peut méme se lancer sans attendre, avant méme
de connaitre la conclusion de I'histoire. Apres tout,
a quoi sert d’en savoir plus sur les rebondissements
du chapitre IV quand vous venez a peine de com-
mencer le chapitre | ?

Bien évidemment, il est illusoire de se lancer dans
une partie de jeu de réle sans absolument rien
connaitre de I'univers. Nous aborderons donc cer-
tains éléments en amont, pour vous fournir les clés
de compréhension minimales, entre autres en ce
qui concerne le systeme de jeu. Mais nous ne vous
noierons pas sous les informations, qui seront plu-
tot distillées au fur et a mesure, lorsque vous en
aurez besoin.

UNE EXPERIENCE DE
LECTURE HORS-JEU

Nombre de rolistes n‘ont malheureusement pas
assez de temps pour jouer dans leurs univers pré-
férés. Cela ne les empéche cependant pas de se
plonger dans les différents royaumes développés,
ne serait-ce que pour le dépaysement et ses po-
tentialités.

Nous avons également organisé S.TA.R.S pour ces
lecteurs rélistes. Nous avons ainsi accordé un inté-
rét tout particulier a I'enchainement des séquences
et a leur rythme. Chaque scénario est entrecoupé
d’interludes, qui sont autant d’aides de jeu pour le
scénario qui suit que des présentations détaillées
d’éléments de l'univers. En alternant le ton des
différents éléments textuels — tantot descriptifs,
tantot scénaristiques — nous entretenons I'appé-
tence de la lecture et limitons sa lassitude. Puisque
le cerveau n’est pas congu pour se consacrer trop
longtemps a une seule et méme tache, autant faire
en sorte de I'épauler !

Gardez néanmoins a l'esprit que ce livre est le votre
et que vous étes totalement libre de le parcourir
dans l'ordre que vous désirez. Simplement, vous
savez désormais comment vous y retrouver en son
sein.
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Vous voudrez peut-étre vous lancer dans la maitrise
de S.TA.R.S sans forcément suivre la campagne pro-
posée. Afin de mieux vous guider, vous trouverez
ci-dessous quelques conseils pour respecter I'état
d’esprit du jeu.

LA PHILOSOPHIE
DE L'ACTUAL PLAY

Un Actual Play est un jeu qui a été pensé pour étre
joué, bien sir, mais aussi pour étre observé par des
spectateurs. De ce fait, dans S.TA.R.S, il y a peu de
combats ou de jets de dés. En contrepartie, chaque
jet de dé est un moment de suspense qui peut faire
basculer la partie. Le succes entraine une consé-
quence, et I'échec aussi.

Comme dans tout jeu de role, la régle supréme est
de s'amuser : elle I'emporte sur le respect religieux
des regles, de la cohérence ou de l'univers (ou lore,
pour reprendre une autre terminologie). Respectez
donc les regles, mais avec un certain équilibre.
Voici quelques guides qui vous permettront de mai-
triser dans l'esprit « ST.A.R.S » :

MOINS LES COMBATS
SONT PRESENTS,
MEILLEURS ILS SONT

En tant que meneur de jeu, faites intervenir le
moins de combats possible. Une confrontation doit
étre un grand moment et un combat par session
est déja un grand maximum. Comme dans la vie
réelle, quand on sort son arme, on prend le risque
de mourir, d’autant plus lorsqu’on explore un vaste
univers peuplé par des créatures parfois infiniment
supérieures aux étres humains. Les PNJ le savent et
préferent éviter les combats. Méme les aliens dont
la profession implique un certain usage de la vio-
lence (les équivalents des gardes ou des policiers,
par exemple) préferent se rendre plutét que de
mourir. Si les PJ sont a 'origine du combat, faites
gu’ils en sentent les conséquences, que ce soit
matériellement (une vilaine cicatrice, la perte d’un
membre...) ou psychologiquement (vous avez tué
le conjoint d’un alien et son épouse veut se venger
ou mourir, certains PNJ ou méme le PJ lui-méme
acquiérent un trouble mental).

Faire couler le sang doit toujours avoir une consé-
quence. Sur les mondes primitifs, les amis du mort
peuvent chercher a se venger par eux-mémes. Sur
les mondes dotés d’une police, ce type de crime
est puni.

DIVERSIFIEZ LES SOURCES
D’OPPOSITION

Pour pallier cette carence en action, remplacez les
combats par d’autres situations de tension : il faut
grimper une paroi vertigineuse, avec des consé-
guences mortelles en cas de chute ; une réparation
est a réaliser d’urgence pour éviter que la navette
n’explose ; comprendre ce que pensent ou veulent
des adversaires potentiels est impératif afin de
désamorcer une crise aux conséquences mortelles
pour les PJ; en manque de provisions, les person-
nages doivent trouver ce qui est comestible et ce
qui est toxique sur un monde inconnu... Bref, faites
en sorte que vos PJ se creusent la téte pour se sortir
des situations dans lesquelles ils se fourreront tout
seuls sans forcément se frayer un chemin au travers
des obstacles les armes a la main. lls en garderont
des souvenirs d’autant plus émouvants que la situa-
tion sortira de l'ordinaire, et peut-étre méme une
plus grande fierté.

LES Pd COMME SOURCE
DE BOULEVERSEMENTS

Les PJ sont au centre de leur histoire. En relevant
les défis que vous leur proposerez, ils laisseront un
sillage de perturbations : alliés et ennemis, sociétés
bouleversées ou au contraire renforcées, civilisa-
tions potentielles qui adviennent ou au contraire
ne verront jamais le jour... Au fur et a mesure de
votre campagne, ces conséquences doivent étre de
plus en plus présentes pour que votre scénario s’ef-
face sous celui écrit par vos joueurs malgré eux. Un
peuple opprimé peut se révolter contre un ennemi
apparemment invincible, en prenant les PJ pour
figure de proue et faisant d’eux les responsables
de la chute ou de I'ascension d’une nouvelle civi-
lisation, avec parfois des conséquences majeures
dans un futur lointain. Faites-en part aux joueurs,
méme si leurs personnages n‘ont aucune chance de
les voir de leur vivant.

N’hésitez pas a ajouter des aventures annexes qui
reviennent justement sur les perturbations causées
par les PJ. Faites revenir des personnages qu’ils ont
déja croisés, mais en les ayant fait évoluer. Vos
joueurs doivent sentir que, certes le monde est vi-
vant, mais surtout, il réagit vraiment a leurs actions.



LA MORT,
LA VIE ET LA FOLIE

Si un PJ n’a plus de Points de Vie (voir p. 22 pour le
systéme de jeu), si un test raté doit avoir la mort
pour conséquence, si une action malavisée se tra-
duit par son déces, il doit mourir. Tant pis si cela
perturbe les plans de tout le monde, y compris les
votres. Dans la vie réelle, les trépas sont le plus sou-
vent inopinés et bouleversent les plans les mieux
huilés. Dans S.TA.R.S, c’est pareil.

Lorsqu’un personnage n’a plus de Points de Santé
Mentale, il n’est pas mort, mais il pourrait tout
aussi bien I'étre. Son esprit est brisé, il n’a plus ni
volonté, ni entendement. C’est un idiot bavant, ou
un catatonique irrécupérable... Ou un mort, parce
gu’il s’est suicidé. Méme si son corps est toujours
I3, potentiellement encore en vie (sauf suicide), il
n‘est plus bon a rien. Au mieux, il peut arriver a
suivre les autres personnages, mais il est incapable
d’agir. Au pire, il est un poids mort, qu’il faut dépla-
cer ou surveiller pour éviter qu’il ne commette un
acte dangereux.

N’hésitez pas a poser ces faits dés le début de la
partie, afin que vos joueurs soient prévenus. Leurs
personnages s'embarquent dans une navette spa-
tiale, pour un voyage de plusieurs mois au travers
de I'espace. Cela implique des dangers mortels aux-
quels on ne réchappe pas: si la navette explose,
si un PJ est projeté loin d’elle pendant une sortie
extra-véhiculaire, la mort n’est pas un risque, c’est
une certitude inéluctable. Si 'enfermement dans
une minuscule pieéce pendant des mois n’est pas
toléré, c’est la folie et la fin de la partie pour le mal-
heureux qui a craqué.

Par contre, la mort ou la folie doivent rester dans
les mémoires. Ce ne sont pas des événements
anodins et ils doivent constituer un traumatisme
pour celles et ceux qui y sont confrontés. Méme
si le PJ est instantanément vaporisé par un rayon
de la mort, n’hésitez pas a figer I'action et laissez
le temps a chacun d’exprimer ses réactions, y com-
pris les PNJ qui se sont joints au groupe. Demandez
au joueur dont le personnage vient de perdre son
dernier Point de Santé Mentale ce qu’il fait, com-
ment son PJ finit sa vie : est-il prostré, silencieux, les
yeux écarquillés d’horreur ? Ou passe-t-il le reste
de sa pauvre existence a hurler de peur, enfermé
dans des visions d’épouvante ? Peut-étre retire-t-il
calmement le casque de sa combinaison alors qu’il
est dans I'espace, pronongant les derniers mots
fatidiques « Je n’en peux plus. Il faut que ¢a s’ar-
réte. » Peut-étre s’éloigne-t-il dans le désert, sans
un mot, sans prévenir personne pour que les sables
I'avalent ?

Si tout le groupe meurt, par exemple a cause de
I'explosion de la navette, d’un crash, ou de toute
autre situation mortelle pour I'ensemble des PJ, le
méme conseil sapplique. Prenez d’abord le temps
de décrire cette fin tragique et donnez a chaque
joueur l'occasion d’expliquer ce que son person-
nage ressent dans ses derniers instants. Pendant
ce temps, confrontez-vous a ces deux questions :
Faut-il continuer ? Et si oui, comment poursuivre la
partie ?

Avant tout, la question de la fin. Méme si nous
souhaitons tous jouer éternellement, nos parties
finissent. Est-ce que ce jour est arrivé ? Est-ce que
cette fin tragique peut constituer le point d’orgue
d’une série de super aventures, dont on se souvien-
dra longtemps ?

Si la réponse est non, la deuxieme question est :
comment allez