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Par R.Mike, pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.

L’Espace Sauvage

Nous sommes au 42ème siècle. L’humanité s’est répandue dans une bonne partie de la Voie Lactée, a colonisé nombre de systèmes et a même terraformé quantité de planètes afin de les rendre parfaitement habitables. Au point d’atteindre la bordure extérieure, nouvelle frontière de tous les possibles. En particulier du fait de la découverte de nombreux gisements regorgeant de goldenium, ce qui ne manque pas de susciter l’avide convoitise de moult vauriens peu scrupuleux… Afin de faire face à ces menaces dans les systèmes de la Frontière, les StaRanGerS sont les bras armés de la loi fédérale. C’est avec diligence qu’ils interviennent pour le compte de la SRGS sur les planètes de la bordure pour rétablir l’ordre et garantir la sécurité des honnêtes citoyens de la Fédération.

Les Bons, les Brutes et les Truands

Défenseurs de la veuve et de l’orphelin, les StaRanGerS font régner la loi dans un monde sauvage peuplé de brigands et de scélérats prêts à commettre les pires exactions afin de s’enrichir le plus vite possible. Mais ils ne sont en aucun cas le bras armé d’une justice aveugle. Outre leur équipement d’exception, ils ont reçu une solide formation d’enquêteur et se doivent d’investiguer minutieusement dans le but de réunir suffisamment de preuves afin d’être en mesure de rendre leur verdict dont les sentences sont le plus souvent des plus sévères et sans appel pour celles et ceux qui n’ont que mépris pour la vie humaine et les lois fédérales.

Premiers Contacts

Outre les bandits et hors-la-loi qui se mettent régulièrement en travers de leur chemin, les StaRanGerS doivent également composer avec les Snaïdin, une espèce intelligente humanoïde relativement primitive avec laquelle il est bien souvent difficile de cohabiter. Organisés en factions indépendantes (Abwatac, Amakay, Iouqori, Ojavan…) qui possèdent bien souvent leurs propres langues, ils occupaient les territoires de la bordure bien avant les humains. Certains sont plutôt amicaux alors que d’autres voient d’un très mauvais œil l’expansion continue de l’humanité dans ce qu’ils considèrent être leur pré carré. Cela ne manque pas d’occasionner des échauffourées un peu partout dans les systèmes de la Frontière. Les StaRanGerS interviennent alors afin de rétablir la paix et de désamorcer les conflits naissants, tout en essayant de nouer des relations durables avec les différents peuples Snaïdin. Une entreprise particulièrement ardue du fait de nombreuses différences culturelles.

Courage & Dévouement

Triés sur le volet, les membres des StaRanGerS bénéficient d’une formation intensive et suivent divers entraînements d’élite leur permettant d’associer une parfaite condition physique et une excellente maîtrise des armes à feu à un savoir-faire indéniable en termes de pilotage des engins spatiaux et des destriers robotiques. Ils disposent également d’un équipement très complet en plus de leurs fameux destriers : des armures holomorphiques capables de se déployer en un clin d’œil et leurs légendaires revolvers à six coups : le Six-Shooting-Star, aussi dit Triple S ou S³. Le nombre de balles restantes dans le barillet est symbolisé par des jetons de Poker rouges situés devant le joueur.

Six-Shooting-Star-System – S⁴

Le système de jeu utilise un unique dé à six faces mais ne recourt à aucune compétence. Dès lors qu’un membre des StaRanGerS entreprend une action à l’issue incertaine, il doit lancer un D6 : si le résultat est inférieur ou égal au nombre de balles restantes dans son S³, alors l’action est couronnée de succès. Dans le cas contraire, c’est un échec plus ou moins cuisant en fonction des circonstances et de l’ampleur de l’échec.

Chaque fois qu’une balle est tirée par un ranger, un jeton de Poker rouge doit être dépensé. Si le tir a fait mouche (jet réussi), alors la cible est neutralisée (inconsciente ou abattue). Sauf s’il s’agit d’un Boss qui a la faculté d’encaisser plusieurs balles avant d’être mis hors d’état de nuire.

Changer un barillet de S³ prend un Tour de combat. Les rangers disposent de deux voire trois barillets lorsqu’ils partent en mission.

Risques & Blessures

Dans tous ces mondes aux mille dangers inconnus, il arrive fréquemment que les rangers essuient des tirs de la part de leurs adversaires. Si ceux-ci font mouche, alors ce sont leurs armures qui encaissent le coup : le joueur dont le personnage est touché se défausse d’un jeton de Poker bleu parmi les deux qu’il possède. Si l’armure n’a plus de charge protectrice, alors le joueur se défausse d’un jeton de Poker vert, symbolisant la force vitale de son ranger, parmi les trois qu’il possède.

Les armures holomorphiques se déploient instantanément et se rechargent intégralement d’une scène à l’autre. La R&D fédérale améliore régulièrement les armures afin qu’elles fournissent une meilleure protection de base à leurs agents de terrain. Les couverts et obstacles peuvent également conférer une certaine protection.
Les rangers disposent chacun d’un TraumaPack leur permettant de recouvrer l’intégralité de leurs jetons verts une fois par séance.

À zéro jeton vert, un ranger tombe à terre inconscient, à la merci d’un scélérat qui peut, dès lors, lui porter le coup de grâce.

Étoiles & Planètes

Pas encore terraformées pour la très grande majorité d’entre elles, les planètes de la bordure ressemblent bien souvent à de vastes déserts entrecoupés de canyons et de montagnes rocheuses. Un environnement rude mais vivable pour peu que l’on porte un respirateur lorsque l’atmosphère n’a pas la bonne composition et des cache-poussière suffisamment épais lorsque les températures sont basses.

On y trouve aussi quelques boomtowns çà et là : des villes champignons construites à la va-vite comportant au moins un saloon, un relais-messagerie, une banque, une prison, une épicerie, un vendeur d’armes et un service de pompes funèbres.

Entre deux escales, les rangers peuvent avoir maille à partir avec des pirates de l’espace, à bord de leur Coursier fédéral. Les combats se gèrent comme avec les S³ sauf que l’on prend en compte les munitions des canons magnétiques qui sont équipés de barillets de six obus.
Sans Courage, Point de Gloire !

Afin de symboliser le courage légendaire des rangers, ceux-ci disposent tous d’un Point de Gloire représenté par un jeton de Poker blanc. Dépenser un PG permet de relancer un jet raté.
On en récupère un en début de séance.
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