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Seule, nue, cruelle, Stella Bell 
contemplait le  dernier soldat 

' impérial expirer son ultime 
souffle dans un gargouillis 
infâme. Un sourire de 
satisfaction se dessinait sur 

science-fiction baroque et dêcadente. L'humanité 

différentes. Un vieil empire féodal combat une 
militaire et la technologie la plus futuriste côtoie 

d'Épinal transmises par le cindma hollywoodien, la ban- 
de dessinée et la science-fiction qu'à la réalité histo- 
rique dès pirates. D'autant que celle-ci n'aurait aucun 
sens. Metal Adventures ne s'attache pas à décrire un 
futur hypothétique, mais à mettre en scène des aven- 
tures de pirates dans une galaxie imaginaire. 

De même, Metal Adventures n'est pas un jeu de science- 
fiction hard science : les vaisseaux font du bruit dans 
l'espace et utilisent Le concept de vitesse alors que seule 
P&~dlération a un sens pour les voyages spatiaux. De 

Les temps de trajet et la navigation spatiale font 
~rnBre,us,~s lois de l'astrophysique. A ces consi- 

& swinsualif&. La vie des 
~&&m@-t.i;ons f o~es ,  d'àc- 
fik&~-@&~@ayez peur de 



Comme son nom l'indique,-'il s'agit d'un genre de jeu 
proposant aux participants de vivre des aventures ima- 
ginaires. Assis autour d'une table, les joueurs incar- 
nent chacun un personnage, s'imaginent des histoires 
rocambolesques et cherchent le dénouement le plus 
heureux à celles-ci. Il s'agit en effet bien d'un jeu, et 
ce sont les décisions des joueurs qui, selon qu'elles 
sont plus ou moins judicieuses, donneront ou non une 
fin heureuse à l'histoire. 

Un jeu d'aventure ressemble donc beaucoup à cer- 
tains jeux vidéo. Cependant, ici, il n'y a pas d'ordina- 
teur, mais un Maître de Jeu (MJ). Celui-ci. n'incarne 
aucun' personnage, mais joue le r6le d'un conteur, 
d'un arbitre et d'un metteur en scène. Avant la partie, 
i l  prépare une aventure à faire jouer à ses camara- 
des, une suite d'épreuves racontant une histoire. II doit 
fournir plus de travail et effectuer plus de préparatifs 
que les autres joueurs, mais son rôle est également 
plus gratifiant : c'est grâce à lui que les joueurs pas- 
seront un bon moment ! Ces derniers, les Personna- 
ges Joueurs (PJ), sont donc confrontés par le biais 
de leur personnage aux défis et aux énigmes de cette 

1 histoire et doivent lutter contre de nombreux ennemis, ' imaginaires. Ils affrontent ces épreuves collectivement 
, et constituent une équipe soudée. 

E 
Bien sûr, aucun joueur ne quitte la table pour se battre ; 

il résout les actions de son personnage grâce à des jets 
de dés et un système de jeu. Ce dernier met à La dis- 
position des joueurs plusieurs actions pour enquêter et 
combattre. Entre autres, les personnages peuvent : 
*> Visiter et fouiller des lieux ; 
*> Discuter avec des Personnages Non-Joueurs (PNJ) 

incarnés par le MJ et disposant probablement d'in- 
formations sur les énigmes du scénario ; 

-> Combattre des ennemis - PNJ ou créatures 
monstrueuses ; 

*> S'infiltrer dans des lieux surveillés ; 
O Découvrir et analyser des indices ; 
*> Accomplir des voyages spatiaux. 

En accumulant ainsi les actions plus ou moins spec- 
taculaires, PJ et MJ construisent peu à peu une his- 
toire jusqu'à parvenir à la fin de celle-ci et en affronter 
les conséquences. , 

.. - 

gagnant o.u de.perdant à Metal ~dv&tu?es. Le MJ et les 
PJ ne jouen pas les uns contre les autres. Le MJ endos- B 
se parfois l . rble des adversaires des PJ et fait alors 
de son mieu 1 pour nuire à ces derniers, dans les limites 
de ce que peuvent faire Les PNJ. Mais, même ainsi, il 
reste avant tout un arbitre et un metteur en'scène plus 
qu'un véritable adversaire. De la même façon, les PJ 
cherchent à triompher des embûches proposées par 
le MJ, mais ils doivent cependant faire confiance à ce 
dernier et ne  jamais remettre en question son appli- 
cation des règles ou la façon dont il gère l'aventure. 
D'une certaine façon, les PJ et le MJ coopèrent plus 
qu'ils ne s'affrontent. 

Pourtant, i l  est possible de gagner ou de perdre à 
Meta1 Adventures. Chaque partie confronte les PJ à une 
aventure, et celle-ci peut connaître un dénouement plus 
ou moins heureux, pour les PJ et la galaxie en général. 
Ainsi, si les PJ tirent leur épingle du jeu et accomplis- 
sent l'objectif fixé par l'aventure, ils ont gagné, et s'ils 
ne remplissent pas celui-ci, ils ont perdu. 

Cela dit, Meta1 Adventures permet aux joueurs de 
rejouer les mêmes personnages à chaque partie, décri- 
vant ainsi la vie aventureuse de ces derniers. Comme 
dans la vraie vie, aucune victoire ni aucune défaite 
n'est alors réellement définitive. Une princesse sauvée 
un jour peut à nouveau être en danger quelques mois 

Metal Adventures et le dernier millenaire sont 



mkseau ~ t i d  des FJ, LExll, Ces ternes techni- 
que, en @as, mt #terit$ pta b i n  &PIS 6- r&gls. 
Les p a q e s  etn itatique indique!% tes m m n t  çsù 
tes jwwn s'exprimnt comme lei m o n n w  pu7ils 
inçamnt, & la mani45t.e d%n acteur de: tMdm. 

W : La ccowtte des dsumes d ~ s t  amar4é d tExi!. 
Un csrrduit relie dWmâi.0; tes sas des d m  wak- 
seaux Un officier des 

;ajust~ sa tenue et va jhi&ulu çh;r* 
Antoine : Je rese d m  le paste de pi4 pri-t 
& mettre fes vailes. 
Fred : J'aceomwp b agizaine. ! 
MJ : Fed, %man est wn nitdanit ; porJr lui, Ies tests 
de Pt4gueiatbn sant phs durs. 
Fmd : JY vais pas pwr dgder  : je prends mon 
h ~ ~ a s t e f .  
AiEJ : A la main ? Tu penses C L ~  &M~~\PFEO ta 

Mcamaç;t&, 
MS : OK, Dot~iob et Rrnan cjs: retrouvent face 
(3. Eioficrer et aux dew gadk!s B0d-r copifaiw 
q.t'wez-vw.s d d&daw 7 
GSUe : @&QU& b t ~ i I s  #e h m ,  al plein de 
$onne h m r , . ,  6wt pas dff&tpI OU mains i" 
nItJ : On os bien rbk~~r rd  que vaus a m  10 tannes 
d'armes dans ta soute 3i . - L  G- i-L.i =_=. 

i:.---.;-. ..--::; ü2'= 

GaWe : Oui. 
- . . . - . . . . - - . . _-._- _ _  .-.. 7 .Ti -. ----...- .- ... ... . . . . . . . . . - - .= c . :=-. = 

AfiJ : Ces ben r+a Pwr mentir aimi B 
dois faire un  test de Baratin. 

m 
W : II n'a tcruioun ms Sair dc br: rrrraBr&. 

Eai4lls : Ckst moi Le cgaitaine. i'v vais ! MW& 

M h m e  des gardes 
Fwd : Ramn le garde en bandout&= ... 

Sn ae L txrr est en jeu. recbrnpte k r&$$tttal 1: l:;j ~ ~ o ~ e , a , u  cas où ... 
1 ! C'Exil arrache IL conduit wi r d  

t -1 



mm.,. , 

cette fois-ci de façon plus définitive peut-être. 

nier millénaire, les règles de base du jeu et le pro- 
cessus de création de personnage. 

*> Les règles de survie du dernier millénaire : ce livre 

fonctidnnement des vaisseaux spatiaux. 

lors d'une bataille. Il met L'accent sur La violence de fête et les points d'expérience ! 
cette époque, ainsi que sur le caractère spectaculaire et 

O Plusieurs dés à six faces, de deux couleurs 

- O Une fiche de personnage par joueur (cf. p. 58) ; 
i O Le paravent ou « écran de MJ » présentant les Le Manuel de; joueurs ne livre pas tous les secrets du 

informations essentielles du jeu ; derder millénaire, contenus dans Le Guide du meneur 

*> Du rhum ! (s'ils sont majeurs, bien sûr). El Barco del Sol 
Metal Adventures et cette campagne seront décli- 

nombre de dés à jeter pour obtenir un résultat. nouveaux épisodes de la campagne : 
O La Prise et le Profit : détaille les règles de commerce, 

*> Le Roi et le Peuple : expose des règles concernant 
la diplomatie et le savoir, ainsi que des détails sur 
l'Empire de Sol et La Ligue des planètes libres ; 

*> Le Fer et le Sang : complète les règles de combat de 
masse. Il décrit le terrible empire galactique, et livre 

Vous &es muté pur wtm prerni8re partle 
ce/b cd vaus e&emz Wrp: gemmwe.  It wouc 
mte  % iSieure avant te rend 
et vaws 5 Lire Yint&gralitrS dw 8 
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is fort. Presque toutes les nations Ce qui aurair pu être bpe 

4 
1 . a  steliaires sont ekguerre avec toutes les autres. Ainsi, les peuples hé la galpie 6 transforme en cauve- 

personne ne peut lutter efficacement contre les pirates mar. Personne'ne sair vrah\d qui a commencé ia 
et contre toutes sortes de pillards sans foi ni loi. Les guerre, mais une chos$' e l  Ore : les humains l'ont 

1 personnages des joueurs ne pourront compter que sur finie. Les races extraterrestre sont systématiquement f' 
eux-mêmes. Ils devront se montrer dignes du panache exterminées. Cependdnt, le patrimoine génétique de 
et de la réputation des pirates, personnifiés par Stella ces peuples s'est mélangé à celuiJde L'humanité, créant 
Bell, la plus célèbre d'entre eux. une multitude .de mutants. Aujourd'hui encore, plus 

de 10 % de l'humanité - o u  plutôt, métahumanité - 
est composée de telles aberrations génétiques. L'âge 
des conquêtes a bien d'autres cons4quences : les 
armes'utilisées lors des guerres contre les extraterres- 
trss provoquent des dégâts colossaux, à l'échelle de l 

la galaxie (systèmes planétaires détruits, trous noirs 
créés de toutes pièces, etc). Aujourd'hui encore, des 
régions entières de la galaxie portent les stigmates de 
La guerre. l 

Mille ans plus tard, le gouvernement central de l'hu- 
I 

manité ne résiste pas à l'éloignement des différentes 
colonies stellaires. La société humaine s'effondre et 
la situation dégénère en une guerre galactique qui 

1 
dure presque dix mille ans. Dans un premier temps, 1 
les colonies se multiplient dans un effort désespéré 1 
pour accaparer plus de ressources. Ainsi, l'humanité 
conquiert l'ensemble de La galaxie. 1 

Cependant, les infrastructures des divers camps sont 
tellement mises à mal que les voyages interstellaires 

~t impassibles 
sur lui-mê'mgsf 

et chaque système 
-c'est L'âge de m é t ~  - -- 



rre absolue et absurde. 
,À la fin de cette terrible période, ceïkaines pla&- 

, tes parviennent à reconstituer un pille reflet de l$& 
grandeur d'antan et un âge stellaire voit jC jour. 
contacts sont rétablis entre les colonies. De nouvelle's 
guerres débutent et de nouvelles structures politiques ' 
interstellaires sont créées. Si celles-ci s'inspirent de 
bribes du passé, L'humanité est désormais une race 
apatride : personne ne peut produire de document 
qui localise de façon irréfutable la position de la pla- 
nète d'origine de L'humanité, et les érudits de toute la 
galaxie s'étripent pour savoir lequel d'entre eux a rai- 
son. Une des nations stellaires, cependant, a sa petite 
idje sur la question ... 

30 000 ans après le début de l'âge stellaire, I'huma- 
nit6 et les mutants occupent la presque totalité de 
la galaxie. De l'âge stellaire ont surgi quatre grandes 
nations stellaires qui sont, de la plus ancienne à La 
plus récente : 
O L'Empire de Sol ; - 
*> L'Omni-cartel galactique (OCC) ; 
O L'Empire galactique ; , 
8 La Ligue des planètes libres. 

En outre, il existe des millions de planètes sans foi 
ni loi. Bien qu'il ne soit dirigé par aucun gouverne- 
ment, l'ensemble de ces planètes est collectivement 
appelé Barrens. Ceux-ci constituent une zone franche, 
un havrede paix pour les pirates, les b~igands et tous 
ceux que les nations stellaires pourchassent. -~nfin, 

,quélques colonies vivent toujours isolées du reste de 
Chumanité .et des millions de planètes plus ou moins 

, habitables' n'ont toujours pas été foulées par l'homme 
- ou par une autre race que l'homme. 

kt fondation de la ïi&e des 

a galaxie, car d i a h é r i t i e r  du go6i 
de l'âge des comq'yêtes. Il prétend 
planète-mère est 961 Prime, la pla- ' 

de l'humanité. L'Empire galactique, lui, se 
de diriger efficacement l'humanité ':; 

la force de gowemer sans risr 
quer de connaftre la même chute que Pancien gouver' 
nement humaiy. Au sein de ce conflit, L'OCG commerce 
avec tout-le monde, engrangeant d'impressionnants 
bénéfices, tandis que la Ligue des planètes libres lance 
un appel désespéré pour la paix et la justice. 

Si cette guerre se concentre sur La zone frontière 
entre les deux empires, ses conséquences se font sen- 
tir partout dans la galaxie. Des convois militaires drai- 
nent les Torces vives de tous les systèmes des deux 
empires, les chantiers spatiaux tournent à plein régime 
'et tout le monde craint le jour où l'un des deux empi- 
res emportera la victoire. Même l'avenir des Barrens 
semble compromis : récemment, l'Empire galactique a 
changé de tactique et décidé de conquérir ces pla- 
nètes dépourvues de ressources, mais également de 
défenses. Ce changement de stratégie reste une sur- 
prise pour tous les observateurs. Ce qui est sOr, c'est 
qu'une véritable course pour la domination galactique 
oppose désormais les deux empires. Pour beaucoup, 
cette guerre ne peut avoir qu'une seule issue : La des- 
truction de l'humanité toute entière ... 

, 
L'humanité et les mutants qui I'accompagient vivent 
dans une galaxie d'environ 100 000 années-lumière (AU 
de diam8tre. Personne n'est en mesure d'aller au-delà 
de cet espace galactique. Peu importe car la galaxie 
offre suffisamment de planètes à explorer et à piller. 
Elle est divisée en plusieurs centaines de-quadrants, des 
cubes de 2500 AL d'arête (les cases de la carte page 
suivante). Chaque quadrant contient plusieurs centaines 
de milliers de systèmes planétaires, qui abritent chacun 
une dizaine de planètes. Il faudrait mille vies pour en 
faire le tour ! Pourtant, la plupart des humains ne quit- 
teront jamais la planète qui les a vus. na&re. - - - 



nologie qui permet de voya- 
un système planétaire à l'autre 
la clef de voQte de la civilisa- 

tion humaine. Elle'n'est cependant pas parfaite, et i l  
faut bien souvent plusieurs semaines pour rejoindre sa favoris des pirares et 
destination, un bon mois lorsque celle-ci se trouve à peuvent s'y approvisi 
l'autre bout de la galaxie. En outre, un saut hyperspa- 
tial requiert d'être à bonne distance du soleil, et cela 
Cuppose un voyage de plusieurs jours. 

En comptant les voyages interplanétaires et les pauses 
essaires au ravitaillement, il faut entre un et deux tous les navordinateurs de Toutes les nations stellai- 
s à un vaisseau standard pour traverser la galaxie. res : ils sont si pratiques ! Les autres nations stellaires 

outre, les voyages spatiaux sont dangereux : disposent également de relais, mais il s'agit en général 
ottes militaires en mouvement, monstres spatiaux, d'avant-postes militaires réservés à leurs ressortissants. 
hamps d'astéro.ides, tempêtes spatiales, cimetières de L'QCC dispose en outre de relais plus modestes un 

vaisseaux, trous noirs et attaques de pirates font de peu partout dans la galaxïe, mais il est difficile d'en 
que trajet une aventure. Presque tous les mar- dresser la liste, et celle-ci n'est pas incluse par défaut 

. chands se cantonnent aux routes galactiques, plus dans les ordinateurs de bord. 
sûres. Ceux qui s'en écartent sont des aventuriers ... ou Enfin, et surtout, le voyage spatial ou hypenpatial est 
des fous ! Parfois, le voyageur ne trouve qu'un champ le seul moyen de communication de l'humanité. Aucun 
d'astéro'ides là où se tenait autrefois une planète, ou appareil ne permet d'envoyer de messages d'une planète 
traverse une nébuleuse radioactive créée par les terri- à l'autre. et il faut recourir des coursiers galactiques 
bles armes de l'âge des conquêtes. Surtout, les cartes pour faire parvenir une missive à son destinataire. 
galactiques sont rarement fiables et toujours incomplè- 
tes. Il n'est pas rare de devoir faire escale dans une 

ion spatiale ou un astéroïde-relais pour trouver un 
guide ou une carte du quadrant. 

Aucun vaisseau n'a d'autonomie suffisante pour tra- 
erser la galaxie en un seul saut hyperspatial. Pour < 
épondre à ce besoin, l'OCC a installé des stations- - 

relais régulièrement approvisionnés à des coordonnées 
stratégiques pour les voyages galactiques. On y trouve 
les marchandises les plus communes, ainsi que le Radix 

Deux unités de mesure sont utilisées pour calculer * e  S e  

les distances des voyages interstellaires : l'année- A 
lumière (AL) et le parsec (PC). Un PC vaut 2,5 AL. B 3êta 
La galaxie du dernier millénaire est divisée en qua- r Gamma 
drants, des cubes de 1000 PC d'arête. Chaque A Delta 
quadrant est identifié par ses coordonnées sur la F Epsilon 
grille de la galaxie. On note les coordonnées (x, y), Dzêta 
où x est l'abscisse, et y l'ordonnée. :-- - -Tt; -- 
Les noms indiqués sur la carte sont ceux des sys- 
tèmes les plus connus de la galaxie. Bien souvent, 

h ê t U  

c'est également le nom de la planète la plus impor- 
tante au sein de ce système. K ~ P P  

Lambc 

MU 
N U  

Xi 
-icri 

Pi 
Rhô 

- igm   au 
Upsilc - - 

Phi 
~ h i m  

-psi 
Oméga 
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Pour la plupart des humains du dernier millénaire, la 
galaxie est un vaste océan d'étoiles, majestueux certes, 
mais un peu monotone. Il n'en est rien. Chaque qua- 
drant, chaque système recèle ses particularités, héritées 
des bizarreries de la nature ou des cataclysmes de 
I'âge des conquêtes. Des régions entières de la galaxie 
sont soumises à ces caprices spatio-temporels, et les 
pirates les connaissent bien. Les plus- dangereuses de 
ces zones à risque sont bien connues des pilotes : 
O Le Coeur : Vue de haut, la galaxie ressemble à 

une spirale, mais de profil, c'est plutôt une lentille, 
plus épaisse en son'centre. Dans le cœur, chaque 
quadrant contient plus de systèmes car il est plus 
« épais ». Il faut donc monter au-dessus ou des- 
cendre en dessous du plan de la galaxie pour trou- 
ver sa destination. Cela ne rend pas les voyages 
spatiaux plus dangereux, juste plus longs. 

O Les Flots de Lumière : Dans cette nébuleuse,, les 
étoiles naissent et meurent à un rythme anormal. 
Il est fréquent d'y être confronté à des trous noirs, 
des supernovas ou des naissances d'étoiles, ce qui 
y rend la navigation hyperspatiale très dangereuse. 

-> Le Front : C'est ici que les deux Empires s'affron- 
tent. Chaque quadrant est patrouillé par de puis- 
santes flottes et les batailles ébranlent même les 
planètes. Il est fortement déconseillé d'y pointer le 
bout de son nez. 

-> Le Globe d'infini : Depuis I'âge des conquêtes, la 
masse des étoiles de cette région est trop élevée. 
Cela crée un mur hyperspatial sur lequel tous les 
vaisseaux se désintégrent irrémédiablement. 

1 , *> Le Gouffre des conquêtes : Cette zone de l'es- 

1- - pace' est vide, désespérément vide. Aucune étoile, 
Ic: aucune-planête ne vient encombser l'espace. On dit 
I. m . -  ", ,-& - ' 

Tous les voyages ont une fin. Pour la plupart des 
vaisseaux - les plus petits - celle-ci consiste en un 
amerrissage : les vaisseaux spatiaux ne se posent pas 
sur le sol, mais sur la mer, accostant A d'authentiques 
ports. Les ingénieurs spatiaux sont en effet arrivés à la 
conclusion qu'il était moins onéreux de faire amerrir les 
vaisseaux que de construire des astroports sur la terre 
ferme. Pour les vaisseaux qui sont trop gros. le dernier 
arrêt se fait à une station orbitale, une navette assurant 
le transfert jusqu'au sol ... enfin, jusqu'à la mer. 

Au vu de La diversité qui règne dans la galaxie, ce 
« sol » peut revêtir bien des aspects. Seuls les explora- 
teurs spatiaux les mieux documentés peuvent imaginer 
la variété d'environnements planétaires abrités par la 
galaxie. Dans bien des cas, ceux-ci sont inhospitaliers, 
exhibant une terre à la couleur fantasque, s'étendant 
sous un ciel lui-même bizarrement teinté par un soleil 
ou une 'lune capricieuse. Cette dernière est parfois si 
proche qu'on peut y compter Les cratères et y admi- 

, rer les villes. Ainsi, i'humanité a colonisé des planètes 
' désertiques, volcaniques, recouvertes d'océans, de jun- 
gles ou de glace. Et tant d'autres ... - Souvent, il.n'existe qu'une seule planète habitable par 



@ ~ ~ ~ ~ , n r n i c  i r n  i il il Li^ 

1 h Réoartition des systèmes oar nation 1 

que ce gouffre fut créé par des bombes temporel- 
les, ou des mini-novas militarisées. Peu importe, i l  
n'y a rien ici, pas même une station-relais de I'OCG. 
Seules les rumeurs les plus folles prétendent que 
des pirates s'y cachent. 

*> Le Triangle d'ailleurs : Personne n'est jamais reve- 
nu du Triangle d'ailleurs. On dit què les vaisseaux y 
disparaissent, téléportés dans le temps ou l'espace. 
Certains navigateurs affirment recevoir d'étranges 
messages radio Lorsqu'ils croisent à proximité. 

stable, et ils guéris 
humains. En outre mutants sont 

des monstres e e  maltraités danx 
res, hormis la Li@,e des planètes ' 

pourtant d'une réputation sulfu- 
ci, les mutants masculins sont par- 

ticulièrenpent bien membrés et l'intimité des mutantes , 

- Il existe également des routes galactiques, bien connues 
des marchands et des pirates. Régulièrement emprun- 
tées, précisément cartographiées, elles fournissent aux 
navigateurs un moyen sQr de se rendre d'un point à un 
autre. Deux d'entre elles sont connues à travers toute 
la galaxie et permettent de voyager entre les différentes 
nations stellaires. 

offrirait des'sensations à nulle autre pareille. I 
Malheureusement, la plupart des humains n'ont pas 

le temps de se préoccuper de leur vie sexuelle. Par- . 
tout règneht la loi du plus fort et le désespoir. Les 
religions n'existent plus depuis l'âge de métal ; l'huma- 
nité a oublié son passé et plus personne ne se préoc- 
cupe d'une quelconque spiritualité. Certes, les nations 
stellaires prônent des valeurs morales, mais elles les 
imposent plus qu'elles ne les partagent. L'ignorance est 
partout et de nombreux humains ne savent ni lire ni 
écrire. De toute façon, l'humanité est condamnée et ne 
verra pas le prochain millénaire. 

*> La route d'or : Cette route relie toutes les planètes. 
mères des nations stellaires. Empruntée par les 
marchands les plus riches et les mieux équipés, elle 
permet d'acheter et de vendre les marchandises les 
plus prisées de la galaxie, ou d'en visiter les planètes 
les plus célèbres ! 

O> La route des contrebandiers : Cette route relie 
Bazaar, Exxalia et Palace. Sur la première, les 
contrebandiers achètent toutes sortes.de rnarchan- 
dises illégales, à vil prix. Sur la deuxième, ils les 

I revendent avec bénéfice. Sur la troisiéme, ils dépen- 
sent tous leurs gains dans les hôtels de luxe, puis 
recommencent le circuit ! 

C'est dans ce contexte que vit la métahumanité d~ 
' dernier millénaire. « Dernier » en raison d'une croyan- 

ce répandue par les historiens de l'Empire de Sol : 
l'humanité et la galaxie sont désormais trop vieux. Les 
scientifiques sont convaincus qu'avant la fin du cin- 
quantième millénaire, un cataclysme social, technologi- 
que ou naturel mettra fin à l'existence de la métahu- 
manité. Cette seconde expression, quant à elle, traduit 

_La diversité génétique de l'humanité, composée d'hu- 
mains dits « normaux » et de mutants. La rnétahuma- 
nité ne constitue cependant qu'une seule race, puisque 
les unions e~tke  humains et mutants sont fertiles. 

Les points communs s'arrêtent là, car les mutants ont 
un aspect radicalement différent des humains : cou- 
leur de peau, nombre de membres, m~r~ho&~ i :e ,  etc.-.' 

,. 



' 1  Système orbital : système rassemblant une pla- 
t n P t ~  e t  CPC catpllitnc n a t ~ ~ r ~ l c  ni1 a r t i f i r i ~ lc  1 

LES NATIONS 

chands, aventuriers et hors-la-loi des derniéres innova- 
tions de L'OCC en matière d'équipement, de vaisseaux 
spatiaux et d'armement ! 

Pourtant, dans une galaxie qui s'étend et s'épuise 

modules-mémoires, espérant reconstituer le passé de 
la 'mbtahumanitb ou devenir riches. Un simple Livre, 
pour peu. qu'il soit suffisamment ancien, peut valoir La multiethnicité n'est pas le seul point commun des 
autant. 'qu'un galion rempli d'or ! nations stellaires. Tous ceux qui y vivent sont recro- 

quevillés dans un quotidien sans avenir et écrasés 
sous le poids d'institutions annihilant toute individua- 
lité. La médiocrité y est le meilleur des choix et même 
les puissants y vivent comme des serviteurs, esclaves 
de leurs responsabilités. 

Ces sacrifices sont faits dans i'espoir de vivre en 
sécurité. Malheureusement, personne n'est h l'abri de 
la violence. Si les systèmes au cœur de chaque nation 

de choix pour tous les hors-la-loi. 

ais le carzlct$re 

- Y r  '1 
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Chaque nation stellai ,orteuse de conventions, Prénoms impériaux (masculins) : A - 

I notamment en ce qui .ne les noms. La liste qui Arkes, Asidor, Drastos, Erestes, 
suit donne les prénc et Les noms Les plus typi- Farros, Cenerk, Haron, Kayron, 
ques de chaque natil Cependant, chacune d'entre Korban, Korlon, 

"--- ' arius, 
elles abrite plusieurs liards de mondes, comptant Melander, Naystl 
chacun des milliards d'individus : on ne compte plus Rasteus, Rex, Sa 
les exceptions ! T w y n e r o s  

Prénoms irnpér : (ft 
Adernia, Alteyria, Anora, Ar 

~ichka, ~ a r ,  uba, Orenc 
xana, Salome, Samirah, Y 

Prénoms solaires (masculins) : Ceryma, ~araness, Dorima, 
Alcemides, Almarus, Altaro, Kassia, Keryl, Kora, Miarra. 

Prospero, Rinaldo 
Theteles, Tiberias 

Vespillo, Vettese, Watz, Weyne, Wolta, Wythsten. 

Laura Luisa Maria 
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L'Empire de Sol est dirigé par la même famille impériale 
depuis 30 000 ans. Les innombrables mariages et unions 
ont créé tant de branches mineures que tout Sol Prime 
ne suffirait pas à accueillir l'ensemble de cette famille. 
Celle-ci ne dispose pas d'un pouvoir absolu ; elle doit 
composer avec des maisons nobles dont l'éventuelle 
alliance serait aussi puissante que la famille impériale. 
Surtout, YEmpire de Sol est vieux. Son administration 
est tentaculaire et inefficace. Les vendettas sont innom- 
brables et prétextes à des luttes sans fin. Les maisons 
nobles sont décadentes et la famille impériale est empê- 
trée dans un fatras de traditions vieilles de plusieurs 
dizaines de millénaires. 

Pourtant, le pire reste la condition des sujets solaires : 
90 % de la population est constituée de serfs, apparte- 
nant corps et âmes aux nobles dont ils dépendent. Qu'ils 
travaillent dans les champs et les usines ou qu'ils servent 
dans un corps d'armée, ces serfs n'ont aucun droit, sinon 
celui d'obéir. Ils vivent donc comme de véritables escla- 
ves, et seuls les vestiges d'un vague sens de l'honneur 
leur évitent les mêmes sévices que les habitants des Bar- 
rens. Dans i'Empire de Sol, la filiation et le sang fixent Le 
destin de tous les individus dès la naissance. 
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au sein des nations stellaires, puisqu'en vie 

toute la galaxie car il CO 

et d'ambassades dans 
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res en conquérant notamment une 



par l'état-major impérial. Si tous ses 
citoyens ne sont pas des militaires, ce 
sont ces derniers qui occupent les plus hau- 
tes strates de la société et prennent Les déci- 

la victoire de L'Empire. Celui-ci est extrêmement policé 
et la moindre résistance est écrasée avec une terrible 

L'Empire galactique est également le défenseur de 
L'humanité. Même ses citoyens les plus défavorisés et 
les plus persécutés reconnaissent que cette nation stel- 
laire est la seule où on peut vivre véritablement à l'abri 
des pillards. Il faut simplement être prêt à en payer 
le prix : la liberté. En outre, les mutants sont impi- 
toyablement pourchassés et éliminés aù 'sein dg 

Seul l'état-major impérial CO 

tables tenants et aboutissants, 



grâce au chaos ghgendré par la 
1'Empire de Sol -t'L'Empire galac- 
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% Ligue est dirigée par un Sénat T 
cassemblant des représentants élus. . 1 Tous les habitants des planétes de la.- F 

"igue ont le droit de vote et le Sénat ne ,, 
' doit sa légitimité qu'à ce scrutin. Celui-ci élit 

un président et siage dans une station spatiale 
mobile, Concordia. La construction de cette merveille , technologique fut motivée par la faiblesse miliaire de la 

1 Ligue : la mobilité de sa capitale est la seule garante de 
I sa survie politique. AurSCnat, les tractations politique: 

vont bon train. Surtout, certaines pi'anètes rechignent.3 
! abandonner leur autorité au Sénat de la Ligue.. 

Malgré ce climat précaire, les citoyens libres vivenl 
I une existen-e que leur envient bien des humains : ils 

k .disposent ious des mêmes droits et sont soumis 
aux mêmes obligations. Les fnbunaux abp~i~uént-.b 

1 des lois équitables et 'justes - ~~-go@$t@;~g~s ai 

I 
planétaifes @t le Sénat ont*'& ira$iU~tad& ' - r e m  

Animes par ces idtE?a~x, les citoyens cherchent à 1 f a k  de chaque pian+& Ube un petit paradis 
6Ù la nature d la techn~lagic coexistent 
harmonie. Leur planete-mt~, Goricordia, r 
j'aaillern une merveille de ia t~krnalogle. 5 
emplèemnt est secret, et perronne ne ajt 
miment à quoi eue ressembfe, mais an g&e 

: d'une statian spatiale accueillant ufl gigzmtt9s- 
que parc so,us d b m  Wan la légende. i f  f a i t  

pr~~ique kwn wke sur cette station, La plus gran- 
da mweille tectinslogique de Shurnatîl.@C, 

CaraUa, quant à elle, 0b6R aux canons de ib 
La Ligue : chaque viUe y respecte l'environ- 

, nement et crée un cadre de vie agréable. 
L'architecture des Mtirnents y est fine et 
plaisante $I l'ail, et ceux-ci saintéprit par- 
faitement à ia Rature ambiante. Capitale 
culturelle de la Ligue, elle accueille de nom- 
breux artistes et intellectuels. 
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les régions de la galaxie où, précisément, 
aucune nation stellaire n'a étendu son 



Globalement, le niveau technologique des Barrens est déplo- 
rable, et on s'y bat autant a l"épée et à l'ars qu'au fusil laser. 
Les civilisations et les geuvernements y ssnt a I'imâge de ce 
d$veloppement scientifique : les rois et Les reines sont plus 
courants que les républiques et les dictatures. (an y est aussi 
souvent vetu de peaux de betes et de colifichets primitifs que 
de tenues de combat 
Aimi, voyager dans les h r e n s  donne llmpressilrn & voyager 
dans une autre galaxie, L a  gau-rnemenk y sont b.'im, 
I E I ~  TDU~IJTUIT~~S $V&nfla et 1% rPJktiQm parfois p o f d m  
'trwMrtte& Il r r r h l d  que 18 oii h culture dt&@maErte 
du dernier rnit1Ctnaii-e &a prts de prise, la Isgiqeie et la s&n 
wknt é ~ l e n i e M  k ~ a  La b ~ n s  mPlf la murse de 
rumurs hm-= ?a; de5 peuples extrater~&re~ ayaa WF* 

4 12i.g~ des canqu&as et: des manifestations cle  ire 
mcrbm insonnus. en walre Les vuyagwrs, ces planètes a h -  

et de.; irwjividuis dattr, de pmmirs magiques, lei LEI Roi-so~iw 
de Shaüf~r ,  P r&nidition & W é e  sans Cimite. 

---A-"- .-- wu- 
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Z:j ci'enzre w Ie capitalne -na& 

&l f&es piratss : p(vsi;ey~r% *~PQW se 
une phn&te hmpWlt?re, mais d h  
si~yq,,~jours, les piratexi bboiwnt, dais 

9,) 



~ ~ W q w ! ? K  

r ouoiienr ia woienre de [ e h  vie et raffakgntef 
., liens de fraitemiri! qui Im t lnimRt de 
çm f&w Frnksnr par dumr 
dm te( paifi pue k 

b b ~  pk&%e i d & +  la aéaptise M Nhnk sa et 
l a  @mtm u de k n n e  M I Q ~ &  » B wnir y faim Lia Ate, 

Le t e m s  ta @an&t~t m n i z  EJwknt C g a k m ~ ' ~ e r '  
Lk ks ~ M n t - s  pi ra ta  kum quereLlrog à'." 
~ B ~ W E  k F11 ~n aiguille, La darvlent un - 
qmb1,ie pmr ?RUS Le5 f l ibu~iem de r-t~ r% 
un CB-anFE politique. Les 

est rafle CI$ la caapirr 

galacMltltja ~ ( a r  une puiwnh& flatte mikaim. 

M~IE w adne a r m h  & 
m, autre remPr attlmm [mai- 

&ts s'écaule entre la 
La failndatian d'une nsauwella 
r is pirata : sans havre 
ts ils n'ont plus d'endroit 

pCme d'uns nouvelle planléte 

p w t e  pirates, tes confrdritm %e fw et se d 
maiis la tradition tjem ban. 

M&tl hm intlighes tsrit accus'& 21 bas "bu 
jok cap.itaine et -;an &quiwe, dfadmt que 

g i " t ~ h  dans aucun erdinsrteuil swj. 
outre, elle instaure un emlzlyw de 

. . 1.. 
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ce que la vie n'a pas 
voulu nous danner, le plus sauvent la liberté, la riches- 
se ou la reconnaissance : (J P w r  La prise, la gloire 

à gagner de l'or, bien vivre, devenir c M ~  m-fle 
une ou toutes les nations stellaires, k pîW6 dm 

ndre La place der mub~ts  W la saci& 
disparition des M i a t b m  amtb?~nW&~~, 
ion égalitaire l%cheik @Lctqw.,. Mais 

' aussi, et peut-être surtout, pour law md@adn. pour 

En effet, les humains et les rn 
lénaire viverit dans des saci&t& 
de ;contr6le sur sa vie, 
administrations des nathgr 

nchir ce seuil fatidique% ce 
individu s'embarque pour 

Car La vie des pirates est connue pour etre pla- 
cée sous le signe du panache, de l'exotisme et de 

stellaires, la vie de pirate 
de l'espace offre tant d'opportunités pour imr i re  son 

oire et etre rnaTtre de son 
litique et le menson- 

entiment d'être manipulés, 
nte. Les flibustiers 

S.  Ils n'ont rien A cacher 
sont fiers de ce qu'ils sont I Cette supr&me liberté 

a: des pirates est 
phisirs de la chair 

-.LI - 
véritable. motivation des 
-là apprécient particubé- 
et de se lever h l'heure 

, l'engagement en tant que pirate constitue une 
personnelle contre la société et la vie dans les 

viennent pirates refusent 
nfoncent la plupart des 
Ils opposent A celle-ci 

on et 'luttent farouche- 
contre L'absence d'idéaux ou d'engagements pd i -  

, .- - 

Au-delà de cette révolte personnelle, 'l!&ngagement , 
d'un pirate peut s'expliquer par La volonté de changer 
la societé du dernier millénaire. Pour ces pirates, écu- 1 
mer L'espace est une lutte politique contre la dictature 
des nations stellaires et la barbrie des pillards. Parmi 
eux, on trouve de n~rnbreux RE 

teurs politiques, exil&% ou wlontairernent 
de leur nation dbrigine. C e s  gs. 
ques révolt$s, des utopioFtfs. lis 
égalitaira fondée sur le wb 
p c e  à la recherche d'une w n k t e  isolée mais hospi- 
talikre. A ("a;& de leur trésor, ils esphrent y construire 
une ~ i l b k m  mradiskr 

ne et  &ns 
w 1w m m  

$ hg- rune des presti 
tuem le sommet de L'&ch 

sociale : iIs ont précisément qwfM tm ~mt'mna~ &;(bularies 
pour échapper A ce genre dei cmWilnf?sp T 

Enfin, certains pirates ne le soi m 
outre les matelots enr6lés de farce, 
caniers ont embrassé cette voc,atkri 
cks. Bien souvent, it s'agit de fuif &ut 
vendetta trop pressante. II amkve iimI ykllm IfUIif 
des prisons dorses : kcrasks par les e n j w  paki 
de la galaxie ou ennuyés p a ~  uoe existenc 

,* - +.,- --- 
des nobless8aires ou des marchands 
tout abandonne au profit bu ELmpau 

Au sein de cette myriade de motivation& k 
%ont soudCs par La \solofil dCtre libres et h r: 
ce plus ou moins intuitive que L'aventure pirate 
seul moyen d'@tre quelqubn dans le de 
Il leur faut donc entretenir ce rêva 
peine de se retrouver seuls face à la ptl 

nation'; stellaires. Ils ont t o m  ~aNm~;iirst.C 
ment sans retour. Devenir pirate, C'ES fai 
du passé : on se camtmit UM 
nouveau destin, an fait un s u t  h w  & 
humaine. L'aventure, C'@SI raenfgre I 
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Inghlaur-chef : i 

des canons, it d i r i s  I 

ei. I"équipa@ gu c 

a'. Officier en rrcand : 
conseiller du cal;efialw et 

lots. ÇtaS matelots w'rt sous h 
leurs, k h o .  Sam etre v&iQbke 

de & ~ a M w  flattes qui ps 
f o x s  e#dRi~n~&res dm 

ter réquipage en entier. A chaque fois, cette assemb.lée 
se conclut par un vote à main levée, wus La présidence 
du capitaine dont la voix départage les cbgalités. Sont 
considér&es comme stratkgiques des décisions telles 
-que rejoindre une confrérie, marauder dans un systéme 

Les Bastardos : tous 

en assernbtée des officiers ou de Sequipage tout 
er. La justice des pirates est e>qs$dittve et le sas 
infatigable bourreau. 

e peut être mende de façon honorable en défiant 





















t plus d'un seul person- 
, nage pour être accomplies. Dans ce cas, la régle ou 

l'aventure précise i'effectif minimum nécessaire pour 
effectuer le test. Il est cependant possible d'exécuter 
l'action avec un effectif' moindre, mais en subissant 
des malus. C'est notamment le cas pour piloter les 
vaisseaux spatiaux, les réparer, les modifier et gérer 
leurs salles des machines : . 

Q Au moins la moitié de l'effeotif minimum : D t 1  
i ' 

Q Moins de la moitié de l'effectif minimum : TD 
*> Lorsqu'un effectif minimum est mentionné, la règle 

Tous ensemble ! fonctionne légérement différem- 
ment Le personnage actif gagne un dé bonus pour 
chaque tranche de compagnons égale à l'effectif . . minimum et présents en plus de celui-ci. 

Certaines actions sont impossibles à effectuer si 
l'effectif minimum n'est pas complet. ElLes le précisent 
alors expressément. 

1 3 3 , b  PARTICULIER : LE L E T  OOUVERT 

Certains tests, comme lors de la détermination de l'ini- 
tiative, na comportent- aucune Difficulté, ni aucune oppo- 
sition. Il s'agit alors d'obtenii le plus de succès pour 
être « le premier » et obtenir l'avantage qui va avec. 

Ces tests sont très rares::, . . . 
LE METRL 

\ - .  I' 
Le Metal Faktor (MF) repF&%e' la violence,' le danger 
et la tension de l'aventure. Il ne s'agit pas uniquement 
d'un outil de simulation, mais aussi d'un outil narratif. 
Il permet au MJ de communiquer facilement et effi- 
cacement aux joueurs le sentiment de puissance ou 
d'angoisse qui anime leurs personnages. ' 

Le. MF est représenté par des dés, les dés MF. Il en 
faut 50 et i l  est conseillé de se munir de dés d'une 
couleur différente des autres dés utilisés pour jouer à . 

Au début de la partie, les dés MF sont placés dans 
une premiére réserve, celle des PJ. Ils représentent 
alors l'agressivité dont ceux-ci sont capables et, d'une 
certaine façon, leur réserve commune d'énergie. À cha- 

. . 

Les compétences dont les tests sont susceptibles 
d'être affectés par le MF sont liées à La violence physi- 
que ou-sociale, ainsi qu'à une prise de risqueS. Lorsqu'il 
fait appel au MF, le pe.rsonnage devient benerk ! Ainsi, 
les compétences liées aux'armes et au combat sont 
naturellement des compétences violentes. Il en va de 
même pour Séduction,'car la violence des émotions et 
des parades amoureuses n h  souvent rien à envier à . 

celle des batailles militaires. Des compétences telles que 
Pilotage (au choix) sont également du ressort du MF 
car leur pratique suppose une certaine dose de risques 
ou de sensations fortes. Enfin, certaines compétences 
peuvent devenir de çompétences violentes. grace à C 
une règle spéciale. ~ela'simul-it qu'un personnage 
adopte une attitude audacieuse quant à une compé- 
tence à l'exercice d'ordinaire paisible. La description de 

' 

chaque compétence violente explique ce que le recours\ 
au MF signifie lors de son utilisation. 

Ces compétences n'obligent pas les joueurs à utiliser 
des dés MF. Ceux-ci ont toujours;'le choix de résoudre 
Le test avec le nombre de dés d'action indiqué sur 
leur fiche de personnage. En choisissant de recourir 
au MF, les PJ augmentent leur chance de réussir, mais 
hypothèquent leur avenir : le niveau de violence et la 
tension de la partie a augmenté, car le'MJ est désor- 
mais en possession de dés MF. 

Ce sont les joueurs qui fixent le rythme et l'ambiance 
de la partie. Si leur réserve ne contient plus de dés 
MF, ils ne peuvent plus y recourir ; cela signifie qu'ils 
sont épuisés, éreintés : trop pour pouvoir se dépasser . 
et devenir vraiment violents. 

Le nombre de dés MF dans la réserve du MJ niesure 
le danger qui r6de et la violence de l'aventure. Plus 
il est élevé, et plus les PNJ seront dangereux. et les 
embûches mortelles. Au fur et à mesure que Les dés 
s'empilent prés du MJ, les PJ sont en général de plus 
en plus nerveux ! En effet, la réserve du MJ est tou- 
jours visible pour les joueurs. 

Elle augmente non seulement lorsque les PJ devien- 
nent violents, mais aussi lorsque certains événements 
se produisent, prévus par le scénario. Ce dernier indi- 
que alors le montant de cette augmentation. Lorsqu'un 
tel événement se produit. le MJ prend autant de dés 
MF dans la réserve des PJ et les place dans la si,enne. 
Ainsi, sa réserve évolue selon des critéres très variés 
car elle représente, globalement, le danger encouru 
par Les PJ, quelle qu'en soit la cause, et les risques 
que ceux-ci acceptent de prendre. 

Dès que la réserve du MJ se remplit, la situation se 
le MJ peut recourir au MF pour 

OU générer des ennuis. 

-- m 



personnage de se surpasser dans son utilisation du -MF, L'OD lui permet dén jeter autant que le nombre 
Metal Faktor. Elle simule un personnage particulière- de dés d'action dont il dispose, modifiateun corn- 
ment motivé ou un équipement personnalis4. pris, s71 s'agit $'une corngétence violente ; 
Dans le premier cas, POD représente la capacité du Si [ai parsunnage doit utiliser des des MF, COQ 
personnage à dépasser ses limites et à faire fi du 
danger, quelles qu'en soient les conséquences. Les 
points de Panache et la motivation du personnage 
permettent de tels exploits. Dans le cas du matériel, Si Le personnage n'est murnia & u c u n e  rostric- 
i'ûD traduit ces réglages personnalisés et ces interfa- tisn concernant Les d6s MF, i90D lui permet d'en 
ces ultrasensibles, Si utiles aux experts, mais tellement 
dangereux pour Les débutants ! Ces équipements men- 
tionnent expressément qu'ils confèrent une OD. 
Certaines circonstances permettent également à un 
personnage de recourir à une Overdrive, lorsque la 
violence ne doit glus connaltre de limite. 
Les effets de L'OD varient selon la situation du per- 
sonnage qui en bénéficie : 1'00 est cumulable ave 

la réserve des PJ. 'Ce trahsfert simule le fait qu'apr&s 
une bonne bouffte de vihlence, la tension retombe et 
que Paventure peut repcbndre son cours normal Bien 
sûr, le MJ ne peut recourir à plus de dés MF que ce 
dont' il dis pas^ i. , 

'En outre, d h s  certaines situations, le MJ peut utili- 
ser des dés MF pour simuler des situations dangereu- 
ses ou les réactions de L'environnement : astéroïdes, 
émeute des temoins, explosions dans une station-orbi- 
tale, poutre qui tombe, intempéries spatiales, domma- 

conditions spéciales (cf. ~ d & .  D'autres sont spécifique- 
ment indiquees dans des aventures. 

Parfois un joueur, PJ ou MJ, est obligé de recourir 
aux dés MF, notamment pour qu'un personnage grave- 
ment blessé puisse résoudre un test Même dans cette 
situation, i l  ne peut utiliser plus de dés MF que ce 
dont il dispose, et chaque dé MF utilisé est transféré 
à I'autre réserve. 

Ainsi, au fil de la partie, MJ et joueurs s'échangent 
les dés MF au gré des fusillades. deis cascades et des 
ex~losions. Si les PJ utilisent le MFlau bon moment, ils 
vaincront. Sinon,'ils seront impitoyablement broyés par 
le dernier millénaire ! 



SUR 

~agg joueur  (PJ). Une fois kréé, ce personnage peut 

ster. en vie. Il peut même augmenter -ses attributs 

Les personnages des joueurs constituent un équipa- 
ge pirate, déj? fovrné au début de la partie. Cependant, 
'ils ne sont pas encore considérés comme de véritables 
]pirates, cal  ils sont dëpourvus de vaisseau. Ils ne sont 
iaccompagnés d'aucun matelot et doivent se débrouiller 
,par eux-mêmes. Ce sont donc plus des réfugiés, des 

,miers de- l'espace. Leur première aventure consistera 
probablement $ s'approprier un vaisseau spatial pour 

viduel chaque- jbueur Ag$ doif$a$ perdre de vue qu@les 
parties se dérou7éyont tn?jeu~ personnages du groiipe 
se complètent les'uns 'l&' a our mieux profiter d'ks 
opportutfiis romantiques et s de Metal Adventurës, 
il est conseillé d'inclure da* 16 groupe' au moins un PJ 
débordant de sex-appeal, pour chaque sexe si possible. 

La création de personnage se décline en différentes 
étapes. Chacune d'entre elles permet de répondre à 
une question concernant le personnage, à préciser des 
points de son histoire et de son identité. Toutes ces 
étapes ont une influence sur les différents attributs 
du personnage en gestation ou sur son équipement.. 
Une fois ces étapes achevées, le personnage est prêt 
à jouer. 

Au fur et a mesure de sa création, le PJ accumule 
des .points dans ses attributs et des pièces d'équipe- 
ment. Au cours de La crGation, tous les points acquis 
dans un attribut se cumulent. 
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