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ADVENTURES

T R

Metal Adventures (MA) est un jeu d’aventure de

des duels au sabre et des pouvoirs mutants. Les sociétés
et les situations de jeu y sont issues de tous les registres
de la science-fiction, mais aussi de Uheroic fantasy.

Ce contexte apocalyptique est appelé dernier
millénaire, car les érudits de la galaxie sont convaincus
gue lhumanité est sur le point de sautodétruire. Dans
ce contexte sans espoir, certains individus ont décidé
de faire contre mauvaise fortune bon cceur. Ce sont les
pirates de lespace, vivant d’abordages, de rapines et
de rhum. Les joueurs incament de tels pirates. Flibus-
tiers depuis peu, ils constituent a eux seuls un équipage
désireux d’acquérir son premier vaisseau afin de vivre la
vie d'abordages et de rapines mentionnée plus haut.

Seule, nue, cruelle, Stella Bell
contemplait le dernier soldat
impérial expirer son ultime
souffle dans un gargouillis
infame. Un sourire de
satisfaction se dessinait sur

le visage du capitaine. Elle
avait vaincu ses geoliers avec
l'implacable fureur dont seuls
les pirates de I'espace sont
capables...

%, Un sabre

-~ dans une main;’; -

~tun pistolet-laser -
dans 'autre .

Limaginaire et les coutumes de ces pirates de les-
pace sont inspirés par les pirates des Caraibes. Cepen-
dant, Metal Adventures s’attache bien plus aux images

méme,

fi de n

dérations scientifiques, Metal Adventures préfere le sens

du spectaculaire, du panache et le plaisir de jeu.
Ainsi, Metal Adventures est un jeu daction et de

voyage. L'exotisme est au rendez-vous, ainsi quune

bonne dose de violence... et

pirates de lespace est faite

tions d'éclat et de romances

rien, soyez un pirate !




Comme son nom lindique, 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 & 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 & lhistoire.

Un jeu d’aventure ressemble donc beaucoup & cer-
tains jeux vidéo. Cependant, ici, il n'y a pas d'ordina-
teur, mais un Maitre de Jeu (MJ). Celui-ci.n’incarne
aucun’ personnage, mais joue le rdle d'un conteur,
d’un arbitre et d’'un metteur en scéne. Avant la partie,
il prépare une aventure & faire jouer 4 ses camara-
des, une suite d'épreuves racontant une histoire. Il doit
fournir plus de travail et effectuer plus de préparatifs
que les autres joueurs, mais son rble est également
plus gratifiant : c’est gréce a lui que les joueurs pas-
seront un bon moment ! Ces derniers, les Personna-
ges Joueurs (PJ), sont donc confrontés par le biais
de teur personnage aux défis et aux énigmes de cette
histoire et doivent lutter contre de nombreux ennemis,
imaginaires. Ils affrontent ces épreuves collectivement
et constituent une équipe soudée.

Laventure, \ Sa e
t /4 aventure...

Bien sir, aucun joueur ne quitte la table pour se battre ;
il résout les actions de son personnage grace a des jets
de dés et un systeme de jeu. Ce demier met a la dis-
position des joueurs plusieurs actions pour enquéter et
combattre. Entre autres, les personnages peuvent :

2 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 ;

& Découvrir et analyser des indices ;

2 Accomplir des voyages spatiaux.

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

Contrairement a beaucoup d'autres jeux, il n'y a pas de
gagnant oufde perdant & Metal Advehtures. Le MJ et les
PJ ne jouentypas les uns contre les autres. Le MJ endos-
se parfois le; role des adversaires des PJ et fait alors
de son mieux pour nuire a ces derniers, dans les limites
de’ ce que peuvent faire les PNJ. Mais, méme ainsi, il
reste avant tout un arbitre et un metteur en'scén_e plus
gu'un véritable adversaire. De la méme fagon, les PJ
cherchent a triompher des embliches proposées par
le MJ, mais ils doivent cependant faire confiance a ce
dernier et ne jamais remettre en question son appli-
cation des régles ou la fagon dont il gére l'aventure.
D'une certaine facon, les PJ et le MJ cooperent plus
qulils ne saffrontent.

On ne peut pas gagner
~satous les coups- %

Pourtant, il est possible de gagner ou de perdre a
Metal Adventures. Chaque partie confronte les PJ a une
aventure, et celle-ci peut connaitre 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 lobjectif fixé par laventure, ils ont gagné, et slils
ne remplissent pas celui-ci, ils ont perdu. »

Cela dit, Metal Adventures permet aux joueurs de
rejouer les mémes personnages a chaque partie, décri-
vant ainsi la vie aventureuse de ces derniers. Comme
dans la vraie vie, aucune victoire ni aucune défaite
nest alors réellement définitive. Une princesse sauvée
un jour peut a nouveau étre en danger quelques mois

INSPIRATIONS
METRALLIQUES

Metal Adventures et le dernier millénaire sont
inspirés des ceuvres suivantes :

> Le dessm animé et la revue Metal hurlant
> La revue anglalse 2000 AD ;

> Le dessin animé Cobra : Space Adventures :
> Le dessin animé Albator ; :

> Les jeux vidéo Doom et Quake :

> Le roman et le film Dune ;

> Le film Rlddlck Chronicles ;

> Le film LTle aux pirates ;

> Le film Pirates des Caralbes

> I’OAV Sol Bianca ; '

> La série TV Batt[estar Galactica (la nouvelle N,
> La série TV Star Trek Voyager ;

> Le jeu de role Whog Shrog publié par Siroz ;
> L'ceuvre de Druillet, notamment les aventures
de Lone Sloane.
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Ramon et Dolores. Xavier est leur MJ. La scene qui

suit décrit un banal contréle de douanes a bord du §

vaisseals spatial des PJ, LExiL Les termes techni-
ques, en gras, sont décrits plus loin dans les régles

Les passages en ftaligue indiquent les moments o0
les joueurs s'expriment comme le personnage quils

“Les lignes qui suivent décrivent le déroulement
d’une partie de Metal Adventures. Antoine, Fred et
Gaélle sont les PJ, et incarnent respectivement Kyle,

incarnent, & la manitre d'un acteur de théitre.

Un conduit relie désarmais les sas des deux vais-

seaux. Un officier des douanes sy engage, suivi par

deux gardes. Qui va a sa rencontre ?

B Gaslle : Cest moi le capitaine, jy vais | Dolorés |

rajuste sa tenue et va jusqu'au sas.

Antoine : Je reste dans le poste de pilotage, prét

& mettre les voiles.
Fred : Jaccompagne le capitaine.

MJ : Fred, Ramon est un mutant ; pour lui, les tests |

4 de Négociation sont plus durs,
Fred ; Jy vais pas pour négocler : je
hyperblaster

prends mon

7, méfiance des gardes.
*1 Fred : Ramon le garde en bandoulidre...
: Decaﬂtracte.

A Pofficier et aux deux gardes. Bonjour capitaine,
qu'avez-vous @ déclarer 7

Gadlle : Quelgues bouteilles de rhum, et plein de

bonne humeur... Cest pas iliégal au moins ?

4 MJ : On est bien daccord que vous avez m tonnes

d'armes dans ta soute -
Caélle : Oui.
MJ : Cest bien ca. Pour mentir ainsi a lofficier, tu
dois faife un test de Baratin.

Gaélle jette quelques dés et annonce le résultat a | =

Xavier, qui a lui aussi jeté quelques dés.
| MJ : Uofficier n'a pas lair de te croire. Capitaine,
veuillez me faire visiter votre soute !
Fred : On tape ?
Gagélle : Non !
Antoine : Je suis prét a partir.

| Gaélle : Arrétez ! Je fais un sourire a lofficier et je |

lamene jusqu’a la soute.

Fred : Je fais gaffe aux deux gardes. lls font quelle
téte ?

MJ : Fais-moi un test d’Empathie.

Fred jette quelques dés et annonce le résultat a
Xavier qui fait une drole de téte.

MJ : Tu ne sais pas trop. Pour eux, cest la routine...
Gaélle : On est arrivé ?

MJ : Oui. Lofficier inspecte les caisses quil y a
| dans la soute. Clest quoi ? Vous n‘avez pas besoin
d’autant de caisses pour quelques bouteilles et un
peu de bonne humeur ?

Antoine : En plus, il se fout de nous...

Il m’énerve !

Gaélle : Je reste cool. Ce sont des provisions et
quelques piles énergétiques de rab au cas ol on
tombe en panne.

4 MJ : Refais-moi un test de Baratin.

4 A nouveau, Xavier et Gaélle jettent des dés. Xavier
les jette derriere 'écran et compare en secret les
résultats.

MJ 7 La corvette des dotanes s'est amarrée 3 LExil

MJ : A la main ? Tu penses que cela éveillera ta -

Md : Il n'a toujours pas lair de te croire, ,
Antoine : Faut dire, avec tous ces « 1 ». Fais un

! effort Gaélle !

Gaélle : Hé ! J'y peux rien si jai pas de chance !
MJ : Lofficier attend, tu fais quoi ?

Gaélle : Jouvre une caisse avec des provisions.
MJ : Heu... Il y a des armes dans toutes les cais-

| ses, non ?
| Gaélle : Oui, mais je marrange pour en ouvrir une
| du coté ou il y a des provisions visibles.
| MJ : OK, tu fais ca. Lofficier inspecte les

provisions.
Fred : Je me mets discretement dans le dos des
gardes.

| MJ : Discrétement ? Et ben fais-moi un test de

1 MJ : OK Dolorés et Ramon se retrouvent face [ii| Discretion alors..

| Fred jette quelques dés. I annonce fierement le

résultat. Xavier lui fait signe que tout va bien.
MJ : Pendant ce temps, lofficier fait un test de
Recherche pour vérifier qu’il n'y a rien de caché. |

Xavier jette des dés. Il tente de cacher un sourire [}

sardonique alors qu’il obtient un résultat suffisant
pour que lofficier découvre les armes.
Antoine : Ca sent le sapin...

MJ : Faites tous un test d’lnitiative... =
Chaque joueur jette des dés. Llinitiative détermine |-
quel personnage agit en premier lors dun com- [ -
bat ou d'une scéne d’action. En loccurrence, c'est |
Ramon. ‘
Fred : Je dégaine et je brague tout le monde.
Le premier qui bouge, jle bute !

Gaélle : Non !

MJ : Trop tard... Fred, fais-moi un test dlintimidation.

Fred jette une véritable brouette de dés. Il annonce | &

son résultat avec un grand sourire.
MJ : OK, ils ont peur et lévent les mains. Antoine,

1 a toi.
1 Antoine : Gaz !

MJ : LExil est toujours accroché au vaisseau des
douanes...

Antoine : Cest grave ?

MJ : Ca dépendra du résultat de ton test de
Pilotage.

Sans plus attendre, Antoine se saisit de nombreux
dés, les jette et annonce le résultat a Xavier. Le

sort de LExil est en jeu. Xavier recompte fe résultat [~

d’Antoine, au cas oll...

MJ : Cest bon ! LExil arrache e conduit gui reliait
les deux vaisseaux et s‘élance dans l'espace.
Gaélle : Que font les pilotes ?

MJ : Rien, ils sont trop surpris !

L’Exil file dans Uespace, avec trois prisonniers a son
bord. Laventure commence...




plus tard, et un pillard qui échappe aux griffes des PJ
peut étre capturé un autre jour. Seule la mort d'un PJ
pourrait constituer une défaite définitive.

En outre, avec le temps, chaque PJ se construira ses
propres buts. A force de simmerger dans le dernier mil-
[énaire, il établira des liens affectifs avec certains PNJ, ce
qui le poussera a les aider ou a leur nuire. Il prendra posi-
tion quant aux crises et aux conflits qui secouent le der-
nier millénaire et décidera probablement de jouer un rdle
déterminant dans ceux-ci. Ces buts a long terme consti-
tuent autant d'occasions de « gagner » ou de « perdre »,

Bonne chance !

Le systéme Metal Faktor'gére laspect technique des

parties de Metal Adventures. Il tire son nom dune
expression propre au dernier millénaire faisant référence
au nombre d’'armes au métre cube, et donc au danger,

cinématographique propre aux aventures des pirates de
lespace. En outre, les parti-pris de ce systéme permet-
tent aux joueurs de décrire des actions d'éclat plutot
que de réfléchir a une stratégie alambiquée.

Pour jouer une partie, les joueurs se munissent de :

différentes ;

2 Crayon et gomme ;
2 Des boissons gazeuses, des chips et du chocolat ;

Dans les regles, un dé a six faces est appelé « d ».
il s’agit du

Lorsqu'un chiffre précéde cette notation,

) DEMARRAGE RAPIDE

Vous &tes en route pour votre premiére partle,
celle oll vous créerez votre personnage. I vous
reste. & peine une demi-heure avant le rendez-vous
| et vous ne pouvez pas lire [intégralité du Manuel
des joueurs. Ce n'est pas grave ; voici les chapitres
essentiels. Vous pourrez lire les autres plus tard :
> Chronique d’une fin annoncée (p. 10) ;

> La galaxie (p. 11); '

> Résolution d'un test (p. 41) ;

> La santé (p. 98).

Il ne vous reste alors plus qua créer un person-
nage grace au chapitre « Tous sur le pont » !

LY ’.I:IE D EMPLOI__

e i

Metal Adventures : Le Manuel des joueur (MdJ) consti-
tue le livre de base de Metal Adventures. Il est des-
tiné autant aux joueurs désireux d’interpréter un pirate
de lespace gu’a celui qui tiendra le role de MJ. Les
informations fournies dans cet ouvrage sont destinées
aux joueurs et les personnages qu'ils incarnent en dis-
posent également. Le Manuel des joueur est divisé en
trois livres, les regles les plus simples et élémentaires
étant présentées en premier :

> Les pirates de l'espace : cette partie décrit le der-

contient les régles pour partir a laventure, se bat-
tre dans lespace et au sol. Il décrit également le

2 La grande aventure : vous trouverez ici les informa-
tions qui permettent de vivre pleinement la vie de
pirates, comme le voyage spatial, le commerce, la

_Attends ! »
~Failuune regle :
it daseus quelque part ! i

(GdM), destiné au MJ. Celui-ci contient également le
premier volet d'une suite d’aventures : la campagne

nés en trois suppléments, chacun livrant de nouvelles
regles, un nouveau pan du dernier millénaire et de

la-gestion d’'un équipage de PNJ, ainsi que les Barrens
et 'OCG ;

les derniers épisodes de la campagne, ainsi que les
conséquences de celle-ci sur le dernier millénaire.
Vous en savez assez ;

Al ’abordage !
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Stella marchait depuis plusieurs

. jours sous un soleil de plomb.

. Elle n'avait croisé que les ruines

. de cités datant de I'dge stellaire,
de vieux immeubles a moitié
enseyelis sous les dunes de
sable. Au loin, elle avait apercu
des colonnes de poussiere.
Elle avait toujours changé de

e cadre de Metal Adventures - le dernier millénaire -
—est une époque violente et sauvage ; la seule
loi*est celle du plds fort. Presque toutes les nations
stellaires sont efi guerre avec toutes les autres. Ainsi,
personne ne peut lutter efficacement contre les pirates
et contre toutes sortes de pillards sans foi ni loi. Les
personnages des joueurs ne pourront compter que sur
eux-mémes. Ils devront se montrer dignes du panache
et de la réputation des pirates, personnifiés par Stella
Bell, la plus célébre d’entre eux.

FINNONI:EE

o ‘“ R

>>> LES ORIGINES

Il y a environ cinquante mille ans, 'lhumanité s'unit sous
une méme banniére et rebaptise sa planéte d’origine
Sol Prime. Cest 'dge des découvertes, une époque
ou l'humanité sélance a travers lespace, confiante
dans lavenir. Elle conquiert lensemble de son systéme
solaire, le systéme Sol. La durée des voyages entre Sol
Prime et les colonies est longue et cela fait naitre un
désir d'indépendance. Face a cette menace, 'humanité
se dote d'un gouvernement militaire et policier. Elle se
développe et, finalement, perce le mystére du voyage
interstellaire. Elle colonise les systemes planétaires les
plus proches de Sol.

cap. Ayant grandi dans les
Barrens, elle savait éviter les
bandes de pillards et leurs
places fortes.

Plus tard, 'dge des conquétes est marqué par la
rencontre entre humanité et les races extraterrestres.
Ce qui auraitt pu &tre fane c@ance inespérée pour tous
les peuples de la galaX|e s¢ transforme en cauehe-
mar. Personne” ne saift vra ‘ qu1 a commencé la
guerre, mais une chosg’ est dre : les humains lont
finie. Les races extraterres;re sont systématiquement
exterminées. Cependant, l¢ patrimoine génétique de
ces peuples s'est mélangé a celui’de lhumanité, créant
une multitude de mutants. Aujourd’hui encore, plus
de 10 % de Uhumanité - ou_ plutdt, métahumanité -
est composée de telles aberrations génétiques. L'4ge
des conquétes a bien d’autres conséquences : les
armes' utilisées lors des guerres contre les extraterres-
tres provoquent des dégéts colossaux, a Uéchelle de
la galaxie (systémes planétaires détruits, trous noirs
créés de toutes pieces, etc). Aujourdhui encore, des
régions entiéres de la galaxie portent les stigmates de
la guerre.

Mille ans plus tard, le gouvernement central de Uhu-
manité ne résiste pas a l'éloignement des différentes
colonies stellaires. La société humaine s'effondre et
la situation dégénére en une guerre galactique qui
dure presque dix mille ans. Dans un premier temnps,
les colonies se multiplient dans un effort désespéré
pour accaparer plus de ressources. Ainsi, humanité
conquiert l'ensemble de la galaxie.

Cependant, les infrastructures des divers camps sont
tellement mises & mal que les voyages interstellaires
deviennerit impassibles et chaque systéme planétaire
se replie sur:lui-mémex¥clest l'age de métal. Dix mille




ans durant, des milliards de colonies vivent comme
des barbares, sans technologie ni confort, dans une
gue

Lf_eSpdgé. .+ le temps.. <linfini.
Toutca, c’est foutu...

>>> AUJOURD HUI

: lage des découvertes

: lage des conquétes

. guerre galactique

. l4ge de métal

: lage stellaire

: fondation de Empire de Sol

: fondation de 'OCG

. fondation de Empire Galactique

: le dernier millénaire, guerre totale
et fondation de la Ligue des

planetes libres

oy )
,,,,,,

Si pendant de longs millénaires les nations stellaires
se sont contentées de s’étendre plus ou moins pacifi-
quement, elles sont devenues limitrophes les unes des
autres au cours du dernier millénaire. Cela ne pouvait
durer éternellement et la guerre éclata entre les deux
empires humains : lEmpire de Sol s’estime le seul légi-
time a gouverner |
vernement de Sol
également que sa
néte d’origine
juge le seul capable

>>> LA DERNIERE FRONTIERE. ..

Ceux qui ont la chance de pouvoir voyager dans
lespace peuvent contempler le spectacle magique
de linfini stellaire : ces corps célestes aux couleurs
parfois ahurissantes, évoluant sur un fond d’éternelle
nuit étoilée. Et lorsque les innombrables astres de la
galaxie ne scintillent pas au loin, cest quiils ont été
remplacés par le tunnel kaléidoscopique caractéristique
des voyages hyperspatiaux.

< IJITINONNHINIF INM.A
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Deux unités de mesure sont utilisées pour calculer
les distances des voyages interstellaires : année-
lumiere (AL) et le parsec (PC). Un PC vaut 2,5 AL
La galaxie du dernier millénaire est divisée en qua-
drants, des cubes de 1000 PC daréte. Chaque
guadrant est identifié par ses coordonnées sur la
grille de la galaxie. On note les coordonnées (x, y),
oll x est l'abscisse, et y lordonnée.
Les noms indiqués sur la carte sont ceux des sys-
temes les plus connus de la galaxie. Bien souvent,
c'est également le nom de la planéte la plus impor-
tante au sein de ce systéme.

oK) Emplre de Sol

@ occ

(5] Empire Galacthue :
@ Ligue des planétes libres

& Relais de I'OCG

nécessaire aux voyages hyperspatiaux, des piéces de

rechange et de la nourriture. Il est tres mal vu de les

piller, car tout le monde en a besoin pour voyager dans

lespace. Ces « iles spatiales » constituent les repaires

autres pillards de lespace, car ils

onner sans qu’on leur pose trop

de questions. Comme ces relais sont situés hors des

systémes planétaires, il est possible d’effectuer un saut
aprés a peine quelques heures de voyage spatial.

Les coordonnées des relais OCG sont inscrites dans

Les étoiles
brillaient si fort
e un ‘on croyait po‘uvo:r
‘ les toucher
- dudoigt.

Abscisse Prononciation

A Alpha
B Béta
r Gamma
‘A Delta

_ Epsilon
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>>>LA 0oU L'HOMME
N'A JAMAIS POSE LE PIED

systeme, et ceux qui en comptent plus de trois sont
tres rares. D'autres planétes peuvent étre terraformées
ou colonisées grace a des habitats protégés, mais rien
nest parfait et ces procédés engendrent souvent de
nouvelles mutations. Rares sont les systémes abritant
plus d’une demi-douzaine de planétes et de satellites
habités. Cela dit, rares sont également les systemes
-accueillant plus dune douzaine de planétes, habitées
ou non.

>>> (JEOGRAPHIE SPATIALE
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Empire galactique
15 % Empire de Sol

10 % OCG
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>>> LA SOCIETE METAHUMAINE

Certaines de ces mutations se révelent fort utiles et
permettent aux mutants d’accomplir des exploits surhu-
mains, comme projeter des éclairs énergétiques ou
survivre dans l'espace. Leur physiologie est malheureu-
sement assez in

que les autres

considérés comme

les nations stellai

libres. Ils jouissen

reuse : selon celle




Méme la technologie est incapable
d’offrir un quelconque réconfort. Héritée
de lage des conquétes, elle ne progresse
plus depuis des millénaires, et recule méme selon cer-
tains. Les ordinateurs, dont les prouesses sont vantées
dans les légendes de 'age des découvertes, ne sont plus
que des machines rares et primitives, dépourvues d’auto-
nomie. Et si les soldats de IEmpire galactique disposent
d’armes lasers et darmures de combat, des milliards de
milliards de paysans continuent de creuser des sillons a
laide d'une charrue et de monstres de bat.
Finalement, le lien qui subsiste entre tous les humains
. nest autre que I'OCG : les marchands galactiques
emmenent avec eux un langage commun parlé a tra-
vers toute la galaxie, des unités de mesure standard
- notamment pour le temps et lespace - et surtout
une monnaie commune : le crédit (¢) ! UOCG publie
également de nombreuses sources d'information qui
circulent a travers toute la galaxie, enregistrements
vidéo ou journaux de papier dont les deux plus connus
sont le Galactic News, qui traite de toute lactualité
du dernier millénaire, et Metal Technology, un catalo-
gue constamment mis a jour qui informe tous les mar-

a linfini, pour une métahumanité déracinée, la plus
grande des richesses n'est pas largent, mais le savoir.
Aux quatre coins de la galaxie, des archéologues et
des pilleurs de tombes cherchent des grimoires et des

) GLOSSAIRE

Année-lumiére (AL) : unité de mesure galactique.
Anti-grav : désigne la technologie, les appareils et
les véhicules qui flottent au-dessus du sol ou
de l'eau grace a des générateurs d’anti-gravité.
Crédit (¢) : La monnaie standard du dernier millg-
“naire, diffusée par IOCG. :

Klik (K) : unité de mesure ‘galactique.
1 Dans lespace, un klik vaut mille kilometres.
| Metal Faktor : terme hérité de la guerre stellaire ;
désigne la concentration d'armes sur un champ de
bataille. Désigne désorm dangereux
% d'un combat.
1 Parsec (PC) :
B 1 PC = 25 AL
| Quadrant : secteur galactique. Un quadrant est
| un cube de 1000 parsecs daréte.
Relais OCG station spatlale le plus souvent
construite dans un astéroide prés de la limite de
saut d’'un systéme.
Systéme orbital : systéme rassemblant une pla-
_néte et ses satellites, naturels ou artificiels.
Systéme planétaire : systéme rassemblant les
planétes en orbite autour d’'un soleil, ainsi que
les satellites de celles-ci.
Unité spatiale (US) : unité de mesure galactique.
Dans lespace, 1 US vaut 100 000 000 km.

unité de mesure galactique.

Les nations stellaires regroupent la métahumanité dite
« civilisée ». Quelles que soient les particularités de
chacune dentre elles, elles partagent une origine com-
mune : le chaos de l'dge de métal. Elles sont toutes
le fruit d'un gigantesque brassage ethnique et culturel
dans lequel il est impossible de retrouver lorigine des
civilisations ou des individus.

Dans le dernier millénaire, l'ethnie et la couleur de la
peau n'ont plus de sens. Les nations stellaires accep-
tent toutes les ethnies et il est courant de voir celles-
ci se mélanger au sein d'une méme famille, engendrant
de nombreux métissages. Ainsi, la couleur de la peau
ne permet pas de déterminer la nation d'origine, et
vice-versa. Cela dit, les pirates de lespace originaires
de la planéte Havana présentent un ethnotype par-
ticulier, un métissage unique dans toute la galaxie :
une peau cuivrée, des cheveux souvent bouclés et un
accent qui chante !

La sécurité ?
‘ Lordre
- Une arnaque !~
Moz, je ‘préfere
la liberte'!

sont relativement protégés des pillards, ceux situés sur
les frontiéres disposent rarement des moyens d’assurer
la sécurité de leurs habitants. Ils constituent des cibles




NOM F'RENOM

orteuse de conventions,
ne les noms. La liste qui
et les noms les plus typi-
ques de chaque nati@@Cependant, chacune d’entre
elles abrite plusieurs iards de mondes, comptant
chacun des milliards d'individus : on ne compte plus
les exceptions !

Chaque nation stellai
notamment en ce qui
suit donne les prén

Prénoms solaires (masculins) :
Alcemides, Almarus, Altaro,
Aratus, Arus, Balthus, Broca,
Constantius, Demetrio, Drago,
Emilius, Galannus, Ivanos,
Nabonidus, Namedides, Orastes,

Arkes, Asidor, Drastos, Erestes,

Tyvacmde yneros, Vemas.

Prénoms impériaux (masculins) :

Farros, Generk, Haron, Kayron,
Korban, Korlon, Kron, Larius,
Melander, Naystus, Partos,
Rasteus, Rex, Sark, Tarus, Terebus,

Prénomslimpériaux (féminins) :
Adernia, Alteyria, Anora, Argea, Arkeyla, Celiste,
Ceryma, Daraness, Dorima, Eclea, Erydine, Karylee,
Kassia, Keryl, Kora, Miarra, Nertys, Nysis, Tarlia,
Tarnae.

Noms de famille impériaux : Ardenys, Berkol,
Bayrtenis, Darkos, Dayros, Ganera, Kerydion, Keyrtin,
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Otho, Pallantides, Pelias, Promero,
Prospero, Rinaldo, Thespides, Thespius,
Theteles, Tiberias, Valannus, Valerus.
Prénoms solaires (féminins) : Diane, Dorea,
Kucia, Lissa, Muriela, Natala, Octavia, Olivia,
Petra, Taramis, Tina, Valeria, Vateesa, Zelata,
Znobia.

Noms de familles solaires : Aluredes, Anthys,
Arcand, Arius, Arvina, Assimof, Badrigio, Bazin, k.
Bellator, Bralazzi, Brascio, Buccio, Carantus, Cato,
Chalerio, Cyricus, Dardanus, Dolabella, Donaes,
Dorass, Dormio, Dyvarc, Elyse, Fadus, Gervaes, Geta,
Gracilis, Holm, Lamsyn, Larraga, Libo, Litumaris,
Lyber, Mancrio, Muco, Naud, Perennis, Rampal,

Rajni, Tananda, Tapanga, Thula, Yael, Yasmina,

" *1 Noms de famille libres :

Malendre, Noretyn, Raktar, Starkos, Tallidora, Torcas.

Prénoms libres (masculins) : Amra,
Chakotay, Gitara, Hyam, Khemsa,
Kintan, Naeem, Noam, Sakumbe,
Shan, Shukeli, Subba, Tabari, Tuli,
Yadon, Yasunga.

Prénoms libres (féminins) :
Amadika, Amaka, Bakula, Chandi,
Idra, Indira, Jamila, Latifa, Nyasha,

Yelaya.

Assireni, Bakari, Chinaka,

Rimbaldi, Segestes, Sorel, Tadiri, Torys, Tranio, Vala,
Vespillo, Vettese, Watz, Weyne, Wolta, Wythsten.

Note : Les noms solaires sont souvent précédés
dune particule : « de » (parfois prononcé « dé »)
et « von » sont les plus courantes.
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| Prénoms galactiques (féminins) :
| April, Betty, Bridget, Carol, Chloe, Courtney,

| Dana, Darlene, Denise, Donna, Emma, Eva, Gloria,
| Jen, Joyce, Kara, Kate, Laura, Leslie, Lisa, Lynn,
{ Mary, Meg, Nancy, Pam, Rachel, Sam, Sarah,

{ Shanen, Shelly, Tina, Tracy, Vicky. A
i Noms de famille galactiques : '
| Barnett, Brady, Caldwell, Carter, Clayton, Cummings,

| Owens, Paige, Phillips, Spencer, Watson.

Prénoms galactiques (masculins) :
Alan, Alex, Barry, Ben, Bob, Brad,

Kanefer, Kashka, Mongo, Nefertari, Shomari, Taharqa

Prénoms pillards (mascullns)
Ahmad, Akando, Akkutho, Assad,
Derk, Gorm, Joka, Kalantes, Kevas,
Korman, Vanko, Zogar.

Prénoms pillards (féminins) :

Ar a, L la,
asmela.

Brian, Clarence, Clyde, Colin,
Craig, Dan, Dennis, Doug, Ed,
Fred, Gary, Greg, Hal, Harry, Hugh,
lan, Jay, Jeff, Jim, Jo, John,
Kevin, Kyle, Luke, Matt, Neil, Pete,
Oliver, Ray, Ricky, Rob, Ron, Scott,
Terry, Tim, Todd, Tom, Troy, William.
Amanda,

Adams, Anderson,

3

Davies, Dillon, Farmer, Fisher, Frazer, Gibson, Hines,
Hobbs, Jones, Larson, Milford, Morton, Murphy,

s )

d Rodrigo, Rossi, Salvador, Sergio, Thomas, Tito.

{ Clara, Claudia, Consuela, Delores, Eva, Francesca,
1| Isabella, Josephina, Juanita, Julietta, Laura, Luisa, Maria,

1 Garcia, Garza, Gomez, Gonzalez, Guardia, Guzman,

" Ruiz, Salinas, Sanchez, Santiago, Silvio, Terrones, Toll,
A Torres, Vazquez, Valdez, Vargas, Verona, Villareal.

Prénoms havanais (masculins) :
Adolfo, Alberto, Alexandro, Alfonzo,
Andres, Antonio, Armando, Arturo,
Augusto, Benito, Carlos, Cecelio,
Diego, Domingo, Eduardo, Enrique,
Eusebio, Filippe, Francesco, Gabriel,
Ceorgio, Guilermo, Javier, Juan, Julio, '
Luis, Manuel, Nestor, Oscar, Pancho, Pedro, Pepe,
Rafael, Ramiro, Ramon, Raul, Ricardo, Roberto, Rodolfo,

Prénoms havanais (féminins) :
Adrianna, Alexandra, Andrea, Anita, Bariela, Carmen,

Marisa, Miranda, Nina, Ramona, Theresa, Yolanda.
Noms de famille havanais : Acosta, Aguayo, Alverez,
Aranda, Argones, Arruza, Avilés, Baro, Basoalto, ?
Batista, Gorges, Clemente, Colon, Colonnato, Corado, ;
Costello, Deleon, Delgado, Diaz, Donada, Espinosa,
Fabila, Falcon, Fernandez, Flores, Fuentes, Gallardo,

Gutiérrez, Hernandez, Ibanez, Lopez, Lorca, Mano,
Marquez, Martinez, Mendoza, Menendez, Montana,
Montoya, Moreno, Ortega, Patrone, Pas, Pena, Perales, | |
Perez, Ramez, Ramirez, Ramos, Ricardo, Rodriguez, .
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Date de fondation :

22¢ millénaire

Régime @ m

Planéte-mere :

(Phi, 23)l —
incipales planetes -

i\)/l;:\lrdegsa Il (Alpha’, 20)

et Destria (Tay, 23)

Potentiel industriel :

moyen '

| potentiel militaire :

A Niveau technologique :

en

rtfl\ic\)lye::lu culturel : fort :

Dispositif diplomatique -

fort

Mutants : 2 % :

Linguistique @ « solaire »

est ladjectif qui se

rapporte a 'Empire de Sol.

Ses habitants sont des

« sujets », « serfs » ou

« npobles ».

Sol Prime

. monarchie féodale |

_moyen |

L'Empire de Sol est la plus ancienne des
nations stellaires et celle qui a atteint -
ou conservé - le plus haut degré de raf-
finement culturel. Il fait référence dans
toute la galaxie en matiere d’art, d’his-
toire et de culture en général, si tant
est que ces mots aient encore un sens
dans le dernier millénaire. L'Empire de
Sol est la seule nation stellaire a navoir
pas abandonné sa langue originelle au
profit de 'Omni Langue. Cependant, ce
langage solaire n'est parlé que par les
lettrés de UEmpire et certains nobles
particulierement raffinés. Ceux-ci affir-
ment qu'il s'agit du langage originel de
Chumanité.

Si tous ne saccordent
pas sur cette
filiation, il est
officiel que
[Empire de
Sol existe
depuis

La lumiére est nétre.

30 000 ans et certains prétendent méme
que ces origines sont antérieures a l'age des
conquétes : lEmpire de Sol se revendique d’étre
le descendant de lunion humaine du 2¢ millé-
naire - le gouvernement solaire - et la seule
nation stellaire légitime. Il prétend également
que sa planete-meére est la planéte dori-
gine de lhumanité. Cependant, sa puis-
sance militaire ne lui permet pas d'ap-

puyer ses dires, notamment face a

lEmpire galactique.




L'Empire de Sol est dirigé par la méme famitle impériale
depuis 30 000 ans. Les innombrables mariages et unions
ont créé tant de branches mineures que tout Sol Prime
ne suffirait pas a accueillir l'ensemble de cette famille.
Celle-ci ne dispose pas dun pouvoir absolu ; elle doit
composer avec des maisons nobles dont léventuelle
alliance serait aussi puissante que la famille impériale.
Surtout, UEmpire de Sol est vieux. Son administration
est tentaculaire et inefficace. Les vendettas sont innom-
brables et prétextes a des luttes sans fin. Les maisons
nobles sont décadentes et la famille impériale est empé-
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 4mes aux nobles dont ils dépendent. Qu'ils
travaillent dans les champs et les usines ou quils servent
dans un corps d’armée, ces serfs nont aucun droit, sinon
celui d'obéir. lls vivent donc comme de véritables escla-
ves, et seuls les vestiges d’un vague sens de [honneur
leur évitent les mémes sévices que les habitants des Bar-
rens, Dans Empire de Sol, la filiation et le sang fixent le
destin de tous les individus dés la naissance. B#="= -

Malgré tout, lEmpire de Sol fait réver car sa
planete-mere, baptisée Sol Prime, serait
la planete qui a vu naitre les humains.
Aujourd’hui, cest une planéte-ville aux
avenues gigantesques, surplombées par
des tours dorées dont les sommets

les a la surface de la planete.

La planete Vardessa lll, foyer de la famille

| Demetries, est en revanche restée a létat
1 presque naturel. De grands parcs entourent
| les palais des membres de la famille et

b
i
|y

|

il systéme. Des villas et des amphithéatres de
‘| pierre se dressent parfois en pleine campa-

| gne, en harmonie avec la nature.

s LS e

dépassent les nuages. Un flot incessant :
de navettes constelle le ciel et la nuit, 88
les lumieres dessinent d'étranges symbo- |

Destria, foyer de
est une planete-océan sur laquelle flot-
. tent de nombreuses villes lacustres.

' Destria sont maintenus a flot par des
générateurs danti-gravité. lls sont reliés

~ les canaux ainsi dessinés.

la famille Belassica, |

Construits en pierre et élégamment |
décorés, les maisons et les palais de |

par des ponts et des gondoles parcourent | .




Date de fondation :
25¢ millénaire
Régime : societe
commerciale galactique
Planéte-mere :
Fortune (Eta, 18)‘
Principales planetes :
Palace (Mu, 15),
Exxalia (Epsilon, 21)

rapporte a [OCG ; ses
habitants sont des

Potentiel industriel : fort
Potentiel militaire : faible
Niveau technologique :

i uoi n'importe  ou.
l—Ilrl\i(:l}:aau culturel : fa‘ible : qSurtout Cl?est
lf)i[stpositif diplomatique : oa T
o)

Mutants : 5 % : par  ses
Linguistique : « galactique » contacts

est ladjectif récurrent qui se

actionnaires, des; cadres ou
des employeés. ’OCG est
% parfois appelé « le cartel ». |

Pour certains, 'OCG n'a pas sa place
au sein des nations stellaires, puisqu’en
guise de nation, il s'agit en vérité d’une
méga-corporation a ['échelle galactique.
Ici, point de valeur fondatrice ou sociale,
juste la volonté - le besoin ?- de faire
du profit. En outre, le cartel ne controle
qu’un nombre trés réduit de planétes.

Cependant, 'OCG est connu a travers
toute la galaxie car il coenstitue linterlo-
cuteur commercial de toutes les nations
stellaires. L'OCG dispose de vaisseaux
et d'ambassades dans tous les syste-
mes et peut emmener nimporte

avec toutes
les nations
stellaires,

La réponse est toujours : combien ?

installe les standards et les conventions de la
vie quotidienne : langage, monnaie, mesures,
standards technologiques, etc.

Par ailleurs, 'OCG est presque aussi vieux
que UEmpire de Sol, et il est possible de
retracer ses origines jusqu’a de petites com-
pagnies commerciales antérieures a ce der-
nier. En effet, TOCG s’est développé, et se
développe encore, a grands coups de rachats
d’entreprises ou méme de planétes entiéres.




[’OCG n'est pas structuré comme un gouverne-
ment classique mais comme une société commer-
ciale : le cartel est dirigé par un directoire élu par
les actionnaires majoritaires. Les décisions de celui-ci
sont relayées par des directeurs et des cadres jusqu’aux
plus insignifiants des employés. Les actionnaires et les
cadres forment donc une aristocratie économique.
Hors de celle-ci, tous les « citoyens » de 'OCG sont en
réalité des employés. Ceux qui n‘ont pas de fonction au
sein de la corporation sont laissés a l'abandon dans les
grandes rues de verre et de métal Ici, la plus grande
sanction pénale consiste a étre licencié.

A chaque échelon de la société, tout le monde travaille
a un rythme effréné, motivé par lavidité et la perspective
d’'une promotion. Les directeurs et les actionnaires jouis-
sent d’'un luxe et d’'un confort a faire palir d’'envie les
nobles solaires. Les autres n'ont qu'a s’abrutir devant
des parties de Fastball. Dans 'OCG, la valeur supré-
me reste largent et la réussite professionnelle ; [ame
humaine en est réduite a une suite de statistiques
commerciales et les employés n‘ont qu'a se contenter
des miettes du gateau.

Fortune est un authentique paradis. Alors que
la plupart des planetes du cartel sont de
grands ensembles industriels ou adminis-
tratifs dépourvus de raffinement ou dhu- |
manité, Fortune est couverte de parcs [
naturels et diles paradisiaques au sein
desquels s’integrent parfaitement les gigan-
tesques propriétés des actionnaires et les |
quelques complexes administratifs. Mais cest |
sous la surface qu'il faut chercher le coeur de
Fortune : la banque centrale de [OCG !

BrsE.

il Palace, quant a elle, n'abrite aucune
richesse. Ce gigantesque centre de détente
planétaire accueille les cadres en congé
de UOCGC. Toute la population locale est
employée pour les servir et leur faire pas-
‘| ser un agréable séjour : parcs dattraction,
“ réserves naturelles, hotels de luxe, etc. Ici,
| tout est concu pour le plaisir et la détente.

A linverse, Exxalia est une planéte-océan |
défigurée par les entrepots et les astro- |
ports. Carrefour commercial et plate-forme | =
galactique de la contrebande, cette planéte “‘
vit sous une pluie permanente et ne sarréte [
jamais de travailler, achetant et vendant au |
plus offrant.




L'Empire galactique est une dictature mili-
taire dont la puissance nest égalée par
aucune autre nation stellaire. Issu d’une

> de fondation : ancienne république décadente, il s'est
gg;temiuéna]re constitué au cours des derniers millénai-
Régime : dictature militaire bohne

Planéte-mére :
Khargall (Oméga, 7)
Principales planetes :
Des (top-secret !)
et Kyers (top-secret i}
Potentiel industriel :
oyen
r|;]cotyentiel militaire : fort
| Niveau technologique :
en
[ rIi;ic\)l);:au culturel : fa'ible
| Dispositif diplomatique -
| faible
Mutants : 1 % T
| Linguistique : la;i)ectnf '
|« impérial » qu,ahflg ce qui
se rapporte a lEmpire
galactique. Ses habitants
sont des citoyens
impériaux.

partie de [Empire de Sol.

Cette conquéte fut initiée par Uamiral
Khargall, probablement lun des plus
grands génies militaires de lhistoire
de la galaxie. Outre de grandes vic-
toires militaires, il offrit a 'Empire les

e

*

Pax Galactica

fondations politiques sur lesquelles celui-ci
est toujours bati aujourd’hui.

Depuis, Empire n'arréta jamais de s’éten-
dre, mais changea légérement de stratégie
au cours du dernier millénaire : désormais,
méme les Barrens, jugés auparavant trop
pauvres pour étre intéres-
sants, sont menacés par
les campagnes militaires
impériales.
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SYSTEMES PLANETAIRES

Les planetes impériales sont mornes et oppressantes.
Les rues bétonnées de Khargall sont surplom-
bées par dinquiétants batiments administratifs
a lallure monolithique. Les cieux sont constam-
ment balayés par les projecteurs de larmée §
et les rues patrouillées par la police militai-
re. Ici, nul casino ou taverne ou faire la féte,
mais des batiments fonctionnels ou les humains
sont transformés en rouages de ladministration {5
impériale. o

L'Empire galactique est dirigé par un

¥ 3 triumvirat de grands amiraux choisis

‘ par Uétat-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-

sions politiques. En outre, tous doivent travailler pour
la victoire de IEmpire. Celui-ci est extrémement policé
et la moindre résistance est écrasée avec une terrible
violence.

L’Empire galactique est également le défenseur de
’humanité. Méme ses citoyens les plus défavorisés et
les plus persécutés reconnaissent que cette nation stel-
laire est la seule ol on peut vivre véritablement & [abri
des pillards. Il faut simplement étre prét a en payer
le prix : la liberté. En outre, les mutants sont impi- .

: toyablement pourchassés et éliminés ali sein de &

y lEmpire et sur toutes les planétes conquises.

' Seul l'état-major impérial connalt les véri-

tables tenants et aboutissants.de la nouvelle
politique de conquéte galactique de [Empire,

mais il parait évident que cette nation stellaire
désire acquérir plus de ressources industrielles.
Quel guen soit le prix.

cette planéte vol-
| canique nabrite que des bunkers,
| des centres dentrainements et des
champs de manceuvres. Sous un ciel
1 de feu et les projections volcaniques,
b les terribles marines impériaux s’entrai-
| nent jour et nuit.

4 Des est pire

2 i 32‘:('- ¥ ’ PR SE

Kyers est encore pire. Seule dans son systeme, |
glacée, elle ne sert que de prison aux autorités |
impériales. Inutile de vouloir s'en échapper : le |
froid tuerait n’importe qui, et aucun vaisseau i
civil ne vient dans ce systeme, dont les coor- | %
données sont top-secretes. B
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Date de fondation :
50: millénaire

Régime : fédération de
planetes démocrathues
Planete-mere :
Concordja (mobilg)
Principales planetes :
A Coralia (Lambda’, 24)

1 et TT (MU, 21)

| Potentiel industriel :
faible ) .
Potentiel militaire : faible
Niveau technologique :
fort ,
1 Niveau culturel : moyen

Dispositif diplomatique :

AT ort
| Mutants : 12 %
Linguistique : « libre »
est ladjectif qui s€
rapporte a la Ligue Qes
planétes libres, auss!
appelée « la Ligue ».
Ses habitants sont
des citoyens.

N L ibr

La Ligue des planétes libres est une
fédération fondée sur des principes de
liberté et de justice. Elle veut montrer
aux autres nations et a la métahumanité
qu’il existe une autre loi que celle du
plus fort ; elle revendique le droit pour
chaque planéte de décider de son pro-
pre gouvernement. En outre, la Ligue est
pacifique, et ses dirigeants prénent la
non-violence. Dans le dernier millénaire,
beaucoup considerent cette philosophie
comme vaine et naive. L'impression-
nant développement technologique
de la Ligue lui permet pourtant de
résister aux agressions extérieures.

La Ligue se créa il y a moins de mille
ans suite a de multiples séces-
sions au sein de [Empire
de Sol et de [Empire =
galactique. Malheureuse- N\
ment, ces deux nations
répliquérent rapidement
et la Ligue ne connut
jamais la paix. Elle survécut

s comme les étoiles.

malgré fout grace au chaos grigendré par la
guerre entre 'Empire de Sol "et™'Empire galac-
tique. Aujourd’hui, lintérét de ce dernier pour
les Barrens offre un répit a la Ligue, mais
son avenir reste incertain. La jeune Ligue ne
dispose que d'une puissance militaire sym-

~ bolique. Elle peine a résister aux pillards et

aux pirates de l'espace et ne peut que freiner
linvasion impériale. Beaucoup pensent que
méme si ce millénaire n'est pas le dernier
pour Chumanité, il le sera pour la

Ligue des planetes libres.




Animés par ces idéaux, les citoyens cherchent a
faire de chaque planéte libre un petit paradis
ou la nature et la technologie coexistent en
harmonie. Leur plangte-mére, Concordia, est
d'ailleurs une merveille de la technologie. Son [§
emplacement est secret, et personne ne salt |
vraiment & quoi elle ressemble, mais on parte &8
d'une station spatiale accueillant un gigantes- [=
gue parc sous déme. Selon la légende, il ferait &
presque bon vivre sur cette station, la plus gran-
de merveille technologique de Fhumanité.

e

Coralia, quant a elle, obéit aux canons de
la Ligue : chaque ville y respecte [environ-

# nement et crée un cadre de vie agréable.

{* L'architecture des batiments y est fine et
plaisante & l'ceil, et ceux-ci s'intégrent par-
faitement a la nature ambiante. Capitale
culturelle de la Ligue, elle accueille-de nom-
breux artistes et intellectuels.

TR R
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1 est la seule planete dont la renommée soit

~ aussi grande que celle de Coralia. Ce centre |'
scientifique est a la pointe de la technologie. | !
Si ses villes sont aussi paisibles qu’ailleurs, son |
orbite est saturée de vaisseaux militaires, car
est la planete la mieux défendue de la Ligue.

vie des citoyens plus agréables. Si la sécurité de
ces derniers pouvait étre assurée, la Ligue serait
un paradis pour 'homme ! :




Les Barrens ne sont pas une nation stel-
laire, mais un terme générique désignant

Date de fondation :
20¢ millénaire
Régime :
seigneurs de guerre
Planéte-mere : :flucune
Principales planetes :
Havana (inconnues),
Shalifar (inconnues),
Bazaar (Kappa, 8)
Potentiel industriel :
faible .
Potentiel militaire': faible
Niveau technologique :
faible _
Niveau culturel : fa'|ble
Dispositif diplomatique :
faible =

nts (5} 3
tl'itl\tgauistique . les habitants ¢
des Barrens sont des
esclaves ou des pillards.

autorité. Les Barrens ne se situent pas
qu'a lextérieur des frontiéres des nations
stellaires, mais également a lintérieur:
Bien qu’ils ne soient pas indiqués sur la
carte galactique, de nombreux systemes
des nations stellaires ne sont en réalité
pas soumis a lautorité de celles-ci et

constituent des enclaves des Barrens.
Cependant, ces planétes connaissent
parfois des formes de gouvernement pri-
mitives. Le plus souvent, il sagit de sei-
| gneurs de guerre. La plupart du temps,
| chaque planéte d’un systeme est autono-

me, et parfois méme le lieu d’affronte-
ments entre plusieurs seigneurs de
guerre. Méme lorsqu’un systéme
est uni sous une méme banniére,
il reste en proie a la guerre civile
) et na pas le temps d'étendre sa
| 178 domination sur d’autres systemes.

lci, on n’aime pas les étrangers...

Etranger.

De nombreuses planétes des Barrens n'abri-
tent quune population limitée, parfois seulement
quelques milliers d’habitants. Certaines nabritent
méme plus de civilisations dites stellaires. Elles
sont coupées du reste de la métahumanité et
ignorent tout du dernier millénaire. Lorsqu’un
vaisseau y atterrit, ses occupants sont souvent
considérés comme des créatures magiques ou
bien dignobles envahisseurs extraterrestres qu'il
faut éliminer !

Les Barrens constituent surtout un refuge pour
tous les hors-la-loi de la galaxie.
Cest ici que vivent les pillards
qui terrorisent les habitants
des nations stellaires, et
les  esclaves




‘ qui les servent. Ces barbares y sont si nombreux que
| les forces de lordre des nations stellaires rechignent a y
‘ pénétrer. Car si les pirates et les brigands nhésitent pas
| a saffronter, ils se réunissent en un front commun des
| quune autorité tente de s'établir dans les Barrens.
| Cela dit, ces alliances ne seraient pas de taille face a une
‘ véritable invasion militaire. Si les Barrens n'ont pas encore été
| conquis par les nations stellaires, cela tient a deux raisons :
‘ tout d’abord, certains systémes disposent dune flotte suffi-
samment puissante ou dune population suffisamment rebelle
‘ pour opposer une certaine résistance. Surtout, les Barrens
sont si pauvres et dépourvus de ressources naturelles que les
nations stellaires ne se préoccupent méme pas de leur inva-
sion. Bien siir, tout cela a changé depuis que [Empire galacti-
que a décidé de conquérir les Barrens colite que colte.
Comme une réaction a cette nouvelle stratégie, une armée
| a surgi du tréfonds des Barrens. Mené par un individu mys-
| térieux qui se fait appeler Grand Khan, ce rassemblement
| de pillards séme la terreur dans les Barrens et aux frontie-
res des nations stellaires. On dit cette flotte gigantesque.
D'aprés la rumeur, elle sabat telle une nuée de sauterelles
sur des systémes isolés, pille ces derniers, enrdle de force
tous les hommes aptes a se battre et grossit ses rangs
des vaisseaux -capturés. Son objectif : unifier les Barrens
sous une seule banniére, celle du Grand Khan. Il semblerait
donc que les Barrens soient voués a disparaitre sous la botte
| impériale ou & devenir a leur tour une nation stellaire.

—————
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88 rumeurs fantasgues sur des peuples extraterrestres ayant sur-
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AUX FRONTIERES
| DELARAISON

Globalement, le niveau technologique des Barrens est déplo-
rable, et on s’y bat autant & ['épée et & larc qu'au fusil laser.
Les civilisations et les gouvernements y sont & [image de ce
développement scientifique : les rois et les reines sont plus §
courants que les républiques et les dictatures. On y est aussi |
souvent vétu de peaux de bétes et de colifichets primitifs que
de tenues de combat i
Ainsi, voyager dans les Barrens donne limpression di voyager [
dans une autre galaxie. Les gouvermnements y sont bizarres,
les coutumes étranges et les civilisations parfois profondément @8
troublantes. )| semblerait que 1a ou la culture métahumaine B
du dermier millénaire n'a pas de prise, la logique et la raison §
soient égalemnent absentes. Les Barrens sont la source de |

vécu A 'ige des conquétes et des manifestations de pouvoirs
mutants inconnus. A en croire les voyageurs, ces planétes abri-
tent des créatures comparables & des monstres mythologiques
et des individus dotés de pouvoirs magiques, tel le Roi-sorcier
de Shalifar, & lérudition réputée sans limite.

Les Barrens comptent d'ores et déja des
planetes célebres. La plus connue dentre
elles n'est autre qu'Havana, la mythique
planéte-pirate, dont les coordonnées
sont tenues secrétes par les capitaines
de chaque équipage. Pourtant, toute la f§
galaxie a entendu parler de ses plages
de sable fin, de ses mers bleu turquoise
et de ses petits villages de pécheurs. Les
aventures des pirates, Stella Bell en téte, |
font réver toute (humanité, ou presque. Qui n‘a §
pas envie de se prélasser sous le soleil d'Havana ou de se
laisser rafraichir par ses averses... :
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%, Ce qui narrivera jamais sur Bazaar. Chau-
‘ de, désertique, cette planete sans foi ni loi
§ regorge de souks et d’astroports de for-
Ml tune. Tous les pillards et les contrebandiers
Ml de la galaxie y passent un jour ou lautre
b"‘ pour marchander leurs prises.

Shalifar, enfin, est tout aussi connue, mais |

personne ne veut y aller. On dit la pla-

neéte hantée par des esprits venus de |
lage des conguétes. La légende racon-
te que son maitre, le Roi-sorcier de
Shalifar, est immortel, et tres puissant
Qui sait quels trésors cache la jungle |
de Shalifar ?




n les appelle aussi flibustiers, forbans, écu-

meurs de lespace, crapules, aventuriers,

pillards, gentilshommes, rebelles, naufrageurs
ou boucaniers. Quel que soit leur nom, les pirates de
Uespace restent les mémes : des aventuriers audacieux
et épris de liberté !

Les pirates de lespace constituent une caste a
part au sein des hors-la-loi et des pillards du der-
nier millénaire. Comme ces derniers, ils s'en pren-
nent aux vaisseaux marchands et aux richesses des
nations stellaires ou des planetes des Barrens. Cepen-
dant, ils sont liés par une culture commune, mettant
laccent sur la féte, une certaine forme de pana-
che et par un ensemble de lois clairement définies :
le code des pirates.

Les pirates sont organisés en équipages, dirigés par
un capitaine. La plupart des équipages sont autonomes
et a la téte d'un unique vaisseau spatial. Cependant,
certains se regroupent en confréries de quelques
vaisseaux. Les quatre plus puissantes de ces confré-
ries contrélent un havre de paix pour tous les pirates,
perdu dans les Barrens : la planete Havana.

Pourtant, il ne faut pas s’y tromper, les pirates sont
partout dans la galaxie, jusquau cceur des nations
stellaires. On les reconnait a leurs tricornes, a leur
argot des pirates, mais surtout a leur embléme uni-
versel : le drapeau noir, ou Jolly Rogers. La téte de
mort et les deux sabres sont un symbole de liberté
et d’aventure pour beaucoup, et de gros ennuis pour
les autres !

L’ORIGINE
DES PIRATES
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La ﬁiﬁat'eﬁ'e'éxiste- pro?ab[gment depuis laube de [huma-

nité. Cela dit, avant ldge des conquétes, elle ne sexercait
que sur les mers de Sol Prime. Cest de cette époque
que provient le terme « pirate », ainsi que tous ses Ssyno-
nymes. La piraterie devient spatiale lorsque [humanité
sélance vers les étoiles, profitant du chaos des guerres
contre les extraterrestres pour s‘épanouir. Cependant, elle
ne se formalise quau cours de la guerre galactique. Alors
que lhumanité sombre dans la barbarie la plus totale,
certains pillards décident de suivre un code d’honneur afin
de conserver un peu de leur humanité. Bien que la plupart
des traces aient été détruites pendant lage de métal, la

rédaction du code des pirates est attribuée au capitaine {48

Andréa, une femme au charisme exceptionnel.

Le code des pirates — antérieur a [Empire de Sol, donc

- est des son origine un rempart contre la barbarie des

pillards. Il se diffuse au cours de la guerre galactique sur le F&8

méme principe : a un age ou le chaos régne en maitre, le
code des pirates apparait comme garant d'un certain ordre
et porteur dune forme de civilisation. Bien loin de son sta-
tut actuel de hors-la-loi, le pirate d’alors était au contraire

faiseur de lois. Encore plus quaujourdhui, il était considére

comme un héros au grand ceeur, prét a tout risquer pour
libérer des esclaves ou sauver une princesse !

Cependant, au cours de [4ge de métal, la piraterie perd
son caractere galactique ; les pirates, comme tout le mon-

de, sont confinés a un systéme planétaire et doivent rivali-
ser de ruse avec ce qui reste des autorités pour subsister. | :
Pourtant, le code des pirates reste en vigueur. Mieux, face = |# :
a leffondrement de la civilisation humaine, il acquiert un
; caractere sacré aux yeux de la plupart des pirates.
H l‘ Alors que les voyages reprennent au début de lage
O a; stellaire, les pirates des quatre coins de la galaxie se
que' tal 9 o | retrouvent. Galvanisé par ces nouveaux échanges, lun
& p; ' | dentre eux, le capitaine Albeniz, lance la mode des
fétes pirates : plusieurs équipages se rassemblent sur
une plandte hospitaliére, mais déserte. Pendant plu-
sieu}ggﬁ,joms,- les pirates boivent, dansent et chantent.

eehi
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lls oublient la violence de leur vie et raffenwssent
les liens de fraternité qui les wunissent Certaines de
ces fétes finissent par durer des semaines, des mois et
méme plus. A tel point que le capitaing Albeniz instaure
la tradition des planétes pirates. Il prend possession
d'une planéte isolée, la baptise « Albeniz » et invite tous
les pirates « de bonne volonté » & venir y faire la féte.
Avec le temps, la plangte Albeniz devient égalzemem lew—«
lieu ol les capitaines pirates réglent teurs guerelles A"
Tamiable. De fil en aiguille, la planéte pirate devient un -
symbole pour tous les flibustiers de Uespace et presque
un centre politique. Les nations stellaires émergentes ne
peuvent le permettre et Albeniz est rayée de la carie
galactiqgue par une puissante flotte militaire.

Qu'a cela ne tienne ! L'idée a plu aux pirates et depuis,

il y a toujours une planete pirate quelque part dans la
galaxie. Lorsquune flotte militaire ou une armada da
pillards en détruit une, une autre renalt ailleurs. Insai-
sissables, libres comme lair, les pirates perpétuent ainsi
leurs traditions et leur idéal de liberté.

Malheureusement, la période qui s'écoule entre la
destruction d’une planéte et ta fandation d’'une nouvelle
est un moment difficile pour les pirates : sans havre
ol se retrouver et faire la féte, ils n'ont plus d’endroit
ou régler leurs querelles autrement que dans le sang.
Le respect du code des pirates s'en ressent - plus
personne n'est la pour vérifier — et bien des pirates
deviennent des pillards. Heureusement, les fétes don-
nées a loccasion du baptéme d'uné nouvelle planéte
pirate permettent de réparer ces erreurs.

Surtout, cette tradition tenace permet [émergence
d’un autre pilier de la société -pirate : les confréries.
A force de se rencontrer et de faire la féte ensemble,
certains équipages pirates construisent des relations
de confiance et décident de sallier. Tout comme les
planétes pirates, les confréries se fomt et se. defont
mais la tradition tient bon.

Depuis environ 1000 ans, les boucaniers stellaires
ont pu conserver la méme planéte pirate : Hava-
na. Celle-ci a été découverte par la capitaine Rosa
Maria. Les indigénes ont accueili & bras “ouvert la
jolie capitaine et son équipage, d'autant gue ceux-ci
respectaient scrupuleusement le code des pirates. Afin
d’éviter qu'Havana ne soit détruite, Rosa Maria a com-
plété le code par de nombreuses regles de prudence.
Ainsi, les coordonnées d’Havana ne doivent étre enre-
gistrées dans aucun ordinateur ou module-mémoire. En
outre, elle instaure un embryon de gouvernement dont
lobjectif est surtout d’'organiser la défense d’Havana.
Ainsi, la planete a survécu aux siecles, tant et si bien
gu’elle a profondément marqué la culture pirate, qui se
confond désormais avec la culture havanaise, celle des
habitants et des indigenes de la planete. Pour beau-
coup, il faut désormais étre né a Havana pour étre un
« vrai » pirate : la peau mate, presque noire, le sourire
éclatant, des traits si fins qu'on ne parait jamais son
age et un accent qui vibre de bonheur.




" Au-deld de cette révolte personnelle, engagement -
d’un pirate peut s'expliquer par la volonté de changer ‘
la société du dernier millénaire. Pour ces pirates, écu- | t
t| mer lespace est une lutte politique contre la dictature
des nations stellaires et la barbarie des pillards. Parmi -
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S eux, on trouve de nombreux responsables ou agita-
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-On deb]ent pirate pour obtenir ce que la vie n'a pas
voulu nous donner, le plus souvent la liberté, la riches-
se ou la reconnaissance : « Pour la prise, la gloire
et la liberté ! » comme disent les pirates. Les lettrés
solaires, eux, disent des pirates qu’ils sont « des chas-
seurs élégants d’une chose rare et inutile ». La vie d'un
pirate est souvent une affaire de désir frustré pour ce
quil n'a pas et de bonheur intense quand il lobtient.
Si le pirate pouvait assouvir son désir simplement, il
ne le serait jamais devenu ! Cette envie peut consister
a gagner de lor, bien vivre, devenir célétre, combatire
une ou toutes les nations stellaires, les pillards des
Barrens, défendre la place des mutants dans la socié
té, venger la disparition des civilisations extraterrestres,
créer une nation égalitaire a Uéchelle galactique... Mais
* aussi, et peut-8tre surtout, pour étre guelgu'un, pour
redonner un sens a sa propre identité.

-En effet, les humains et les mutants du dernier mil-
lénaire vivent dans des sociétés ou lindividu n'a plus
de,cqntréle, sur sa vie. Broyés par les gigantesques
administrations des nations stellaires ou la sauvagerie
des pillards, ils nont que deux options : se soumettre...
ou devenir des pirates de lespace ! Pour beaucoup,
cette seconde solution confine a la folie, mais la répu-
tation des pirates aide a franchir ce seuil fatidique, ce
point: de non-retour ot un individu- s’embarque pour
Linconnu.

Car la.vie des pirates est connue pour é&tre pla-
cée sous le signe du panache, de l'exotisme et de
Faventure. Qui pourrait refuser lappel de ces trois
muses ? Méme sil faut renoncer a la sécurité, rela-
tive, offerte”par les nations stellaires, la vie de pirate
de lespace offre tant d’opportunités pour inscrire son
nom dans les pages de l'histoire et étre maltre de son
destln | Dans une galaxie ol la politique et le menson-
ge donnent a beaucoup le sentiment d’étre manipulés,
’ lhonnétete des pirates est séduisante. Les flibustiers
) @nt authentjques et sincéres. Ils nont rien & cacher
i;_sont fiers de ce quiils sont | Cette supréme liberté
St ‘enivrante pour beaucoup. La vie des pirates est
Oyeuse ; la féte, la musique et les plaisirs de la chair

constituent bien souvent la véritable. -motivation des

boucaniers de lespace. Ceux-la apprécient particulié-
rement de vivre a leur rythme et de se lever a heure
qu’ils veulent !

Ainsi, 'engagement en tant que pirate constitue une
révolte personnelle contre la société et la vie dans les
nations stellaires. Ceux qui deviennent pirates refusent
la médiocrité dans laquelle s’enfoncent la plupart des
humains du dernier millénaire. Ils. Gpposent a celle-ci
une existence pleine de passion &t “luttent farouche-
ment contre absence d’idéaux ou d’engagements poli-
tiques .de leurs congéneres.

teurs politiques, exilés plus ou mging volontairement
de leur nation d'origine. Ces pirates sorit d’authenti-
ques révoltds, des utopistes. s réwent d'une société
égalitaire fondée sur le volontariat. fts écument l'es-
pace 4 la recherche d'une planéte isolée mais hospi-
taliere. A laide de leur trésor, ils espérent y construire
une nation paradisiague.

Tous les pirates ne sont pas des idéalistes. Beaucoup
d’entre-eux ne cherchent qu’a faire fortune et, dans
un premier temps, a trouver un vaisseau. Potw les fares
qui voient a long terme, le but supréme consiste parfois
& intégrer lune des prestigieuses confréries qui consti-
tuent te sommet de léchelle sociale des pirates. Cela
dit, certains jeunes boucaniers refusent cette ascension
sociale : ils ont précisément guilté les nations stellaires
pour échapper a ce genre de contraintes |

Enfin, certains pirates ne le sont p@s par choix :
outre les matelots enrdlés de force, de nombreux bou-
cariers ont embrassé cette vocatien contraints et for-
cés. Bien souvent, it s’agit de fuir tes autorités ou une
vendetta trop pressante. Il arrive aussi qu'an veuille fuir

des prisons dorées : écrasés par les enmjeux politiques
de la galaxie ou ennuyes pag upe.existence trop facile,
des noblesesBlAires ou “des marchands galactigues ont
tout abandonné au profit du drapeau pirate.

Au sein de cette myriade de motivations, ks pirates
sont soudés par la volonté d'étre libres et la conscien-
ce plus ou moins intuitive que laventure pirate est le
seul moyen d'étre guetgu'un dans le dernier millénaire.
Il leur faut donc entretenir ce réve callectif sous
peine de se retrouver seuls face A la puissance des
nations stellaires. Ils ont tous coniracté un #&ngage-
ment sans retour. Devenir pirate, ¢'est faire table rase
du passé : on se construit une nouvelle identi€ et un
nouveau destin, on fait un saut hors de sa condition
humaine. L'aventure, ¢'est Taventure |




- COMMENT
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Il suffit de le décider. Cela dit, pour que ¢ette décision
devienne effective, il faut soit\ intégrer un équipage
pirate, soit, avec d’autres jeunes pirates, créer un nou-
vel équipage. Dans lun ou lautre cas, il est courant
de choisir un nouveau nom, un « nom de pirate » ou
« nom de guerre » pour symboliser son engagement.
Ce baptéme et, en principe, 'adhésion au code des
pirates sont les seules conditions a remplir ; les pira-
tes acceptent dans leurs rangs hommes et femmes,
humains et mutants de sept a soixante-dix sept ans.

Certains boucaniers sont d’anciens matelots ou fusi-
liers enr6lés de force apres avoir été vaincus. La plu-
part du temps, il ne leur est pas tenu rigueur de leur
vie passée ou méme des pertes qu’ils ont pu infliger au
cours de leur défaite. Cela dit, ils débutent en général
cette nouvelle carriere en tant que simple mousse et
doivent attendre longtemps avant de devenir officier.

La majorité des pirates débutants rejoignent de leur
plein gré un équipage déja constitué. Ici aussi, a moins
d’étre dans les petits papiers du capitaine, le nouveau
pirate débute comme simple matelot et devra patienter
avant d’étre promu.

Cest entre autres pour cela que de nouveaux pirates
décident de fonder leur propre équipage. lls sont ainsi
assurés de démarrer leur nouvelle vie en tant quofficier,
voire capitaine. Surtout, certains pirates ne sont plus tout
jeunes ; il arrive que de vieux mercenaires ou des pilotes
expérimentés deviennent pirates. Dans ce cas, conscients
de constituer le « dessus du panier » des aventuriers, ils
refusent de servir qui que ce soit quils naient pas élu
capitaine eux-mémes. lls trouvent alors d’autres aventuriers
partageant les mémes vues et forment un nouvel équipage
pirate, sans maitre a bord sinon leur propre capitaine.
Le seul probleme, cest d’acquérir un vaisseau spatial,
en général un vaisseau de transport léger. Pourtant, pour
danciens aventuriers, ce défi n'est pas impossible a relever.
Tout dabord, certains dentre eux disposent dun pactole
leur permettant d’acheter un vaisseau d'occasion. Dautres
ont recours a un bailleur de fonds plus ou moins scrupu-
leux qui leur avance la somme nécessaire en échange d’un
pourcentage des gains de [équipage. Certains disposent
dun parrain bienveillant au sein de la communauté pirate
qui leur confie un vaisseau capturé. Il arrive quun vieux
capitaine ou les derniers survivants dun équipage cedent
pour presque rien leur vaisseau et prennent leur retraite sur
Havana. Enfin, de nouveaux pirates n'hésitent pas a voler
un vaisseau afin de débuter leurs aventures. Cette solution
est tout a fait acceptable, a une exception prés : on ne
vole pas le vaisseau d'un autre équipage pirate ! Une fois
le vaisseau acquis, encore faut-il le baptiser, et au rhum
sil vous plait ! La tradition des pirates veut méme quiil soit
de bon augure de baptiser son vaisseau avec du véritable
rhum d'Havana. Les pirates les plus consciencieux font éga-
lement enregistrer leur vaisseau auprés de la capitainerie
de la planéte pirate. Cest le moyen le plus sir d'étre recon-
nu par les pirates, de sintégrer a lzeur communauté et de

En outre, un équipage dont le:vaisseau est enregistré sur
la planéte pirate a plus de chances, un jour, détre accepté
dans une des confréries.

Quelle que soit la solution choisie, il est toujours
possible de solliciter un parrain. Celui-ci est en général
un capitaine reconnu qui a pris en sympathie le jeune
pirate, ou méme le jeune équipage. Bien quil ny ait
aucune cérémonie officielle, ce parrainage confere au
filleul un certain prestige et une forme dimmunité. En
revanche, cela oblige également ce demier a ne pas
faire de bétises ; celles-ci re;.allllralent Surele parram qui
ne manqueralt pas de botter ler cul du, pa.rran)e i
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ne pas se faire voler son vaisseau par un autre équipage:

wr
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" Pour Eertams il n‘esaglt que « d'un ensemble de repe-
res ». Pour d’autres, c’est un code d’honneur auquel on
adhéere « a la vie, a la mort ». Depuis des millénaires,
il est respecté par la plupart des boucaniers stellaires,
et notamment par les grandes confréries d’Havana. Le
code des pirates reste le seul moyen pour un bouca-
nier de ne pas sombrer dans la violence aveugle et la
barbarie des pillards. Bien des pirates ne respectent le
code que pour cela : cyniques et désabusés, ils voient
dans celui-ci non pas un idéal politique ou romantique,
mais bien un moyen de conserver une part d’humanité.
Il est appliqué par ceux qui le respectent avec une
implacable rigueur, et bon nombre de pirates trop vio-
lents ont fini passés par le sas - équivalent stellaire de
la bonne vieille planche a requins.

Ce code multi-millénaire n'est pas né du hasard.
Lorsqu’elle l'a formalisé puis diffusé, la capitaine Andréa
avait son idée. Elle voyait le pirate comme un héros au
grand ceeur. Peu importe quil doive verser le sang, il
ne le fait jamais sans laisser une chance a ses adver-
saires, et il épargne toujours les innocents. Caracté-
riseé par un panache sans égal, ce pirate romantique
est trés certainement représenté aujourd’hui par
Stella Bell, chef de la confrérie des Fréres
de la Cote. Les abordages du capitaine Bell
sont toujours flamboyants et spectaculaires.
Comme elle épargne toujours les survivants,
ses exploits sont rapportés a travers toute la
galaxie. Ses appels a la révolte et ses encou-
ragements a larguer les amarres sont connus
a travers tous les systemes, et Stella est
certainement la femme la plus célébre >
de la galaxie. ,é




= LE CODE DES PIRATES -

Pour I'honneur des pirates, une derniére bordée !

+ Tout pirate doit étre prét au combat et maintenir ses armes en état de fonctionnement.

* Celui qui forcera une femme ou un homme 2 lui offrir ses charmes sera expulsé de I'équipage ou
passé par le sas si le sang a coulé.

+ Celui qui manquera de courage au combat ou qui laissera un frére d'armes seul face a ennemi sera
passe par le sas. Il en va de méme de celui qui trahira un secret de son équipage ou qui révelera les
coordonnées d'une planéte pirate.

2
| * Aucun pirate digne de ce nom n'embarquera dans un vaisseau qui n'a pas été baptisé au rhum en bonne
! et due forme.
{ + Toute prise effectuée lors d'un abordage, d'un pillage ou d’'un quelconque auntre acte de piraterie sera
; conservée dans le vaissean, sous la garde, le cas échéant, du bosco, tant que Iéquipage n’aura pas
) touché terre. Cela fait, ce butin sera réparti comme suit, aprés que I'équipage a réparé ou modifié
3 le vaisseau : deux parts pour le capitaine, une part pour chaque officier et une part pour I'ensemble
{ des hommes d’équipage, répartie équitablement entre ceux-ci. Les arrondis sont conserveés pour les
besoins du vaisseau.
+ Tout ennemi qui se rend honorablement doit étre épargné. Il a le choix entre intégrer 1'équipage
ou étre abandonné sur une planéte ou un relais proche d'une route commerciale, avec sept jours de
rations et un pistolet laser.

* Celui qui le premier détecte la proie d'un acte de piraterie peut choisir le plus beau costume dans la
prise.

. ¢ Celui qui le premier touche un vaisseau ennemi lors d'un combat spatial peut réclamer le plus beau
| fusil de la prise.

+ Celui qui pose le premier le pied dans un vaisseau lors d'un abordage peut choisir le plus beau sabre
dans la prise.

« Celui qui échappera a la mort et subira une séquelle recevra une compensation de 500 crédits, 1000
.- ‘pour avoir perdu un bras et 2000 pour une jambe.

+ 8i deux pirates se cherchent querelle, ils doivent la taire jusqua toucher terre. Elle sera alors réglée
par un duel au poignard, avee I'équipage pour témoin. ‘

* Tout équipage pirate se doit d’élire son capitaine. Tous les membres de I'équipage participent & ce vote,
chacun pour une voix sans tenir compte du rang, de I'ancienneté ou d'un quelconque autre critere.

* Le capitaine est seul maitre & bord. Cependant, il doit consulter les officiers lorsqu'il en a le temps,
et tout I'équipage pour les affaires graves. Dans I'un ou l'autre cas, sa voix départage les votes.

+ Tout pirate qui n'est pas satisfait de son capitaine peut défier celui-ci en plantant son poignard dans le

gouvernail ou le fauteuil du capitaine. 8'il défait le capitaine lors d'un duel au sabre, il prend la place de
ce dernier.
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* Tout équipage comprenant des hommes d’équipage doit élire un bosco, qui représentera ces derniers

aupres des officiers et du capitaine. Le bosco est un homme d’équipage €lu par ceux-ci, & I'exclusion
des officiers et du capitaine.
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Les pirates qui se sentent inspirés par elle, et par le
code en général, adherent plus ou moins consciemment
a un certain nombre de valeurs humaines, un authenti-
que « esprit pirate ». Epris de liberté, ils refusent que

| quiconque en soit privé et méprisent les esclavagistes.

ils sont convaincus quhumains et mutants, hommes et
femmes, roturiers et aristocrates sont tous sur un pied
dégalité : leur sang est toujours rouge lorsquil coule
sur le pont du navire. En outre, une véritable fraternite
réunit tous les pirates — en tout cas, ceux qui respectent
le code. Et méme sils ne se lavouent pas toujours, ils
croient dans des idéaux tels que thonneur et la justice.

Mais tous les pirates ne se sentent pas liés par le code
dhonneur du capitaine Andréa. Ceux-la sont particuliere-
ment violents et redoutés a travers la galaxie. lls senfon-
cent toujours un peu plus dans la spirale de la violence
et tiennent en haute estime le capitaine Blood, grand
stratege au coeur de pierre et a Lhorrible réputation. Leurs
abordages sachévent dans de véritables bains de sang gt
leur parole ne vaut méme pas un crédit. lls se complai-

“sent dans cette sauvagerie et font souvent étalage de leur

mépris du code des pirates, ce qui ne manque pas de
provoguer le courroux des pirates « honorables ».

D'autant que, dans lun ou lautre cas, les pirates
restent agressifs et violents, vivant du combat et
du pillage. Le code des pirates ne fait que tracer une
ligne parfois mince entre la rapine et la barbarie. En
outre, dans le dernier millénaire, la violence - méme
la plus extréme - est quotidienne et seuls les pirates

les plus sauvages le sont plus que la plupart des équi-

pages militaires. Les boucaniers se sentent rarement
coupables de la violence a laquelle ils recourent et ne
s’en cachent pas.

Ainsi, bien que cela soit dans des proportions dif-
férentes, lusage de la violence rassemble tous les
pirates, au-dela de leur respect ou non du code d’hon-
neur. Bien heureusement, celle-ci n'est 'pas le seul
élément fédérateur des flibustiers galactiques. La joie
de vivre, chére aux pirates honorables, se retrouve
également chez les plus sauvages d’entre eux, peut-
étre méme plus, car les fétes pirates sont pour ceux-la
le seul moment ol ils peuvent oublier les rales des
mourants.
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De méme, les pirates des deux bords accordent de
la valeur aux mémes qualités : savoir se débrouiller
seul, laver les affronts, étre courageux, compétent et,
surtout, avoir du panache. Le pirate idéal est insou-
ciant, insoumis et affronte chaque nouveau défi le
sourire aux levres !

Enfin, tous les pirates, du plus honorable au plus
vicieux, du plus romantiqgue au plus cynique, profi-
tent du méme privilege conquis a grands coups de
sabre : ils sont libres, maitres de leur destin et en
sont fiers |, "§
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Dangereuse€, joyeuse et aventureuse, la vie des pirates
est tout sauf monofone. Les flibustiers voyagent aux
quatre coins de la galaxie, affrontent des hordes de
pillards, des vaisseaux de guerre et des mutants aux
pouvoirs inconnus.

Le plus souvent, les pirates abordent et. pillent des
vaisseaux spatiaux. La recherche d'une proie peut
prendre plusieurs jours et avant de remplir les cales
de leur vaisseau, les pirates passent un bon mois
dans lespace. lls partent ensuite revendre leur butin
dans les Barrens, LOCG, ou tout simplement a Havana.
Les pirates abordent également des stations spatiales,
orbitales, ou méme des planetes pour peu que Gels
les-ci soient faiblement défendues ou que les pirates
soient en nombre. Ces pillages a grande échelle sont
dailleurs bien souvent la raison d’étre d'une confrérie.
En outre, les boucaniers se transforment parfois en
contrebandiers et acheminent en secret des marchan-
dises illégales a travers lespace.

.

Pourtant, si les abordages constituent le quotidien
des pirates, il est une activité qui sonne comme la pro-
messe d’une vie bienheureuse : la chasse au trésor.
Depuis des millénaires, des capitaines pirates enfouis-
sent leur butin sous le sable d'une planéte isolée, ou au
plus profond dune nébuleuse aux embiiches mortelles.
Les cartes quils dessinent pour retrouver leur trésor
deviennent autant d’indices pour les pirates du dernier
millénaire. Qui peut dire ce qui reste de ces fabuleux
butins ? Permettront-ils & des pirates chanceux de deve-
nir rois de leurs propres mains ?

Les flibustiers ne passent pas toute leur vie dans leur
vaisseau ou le sabre a la main-Lorsquils sont a terre —
surtout sur Havana —, les pii‘d‘ces font la féte. lls boivent,
jouent aux cartes, dansent et sadonnent aux plaisirs de
la chair. Ces fétes peuvent durer plusieurs jours, semaines
ou mois, Elles sont célebres a travers toute la galaxie et
font réver toute la métahumanité. Il en va de méme de la
cuisine pirate, a base de poissons, de crustacés, mais
aussi de viande comme le cochon. La cuisine pirate est
réputée pour ses piments a la limite du poison et _pour
son rhum, décliné en autant de cocktails et de punchs
quil y a d'étoiles dans le firmament : le rhum havanais et
les cocktails & la havanaise. Le rhum est si associé aux
pirates quil est pour beaucoup une étape intermediaire
entre leur vie normale et leur engagement de flibustier 3
la rhumerie est lalliée des ames en partance. Elle aide a
faire le choix de devenir pirate. Quoi quil en soit, Havana
vit une féte quasipermanente. Au regard des coutumes
des nations stellaires, les pirates sont tres volages, et
leurs meeurs... épanouies ! Faire la féte est si crucial pour
les pirates quiil est toléré pour un officier d’abandonner
quelque temps son équipage pour participer a des festi-
vités ; son capitaine vient méme le chercher apres ! Les
fétes accompagnent les pirates jusque dans [espace, ou
elles se déclinert en chants de guerre et chansons a
boire. Leurs paroles terrorisent les marchands parfois plus
que le drapeau pirate lui-méme ! Au sein de ce réper-
toire, Besa me mucho est la plus célebre : mélancolique
et romantique, cette chanson est hymne des pirates au
grand ceeur.

Malheureusement, la vie du pirate n'est pas que joie
et exotisme. Lorsquiil est capturé par les nations stellai-
res, le pirate est jugé sans la moindre pitié. Au mieux,
il y gagne un aller simple pour un bataillon disciptinaire
des légions spatiales ou les mines de sel. Au pire, il finit
a la potence. Au final, tous les pirates meurent loin de
la planete qui les a vus naitre, ‘séus les regards dautres
flibustiers venus voir comment un pirétét§€fgéﬁygﬂe au
moment de mourir : avec;panache } i TR
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Au fil des'mil‘énaires,' et grace a cette immuable fondation
quest leur code, les pirates se sont constitués une culture,
mais aussi une certaine organisation sociale. Bien quiils
soient loin de constituer une nation, ils sintégrent tout de
méme & une société, aux structures laches mais bien réel-
les, dont Lunité de base est léquipage, et dont le sommet
est constitué par les quatre confréries dHavana. '

Un équipage pirate est composé d’un capitain@nf- |
ficiers et dhommes d’équipages, les matelots. Soi
les officiers et le capitaine sont les fondatedss

léquipage et les propriétaires du vaisseau. Bign -gue -3 4
la liste des postes dofficiers varie selon les coutumes it

locales et la situation, certaines constantes s’observent

a travers la galaxie. Voici donc les postes récurrents ; |

il arrive qu'un unique officier en cumule plusieurs :




« Capitaine le chef incontesté - de
léquipage, mais élu par celui-ci ; 2
+ Ingénieur-chef : le maitre des machine-~
ries et le garant de lintégrité du vaisseau ;

+ Maitre canonnier
des canons, it dirige les tirs du vaisseau ;

+ Maitre d’abordage : combattant émérite, il passe a las-
saut des navires abordés et dirige [équipage au combat ;
» Navigateur en chef : il trace la route du vaisseau
et en tient la barre ;

o Officier en second : souvent un érudit, il est le
conseiller du capitaine et la mémoire de équipage.

Bien souvent, un équipage se limite a ses officiers car
la taille du vaisseau ne nécessite pas plus de main doeu-
vre. Cependant, pour manceuvrer les plus grosses frégates
pirates, les officiers doivent sentourer de nombreux mate-
lots. Ces matelots sont sous la responsabilité dun des
leurs, le bosco. Sans étre véritablement un officier, celui-ci
jouit d'un statut particulier : sa fonction principale consiste
a faire le lien entre [équipage et le capitaine et a porter
les doléances des premiers aupres du second. Le code
des pirates prévoit également que cest lui qui a la garde
du butin. Par habitude, cest également le bosco qui gere
le chargement et le déchargement des marchandises.

A sa formation, un équipage doit élire son capitaine.
Tous les officiers et les matelots participent au vote,
avec chacun une voix. Le pirate respecte son capitaine
parce que c'est lui qui la choisi. Il lui doit une obéis-
sance sans faille, sous peine de mort !

Cependant, le capitaine doit réunir et consulter ses
officiers lorsquil doit prendre une décision stratégique
dans lurgence. Si le temps ne presse pas, il doit consul-
ter Uéquipage en entier. A chaque fois, cette assemblée
se conclut par un vote a main levée, sous la présidence
du. capitaine dont la voix départage les égalités. Sont
‘considérées comme stratégiques des décisions telles
:que rejoindre une confrérie, marauder dans un systéme
précis ou élire un nouveau capitaine. Dans ce dernier
cas, ou lorsque le capitaine est indisponible, clest loffi-
cier en second qui préside assemblée.

Par ailleurs, les manquements au code des pirates
sont jugés par le capitaine seul, mais il est possible
pour les officiers ou le bosco de réclamer un juge-

' ment en assemblée des officiers ou de léquipage tout
entier. La justice des pirates est expéditive et le sas
son infatigable bourreau.

Malgré toutes ces ftraditions, il est possible que
léquipage soit en proie au chaos ou que le capitaine
paraisse illégitime aux yeux des pirates. L'équipage
dérive alors vers la mutinerie. Parfois, celle-ci provient
des matelots, parfois des officiers, ou méme des deux.
Elle peut &tre menée de fagon honorable en défiant
ouvertement le capitaine par un poignard planté dans
son fauteuil au vu et au su de tous. Le conflit est alors
réglé par un duel au sabre. Cependant, bien des muti-
neries avancent masquées, un simple poignard planté
nuitamment dans le siege du capitaine annongant un
véritable soulevement armé. Lorsque c'est le cas et que
les pirates loyaux au capitaine ne peuvent garder le

“controle du vaisseau, celui-ci se retrouve bien souvent
a passé par le sas ou abandonné sur un astéroide.
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La fraternité des pirates ést %ouvent plus forte que
le désir de liberté. Certains pirates, convaincus que
Cunion fait la force, pratiquent lamatelotage. Ils rejoi-
gnent alors ou fondent une confrérie pirate rassem-
blant plusieurs équipages et dirigée par un amiral
élu par les capitaines. Cet amiral dispose au sein de
la confrérie des mémes pouvoirs qu'un capitaine sur
son navire et peut étre renversé de la méme facon. Il
existe des centaines de confréries, réparties a travers
la galaxie. La plupart ne rassemblent que deux ou
trois équipages, mais certaines fédeérent jusqu’a une
centaine de vaisseaux.

Les quatre plus célebres, quant a elles, constituent
de wvéritables flottes qui pourraient rivaliser avec les
forces expédditionnaires des nations stellaires. Basées
a Havana, elles existent depuis prés d'un millénaire et
survivront probablement a leurs capitaines actuels :

?
0o

» Les Bastardos : tous mutants, ces exclus de les-
pace n'obéissent qu'au capitaine Vaar Hammon. On les
reconnait tous a... leurs mutations ;

e Les Black Mambas : de terribles flibustiers menés
par le capitaine Blood. On les reconnait a leur tatoua-
ge de serpent nair ;

3 . LES CONFRERIES A
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e Les Fréres de la Cote : menés par Stella Bell, ces

freres sont tous des pirates au grand cceur. On les
reconnait a leur boucle doreille en forme d’étoile ;

 Les Hijos de Havana : héritiers des pirates de Rosa
Maria, ces flibustiers sont passés maitres dans [art
de la diplomatie sous le commandement de [amiral
Carmen. lls n'ont pas de signe d’appartenance, mais
s’habillent toujours a la mode havanaise.

Méme au sein de ces confréries, chaque pirate reste
maitre de son destin. L'équipage vote toujours pour
désigner le capitaine et ce dernier peut décider de
quitter la confrérie a tout moment. Ces regroupements
ressemblent plus a des coopératives gérées localement
qua des organisations pyramidales et disciplinées. Pas
question de faire d’Havana une nation stellaire !

Hors de ces confréries, les relations qu'entretiennent
les différents équipages entre eux varient beaucoup
selon les systemes et les situations. Dans certains
cas, les équipages s'échangent des cargaisons, des
informations, ou chassent en commun pendant quel-
que temps. A linverse, ils peuvent se livrer une rude
concurrence ou saffronter lors de sanglants combats.
Cependant, méme dans le pire des cas, les pirates
font cause commune face aux nations stellaires et aux
seigneurs de la guerre. Trahir un équipage ou l'aban-
donner face a ennemi constitue lun des pires crimes
aux yeux des flibustiers.

|

LARGOT

La plupart des termes de cet argot proviennent de la

langue ancestrale des Havanais. Peu de pirates la parlent

réellement, mais tous connaissent quelques mots. Les
Havanais roulent les « r » et ont tendance 3 prononcer

Les joueurs sont invités A en faire autant !

Bamos ! : Allons-y !

Bastardo(s) : insulte courante dans la houche

d'un pirate.

Besa me : Embrasse-moi (grand fou !). Le « baiser
havanais » est réputé a travers toute la galaxie. La

plupart des gens s'embrassent juste avec les levres...

mais pas les pirates !

El Beso de la muerte : « le baiser de la mort »
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‘f Certains capitaines pirates embrassent pour signifier

leur volonté de tuer quelqu'un (une facon de lier
I'utile a I'agréable...). Se dit aussi d'un baiser si
fougueux qu'il laisse les deux amants A moitié KO.
Bordée : un tir groupé effectué par toute une

_ batterie de canons.

! Hasta la vista : Au revoir, 4 bientot.

Havanais(e) : habitant A’Havana ou « vrai » pirate,
également adjectif se rapportant a la planéte pirate
ou a la culture pirate.

Hola, qué tal ? : Bonjour, comment ca va ?
Impossible n’est pas pirate ! : une des devises des
pirates de l'espace. La plupart des pirates sont
suffisamment andacieux, inconscients ou fous pour
ne pas se soucier de leurs chances de réussite.
L’honneur, ca fait des trous : un proverbe
couramment utilisé par les pirates qui respectent
pew, ou pas, le code d’honneur des pirates. Ceux-

; l1a ont tendance A croire que s’en tenir 2 'honneur

conduit irrémédiablement a se faire tirer dessus.

il ne revient pas sur sa parole, & moins d’étre une

infame crevure. Méme les Black Mambas hésitent !

Tango : Le Tango est une danse sensuelle inventée
par les Havanais et diffusée par les pirates de
I'espace. « Danser un tango. » peut aussi signifier
engager un combat tournoyant pendant une bataille
spatiale.

Une derniere bordée : « Pour 'honneur des pirates,
une derniere bordée ! » est la devise et le cri de

|

, guerre des pirates de l'espace. « Prendre une

derniére bordée. » n'a aucun rapport, et signifie
qu'on boit un dernier verre avant d’y aller.

Voir le grand noir : prendre une cuite. Provient d'une
mauvaise blague entre deux pirates qui attribuaient
leur mal de crane a un grand Havanais qui les aurait
frappés a la nuque.

" DES PIRATES =

les «u » comme des « ou » et les « j » comme des « y ».

} “Sur 'honneur ! : Lorsqu'un pirate jure sur 'honneur,

o
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bLes pirates ne sont pas tres téndres avec les nations
stellaires : ils pillent leurs vaisseaux, se moquent de
leurs autorités et bafouent leurs lois. Une chose est
sre, les nations le leur rendent bien. Mais les pirates
restent insaisissables car les senseurs des nations stel-
laires ne peuvent repérer que de larges flottes ; celles
qui comptent au moins une centaine de vaisseaux.
Pour les vaisseaux isolés et les petits convois, il faut
patrouiller, et lespace, cest grand !

Cependant, les pirates se sentent tout de méme
plus a laise dans les Barrens - dépourvus d’autorité —
ou dans OCG - ou tout s’achete et se corrompt. Au
début de leur carriére, ils se contentent d’écumer les
frontieres des nations stellaires.

Bien que les vaisseaux marchands du Cartel consti-
tuent une des cibles de choix des pirates, ces derniers
sont tout de méme tolérés par les marchands galac-
tiques, car ils fournissent souvent des marchandises
rares ou illégales a un prix défiant toute concurrence.
Notamment, la planéte Exxalia de 'OCG est connue
pour étre particulierement arrangeante avec les pirates
dépourvus de papiers en regle.

A linverse, lEmpire galactique est Uennemi juré des
pirates, a cause de loppression quiil exerce sur ses
citoyens ou peut-étre des lourdes escortes qui accom-
pagnent le moindre de ses vaisseaux cargos. Cette
hostilité est réciproque, puisque 'Empire considere les
pirates comme des parasites et une injure a son réve
de domination galactique.

Les relations avec Empire de Sol et la Ligue des
planetes libres se situent entre ces deux extrémes. Il en
va de méme pour limage gu'entretiennent les pirates
auprés des humains du dernier millénaire. Certains les

voient comme les derniers héros d'une époque sans
espoir, d'autres comme de vulgaires pillards sanguinai-
res. Quoi qu’il en soit, les pirates ne laissent personne
indifférent et leur charme tient bien souvent autant a

h la peur qu’ils inspirent qua leur grand ceeur.

Ho Ho,
et une
bouteille .
de rhum

HAVANA LA
PLANETE PIRATE
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Havama est fa'planéte"pirate du dernier millénaire.
Connue a ,travers toute la galaxie, elle est pour beau-

coup la derniere terre de liberté et d’espoir. Tous
savent quHavana vit sous un éternel climat tropical,
que les nuits y sont chaudes, les filles faciles et les
hommes séduisants. La vie y est réputée heureuse,
joyeuse et festive. Mutants et humains y vivent -sur
un pied d’égalité sous la surveillance bienveillante e
laxiste des quatre confréries.

Le jour, Havana dort. En tout cas, les pirates dor-
ment. Seuls les indigenes sont actifs : ils pechent,,‘3
réparent leurs navires et font des affaires avec: les
quelques pirates qui affrontent la lumiere du soleil
La chaleur et humidité invitent a la paresse et la vie
semble se dérouler au ralenti. Seul le bruit du ressag
sur la plage rythme la journée. De jeunes filles a moi-
tié nues se baignent dans leau d’'un bleu éclatant, en &
compagnie des plus séducteurs des pirates. ‘

La nuit, Havana se réveille. Les innombrables taver
nes et maisons de passe ouvrent leurs portes, et les &
rues s’illuminent de mille lanternes. Des rires gras, des
chansons a boire et la musique endiablée des Hava-
nais résonnent dans la forét tropicale. Le rhum coule a
flots et les bagarres de bar sont monnaie courante. Et
partout résonne lhymne d’Havana chantée et susurrée :
Besa me mucho. Au fur et & mesure que la nuit s'‘écou-
le, les rues s‘encombrent de pirates ivres morts ou
assommés. Il faudra attendre le lever du soleil pour que
leurs compagnons les trainent jusqu’a leur vaisseau.

Car les pirates ne s'éloignent jamais de lastroport, ou
plutdt du port : les vaisseaux sont amarrés aux mémes
pontons de bois que les bateaux de péche. La ville qui
s'est construite autour, la seule de la planéte, est appe-
lée Havana ou Havana City, selon humeur.

Havana est donc bien une terre de liberté, a tel
point que seuls les pirates s’y sentent a laise. La vio-
lence est monnaie courante et il faut savoir jouer du
sabre pour se faire respecter. Le seul rempart entre
le tempérament des flibustiers et la guerre civile, c’est |
linterdiction de se battre autrement qu'aux poings ou
a larme blanche. Afin de vivre en paix, les indigénes
s'installent loin de lastroport, dans de petits villages
cotiers ou au contraire loin a lintérieur de la jungle.
Cest la que s’exilent les nouveaux arrivants incapables
de supporter la dure vie de pirates ou les vieux loups
de mer qui prennent leur retraite.

Pourtant, les deux populations vivent constamment
entremélées. Cette coexistence a permis- I'émergence
d’'une culture originale. Les pirates qui se réclament
de la tradition havanaise portent des tricornes, des
bottes en cuir et de grandes chemises ouvertes sur le
torse. Les femmes pirates vétues a la mode havanaise
affectionnent les décolletés enivrants et, lorsque la
situation le permet, de belles robes aux teintes som-
bres ou écarlates. Les premiers comme les secondes
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aiment porter des foulards et des bandanas dans
les cheveux, ainsi que de nombreux bijoux : boucles
doreilles, bracelets, bagues, etc. Etre pirate, c'est aussi
savoir frimer !

Havana est bien sous lautorité d’'un gouvernement,
ou plutét d’une institution régulatrice : le conseil des
pirates. Celui-ci est composé des amiraux des quatre
confréries d’'Havana. Il est responsable du respect du
code des pirates, de la défense de la planete et du
reglement des disputes les plus graves. Car aucune
police, aucune armée, aucune loi ni aucun tribunal
n'existe sur Havana. Au mieux, un pirate peut requérir
de son capitaine qu’il plaide sa cause au conseil des
pirates, mais c’est une procédure trés informelle. Havana
repose sur un équilibre instable, lui-méme entretenu
par des magouilles et des injustices.

Les quatre amiraux siégeant au conseil sont rare-
ment ensemble & Havana. Afin qu’'un minimum d’ordre
soit assuré, une rotation a été mise en place ; lannée
d’Havana est divisée en quatre parts égales, et au
moins un des amiraux doit s’y trouver en permanence.
Celui-ci siege a la capitainerie d'Havana, seul batiment
réellement officiel de la planete. Bien évidemment, il
arrive qu'un amiral soit en retard pour prendre le
relais, et cela dégénere parfois en guerre plus ou
moins larvée entre les deux confréries. Face a un tel
chaos, bien des pirates pensent que si personne ne se
bat pour Havana, c’'est que personne ne veut hériter
d'une telle planéte de vauriens !

Par le passé, des amiraux entreprenants tentérent

dappliquer a Havana les mémes regles que celles

gouvernant. la vie des équipages. Toutes ces tenta-

e

tives échouérent : on ne gere pas quelques dizaines
de milliers d’individus avec les mémes regles que pour
un équipage de vaisseau ! A chaque fois, les pirates
et les amiraux firent marche arriere. Havana est donc
chaotique, mais tout le monde s’en accommode. Aprés
tout, les pirates y viennent pour faire la féte, pas pour
respecter des reglements. Cependant, la tradition inter-
dit formellement de s’en prendre aux indigénes ou a
la capitainerie. '

Depuis ladmission du capitaine Blood dans le conseil
des pirates, la défense spatiale dHavana est organisée par
celui-ci. Les vaisseaux de la confrérie « de permanence »
patrouillent le systéme et lorbite de la planéte pour
débusquer les éventuels espions et protéger Havana en
cas d’attaque surprise. Le caractére excessif de ces mesu-
res aux yeux de bien des pirates contribue a la réputation

de « stratége fou furieux » dont jouit lamiral des Black i

Mambas, qui s'en réjouit plus qu'autre chose.




~ Stella avait ramené ses cheveux

~ en un chignon et les avait

cachés sous sa casquette
d’officier impérial.

- Mais son opulente poitrine,
comprimee par 'uniforme a
la coupe stricte, trahissait sa
féminité et son charme torride.

Alors que les regards des
gardes se faisaient de plus en
plus méfiants, Stella dégaina
doucement son poignard.

Si les gardes donnaient l'alerte,
ils se rendraient compte qu’elle
se battait mieux qu’elle ne se

A fin de pouvoir résoudre les différentes situations
tels que les combats, les poursuites et les négo-
ciations commerciales, Metal Adventures utilise des
mécanismes de jeu liés a des scores - les attributs -
et a des jets de dés effectués au cours de tours de
jeu - les tests.

¥ LES ATTRIBUTS ¥

Afin de traduire les éléments d’une histoire en termes
de jeu, Metal Adventures utilise des attributs. Ces der-
niers sont des scores - le plus souvent entre 1 et 5 -
notant un aspect d’'un personnage, d'une situation ou
d’un élément de décor. Les explications qui suivent
slintéressent plus particulierement aux attributs des
personnages - les principaux acteurs de Metal Adven-
tures -, mais dautres régles conférent également des
attributs aux véhicules, aux objets et a Uenvironnement
naturel.

Les principaux attributs d'un personnage sont ses
caractéristiques. Celles-ci notent sur cing ses capa-
cités naturelles, celles qui le définissent le mieux. Un
personnage dispose également d'un certain nombre de
compétences, qui sont autant de savoir-faire maitrisés
d’instinct ou appris au cours de sa vie. Chacune est
notée sur cing et peut faire lobjet d'une spécialité
dans un certain domaine, rendant le personnage plus
efficace dans celui-ci.

déguisait...

Bien plus nombreuses que les caractéristiques, les
compétences sont classées par domaine. Chacun d’'en-
tre eux regroupe les compétences autour des thémes
majeurs de Metal Adventures et est associé a une
caractéristique, celle utilisée pour résoudre les actions
liées aux compétences concernées. Elles sont détaillées
dans le chapitre « L'étoffe des pirates ».

Il existe des compétences fermées. Celles-ci sont
notées entre [crochets] ; seuls les personnages dis-
posant d’'une valeur supérieure a 0 dans lune d’entre
elles peuvent y recourir.

D’autres sont des compétences libres, car pouvant
servir dans bien des circonstances. Lorsqu’un person-
nage acquiert lune de ces compétences, le joueur doit
préciser le champ dapplication de celle-ci, noté (entre
parenthéses). Chaque champ d’application constitue une
compétence a part, pouvant faire lobjet d'une spécialité.
Lorsque, dans le texte, une compétence libre est citée
sans quaucun champ d'application ne soit précisé, elle
est notée « nom de la compétence (au choix) ».

Enfin, les personnages disposent dattributs secon-
daires, générés a partir d’autres attributs. Ces scores
sont rarement utilisés pour résoudre des tests, mais
permettent de mesurer l'état du personnage ou den
noter certains aspects spéciaux. Il s’agit notamment de
points de Panache (PP) dont la gestion est capitale
pour les PJ. Le Panache retranscrit le caractere héroi-
que et aventureux de ceux-ci. Il leur permet d’accom-
plir des exploits et de tricher avec la mort. Les régles
complétes du Panache sont exposées p. 88.
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Deux en Carrure 7
T‘ 'qu’une mauviette

Il existe également des paramétres de jeu qui ne
sont pas notés. Le plus important dentre eux n'est
autre que le Metal Faktor (MF), qui mesure la vio-
lence et le danger ambiants. Celui-ci est expliqué en
détail p. 44.

A la premiére lecture, le nombre de paramétres peut
sembler impressionnant. Heureusement, aucun person-
nage, et donc aucun joueur, n'a recours a lensemble
de ces valeurs : selon le personnage et la situation,

seules certaines dentre elles sont utilisées. Les attri-
buts sont des repéeres pour les joueurs, pas des listes
a apprendre par cceur. Au cours des premiéres parties,
ils seront assimilés chacun a leur tour, sans que per-
sonne n'y préte attention !

_,‘,_‘AUNE PARTIE

Contrairement a bien d’autres jeux, une partie de Metal
Adventures nécessite une certaine préparation. Les
joueurs doivent imaginer et créer chacun un personna-
ge pirate de lespace. Le MJ, quant a lui, doit préparer
une aventure qu’il s'est procuré dans le commerce ou
quiil a inventée lui-méme. Le Guide du meneur est la
pour laider dans cette tache.

Une fois ces préparatifs accomplis, les joueurs s'as-
soient autour de la table et la partie commence. Le
MJ expose la scéne dlintroduction du scénario aux
joueurs et ceux-ci entrent de plein pied dans laventure
en réagissant aux événements qui leur sont racontés.
Cet échange de descriptions par le MJ et d’actions
par les joueurs se prolonge tout au long de la partie
pour aboutir au dénouement de lhistoire. Celle-ci est
décomposée en scenes, comme dans un film ou une
piece de théatre. Dans Metal Adventures, une scéne
cesse des que les personnages changent de lieu ou
que laction change de sujet.

Lorsque l'action ralentit et que lintrigue ou les rela-
tions entre -les personnages passent au premier plan,
Metal Adventures se joue sur un mode narratif. Le MJ
et les PJ échangent des questions et des réponses en
tant que joueurs, ainsi que des répliques en tant que

sans se soucier des régles et de lordre
L ils prennent la parole. Ce mode narratif est
particulierement adapté pour mettre en scene les dis-
cussions entre PJ, la psychologie de ceux-ci ou pour
décrire lambiance d’un lieu.

Lorsque les pirates passent a labordage, la tension
monte et chaque joueur veut prendre la parole pour
faire agir son personnage. Afin que la partie ne sombre
pas dans le chaos, et pour offrir a chaque joueur l'op-
portunité de faire briller son personnage, Metal Adven-
tures passe en mode ludique. Comme n'importe quel
jeu de société, la partie s’organise alors en tours de
parole, et les actions des personnages sont résolues
dans un ordre précis et en tenant compte de leurs
attributs lors de tests. Du point de vue des personna-
ges, chaque tour dure six secondes.

Afin de se faire une meilleure idée du déroulement
d’une partie de Metal Adventures, il est possible pour
le MJ de lire le scénario inclus dans Le Guide du
meneur. En suivant chaque scéne, il n’a qu'a se deman-
der si celle-ci se joue sur le mode narratif ou le mode
ludique pour voir comment ceux-ci s’enchainent.

Lorsqu’une partie de Metal Adventures passe en mode
ludique, chaque tour de parole suit un déroulement
précis. Chaque début de tour est annoncé par le MJ,
ainsi que chaque étape au sein de celui-ci. En tant
qu'arbitre impartial, c’est le MJ qui donne la parole a
chacun et s'assure, avec le concours des joueurs, que
toutes les étapes sont résolues correctement :

2 Début de tour : certains effets de jeux intervien-
nent au début du tour ou avant la détermination de
Uinitiative, c’est-a-dire a cette étape ;

© Détermination de linitiative : grace aux attributs,
le MJ détermine dans quel ordre agiront les person-
nages et interviendront les événements. Cette étape
n'a lieu qu’au premier tour d’une scéne ;

2 Phases d’action : a son rang d'initiative déterminé
précédemment, chaque joueur prend la parole pour
faire agir son personnage, le MJ prenant la parole
a chaque fois qu’il doit faire agir un PNJ ;

$ Fin du tour : certains effets de jeu ont lieu a la
fin du tour, c’est-a-dire a cette étape.

Ces étapes sont détaillées plus précisément dans les

paragraphes qui suivent.

>>> DEBUT DE TOUR

Au début de chaque tour, le MJ décrit la scéne aux
joueurs et s'assure que ceux-ci en ont bien saisi tous
les détails. Puis, le cas échéant, il applique les effets
a résoudre en début de tour.
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- DET];IRMINATION
DE L INITIATIVE

La détermination de linitiative définit lordre dans
lequel les personnages agissent au cours du tour. Au
début du premier tour seulement, chaque joueur résout
un test d’initiative en utilisant la compétence appro-
priée a la situation :

2 Combat entre personnages : Tactiques ;

& Combat spatial : Navigation ;

> Confrontation sociale : Etiquette ;

$ Autre cas : Vigilance.

En outre, un joueur peut renoncer a son test pour
confier cette responsabilité a son capitaine. Ce choix
est irrévocable. Le joueur du capitaine résout alors un
unique test d'initiative qui vaut pour chaque person-
nage acceptant son autorité.

Quelle que soit la compétence utilisée pour le test,
il est possible qu'un ou plusieurs personnages soient
surpris. Dans ce cas, le test d’initiative est Trop Dur
(voir p. 42).

Une fois ce test résolu, chaque joueur compte ses
succes (cf. p.43). Le MJ classe alors les personnages
dans Uordre décroissant de ceux-ci. En cas d’égalité, le
personnage ayant le meilleur score dans la compéten-
ce utilisée pour déterminer linitiative prend le dessus.
Si cela ne départage pas les personnages, les actions
sont simultanées. Si des personnages du méme camp
sont a égalité, leur chef décide dans quel ordre ils
agissent. Ce choix est valable pour toute la scene.

Si un personnage n‘obtient aucun succés a son test
d’initiative, il ne peut pas agir au cours du tour. Au
début du prochain tour, il peut gratuitement retenter
ce test. La régle de la surprise ne s‘applique jamais
a celui-ci.

Quel que soit le tour auquel le test d'initiative est
résolu, il est valable pour toute la durée de la scéne,
sauf si une regle précise le contraire.

>>> PHASES D’ACTION

Le personnage le mieux classé au cours de létape
précédente agit le premier. Cela fait, le personnage
classé deuxieme agit, et ainsi de suite, dans lordre
déterminé ci-dessus. Lorsque c'est au tour d’un per-
sonnage d’agir, celui-ci est dit actif ou en phase
d’action.

A chaque phase d'action, un personnage peut
effectuer :

2 Une action complexe ;
2 Une action simple ;
2 Un nombre illimité d’actions gratuites.

Certaines de ces actions nécessitent un test, d’autres
pas. Lorsque c'est nécessaire, le joueur résout le test
comme indiqué ci-contre. Il n‘a pas besoin d’annoncer
toutes les actions de son personnage au début de la
phase d’action. Notamment si lune d’entre elles néces-
site un test, il peut attendre de connaitre le résultat
de celui-ci pour décider des autres actions de son per-
sonnage pour ce tour. En outre, un personnage peut
exécuter une action simple a la place de son action
complexe.

Les chapitres suivants de Metal Adventures détaillent
les différentes actions a la disposition des person-
nages en précisant la nature de celle-ci, 'éventuelle
nécessité d'un test et la compétence utilisée.

Metal Adventures utilise des mécanismes de jeu et
des actions faciles a apprendre. Il nest pas nécessaire
de se livrer a de longs calculs ou a des raisonne-
ments tactiques alambiqués. Les joueurs ont le loisir
de réfléchir a la mise en scéne des actions de leurs
personnages et de décrire celles-ci aux autres joueurs,
sans ralentir le rythme de la partie. Metal Adventures
est un jeu daventures cinématographiques et chaque
joueur peut se comporter comme un metteur en scéne
de films d’action !

Une fois que tous les personnages ont été actifs une
fois, cette étape du tour est finie.

>>> FIN DU TOUR

Lorsque tous les personnages ont agi, le tour s'achéve.
Au cours de cette étape de fin, aucun personnage ne
peut agir et aucun joueur ne peut générer un effet de
jeu. Cependant, ce temps mort permet au jeu lui-méme
de procéder a certains ajustements :

2 Le MJ s‘assure que tous les personnages ont agi ;
2 Lle MJ fait entrer en scéne de nouveaux

protagonistes ;

S Le MJ gere les évenements liés a la scéne et les
effets susceptibles de durer plusieurs tours.

Si une division aboutit & un arrondi, il faut toujours
arrondir au supérieur.




La plupart des actions de Metal Adventures requierent
un test. Celui-ci simule le caractére risqué ou spectacu-
laire des actions qui changent profondément le déroule-
ment de [histoire : un tir bien placé lors d’'une fusillade,
une manceuvre risquée en vaisseau spatial, etc.

Quelle que soit laction tentée, le test se déroule
toujours de la méme fagon. Certains concepts utili-
sés ici seront détaillés plus avant dans la création de
personnage. Il suffit de garder a Uesprit que le joueur
qui controle le personnage actif jette autant de dés
que la valeur des attributs mis en scene. Chaque dé
obtenant 4 ou mieux est un succés. Si le nombre de
succeés atteint la Difficulté estimée par le MJ, laction
est réussie !

Le mode d’emploi qui suit comporte une demi-dou-
zaine d’étapes. Cependant, la résolution est bien plus
rapide guelle n’en a lair, notamment parce qu'un cer-
tain nombre d'étapes sont effectuées simultanément,
par des joueurs différents.

>>> LES DES D'ACTION

Cette étape est exécutée par le joueur du personnage
actif. Celui-ci est souvent un PJ, mais cest parfois le
MJ, en sa qualité d'interpréte d’'un PNJ. Il s’agit ici de
déterminer le nombre de dés que le joueur peut jeter
afin que son personnage réussisse laction.

Ce nombre est égal a la somme de la valeur de
la compétence et de la caractéristique dont celle-
ci dépend. Il peut étre modifié au cours des étapes
suivantes.

J’ai une chance
sur deux :

" ouca marche
pas.

>>> LA DIFFICULTE

Cette étape est effectuée par le MJ. Celui-ci consulte
laventure ou les régles afin de déterminer le nombre
de succés nécessaires a la réussite de laction. Ce
nombre est appelé « Difficulté ». Il varie, comme son
nom lindique, avec la difficulté de laction entreprise.

Déterminer la Difficulté est un des aspects les plus
importants de la tache du MJ. Cela requiert une connais-
sance des régles, du bon sens et une dose dintuition.
Heureusement, -les aventures de Metal Adventures indi-
quent la difficulté de la plupart des actions entreprises
par les personnages. En outre, voici une échelle universelle
pour déterminer, a limproviste, la Difficulté dune action :

1) Les dés d’action : le joueur prend les dés liés
‘aux scores du personnage

| 2) La Difficulté le MJ détermine
de laction

3) Les modificateurs :
dés et la Difficulté

| 4) Metal Faktor : le joueur décide si son
personnage recourt a la violence

5) Rien ne va plus : on jette les dés !

6) Résultat du test : le MJ détermine si
laction est réussie ou pas, et ses effets exacts

Action
Facile
Difficile

Exemple Difficulté
Tirer a bout portant

Crocheter une serrure

| électronique v 3
Trés Atterrir
difficile en catastrophe = 5
Presque Déchiffrer un langage
impossible oublié 8

Impossible Traverser un trou noir

Une fois que le MJ a déterminé la Difficulté, il lan-
nonce au joueur, sauf pour les tests d’Empathie, Sen-
seurs et Vigilance. Ces tests ont pour but de détermi-

ner si quelque chose est présent ; indiquer la Difficulté
donnerait trop d’indices aux joueurs !

>>> MODIFICATEURS

Cette étape est accomplie conjointement par le MJ et
le PJ. Elle consiste a modifier la Difficulté ou le nombre
de dés d’action pour tenir compte des circonstances
dans lesquelles laction est entreprise.

D'une part, le MJ détermine si des C|rconstances
aggravantes augmentent la Difficulté de laction. Cha-
cune de ces circonstances rajoute +1 a celle-ci. Dans
les regles, les circonstances aggravantes sont notées
par un « D+1 » ou D représente la Difficulté.

Certaines circonstances sont si pénalisantes que
laction est qualifiée de « Trop Dure ». Ce qualificatif
influera plus tard sur la fagon dont le joueur pourra
obtenir des succes en jetant les dés. Les situations ou
laction devient trop dure sont notées « TD ».

D’autre part, le joueur détermine si son personnage
profite d’'un quelconque avantage. Chacune de ces cir-
constances bénéfiques rajoute un dé, dit « bonus »
au nombre de dés d’action. Dans les regles, les cir-
constances bénéfiques sont notées par un « +1d »
ol d symbolise les dés du joueur. Un personnage ne

au nombre de dés dont il dispose déja. Certains dés

la Difficutté (88

le MJ ajuste le nombre de

< LS3L Nm,

peut bénéficier d'un nombre de dés bonus supérieur
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bonus proviennent d’actions effectuées
par d'autres personnages. Dans ce cas,
ils sont valables jusqu’a la prochaine phase
d’action du bénéficiaire.

Certaines circonstances sont si avantageuses que
laction devient « Trop Facile ». Ce qualificatif influera
plus tard sur la facon dont le joueur pourra obtenir
des succes en jetant les dés. Les situations ol laction
devient trop facile sont notées « TF ».

Les régles peuvent demander d’appliquer plusieurs TF
ou TD au méme test. Dans ce cas, chaque TF annule
un TD, et vice-versa. Cela fait, s'il reste un ou plusieurs
TF, un seul d’entre eux est appliqué. En revanche, s'il
reste plusieurs TD, le test se solde par un échec auto-
matique : le personnage n'obtient aucun succes.

>>> METAL FAKTOR

Le Metal Faktor est décrit plus avant a la page 44.
Cette étape consiste pour le joueur a déterminer com-
bien de dés de Metal Faktor, ou dés MF, son person-
nage utilise pour ce test. Cela n'est possible que pour
les tests concernant les compétences violentes, notées
en gras sur la fiche de personnage.

Le recours au Metal Faktor n'est pas neutre : il signi-
fie que le personnage devient vraiment violent. Il hurle,
vocifere et tire dans le tas. Il ne se préoccupe plus ni
du danger, ni des conséquences de ses actes, ni des
dommages collatéraux. Les joueurs sont invités a met-
tre en scene ce « petit acces de colere ».

En principe, un personnage peut utiliser au maxi-
mum autant de dés MF que de dés d’action, en tenant

Exceptionnellement, une fois les dés jetés, il est
possible qu’il soit nécessaire d’appliquer un ou plu-
sieurs des trois effets spéciaux suivants : =
> Peut mieux faire (PMF) : Certains attributs
spéciaux des personnages permettent de gagner
un dé daction pour chaque réussite obtenue lors
du premier jet. Cela s’appelle « faire mieux » ; un
personnage doté d'un tel effet de jeu « peut mieux
faire ». Le joueur jette immédiatement ces dés
d’action supplémentaires, dans les mémes condi
tions que ceux jetés précédemment. Les succeés
obtenus se cumulent avec ceux du premier jet.
> Seconde chance (SC) : Certains équipements
permettent de relancer tous les échecs obtenus lors
~du premier jet. On appelle cela « une seconde chan-
ce ». Les éventuels succes obtenus lors de cette
relance se cumulent avec ceux du premier jet.

| > Essaye encore une fois (E2F) : le matériel
de mauvaise qualité et certains défauts
obligent a confirmer les réussites obtenues lors
du premier jet. Le personnage croyait avoir
réussi, car il a fait tout ce quil fallait, mais
son matériel le trahit, il doit donc essayer
. une nouvelle fois. Le joueur relance tous les
dés qui indiquent un succés. Seuls les succes
obtenus a lissue de cette relance sont comptés.

| > Si cet effet est en conflit avec une variante

Il est possible quun personnage n‘ait aucune chance
de réussir un test, du fait de la Difficulté de celle-
ci. Cest ainsi. Le dernier millénaire est une époque
cruelle et injuste dans laquelle les faibles sont impi
toyablement écrasés par les plus forts.
Un joueur averti en vaut deux.

POy Thos e : FAEAREr
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compte des modificateurs (+1d). Certaines situations
lui interdisent de bénéficier de ces dés, l'état de santé
notamment. A linverse, Uoverdrive (cf. p. 45) lui permet
d'utiliser plus de dés MF.

Enfin le personnage actif ne peut recourir a plus de dés
MF que ceux présents dans sa réserve (voir plus loin).

Une fois que le joueur a déterminé le nombre de dés
MF qu’il utilisait, il peut jeter les dés !

>>> RIEN NE VA PLUS |

Le joueur jette les dés ! :

© Si laction est Trop Facile, tous les dés sont des
succes, sauf ceux qui indiquent un 1 ;

2 Si laction est Trop Dure, seuls les dés indiquant un
6 comptent comme un succes ;

© Dans tous les autres cas, tous les dés qui indiquent
un 4 ou mieux sont des succes.

Le joueur compte les succés accumulés.

Ces trois effets connaissent une variante « par-
tielle ». Lorsqu'un personnage « peut partiellement
mieux faire » ou quiil « dispose dune seconde
chance partielle », il ne gagne ou ne relance au
maximum quun dé. De méme, un personnage peut
navoir qua « partiellement essayer encore une
fois », il ne rejette alors gu’une seule de ses réussi-
tes. En abrégé, ces variantes partielles sont notées
en minuscules, alors que les variantes normales le
sont en majuscules. A lCoral, bien sir, la différence
entre les deux ne s’entend pas, et il est recom-
mandé d’utiliser les noms complets.

Dans certains cas tres rares, plusieurs de ces effets
s’appliquent a un méme test. Voici comment gérer |
ces conflits: g = :

> Cest le joueur qui choisit entre SC et PMF ;

> Sl faut appliquer E2F, cet effet sannule avec
nimporte lequel des deux précédents ; aucune
relance nest effectuée.

partielle d'un des autres, il annule celui-ci et se
transforme en e2f.

il annule celui-ci et se transforme en sc ou pmf.
> Lorsque lun de ces trois effets, sous sa [
variante partielle, se cumule avec lui-méme, il |

se transforme en variante normale.

> Si un SC ou un PMF est en conflit avec un e2f, ||




Au cours dune partie de Metal Adventures, la plu-
part des tests sont effectués dans le cadre dac-
tions. Celles-ci détaillent les tests les plus impor-
tants pour le déroulement des parties et fournissent
des informations utiles aux joueurs. Le Manuel des
Joueurs expose les actions les plus utiles aux par-
ties de Metal Adventures a la fin de chaque chapi- |
tre concerné. Les joueurs peuvent ainsi en prendre [
connaissance apres avoir lu les regles qui encadrent [
ces actions, et aussi les retrouver plus rapidement |
en cours de partie. Cependant, les joueurs ont une |
totale liberté pour choisir les actions de leurs per-
sonnages : un PJ peut tirer sur un interlocuteur pen
dant une négociation commerciale, méme si laction |
« Tirer » n'est que dans le chapitre du combat | |
> Les actions qui servent en toutes occasions : p. 102 ;
> Les actions du combat spatial : p. 131 ;

> Les actions de combat : p. 145 ;

> Les actions du voyage spatial : p. 159 ;

> Les actions sociales : p. 174 ;

> Les actions commerciales : p. 213.

Dans les regles et les aventures, les tests {@
sont notés « test de nom de la compétence ||
| (Difficulté) ». Les actions sont notées « nom de |
i | Vaction (Difficulté) ». Les oppositions sont notées
|| « opposition de nom de la compétence (Xd) » |
1 ou X est le nombre de dés d’action dont dispose le |-
' PNJ qui affronte les PJ. b
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>>> RESULTAT DU TEST

Une fois les éventuelles relances effectuées, le MJ et
le joueur dénombrent les succes. Si le total est supé-
rieur ou égal a la Difficulté de laction, celle-ci se solde
par une réussite. Sinon, c’est un échec.

Certains tests impliquent de calculer les succes excé-
dentaires. Le nombre de ces succes est égal au nom-
bre de succés obtenus moins la Difficulté du test. Il
permet de déterminer le résultat exact de laction ou
la Difficulté d’un éventuel test réalisé pour annuler
celle-ci. Si les effets d’'une action sont proportionnels
au nombre de succes excédentaires obtenus, il ne se
passe rien si le joueur n'en obtient aucun et ce malgré
le fait que l'action soit réussie.

>>> CAS PARTICULIER : OPPOSITIONS

Les régles exposées ci-dessus fonctionnent lorsqu’un per-
sonnage affronte un élément de décor ou des circons-
tances extérieures. Lorsqu'il affronte un autre personna-
ge, aucune Difficulté n'est déterminée. Cependant, chaque
protagoniste effectue son test, comme ci-dessus.

Les joueurs décident de recourir au MF dans lordre
de linitiative. En cas d'égalité, ou si aucune initiative
n'a été déterminée, c’est le joueur qui dispose du plus
grand nombre de dés d'action qui décide en dernier.

Les succés sont comptés de part et dautre. Le MJ
retranche a chacun des opposants un nombre de suc-

] (cf. p. 159).

Celui des deux protagonistes qui obtient le plus de
succes remporte lopposition. Si aucun des deux n’obtient
de succes, tout le monde échoue. En cas d'égalité, le
joueur actif: lemporte. Si aucun joueur nest actif, c’est
celui dont la compétence impliquée est la plus élevée. Si
légalité persiste, personne ne remporte lopposition.

>>> (CAS PARTICULIER : TOUS ENSEMBIE !

Parfois, un personnage ne peut triompher seul de l'ad-

versité. Il peut alors requérir laide de ses compagnons.

Pour cela, il faut rassembler trois conditions :

> L'action peut étre effectuée a plusieurs. Lorsque
chacun des personnages doit réussir laction (ex :
test dinitiative), ils ne peuvent saider ;

2 Tous les personnages disposent de la compétence
impliquée lorsque celle-ci est fermée ;

2 Tous les personnages disposent de léquipement
nécessaire pour effectuer laction.

Le personnage actif dispose d’autant de dés bonus
que de compagnons remplissant ces conditions, com-
me si chacun d’entre eux constituait une circonstance
favorable. Ce test est affecté par tous les effets de
relance applicables au personnage actif, méme si ceux-
ci ne le sont pas aux personnages qui laident.

Si la partie est gérée en mode ludique, tous les person-
nages effectuant laction doivent avoir obtenu le méme
nombre de succés au test dinitiative. Ceux qui aident le
personnage actif nont pas de phase d’action ce tour-ci.

Le MJ peut limiter le nombre de personnages qui
peuvent sentraider, selon les circonstances.

Les PNJ résolvent leur test comme les PJ, a quel-
ques exceptions pres. Les PNJ de Metal Adventures
sont classés en trois catégories :

> Premiers roles : ces PNJ sont nommés et
jouent un role important dans le dernier
millénaire ;

> Seconds réles : ces PNJ sont nommés, mais

1 jouent un role mineur dans le dernier millénaire ;

> Figurants ces PNJ sont anonymes et
nont aucun impact sur le destin du dernier
millénaire. :

Si les PNJ des deux premiéres catégories équiva-
lent a un PJ, ceux de la troisieme évoluent et agis-
sent toujours en groupe, appelé parfois « unité »
ou « escadron ». :
Le MJ ne résout qu'un test pour le groupe, le plus
souvent en utilisant la regle Tous ensemble ! Celle-
ci connait quelques aménagements selon la scéne
| jouée, notamment lorsqu’il s’agit d'un combat spa-
tial (cf. p. 145) ou d’'un combat entre personnages

Ces régles sont exposées de fagon plus détaillée
dans Le CGuide du meneur.

cés égal a laugmentation qu'aurait subi la Difficulté s'il
avait fallu la déterminer, pour tenir compte des circons-
tances défavorables applicables a chaque protagoniste.
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>>> CAS PARTICULIER :
HE, LEs copaINs !

Certaines taches requieren

Metal Adventures.

que fois qu'un joueur utilise des dés MF pour résoudre
un test, il les place ensuite dans une seconde réserve,
celle du MJ. En effet, il est bien connu que la violence
amene la violence, et a chaque fois que les PJ font
preuve dagressivité, ils doivent s’attendre a un choc
en retour. -

corse pour les PJ car
leur porter atteinte




Loverdrive (OD) est un effet de jeu qui permet a un
personnage de se surpasser dans son utilisation du
Metal "Faktor. Elle simule un personnage particuliére-
ment ‘motivé ou tin équipement personnalisé.

Dans le. premier cas, fOD représente la capacité du
| personnage & dépasser ses limites et a faire fi du
danger, guelles quen soient les conséquences. Les
points. de Panache et la motivation du personnage
- permettent de tels exploits. Dans le cas du matériel,
POD traduit ces réglages personnalisés et ces interfa-
ces ultrasensibles, si utiles aux experts, mais tellement

tionnent expressément quils conférent une OD.

Certaines circonstances permettent également -a un

violence ne doit plus connaitre de limite.

Les effets- de I'OD varient selon la sutuatlon du per-
sonnage. qui en bénéficie : :

Lorsqu'un PNJ utilise une compétence violente, le
MJ peut utiliser des dés MF de la méme facon que
le font les PJ. Chaque dé ainsi utilisé est remis dans

ges Collatéraux, balles perdués, cataétrophes naturel-
les, etc. Certaines de ces. utilisations nécessitent des

- C@ﬁtﬁdbaaaaaaaadaﬁqct !

dangereux pour les débutants ! Ces €quipements men- G

personnage ‘de recourir & une Overdrive, lorsque la %

Si le personnage ne peut pas utiliser de dés
<MF, ['OD lui permet d’en jeter autant que le nombre
de dés dac'uon dont il dispose, modificateurs com-
pris, §'ll s'agit d'une compétence violente ;

Si le personnage doit utiliser des dés MF, [OD
lui permet de le faire a concurrence du double du
nombre de dés d’action auquel il aurait eu norma-
lement droit ;

Si le personnage n’est soumis i aucune restric-
tion concernant les dés MF, I'OD lui permet den
jeter un nombre illimité, s’il s'agit d'une compétence
violente. Il est tout de méme limité par sa réserve. [
‘Un personnage ne peut bénéficier que d'une OD a f&H
un moment donné, méme si plusieurs parametres
distincts lui conférent cet avantage. Ainsi, sil ne
pouvait, en principe, recourir au MF, 'OD lui permet,
au mieux, de recourir a celui-ci dans les limites
habituelles. En revanche, IOD est ciimulable avec
tous les effets de relance.
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our jouer a Metal Adventures, chaque joueur, a
lexception du MJ, doit d’abord créer un person-

hors-la-loi en passe de devenir d’authentiques bouca-

commencer leur carriere galactique.

Lorsque ce sera fait, chaque PJ sera lun des officiers
de léquipage, et ils devront élire leur capitaine. Celui-
ci aura le droit a une plus grande part du butin, mais
il aura également plus de devoirs a assumer. Cest le
capitaine qui gére la fiche du vaisseau, les vivres et les
réserves d’énergie. Lorsque des PNJ aident le groupe,
c’est lui qui s'occupe de jeter les dés et de gérer l'état
de santé de ces personnages. Il doit mériter sa part
supplémentaire !

. Stella n’avait pas I'’habitude
de s’émouvoir. Pourtant,

- face au gouvernail de son

~ vaisseau, entourée de ses plus

~ fidéles compagnons, elle ne
pouvait contenir toutes ses
émotions. Mutants, pillards,
anciens soldats, marchands
en faillite, peu importe ; ils
¢taient ses hommes et elle

était leur capitaine. Avec leurs

différences, leurs qualités et
leurs défauts, ils constituaient
le meilleur équipage pirate de
la galaxie, de dignes Freres
de la Cote !

Les PJ constituent donc un groupe soudé. Si le proces-
sus de création de personnage est un cheminement indi-

si les
utres. P

~JFaurais voulu
TERNISET alre up-) Piiie
- *-piraaaate!ll -




Dans la galaxie du dernier millénaire, le critére qui défi-
nit bien des aspects de la vie dun personnage nest
autre que le patrimoine génétique de ce dernier. Les
mutants sont dotés de pouvoirs surnaturels, mais affli-
gés de difformités physiques qui les placent en marge
de la société humaine. Dans la plupart des nations
stellaires, ils sont pourchassés ou dénigrés. Le joueur
doit donc décider si son personnage est un humain au
patrimoine génétique originel ou un mutant.

Si le personnage est humain, il bénéficie du trait
le plus emblématique de lespéce qui a conquis la
galaxie : la violence. Les humains se sont imposés
grace a la brutalité et une certaine forme de détermi-
nation. Celles-ci se traduisent dans la pratique de la
guerre, mais aussi dans de nombreux autres domaines
de l'activité humaine. Le personnage acquiert la qualité
« Violent » (cf. p. 86).

Si le personnage est mutant, il est affligé du défaut
« Téte de mutant » (cf. p. 87). En outre, il guérit moins
vite (cf. « La santé »). La plupart des mutants dispo-
sent également de mutations. Ceux-la ne gagnent pas
les points normalement octroyés par le défaut « Téte
de mutant », mais le joueur peut choisir :

% Deux mutations basiques ;

Ou
& Une mutation avancée.

Les mutations sont exposées a la page 92. Si le
joueur choisit des mutations qui modifient la valeur
d’'une caractéristique, il est utile d’identifier celle-ci par
une petite croix. Cette indication se révelera utile a
la fin des aventures, lorsque le joueur dépensera ses
points d’expérience (cf. p. 216).

Cependant, certains mutants ne disposent daucune
mutation, si ce n'est celle qui altére son apparence. Ceux-
& gagnent les points correspondants au défaut « Téte
de mutant ». On les appelle les « mutants maudits ».

Une fois le patrimoine génétique et ses effets détermi-
nés, le jdueur peut passer a l'étape suivante.

8) Finitions :

1) Mutant ? : le joueur détermine si son
personnage dispose de mutations

2) Les origines : le joueur choisit la nation
stellaire ol a grandi son personnage

3) Larguez les amarres !
motivation de son personnage

4) L'archétype : le joueur détermine le poste
de son pirate sur le vaisseau :
5) Les caractéristiques : le joueur répartit des
scores entre les différentes caractéristiques

6) Les compétences : le joueur répartit des
scores entre les différentes compétences

| 7) Les traits : le joueur choisit plusieurs traits

particuliers pour son personnage

de personnage

: le joueur décide de la .:

le joueur finit de remplir la fiche ﬁ%‘

Plus facile,
- plusrapide ?
~—Jesigne ou?

IGINES

ES ORIGI
Méme les plus vagabonds des pirates sont nés et ont
grandi quelque part dans la galaxie. Les origines déter-
minent I'éducation qu’un personnage a recue dans sa
jeunesse, ainsi que lendroit ol il a vécu avant d’'em-
brasser sa carriere de pirate de lespace.

Le joueur peut choisir librement lorigine de son per-
sonnage. Chacune des origines possibles se décline en
deux classes sociales, une située en bas de la hiérarchie
sociale, et une plus élevée. A nouveau, le joueur peut
choisir librement la classe sociale d’origine de son per-
sonnage. Cependant, si ce dernier est mutant originaire
de Empire de Sol, de 'OCG ou de IEmpire galactique,
sa classe sociale d'origine est forcément celle située en
bas de léchelle sociale, la premiére sur la liste.

Chaque origine confére des points dans des attri-
buts. Le joueur recopie ceux-ci sur sa fiche de per-
sonnage. Cependant, rien n'est définitif, et les attributs
privilégiés par les origines seront probablement modi-
fiés durant la suite de la création. Il est utile d'indiquer
par une petite croix la caractéristique et les compéten-
ces liées aux origines. Cela se révélera utile a la fin
des aventures, lorsque le joueur dépensera ses points
d’expérience.
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Chaque origine confére les avantages
suivants :
2 Connaissance (nom de lorigine) +3 ;
& La caractéristique indiquée a +1 ;
2 La compétence indiquée dans lorigine a +3.
Outre les compétences offertes par lorigine, tous les per-
sonnages parlent, lisent et écrivent la langue galactique.
Les origines possibles sont les suivantes :
Empire de Sol :
2 Serf : Carrure, Artisanat (au choix)
2 Noble : Présence, Etiquette

0CG :
2 Employé : Agilité, Bureaucratie
£ Cadre : Intelligence, Commerce

Empire Galactique :
2 Civil : Perception, Technologie
< Militaire : Sang-froid, Recherche

Ligue des planétes libres :
2 Citoyen : Intelligence, Sciences stellaires
< Fonctionnaire : Présence, Eloquence

Barrens :
< Esclave : Carrure, Environnement (au choix)
¢ Pillard : Sang-froid, Intimidation

Havana :
> Pirate : Agilité, Mélée
< Indigéne : Perception, Pilotage (bateau a voiles)

_ETAPE 3: LARGUEZ 1

=S AMARRES |

Les PJ ne sont pas devenus pirates par hasard. Quelles
que soient leurs origines, ils ont d{ rejeter leur ancienne
vie, larguer leurs amarres. Cette décision ne se prend pas a
la légere et nécessite une bonne raison, une motivation.

La motivation dun personnage définit la fagon dont il
considére sa nature de pirate. Elle en dit long sur sa per-
sonnalité et son but dans la vie. Cette notion nest pas,
en premier lieu, une notion de régle, mais bien un élément
définissant la personnalité du personnage incarné. Une
fois choisie, elle permet au joueur de disposer d’un repére
pour prendre ses décisions en cours de partie et, pourquoi
pas, pour interpréter de fagon théatrale son personnage.
Il est vivement conseillé de conserver un maximum de
cohérence entre la fagon de jouer son personnage et la
motivation de celui-ci. Le MJ est invité a rappeler celle-ci

Pour la gloire,
- laprise

et le grade !

au joueur qui oublierait trop souvent le choix quil a lui-
méme fait au cours de la création de son personnage.
La motivation joue également un réle du point de vue
des regles de Metal Adventures. Elle peut permettre a un
personnage de bénéficier dune Overdrive. Pour cela, le
personnage doit effectuer une action directement en rap-
port avec sa motivation. En outre, il doit le faire dans une
situation critique ou entrainant des conséquences majeu-
res. A titre de repére, un tel bénéfice ne devrait avoir lieu
que lorsquil s'agit de sauver la vie du personnage ou de
conclure avec succés laventure. '

Je viens d'ici -
 etd’ailleurs.

Ainsi, un personnage motivé par largent ne peut
recourir a cette Overdrive pour gagner quelques cré-
dits car il ne s’agit pas d’'une conséquence majeure. De
méme, il ne peut en bénéficier au cours des mois de
préparation d’'un hold-up, car il 'y a pas de lien direct
entre chaque action et le gain. En revanche, il en béné-
ficie lorsqu’il s’agit d’arracher aux convoyeurs la mal-
lette contenant les pierres précieuses tant convoitées.

Au cours de cette étape, le joueur peut choisir libre-
ment la motivation de son personnage parmi la liste
qui suit. Il doit préter attention a ce choix, car celui-ci
est irrévocable une fois la partie commencée.

2 Loubli : le personnage a fui ses responsabilités
ou un sentiment de culpabilité ; il veut oublier son
ancienne vie.

& La fuite : le personnage est devenu pirate pour fuir
une vendetta ou échapper a des gros ennuis.

2 La gloire : le personnage est devenu pirate pour
échapper a l'anonymat et inscrire son nom dans les
livres d’histoire et linconscient collectif.

2 La guerre : le personnage veut détruire les nations
stellaires, éventuellement pour instaurer une société
nouvelle.

2 La paix : le personnage est devenu pirate pour
chercher une planete isolée et y construire une
société parfaite.

& La prise : le personnage veut devenir riche et pren-
dre sa retraite sur Havana ou toute autre planéte
de son choix.

2 Le grade : le personnage réve de devenir un des
grands capitaines d’Havana ou d’échapper a l'exclu-
sion dont sont victimes les mutants.

2 Le plaisir : le personnage veut se lever a l'heure
qu’il veut, faire la féte et, d'une fagon générale,
profiter de la vie.

® Le réve : le personnage est devenu pirate pour
prouver qu’on peut vivre différemment, servir d’exem-
ple aux autres, éventuellement de martyr ; il entre-
tient le réve collectif des pirates.

2 Le voyage : le personnage est devenu pirate pour
voyager a travers la galaxie, visiter des planétes
exotiques et rencontrer des mutants incroyables. Il
a le golt de lexotisme et de la connaissance.




ETAPE 4 :
ARCHETYPE

Chagque pirate est un individu & part entiére, une anoma-
lie génante au sein de luniformité des nations stellaires.
Pourtant, limaginaire collectif et la nécessité d’organiser
la vie & bord ont classé les pirates en grandes familles,
chacune d'entre elles constituant un archétype. Celui-ci
détermine non seulement le réle que peut jouer le per-
sonnage dans un vaisseau, mais également une grande
part de lidentité de ce dernier. Selon qu’il se destine
a étre un pirate intrépide, politiquement engagé ou un
bandit sanguinaire, larchétype choisi ne sera proba-
blement pas le méme. En outre, Varchétype détermine
de nombreux aspects techniques du personnage qui
influent grandement sur son profil d’aventurier : plutdt
social, « action », scientifique, etc.

Sij'étais
un pirate de | ‘espace,
- Jeserais...

En prenant ces éléments en considération, le joueur
choisit librement larchétype de son personnage parmi
la liste suivante : ‘

%> Canonnier : spécialiste des armes embarquées et
des grosses explosions ;

2 El Seductor : le pirate dans toute sa splendeur,
beau parleur et habile négociateur ;

© Fusilier de Uespace : l'expert de l'abordage et du
combat rapproché ;

2 Historien : les pirates 'sont a l'écoute de [histoire
et bien des navires comptent lun de ces sages ;
2 Ingénieur : le maftre des machineries et de la tech-

nologie de MA ;

2 Navigateur : excellent pilote mais également carto-
graphe de génie.

Larchétype octroie au personnage les bénéfices suivants :
> Aptitude : le personnage a accés a une aptitude
spécifique a son archétype. Le joueur la note sur sa
fiche, elle lui sera utile a3 de nombreuses reprises ;
% Domaines privilégiés : le personnage peut acqué-
rir plus facilement les compétences des domaines
| indiqués ;
| ¢ Compétences : le personnage dispose de toutes
| les compétences indiquées ici a +1 ; I
| > Equipement . le personnage possede toutes les
pieces d'équipement indiquées ici. _ |
Il est préférable que le groupe de PJ comprenne le
maximum d’archétypes différents. Cela permettra & cha- |
que joueur de briller lors des parties, et le groupe n'en
sera que plus fort. Il vaut mieux disposer d’au moins un
navigateur, un seductor, un ingénieur et un fusilier. Un
équipage de pirates n'a jamais trop de fusiliers ou de
canonniers ! Il s’agit en outre de deux archétypes qui
peuvent facilement échanger leurs postes. Il est méme
recommandé aux fusiliers d’investir dans la compétence
« Armes embarquées » afin de pouvoir s'occuper pen-
dant les premiers tours d'un combat spatial. Il peut
aussi investir dans Commandement pour encourager
ses petits camarades (cf. p. 177).

Face a sa fiche de personnage, il est facile d’avoir
langoisse de la feuille blanche. Déterminer larché-
type de son pirate est un choix important, et par-
fois difficile : il faut pouvoir se projeter dans le
dernier millénaire et intégrer un minimum les régles
pour comprendre les caractéristiques techniques de
chaque archétype. Pourtant, clest plus simple guon
pourrait le croire. :
Si vous étes un joueur débutant, ou tout simplement £
en panne dinspiration, vous avez deux solutions [
| faciles :
i & Utiliser un des personnages préts a jouer |
(cf. p. 60) : soit pour le jouer tel quel, soit pour vous [
en inspirer et créer « votre » pirate de lespace. | °
2 Redevenir pendant cing minutes un enfant
(si, vous avez le droit) : quand vous étiez (plus)
jeune, vous réviez de devenir quoi ? Un cosmo-
naute, un savant ou un grand séducteur ? Quest
ce qui vous fait le plus envie ? Les sensations de
vitesse quon ressent dans un jeu vidéo de combat
aérien, ladrénaline du combat (fictif) ou le plaisir
de négocier aprement un accord diplomatique ou le
prix de vos marchandises ?

Si vous étes plutot tenté par les combats et Laction,
choisissez plutdét un canonnier ou un fusilier.

| Si vous étes intéressé par les vaisseaux et les |
- voyages spatiaux, optez pour un navigateur ou un || !
ingénieur. i
Si vous avez envie de vous immerger dans le der- |
nier millénaire et ses intrigues, préférez un el seduc- |
tor ou un historien. _
Surtout, ne réfléchissez pas trop : écoutez votre intui- | «
tion et faites-vous plaisir. Nous sommes la pour ¢a ! ['!

ok AR a oI
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CANONNIER  *

v

Les explosions, le fer et le sang accompagnent le
canonnier partout ol il passe. Expert en armes
embarquées et en armes lourdes, il n'a pas son pareil
pour semer la mort et la destruction partout dans la
galaxie.

Dans lespace, le canonnier a la responsabilité des
armements du vaisseau. Il dirige la sainte-barbe, la
zone du navire ol sont entreposés les munitions et
larmement du vaisseau.

Pendant son quart, il entretient les tourelles et les
canons. Au combat, il dirige les matelots affectés aux
sabords et fait feu lui-méme, détruisant avec précision
les systémes des vaisseaux adverses. Mille sabords !

Sur la terre ferme, le canonnier n'est pas désarmé.
Si les fusils lasers et autres hyperblasters lui semblent
trop menus pour étre de véritables armes, il raffole
des explosifs et des lance-roquettes. En outre, lar-
deur dont il sait faire preuve pendant les bordées ne
décroft pas lorsqu’il quitte le navire, faisant de lui un
terrible combattant !

LE CANONNIER

Maitre de la sainte-barbe
' Le canonnier est capable de tirer le meilleur
' parti de ses armes. En dépensant 1 PP avant
| un tir, il augmente d’un niveau les dégats de
larme embarquée gu’il utilise.
Domaines privilégiés : Techniques, Survie,
Trempe.
Compétences : Armes d'épaule, Armes
embarquées, Armes tourdes, Commandement,
Ingénierie, Intimidation, Mélée, Tactique,
| Technologie. :
Equipement de départ : hamac, vétements
| de pirate, fusil laser (1 chargeur), caisse a
outils et gilet protecteur.




_SEDUCTOR 7

our beaucoup, El seductor est le pirate par excel-
lence. Flamboyant, fringuant et souriant, il traverse
la galaxie comme un danseur traverse une salle de bal,
le sabre a la main et une rose entre les dents.
Dans l'espace, El seductor est tout désigné pour assu-
rer les communications avec les autorités ou les autres
vaisseaux. Il na pas son pareil pour mentir aux capi-
taines, tromper les autorités ou mettre a profit des
documents falsifiés. Et lorsqu’il s’agit de mener une
transaction commerciale ou de négocier une tréve,
El seductor sait toujours trouver les mots qu'il faut.
Sur la terre ferme, El seductor est a laise dans |
les fétes, les réceptions mondaines et les tripots mal
famés. Il comprend rapidement les coutumes locales
et sait comment se faire apprécier des autochtones.
Malheureusement, il n'est pas rare que sa fougue
l'emporte et que tout I'équipage soit obligé de fuir la
planéete lorsque le gouverneur de celle-ci surprend El
seductor au lit avec sa femme !

< SAdALIHIe”

EL SEDUCTOR

| Une femme (ou un homme)
sur chaque planéte !

 EL seductor est capable de charmer n'importe
y qui dun simple regard. En dépensant 1 PP,
' le joueur peut faire~ dun PNJ lamant d’El
seductor. Ce dernier doit éprouver lui-méme de
laffection ou de l'amour pour le PNJ et agir
de fagon cohérente par rapport a cela. Le
PNJ ne se rallie pas nécessairement Al
a El seductor, mais il lécoutera 770
toujours et hésitera a lattaquer. v
Le MJ peut requérir des tests .-L,.

de Séduction pour mettre a
profit la relation qui existe
entre les deux personnages.
Celle-ci est permanente, mais le PP n'est pas
définitivement dépensé. L'utilisation de cette
aptitude est une action complexe.

Domaines privilégiés : Espionnage,
Négociation, Trempe.

Compétences : Baratin, Commandement,
Empathie, Etiquette, Senseurs, Mélée,
Navigation, Séduction.

Equipement : hamac, vétements de pirate,
vétements chics, tricorne, sabre et pistolet
laser (1 chargeur).

e
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Dans le dernier millénaire, nombreux sont ceux qui
se battent par nécessité ou par plaisir. Le fusilier,
lui, se bat car la guerre est son métier. Le fusil a 'épau-
le, il avance dans les coursives des vaisseaux, charge
a _,t\ravers les champs de bataille de toute la galaxie et
| - séme la mort comme dautres les graines.
‘! ‘ Dans lespace, le fusilier comman-
T de les troupes embarquées. Il
veille & lentrainement de
" celles-ci, a la discipli-
©  ne et a lentretien

des armes.

*LE FUSILIER
DE LESPRACE

‘Sniper
J Le fusilier est capable de toucher une poussiere
d'étoile accrochée au vaisseau adverse. En
dépensant 1 PP, le joueur autorise son personnage
a tirer une fois sur un personnage nommé, méme
si celui-ci est protégé par des Figurants. Le
personnage doit utiliser une arme personnelle et
| tirer en mode CC ou SA.
i Domaines privilégiés : Techniques, Survie,
| Trempe.
| Compétences : Armes embarquées, Armes
| d’épaule, Athlétisme, Détermination,
Intimidation, Mélée, Environnement (au choix),
Tactiques, Vigilance.
Equipement de départ : hamac, vétements
simples, sabre, fusil laser (1 chargeur),
scaphandre et gilet protecteur.

Lorsqu’'un combat débute, il se place dans le sas
d’abordage, prét a sauter dans le vide stellaire pour
passer au corps a corps avec les matelots adverses.
Sur la terre ferme, le fusilier est tout aussi meurtrier.
La peur qu’il inspire & ceux qui croisent son regard en
fait le garde du corps révé pour le capitaine lorsque ce
dernier doit négocier avec la population locale. La puis-
sance de ses coups en fait l'ami idéal pendant nimpor-
te quelle bagarre de bar. Et larmurerie qu'il transporte
en permanence [ui permet de sauver tout [équipage
lorsqu’il faut quitter précipitamment la planéte !
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Dans une galaxie ol lhumanité a presque tout : e \\
oublié de ses origines, il nest aucun trésor plus / N

précieux que le souvenir et Uhistoire. Plus qu'un rat de | /
bibliothéque, lhistorien est un sage, un scientifique et '{
un conseiller dont peu de capitaines pirates osent se !
priver.
l Dans l'espace, Uhistorien joue le role de médecin de
bord et dexpert scientifique. Cest lui qui connait la
planéte sur laquelle le capitaine envisage de poser le
vaisseau, la perturbation énergétique qui menace celui-
ci ou la provenance du vaisseau apparu sur les sen-
seurs. Il dispose d’'un module-mémoire qui lui permet
d’emmagasiner de précieuses informations, comme des
coordonnées spatiales ou des encyclopédies entiéres.
Sur la terre ferme, lhistorien se transforme en diplo-
mate hors pair. I| n'a pas son pareil pour connaitre
l'étiquette locale ou lobscur langage des autochtones.
| Erudit et civilisé, il est a laise dans les réceptions de
lambassadeur, les intrigues d’alcéve et les bureau-
craties tentaculaires. Il se découvre méme une ame
d’aventurier lorsqu’il s’agit d’explorer des vestiges extra-
terrestres ou de piller une bibliotheque ancienne !

~

=

 Puits de connaissance
 Lhistorien a accumulé une quantité incroyable
dinformations. En dépensant 1 PP, le joueur peut
requérir du. MJ de lui communiquer un indice
ayant trait a lhistoire ou a une connaissance
susceptible d'avoir été apprise lors de son
éducation. Cette aptitude ne permet pas de
~ deviner les coordonnées dune planéte ou un
secret contenu dans un chapitre réservé au MJ.
Domaines privilégiés : Espionnage, Sciences,
Négociation.

Compétences : Analyse, Bureaucratie,
Etiguette, Senseurs, Histoire, Ingénierie,
Médecine, Recherche, Sciences solaires,

i Sciences stellaires.

. | Equipement de départ : hamac, vétements
1_“. chics, livres, module-mémoire au rabais (e2f).




Précisément parce quelle sy fait rare, la techno-
logie est une arme terrible dans le dernier millé-
naire. Et lingénieur est le maiftre incontesté de cette
technologie. QU'il s'agisse de construire, de réparer, de
modifier ou de détruire, lingénieur est le maitre de la
situation, un artiste de la trousse a outils.

Dans lespace, lingénieur est le maitre des machine-
ries. La maintenance du vaisseau et les performances
de celui-ci constituent sa charge et sa responsabilité.
Bien souvent, c’est lui qui conseille le capitaine quant
aux modifications a apporter et aux achats a réaliser.
Au combat, il s’assure que le vaisseau est opérationnel
quelles que soient les avaries et canalise U'énergie vers
les postes importants.

Sur la terre ferme, lingénieur est le cordon ombilical
qui relie les membres de l'équipage au vaisseau. Cest
lui qui maintient en bon état les communicateurs, les
véhicules et les senseurs indispensables sur une pla-
néte sauvage et hostile. Lorsque celle-ci est civilisée, il
est souvent le seul a pouvoir détourner lutilisation des
engins technologiques et des systémes de sécurité si
ennuyeux pour les pirates.

Syt 1Y L INGENIEUR
: :

| Scotty special
f Uingénieur est capable de faire des miracles
" dans la salle des machines. S’il dépense 1 PP,
7 létat du vaisseau est considéré comme étant
un niveau moins grave. Si le vaisseau est
Détruit ?, il est considéré comme GCravement
endommagé et peut continuer a fonctionner.
Les coups critiques sont tous considérés
comme simples. Lingénieur doit rester dans la
salle des machines pendant toute la scene. Si
le vaisseau n'a plus de points de Structure au
moment ol lingénieur utilise cette capacité ou
avant la fin de la scéne, le point de Panache est
définitivement dépensé. Par la suite, a chaque
fois que le vaisseau perd a nouveau des points
de Structure, lingénieur doit définitivement
dépenser un nouveau point de Panache.
Domaines privilégiés : Techniques,
Espionnage, Sciences.

Compétences : Armes embarquées,
Démolition, Ingénierie, Navigation,

Pilotage (au choix), Sciences stellaires,
Senseurs, Systémes de securité, Technologie.
Equipement de départ : hamac, bleu de
travail, caisse a outils, instruments
d’électronique.




NAVIGATEUR 7
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La vitesse, le risque et le rugissement des machines
sont les raisons de vivre du navigateur. Tout le
monde peut apprendre a piloter un vaisseau spatial. Le
navigateur, lui, entre en harmonie avec les controles et
les turbines. Il ressent chaque looping dans ses tripes
et le vaisseau devient une extension de son corps.

Dans lespace, le navigateur tient la barre. Si le capi-
taine commande l'équipage, c’est bien lui qui dirige le
navire. Assis dans son cockpit de pilote, ou debout
derriere la barre du vaisseau, il tient entre ses mains
le destin de tout léquipage. C'est également le navi-
gateur qui détermine les trajectoires du vaisseau et
les routes hyperspatiales, selon les consignes du
capitaine.

Sur la terre ferme, le pilote ressent toujours
une forme de frustration, comme si son propre
corps ne suffisait pas a calmer son besoin d’acroba-
ties aériennes. Heureusement, le dernier millénaire lui
fournit de nombreux moyens de combler ce manque et
de donner des sueurs froides au reste de 'équipage :
poursuites en moto-jet, raids en véhicule d’assaut anti-
grav et toutes les formes de combat motorisé sont un
ravissement pour lui.

LE NRVIGATEUR

Afterburner
' Le navigateur est capable de faire cracher
P ses tripes au vaisseau et de pousser au
- maximum ses réacteurs. S'il dépense 1 PP, celui-
ci se déplace du double de sa vitesse pendant
un tour. Le vaisseau subit automatiquement un
point de dégats pour chaque tranche compléte
de 25 K ainsi rajoutée. Ces dégats sont toujours
superficiels. :

Domaines privilégiés : Techniques,
Espionnage, Sciences.

Compétences : Armes embarquées, Baratin,
ingénierie, Environnement (au choix),
Navigation, Pilotage (vaisseau spatial),
Sciences stellaires, Senseurs.

Equipement de départ : hamac, combinaison
| de vol, pistolet laser (1 chargeur), caisse a
outils et instruments d’électronique.

T R




EFIPE 5:LES
3 CTERISTIQUES,,

Au-dela du patrimoine génétique, des origines et de lar-

chétype, tous les personnages du dernier millénaire sont

uniques, en particulier les pirates de lespace. Ils sont

définis par un ensemble de caractéristiques aux valeurs

spécifiques a chaque individu. Ces caractéristiques notent

les capacités naturelles du personnage et définissent ses

prédispositions. Elles sont au nombre de six :

2 Agilité (AGI) : la souplesse corporelle, I'habileté
manuelle et les réflexes ;

2 Carrure (CAR) : la robustesse physique et la force
musculaire ;

2 Perception (PER) : les cing sens et linstinct ;

2 Intelligence (INT) : la mémoire, la capacité d’ap-
prentissage et la rapidité de raisonnement ;

2 Présence (PRE) : le charisme et laisance sociale ;

2 Sang-froid (SF) : le courage et le calme.

Au cours de cette étape, le joueur répartit six valeurs,
une dans chaque caractéristique :
D4 >33 >3 >3 > 2

Le cas échéant, cette valeur se rajoute aux points
déja accumulés au cours d'étapes précédentes. Cette
somme constitue le score du personnage dans cette
caractéristigue.

Deux en Intelltgence 7
- “iFes pas une ﬂeche. S

Il est parfois malaisé, notamment pour un joueur
débutant, de se représenter a quoi correspond une
valeur donnée dans une caractéristique. Le tableau
ci-dessous permet de s'en faire. une idée :

0 : handicap sérieux, le personnage est
probablement condamné a vivre sur un lit
d’hopital ;

1 : caractéristique handicapante ;

2 : la moyenne des gens normaux, ceux qui ne
sont ni tres motivés, ni obligés de lutter pour
survivre ;

3 : la moyenne des aventurlers du dernier
millénaire ;

4 : une valeur exceptionnelle, seul un dixieme de
la population est aussi douée ;

5 : une valeur rarissime, seul un centiéme de la
population est aussi douée ;

6 : une valeur surhumaine, la marque des
mutants les plus puissants ou des légendes
vivantes du dernier millénaire.

Le dernier millénaire est un univers hostile, et les pirates

de lespace meénent une existence particulierement dan-

gereuse. Au cours de celle-ci et de leur vie passée, ils
développent de nombreux savoir-faire : les compétences.

Metal Adventures utilise de nombreuses compétences,

réparties en six domaines. Toutes les compétences d’un

domaine sont gouvernées par une caractéristique, indi-
quée entre parenthéses. Cette caractéristique s’ajoute
aux compétences de ce domaine pour déterminer le
nombre de dés d'action dont le joueur dispose pour
résoudre un test. Un domaine ne se confond cependant
pas avec la caractéristique qui le gouverne. Notamment,

il est plus difficile d’améliorer les compétences des

domaines que le personnage ne maitrise pas, mais toutes

les caractéristiques s'améliorent de la méme facon.

2 Techniques (AGI) : les compétences liées a lutilisa-
tion de la technologie, méme rudimentaire, comme
le maniement des armes ;

> Survie (CAR) : laptitude a subsister dans un envi-
ronnement hostile, ainsi que la capacité a se battre
avec fureur ;

<> Espionnage (PER) : les savoir-faire concernant l'en-
quéte et linfiltration, la dissimulation ou la recher-
che de la vérité ;

& Sciences (INT) : les connaissances académiques
et scientifiques, ainsi que la culture générale et
Uhistoire ;

2 Négociation (PRE) : les relations humaines fondées
sur le compromis ou la manipulation ;

& Trempe (SF) : les compétences concernant les rap-
ports humains liés au courage ou a la peur, ainsi
que la capacité a combattre celle-ci.

Au cours de cette étape, le joueur répartit onze
valeurs dans les compétences de son choix : -

SRR SR
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Le joueur peut attribuer n’importe quelle valeur aux
compétences des domaines privilégiés de son person-
nage. En revanche, il ne peut attribuer que des « 1 »
aux compétences appartenant aux autres domaines.
Une seule valeur peut étre attribuée par compétence.

Le cas échéant, cette valeur se rajoute aux points déja
accumulés au cours d'étapes précédentes. Cette somme
constitue le score du personnage dans cette compétence.

La liste compléte des compétences se trouve a la
page 73.




.ES TRAITS

Méme s'ils sont notés par des valeurs différentes, les
attributs sont communs a tous les personnages, sur-
tout en ce qui concerne les caractéristiques. Il exis-
te pourtant des parametres techniques qui ne sont
présents que chez certains personnages et rendent
ceux-ci véritablement uniques les traits. Certains
sont bénéfiques pour le personnage, on les appelle
des Qualités. D’autres handicapent le personnage, ce
sont des Défauts. Tous sont notés par une valeur ;
par commodité, la valeur des traits est notée « +X »
lorsqu’il s'agit d'une Qualité et « -X » lorsqu'il s'agit
d’un Défaut.

Cette étape est facultative. Pour des joueurs débu-
tants, le choix des caractéristiques et des compétences
suffit a créer un personnage unique et amusant a jouer.
Les joueurs confirmés, quant a eux, voudront slrement
distinguer encore plus leur alter ego. Enfin, il est pos-
sible de reporter cette étape a la deuxieme séance de
jeu, lorsque les joueurs se sentiront plus a laise avec
leur personnage et les regles de Metal Adventures.

Le joueur commence par sélectionner des Défauts.
Chacun d'entre eux lui rapporte autant de points que
sa valeur. Ceux-ci peuvent ensuite étre dépensés pour
acheter des Qualités. Tous les points non dépensés a
la fin de cette étape sont perdus. Un personnage ne
peut pas posséder plus de 10 points de Défauts. Il ne
pourra donc acheter au maximum que 10 points de
qualités. Chaque Défaut et chaque Qualité ne peut étre
choisi qu'une seule fois.

La liste compléte des Qualités et des Défauts se
trouve a la page 83.

Il est parfois malaisé, notamment pour un joueur
débutant, de se représenter a quoi correspond une
valeur donnée dans une compétence. Le tableau
ci-dessous permet de s'en faire une idée :

0 : le personnage ne comprend rien a la
compétence en question ;

1 : le personnage comprend les bases de la
compétence, il nest bon & rien siil est stressé ;

2 : le personnage maitrise les bases de la
compétence ;

3 : le personnage est un professionnel

compétent ;

4 : le personnage est un expert ;

5 : le personnage est un maltre dans sa
compétence, une rareté a léchelle de la

galaxie.

6+ : le personnage est le plus grand expert

de sa compétence, ses pairs se comptent sur

les doigts d'une main.

T R s i R 1V .

“ FINITIONS

Avant d'embarquer pour la premiere fois dans urn navire,
les pirates le baptisent au rhum. Il en va de méme pour les
personnages de Metal Adventures. Méme lorsque ceux-Ci
disposent de tous leurs attributs, il reste encore un bap-
téme a effectuer et quelques formalités a remplir.

Le baptéme proprement dit est crucial pour un jeu
d’aventure : sans nom, sans description et sans passé,
le personnage n'est qu'une suite de chiffres sans grand
intérét, Il faut donc lui trouver un nom (cf. p. 17),
décrire a quoi il ressemble et avoir une idée plus ou
moins précise de sa vie jusquau moment ou com-
mence la premiere aventure. Normalement, les étapes
précédentes de la création de personnage fournissent
la plupart des réponses a ces questions, mais il est
parfois bon d’y réfléchir encore un peu. Il faut notam-
ment déterminer 'dge du personnage, sachant que la
plupart des pirates sont jeunes : certains ont a peine
15 ans, et la plupart nont pas plus de 25 ans.

Quant aux formalités, il faut tout d’abord inscrire sur
la fiche quelques attributs qui ne sont pas choisis par
le joueur, mais imposés par le systeme :

% Points de Panache : un pirate débutant dispose de

3 points de Panache (cf. p. 88) ;

2 Gloire : celle-ci vaut 0 a la création du personnage ;
> Santé la condition physique d’un personnage
est mesurée par des niveaux de santé, qui dispo-
sent chacun d'une valeur égale a la somme de la

Carrure et du Sang-froid ;
> Energie X : seuls les mutants possedent cet attri-

but, qui représente leur capacité a activer leurs

mutations. Il est égal a la somme de la Perception
et de llntelligence.

Ces deux derniers attributs sont représentés sur la
fiche de personnage par des lignes de cases. A chaque
fois, le joueur noircit, en commencant par la droite,
autant de cases que nécessaire pour ne laisser en
blanc gu’un nombre de cases égal a lattribut déter-
miné ci-dessus. Ces cases seront cochées, et non noir-
cies, au fur et & mesure de l'évolution de ces scores.

La fiche de personnage comporte, au niveau des
compétences, une colonne « Total ». Il est conseillé
aux joueurs dy inscrire la somme de la caractéristique
et de la compétence correspondante, afin de savoir
immédiatement de combien de dés d’action il dispose
pour effectuer un test. Il n'est pas nécessaire d’indiquer
ce total pour les compétences dont le score est égal a
0 :il n'y a pas de calcul & faire ! Par ailleurs, ce total
nest gu’une aide pour le déroulement du jeu, il ne
faut pas le confondre avec le score de la compétence,
notamment lorsqu’une régle fait référence a celui-ci.

Enfin, chaque pirate débutant dispose de 50 € pour
compléter son équipement de départ. Les crédits non
dépensés constituent le pécule de départ du person-
nage. Celui-ci est désormais prét pour laventure.

Bamos ! :

4 3d4513
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) UARCHETYPE (p.49)
Notez ici les domaines
privilégiés par votre
archétype.

@) LES ORIGINES (p47)

Inscrivez ici vos scores de

caractéristique.

Tecnnigues LJ

Cbra Taral

sUrvie

Acrobaties Armes de jet

Armes de paing

Armes d'épaule Athlétisme
{Armes emb.] Equitation
Artisanat ( ) Mélée
Artisanat ) Env. (
 [Pilotage ( i Env. (
[Pilotage ( | Env. (

 (Pilotage ( |
|| Technotegie

O ERRRLRE

[Armes lourdes]

| © LES CARACTERISTIQUES (p.56)

@ LES ORIGINES (p.47)
© LES COMPETENCES (p.56)

Inscrivez ici vos scores de
compétence.

T PERCERTION Il
ESplonnage ]

Frira Tatal

SClences
Frica Tatal

Deguisement Anatyse
Discrétion Atz
Empathie
[Falsification]

Cornaissance (

Connaissance (

Recherche

¥ 1Senseurs|
) i 1Syst. Sécuil Histoire
) Vigilance Ingénierizl

IMedecinel
Navigation
{Sciences solaires|
ISciences stellaires)
Stratégie

S INTELLIGENCE Il

C/PRESENCE WM © T SANG-FROID B’
Negociahon L] Trempe

Fotra Taial

Baratin Commandement
[Démolition]

Détermination

Bureaucratie

Comeédie

Cammerce Dressage
Danse licgalités
Floquence Intimidation
Ltiquette Premiers soins
Jeux Tactique
Séduction

Dégits

Armire Protaction:

~ CARACTERISTIQUES SPECIALES
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© FINITIONS (p.58)
Notez ici‘vos points
de Panache, de Gloire

et d’Energie X.

et

%
@ LARCHETYPE (p.49)

@ FINITIONS (p.58)
Notez ici vos armes

armures.

UDES DARCHETYPE

QUALITES ET DEFAUTS

MLUTATIONS

Inscrivez ici vos
mutations (p. 91).

f 3
€ LES TRAITS (p57).
Inscrivez ici vos
Qualités et Défauts

@ UARCHETYPE (p49)
Inscrivez ici Uaptitude
de votre archétype.




@ MUTANT ? (p.47)
@ LES ORIGINES (p.47)

| © FINITIONS (p.58)
Notez ici l'origine, le
patrimoine génétique et les
renseignements personnels

"
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= TTRESE T

coordonnées galactiques que
mémorise votre personnage.
Il peut en apprendre autant
que son score de Navigation.

En cours de jeu, notez ici les

.
Profitez de cet espace pour
‘décrire ou dessiner votre

de votre personnage. E
:

pesonnage.

=
B Origine @ ...
Fl Sexe: ...
Age:. ...

Expérience (disponible) :. ...
Expérience (totale) :

NOM: ...

fSurnom : ...

EEOIOS il i
Taille :

. Chevenx :.
FTC) ICoS B
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s

e oo

i &
i i

f \;
@ LARCHETYPE

© FINITIONS (p.58)

{(p.49)

Torté 7

Notez ici 'équipement

et les crédits de votre
personnage. K
Le train de vie est expliqué |
p. 193. L

UETIT

s % s TRy i St

A e

Rac‘@ntez ici lhistoire de votre
personnage avant le début de la partie
et prenez des notes sur les indices
importants que vous découvrez.

Les pages qui suivent présentent six pirates de l'espace
préts a lemploi. Leur caractére et leur historique
sont présentés pour inspirer les joueurs. Cependant,
ces derniers ne sont pas obligés de respecter ces
indications : dés lors qulils choisissent un de ces
personnages, celui-ci devient leur personnage, et ils
peuvent en faire ce quils veulent !
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RAGILITE
Y 4 Technigues ]

“ARRURE
survie

ESpionnage
Cpice  Total

Acrobaties Armes de jet Deguisement

Armes de poing

[Armes lourdes) Discrétion

Armes d'épaule Athlétisme 1 4 Empathic
[Armes emb.] I 4 Lquitation |Falsification|
Artisanat ( ) Mélée Recherche
Artisanat ( ) Env. {  Espace ) 1 4 |Senseurs|
[Pilotage (Yaisseav)] 1 4 Env. ( ) [Syst. Seécu)
[Pilotage ( P.Lrd. )] 2 5 [nv. ( ) Vigitance
[Pilotage ( )|

| Technologie 41 7

i

j

PERCERTION [IEN

sclences

Cptce Total

Analyse

Arts |

Connaissance ( Ligue} 3 8
Cennaissance (
Connaissance (

& [Esotérismel

4 Histoire Ltiguette Premiers soins

5 [Ingénierial 4 9 Jeux Tactique |
|Medecine] 2 7 Séduction
Navigation 1 ) |
[Sciences solaires]
|Sciences stellaires) 4 )

Stratégie

T INTELLIGENCE Bl

""" SANG-FROID. A
Trempe |

Xi Négociation
Cptee Total

Cptee Total Cptcz Total

7 Baratin Commandement

) Bureaucratie 1 4  [Démolition] 1 3
Comédie Détermination

) Commerce Dressage

) Danse liggalités 1 3
Cloguence Intimidation

Points de Panache :
OO NENENE N

OO0oOpoDoc

| Gloire :

10 000000000000

Dégits MdT
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"OLALITES ET DEFAUTS
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.} Burnom : !
}| Archétype @ .........
.| Motivation : .......
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Sexe ...
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Expérience (Aisponible) .
Expérience (totale) :
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DESCRIPTION -

i, .

..15KG .

Poids : Cheveux :. NOIRS = pesn:. .. .NOIRE. .
Taille: . ...1,78M..... Yeux:... MARRONS. . JIE,
BLACK BASTA A L'AIR cOOL

SOURIANT SYMPA

PORTE UNE SALOPETTE DE MECANO KAKT AVEC UN TAG TETE DE MORT
1L A DES TATOUAGES TRIBAUX

f‘l.o;l‘EpEEgPﬂEND PAS TELLEMENT AU 8ERIEUX. IL N'AIME PAS TROP LA BAGARRE i

=y SHISTORIQUE A2

ANCIEN MILITAIRE DE LA LIQUE. EN A EU ASSE7 DE PERDRE.
VEUT € FAIRE UKE HOUVELLE VIE, MAIS UN PEU IDEALIATE QUAND MEME
UN PEU MELARCOLIQUE, HOTE SON CHAGRIN DANG L'ALcooL.




PERSONNRGE F’RE-TIRE

>>> CARACTERE
Amra est d’un naturel jovial. Pour lui, la piraterie
est avant tout une fagon agréable de vivre. Il

épargne les adversaires vaincus et ne pille que
ce dont il a besoin. Il respecte le code des pirates,
plus par manque d’'agressivité que par réelle conviction.
Il n'apprécie pas tellement de se battre, mais lorsque
ses amis sont en danger, il n'hésite pas a faire parler
les armes.

Ce quAmra apprécie avant tout, c’est de boire une
bonne pina colada sur les plages d'Havana. Les pillages,
les voyages et les aventures, tout cela n'est qu'un moyen
pour passer du bon temps loin de tout. C'est en tout cas
ce qu’il se raconte a lui-méme, car Amra a toujours un
pincement au coeur lorsqu’il se retrouve dans lespace.

Malgré son caractére placide, Amra ne supporte pas
de perdre. Quil sagisse d’'une partie de poker havanais
ou d’un combat spatial, il refuse lidée de la défaite.
Il est prét a tout pour gagner, méme a y laisser sa
peau... ou a étre violent !

Nous sommes.
- -au maximum

de la puzssance A

>>> REVES

Sous son air gai, Amra cache une véritable mélancolie.
Il veut oublier la violence du dernier millénaire et la
prochaine destruction de l'humanité. Ancien pacifiste,
il cherche a noyer ses vieux idéaux dans le rhum et
la bonne humeur. Pourtant, il ne peut complétement
oublier son passé et tente parfois d’amener un peu de
paix dans cette galaxie de brutes.

Peu a peu, Amra se débarrasse de tout ce qui le
rattache a son passé : idéaux, vétements, possessions.

Il est suffisamment malin pour se rendre compte que
[étape finale de ce voyage intérieur, c’est de sombrer
lui-méme dans la violence du dernier millénaire, pour
oublier le pacifiste qu'il fut. Il ne peut cependant se
résoudre a cette éventualité et se contente de [insou-
ciance et de la joie de vivre des pirates !

FIMRH

>>> EXPLOITS

Amra est un ancien ingénieur de la Ligue des planétes libres.
Pacifiste et idéaliste, il Sest engagé trés jeune dans larmada
de la Ligue pour défendre les frontieres de sa nation contre
les incursions des empires et des pilards. Malgré la tres
haute technologie de la Ligue, Amra a connu bien des défai-
tes, trop pour ne pas entamer son idéalisme.

Aprés un ultime naufrage, ‘Amra décida de ne pas
retourner a la Ligue. Il survécut comme il put parmi les
hors-la-loi et les vauriens avant de rejoindre un équipage
pirate. Rapidement, il se passionna pour cette nouvelle
vie qui lui permettait d'oublier ses déboires passés. Intel-
ligent, il supporta mal lautorité de son premier capitaine,
courageux mais pas tres fin. Il décida de débarquer du
vaisseau et de chercher dautres pirates avec lesquels il
pourrait s'entendre et fonder un équipage dans lequel on
écouterait, de temps en temps, la voix de la raison.

< S3IL-TFd




Techmigues

survie

Cptee Towl

l Acrobaties
Armes de poing
Armes d’'épaute

[Armes emb.]

Artisanat ( Bois )} 3 (4
Artisanat ( )

{Pilotage ( b}

{Pilotage ( )|

[Pilotage ( |

Technologie

e e
INTELLIGENCE
ESplonnage sclences

EN° < PRESENCE
Negociation

Cptce  Total Cptce Total Cpice Total

Armes de jet

{Armes lourdes]

Athlétisme
Equitation
Mélée
tnv. (

Env. {

Env. {

Deguisement Analyse
Discrétion Arts ( )

1 4 Empathie 2 5 Connaissance { 4ol )
|Fatsification] Cornaissance ( )
Recherche 1 4 Connaissance ( )
[Senseurs] 4 7 |Esotérismel
{Syst. Seécul Histoire
Vigilance 1 4 lingénierie|
IMéducine]

Navigation
iSciences solaires|
Sc i

Stratégie

1 Baratin
Bureaucratie
3 7 Comédie

Commerca
Danse
Eloguence
1 5 Etiguette
b 5 Jeux

3 7 Séduction

Commandement
1 4 [Démolition]
Détermination 1 4
Dressage
lliégalités
z 5 Intimidation
4 7 Premiers soins 1 4

Tactique |

'_In'de:'inne .
HBlezsé Leger
[ 'Bl_es"sé Grave :

.ﬂnr!? :
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- Puits de connaissanc

Télékingsie
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e

~ MUTATIONS

EATe . e

Expérience (dispontble) .
Expérience (totale) :

O

0000 0Q0000

e
O

O

ole]

0COO0O0CL

=

NOM : . ........ CONSTANTIN
SUPTIOIN S 2 F it iy vyt e 0 R TR g
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o
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UN MUTANT MINCE A L'AIR INTELLO.

UN DROLE DE NEZ UN PED RETROUSSE
S'HABILLE COMME UN HOBLE
UN PEU PEDANT ET HAUTAIN,
IL PARLE TOUIOURS TAES POLIMENT 6T N'HAUSSE LE TON QUE QUAND IL A

2

ANCIEN ESCLAVE DE SOL, VOULAIT ETRE ERUDIT, MAIS ON LE FORCAIT A ETRE
PAYSAN. 8'EST ENEUT POUR ETRE LIBRE ET “VIVRE SON DESTIN". £

EST CONVAINCU QU'IL E3T PROMIS A UN GRAND AVENIR /

VOUDRAIT £TRE CAPITAING.

“BIBLIOTHECAIRE®

DESCRIPTION ('——_..F_._f" B o
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!
!

HISTORIQUE -~ :




PERSONNRAGE PRE-TIRE :

>>> CARACTERE

Constantin est un pirate éduqué, poli et raffiné. Sil
nétait pas mutant, on pourrait sans peine limaginer
dans un bal solaire ou une réunion d'ambassadeurs. Il
parle dune voix calme et posée, et ne perd son sang-froid
que lorsque les tirs de laser passent trop prés de (ui. Il ne
rate pas une occasion de se mettre en valeur et de faire
un bon mot pour attirer sur lui lattention. De méme, il soi-
gne toujours sa mise pour impressionner son entourage.

Constantin se comporte comme s’il n'était pas mutant.
Ou au moins, comme sil ne faisait pas partie d’une
minorité persécutée dans la galaxie. Il fait fi des barrie-
res sociales, convaincu que son esprit et sa langue bien
pendue lui permettront de faire taire les racistes et de
séduire les jolies dames. Méme sl ne mentionne jamais
la réputation dont jouissent les mutants, il compte bien
sur celle-ci pour provoquer quelques émais.

Méme s'il est parfois orgueilleux et égocentrique,
Constantin est suffisamment intelligent pour savoir qu’il
a besoin du reste de l'équipage. Il s‘arrange pour ne
pas étre trop agacant et toujours les soutenir.

J'ai du mal
aréflechir .
~avec un pistolet
laser braqué
sur la tempe. ..

>>> REVES

Constantin veut étre célébre ! Il sait que cela est pos-
sible, méme pour un mutant. Aprés tout, Vaar Hammon
est célebre parce quil est mutant !Il veut que sa gloire
lui ouvre toutes les portes et lui permette d’étre consi-
déré partout sur un pied d’égalité avec les humains
« normaux ». Sl en a loccasion, il se mariera a une
noble solaire et entrera a la cour impériale !
Constantin mest pas spécialement préoccupé par la
cause des mutants en général. Sa soif de gloire est une
revanche personnelle, pas une revendication politique. Il
envisage méme de donner a sa vengeance un caractére

sanglant, et il pourrait tres bien partir a la recherche des

nobles qui lont maltraité dans le passé.

CONSTANTIN

>>> EXPLOITS

Constantin est né dans une famille de serfs de 'Empire
solaire. Précoce et surdoué, il exposa de nombreuses
doléances pour étre admis dans lentourage du sei-
gneur local et lui servir dassistant. Il fut & chaque fois
rejeté et confiné & des tidches manuelles. Il s’inves-
tit alors totalement dans la menuiserie, inventant de
nouvelles facons de travailler le bois et de nouveaux
outils. Toutes ses inventions furent accaparées par le
seigneur, et Constantin fut renvoyé aux champs.

Cen était trop. Grace aux renseignements qu'il avait
recueillis en espionnant les conversations, Constantin
mit au point un plan pour s'évader de sa planéte. Il
put ainsi embarquer sur un navire marchand de 'OCG.
Capturé, vendu comme esclave, Constantin voyagea
d’un bout a lautre de la galaxie contre son gré. Il par-
vint de nouveau a s'évader et a rejoindre la commu-
nauté des pirates. Aujourd’hui, il veut fonder un nouvel
équipage, et en devenir le capitaine. It le mérite !




ESplonnage Négociation Trempe
Cptce Total Cptée Total Cptee Total
Acrobaties Armes de jet Déguisement Analyse Baratin 8 Commandement

Armes de poing 1 4 [Armes lourdes] [Discrétion Arts ( ) Bureaucratie {Démolition}

Armes d'épaute Athletisme 1 4 Empathic 3 & Connaissance { Hay ) 3 & Comédie Détermination % 5
[Armes emb.] Equiration |Falsification] Connaissance { ) Commerce Dressage

Artisanat { ) Mélée 4 7 Recherche Connaissance ( ) Danse lllégalités

Artisanat ( ¥ Env. ( ) Senseurs| 2 5 d 1 4 Eloquence Intimidation 2 5
[Pilotage ( )| Env. ¢ ) Syst. Sécuil Histoire Ltiquette 3 7  Premuers soins {
[Pilotage ( )| Env. { ) Vigilance Ingénienel Jeux Tactique !
[Pilotage D [Médecnel Séduction gl 7 !
Technalogie Navigation 1§ 4

[Sciences solaires]
[Sciences stellares)

Stratégie
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Hoooooooonono or
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T ARMEMENT
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UNE FEMME DE TETE, PRETE A COMMANDER !
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— et UNE VRAIE PIRATE ! ELLE PORTE SON SABRE ET UN FLINGUE |
_____ = S'HABILLE A LA MODE HAVANAISE
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ELEYEE SUR HAVANA PAR DES PARENTS PIRATES
A GRANDI DANS LES BARS A RHUM DE LA PLANETE PIRATE

A DES ETOILES DANS LES YEUY, CROIT DUR €O,
AL MME FER AU BEVE DES
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F'ERSONNFIEE F'RE TIRE :

~

>>> CARACTERE

sensuelle. Elle ne
perd pas une occasion de séduire les hommes et
de rendre jalouse les femmes. Elle aime faire la
féte, rit beaucoup et fait preuve d'une absence totale
de pudeur. Elle mord la vie a pleines dents.

Il lui arrive également de mordre tout court. Dolorés
est courageuse, intrépide et ne refuse jamais un combat.
Bien qu'elle sache montrer de la pitié pour les ennemis
vaincus, elle sait aussi faire preuve dune extréme vio-
lence a légard de ceux qui continuent de se battre.

Dolorés est également une meneuse d’hommes, dans
tous les sens du terme. Aucun d’entre eux ne peut
résister a son sourire enjdleur et a son charme tor-
ride. Et lorsqu’il faut partir au combat, elle sait hurler
les ordres qu'il faut pour que tout le monde tienne la
ligne de front !

Quel que soit le visage guelle montre, Dolorés est
toujours entourée de ses amis. Elle aime la compagnie,
et n'envisage pas de passer une journée sans séduire,
combattre ou aider quelqu’un.

() Dolorés est avenante, gaie et...

()

Tu as deja 2
- .embrassé -
-une Havanaise . 2

>>> EXPLOITS

| Dolorés est née sur Havana, dans une famille de pira-
tes. Elevée au rhum et aux histoires de chasse au
trésor, la jeune fille grandit avec des étoiles plein les

>>> REVES yeux. Adolescente, elle servit dans les bars d'Havana
: City et y écouta les légendes de pirates. Lorsqu'une

Dolores a lesprit pirate chevillé au corps. Pour elle, il bagarre éclatait, elle retroussait ses manches et se

n'y a pas d'autre vie que de voyager a travers l'espace, jetait dans la mélée.

de séduire des hommes & lautre bout de la galaxie Arrivée a [age adulte, Dolorés tomba amoureuse

et de mener des abordages, un sabre dans une main d’'un beau capitaine pirate et s'engagea sur son navire.

et un pistolet laser dans lautre. Elle n'a jamais connu Elle déchanta bientdt, car malgré ses escapades noc- |

que cela, et ne veut en aucun cas de la vie morne et turnes avec le capitaine, elle était simple matelot. En

absurde des habitants des nations stellaires. outre, l'équipage n'avait que du mépris pour le code

Pour autant, Dolorés n’éprouve aucun mépris pour des pirates, et l'aventure vira vite au cauchemar.

ces derniers, au contraire. Par ses aventures et ses A la premiére occasion, Dolorés débarqua et revint

exploits, elle veut montrer l'exemple et leur donner le par ses propres moyens sur Havana. Endurcie, mais

courage de se libérer des chaines qui les retiennent toujours idéaliste, elle décida dy fonder son propre

sur leur planéte. Elle veut que toute la galaxie se sou- équipage pirate. Comme elle entend bien en étre le

leve contre la domination des nations stellaires et est capitaine, elle sera slre que cet équipage respectera

convaincue qu’'un nouvel dge dor débuterait lorsque le code.

tous les hommes seront libres. :

: Dolores respecte rel|g|eusement le code des plrates-_ =




AGILITE  EARRURE

8 Technigues survie n ESpionnage sclences f Négociation 0 Trempe
4 Cptce Total Cptee  Total Cpice: Total £ptee Total Cpice Total
Acrobaties Armes de jet Déguisement Analyse Baratin 4 Commandement
Armes de poing 2 6 [Armes lourdes] Discrétion Arts ( ) Bureaucratie 3 ¢ [Démolition]
Armes d'épaule Athlétisme 1 3 Empathie Connaissance ( O¢cg } 3 7 Comédie” Détermination 1 4
[Armes emb.] 3 7  Equitation |Falsification] 2 5 Connaissance ( ) Commerce Dressage
: . |l Artisanat ( ) Mélée Recherche Connaissance ( } Danse llégalités
% Artisanat ( ) Env. (  Espace ) 4 4 |Senseurs) 1 4  |Esotérisme] Cloquence Intimidation
[Pilotage (Vaisgeav)] 4 8 Env ) |Syst. Sécu Histoire Etiquette Premiers soins
[Pilotage ( P.lrd. )] 2 6 Env ( } Vigitance lIngénierie] 3 7 Jeux Tactique
[Pilotage ( )} IMedecine] Séduction 1 4
| Technologie Navigation 4 8
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UN BEAU AO44E PILOTE, COMME DANS LES FILMS

KYLE PORTE UNE COMBINATZON DE YOL QUI RESSEMBLE

A UN CUIR DE MOTARD. It A DES COLLIFICHETS AUTOUR DU COU

ET UN BRASSARD PIRATE AUTOUR DU BRAS. IL A L'AIR COOL !

IL NE SAIT PAS BIEN SE BATTRE MAIS GARDE TOUJOURS UN PISTOLET
LASER SUR LUL, EN HOLSTER, COMME LES PILOTES DE QUERRE.

Expérience (disponible) ... b i
Expérience (totale) : -

) HISTORIQUE

- KYLE A SERVI DANS LA MARINE MARCHANDE DE L'OCG PENDANT DES ANNEES
IL S'ERNUYAIT LA-BAS PARCE QU'IL FATSATT TOUJOURS LE MEME TRAJET.

Ports ? 1L 8'T "EVADE" POUR VRAIMERT PARTIR A LA DECOUVERTE DE L'ESPACE.
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>3>> CARACTERE

Kyle est un aventurier dans [Ame. Intrépide, il-n'a
pas peur daller [a ol personne na encore posé
le pied. Cest méme plutét linverse : il na limpres-
sion de vivre que lorsque son vaisseau file a toute allure,
a deux doigts dexploser sous la pression des moteurs.
Méme sl sen défend, cest une vraie téte briilée !

Des risques, il en prend aussi avec les autres. Gran-
de gueule, dragueur, Kyle ne perd jamais une occasion
de faire ami-ami avec les habitant(e)s du coin. Aprés
tout, & quoi ¢a sert de voyager si ce n'est pas pour
faire de nouvelles rencontres ? Il apprécie également
la compagnie de ses fréres de routes et n'envisage pas
de voyager autrement qu'accompagné.

Au combat, Kyle fait tout autant preuve d'audace...
a condition d’étre dans son vaisseau. Il ne se fait pas
dillusion sur sa force physique, et au sol, il préfere
jouer l'esquive et la ruse plutét que la confrontation
frontale. Courageux, mais pas téméraire !

que cava passer /

>>> REVES

Kyle veut voyager. Découvrir de nouveaux horizons.
Toucher du doigt la frontiére de linfini... et la franchir !
Il ne se lasse pas des merveilles que recéle l'espace
et ne craint aucun de ses dangers. Non seulement il
savoure la beauté des phénoménes astrophysiques,
mais en outre, il tire un plaisir particulier a se dire qu’il
est le premier a découvrir un systéme, ou a battre un
record quelconque lié au voyage spatial.

Kyle ne s’est pas fixé de destination a découvrir ou
de record a atteindre. Il golte a linstant présent, le
cceur léger et le sourire aux lévres. Son seul combat,
c'est la liberté de voyager. La sienne, mais aussi celle
des autres. L'idée d’étre emprisonné sur une planéte
lui est si insupportable qu’il ne comprend pas qu'on
puisse linfliger & quelqu’un d’autre.

Méme s’il n'a pas de destination finale, Kyle a quand
méme quelques projets dans son ordinateur de bord.
Toutes les zones a risque de la galame constituent

>>> EXPLOITS

Kyle est un ancien pilote de [OCG. La-bas, il était
condamné a piloter de gros porteurs poussifs et
dépourvus de classe. Pire, il effectuait sans cesse le
méme aller-retour, sans déviation possible. Il pouvait
embrasser du regard toute la galaxie, mais celle-ci res-
tait paradoxalement hors de portée. Cela ne pouvait
durer éternellement.

Lorsque son vaisseau fut attaqué, puis abordé par
des pirates, Kyle décida de rejoindre léquipage des
flibustiers. A bord de la frégate pirate, il servit comme
copilote. Enfin, il voyagea a travers toute la galaxie,
et réalisa son réve..ou presque : en tant que matelot,
Kyle était cantonné a des taches subalternes. Non seu-
lement il ne tenait pas la barre, mais lorsqu'il posait
pied a terre, il était souvent de corvée de nettoyage.

Alors, le jeune homme partit de nouveau a l'aventure.
Il quitta son équipage, avec la ferme intention de tra-
cer sa propre route. Cette fois-ci, il sentait souffler le
parfum du voyage. Mais il voulait étre slr de trouver
des compagnons de route a sa mesure. C'est ainsi qu’il
eut lidée de trouver d'autres pirates comme lui pour

fonder un equage prét pour le grand voyage 8

- S31L-Tad
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PERSONNRAGE PRE-TIRE
NYSIS

>>> CARACTERE

Malgré le fait quelle ne se déplace jamais sans
son fusil laser et son gilet protecteur, Nysis est une
jeune femme détendue, presque nonchalante. Elle
ne sinquiete jamais de rien, et ne prend pas la vie au
sérieux. Elle se contente de déambuler, bouteille de rhum
a la main, tout en matant les beaux mecs.

Elle est pourtant loin d’étre molle ou passive. Nysis
est capable de déployer d’incroyables efforts pour
assurer sa tranquillité. C'est encore pire si quelgu’un
dégaine une arme. Au moindre tir de laser ou a la
moindre manceuvre militaire, ses réflexes de combat
hérités de IEmpire galactique reprennent le dessus.
La jeune femme se transforme alors en ange de la
mort, capable de manier aussi bien un fusil laser qu’un
canon de vaisseau.

Une fois tous ses adversaires morts ou prisonniers,
Nysis retrouve son air affable et son regard baladeur.
De toute fagon, elle ne s’en fait pas !

La prochaine fOts,
- Jjetire

la premiére |

>>> REVES

Une plage de sable blanc, la mer turquoise, un hamac
et un harem de beaux mecs. Voici le paradis tel que
le congoit Nysis. Elle a déja eu son lot de batailles,
de morts et de tristesse. Désormais, sa vie sera placée
sous le signe du bonheur... et du plaisir !

Mais Nysis n'est pas naive. Elle sait qu'elle devra se
battre pour obtenir son réve. Et puis, elle doit bien
avouer qu'elle s'amuse a faire exploser les vaisseaux
impériaux, a braver les lois et a vivre la grande aventu-
re. De toute fagon, en cas de vague a [dme, elle garde
toujours une bouteille de rhum a portée de main.

Car Nysis a été touchée par la grace dHavana.
Elle sait que cest la quelle s'établira pour finir ses
vieux jours, et Cest la gu’elle veut aller & chaque fois
gu'elle a suffisamment de crédits pour faire la féte.
A ses yeux, la planéte pirate est la plus belle de la

galaxie. Son climat, ses odeurs, ses habltants et sa

Isique sont les ITIEI leurs r&medes a la: i

>>> EXPLOITS

Jusqu’a une époque récente, Nysis servait sur un navi-
re de guerre de UEmpire galactique. En servant sous
les drapeaux, elle apprit a se battre, a obéir aux ordres
et & en donner. Elle tirait une grande satisfaction des
victoires de UEmpire et de sa participation au grand
plan de conquéte de l'état-major.

Et puis, un matin, tout s’arréta. Une sanction disci-
plinaire de trop. Ou peut-étre un ordre proféré un peu
trop sechement. Peu importe, Nysis en avait assez
Assez de la discipline, de la guerre et des ordres.
Elle voulait juste vivre. Profitant d'une bataille spatiale
mal engagée, elle vola une capsule de secours et
déserta.

Pendant de longs mois, Nysis erra a travers la galaxie,
heureuse. Elle volait, buvait et se battait comme bon
lui semblait. Pourtant, le danger était partout, et le
bonheur était toujours éphémére. Réagissant malgré
tout comme le soldat bien entrainé gu’elle est, Nysis
décida d'organiser sa quéte du bonheur. La premiere
étape : se trouver un équipage de pirates !

S3aiL-Jaid
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PERSONNAGE PRE-TIRE
RAMON

5 SdallL-Feid

>>> CARACTERE

Ramon ne parle pas beaucoup. De toute fagon,
il maime pas les gens. Il reste dans son coin, a

entretenir ses armes et a s’entrainer. Lorsqu’un
cri de guerre retentit ou que te cran de sécurité d’une
arme saute, il prend enfin vie. Ramon devient alors
violent, furieux, emporté. Il laisse libre cours a sa rage
et a sa violence. Il emporte ses ennemis dans un tour-
billon de sang et d’acier.. car Ramon est avant tout
un guerrier.

Pourtant, Ramon est un ami fidéle. Lorsqu'il accorde
sa confiance & quelqu'un, c’est pour la vie. Lorsquil
donne sa parole, c'est pour la respecter. Il obéit au
code d’honneur des pirates... la plupart du temps. Si
on veut pouvoir se rendre et survivre, il vaut mieux ne
pas trop tirer sur Ramon pendant un combat.

Les membres de son équipage peuvent donc comp-
ter sur lui, s'ils apprennent a ménager son caractére
grognon, voire emporté. En tout cas, lors d'un combat,
il vaut mieux lavoir dans son équipage qu’en face.

_J’aime l'odeur
- 'a’u napalm

au pettt maim.

>>> REVES

Globalement, et quoi gqu’en disent les apparences, Ramon
est heureux, ou presque. La galaxie est a feu et a sang.
Il voyage de planéte en planéte, vit d’'abordages et de
pillages, et tout le monde le craint. Quel bonheur !

Pourtant, cela ne suffit pas. Les nations stellaires
pourchassent les pirates et maltraitent les mutants.
Partout, les gens vivent comme des esclaves pour le
bon plaisir de quelques nantis. Ramon hait tout cela
et veut tout détruire. Il ne connaitra le repos que lors-
que les empires, les cartels et les républiques seront a
genoux devant lui, quil entendra leurs cris de lamen-
tations et qu’il se rira de leurs dirigeants.

Ramon na jamais vraiment réfléchi a ce quil ferait
apres. Mais, aprés tout, une fois que les gens seront libres,
ils sauront décider ce quils veulent faire de leur vie.

Rarnon sait bien quil ne peut vaincre la galaxie a

>>> EXPLOITS

Ramon est né sur une planéte désolée des Barrens,
au sein dune famille d’esclaves. Il ne connut que le
désespoir et la peine au cours de son enfance. Dés
qu'il fut assez grand pour tenir une arme, il s’en servit
pour fuir le seigneur de guerre qui le maltraitait et
embarquer sur le vaisseau d’une nation stellaire.

Mais ou qu’il aille, Ramon était toujours traité comme
un moins que rien, un esclave. Il en congut une haine
farouche pour tous les humains et se perdit corps et
ame dans la violence. Plusieurs fois, il s'enfuit et plu-
sieurs fois, il fut repris.

Seuls les pirates de lespace laccueillirent comme un
étre humain a part entiére. Il s'intégra rapidement a un
équipage, luttant farouchement pendant les abordages.
Pourtant, il ne supportait plus de devoir obéir, méme a
des pirates. Il décida alors de fonder son propre équi-
page et, qui sait, peut-étre d’étre élu capitaine !

-




- Stella négociait ferme

. avec la capitaine Carmen.
Bien qu’elle n'appreciat pas les
manieéres de sa rivale, elle avait
besoin d'elle pour voyager au
coeur des nations stellaires.
Elle sentait que Carmen en
avait autant a son service.
La ou I'Havanaise n’éetait que
douceur, Stella n'était que
brutalite. Elle ne savait que se
battre et avait la réputation
d'étre une téte bralée. Mais
c'était aussi une héroine au
sang-froid sans égal, une
meneuse d’hommes reconnue

e chapitre présente les attributs les plus complexes

des personnages de Metal Adventures : les compé-
tences, les traits, le Panache et les pouvoirs mutants. Les
explications qui suivent sont utiles aux joueurs lors de la
création de leur personnage, mais également au cours
des aventures de ceux-ci, pour résoudre les actions et
les effets de jeu relatifs a_ces attributs. Cependant, il
est conseillé de ne pas sastreindre a les lire en détail
d’une seule traite, mais d’y rechercher les informations
au moment ou celles-ci manquent a la compréhension
dun point de régle. Bien souvent, le nom dun attribut
suffit & en comprendre la nature et lintérét.

'COMPETENCES #

Les compétences simulent le savoir-faire des personnages.
Cependant, il ne sagit pas que de techniques et dinstruc-
tions apprises par cceur. Les compétences représentent les
acquis dun métier : une habitude qui peut sauver la vie, un
instinct qui permet de mieux comprendre une situation, etc.
Ainsi, elles ne permettent pas uniquement d’agir, mais aussi
de réagir a des situations imprévues ou de résister a des
agressions de lenvironnement.

Les compétences sont exposées par ordre alphabéti-
gue. Cependant, pour les besoins du jeu, elles sont tou-
tes classées dans les six domaines, chacun étant asso-
cié a lune des six caractéristiques de Metal Adventures.
En outre, elles répondent a deux autres critéres :

a travers toute la galaxie.

2 Certaines compétences permettent de recourir au
Metal Faktor, elles sont dites « violentes » ;

2 Certaines compétences ne peuvent étre utilisées
que si leur valeur est supérieure ou égale a 1, elles
sont dites « fermées ».

Le domaine dune compétence ainsi que ces deux
éventualités sont indiquées en premier dans la des-
cription. Suit ensuite un texte expliquant ce que celle-
ci permet de faire. La description se conclut par des
exemples d'action et la Difficulté associée a chacune
d’entre elles, ainsi qu'une liste des spécialités de cette
compétence (voir encart ci-contre).

Lorsque « Spécial » est mentionné au titre de la Dif-
ficulté, cela signifie que la Difficulté de cette action est
variable et doit étre fixée par le MJ. Lorsque « Oppo-
sition » est indiqué, cela signifie que le test est une
opposition (cf. p. 43).

Certaines actions, cruciales pour le jeu, sont détaillées
plus avant dans les chapitres qui suivent.

Non,
~ Clest pas mo: X

. quiail
Premters secours.




>>> ACROBATIES

Techniques

Acrobaties permet daccomplir des prouesses physiques
liées a la souplesse, la coordination et le sens de [équilibre.
Cette compétence est possédée par les gens du cirque, les
cambrioleurs de haut vol et les pirates prompts aux cas-
cades. Elle confere a celui qui la posséde une conscience
corporelle aigué ainsi gu'un sens de léquilibre accru.

Actions

2 Sauter a travers une fenétre (1)

< Se déplacer dans un vaisseau en apesanteur (1)
2 Se faufiler dans un conduit d’aération (2)

2 Avancer sur une corde (3)

> Se libérer de menottes (5)

£ Amortir une chute (Spécial)

Spécialités :

< Funambule : pour garder son équilibre

© Contorsionniste : pour introduire son corps ou un

membre dans un espace en principe trop étroit

Les spécialités sont des champs d’application plus
restreints des compétences. Lorsqu’un test de la
compétence entre dans le champ dapplication de
la spécialité, le personnage bénéficie de PMF sur ce
test.

Un joueur peut en choisir une en payant
des points dexpérience a la fin dune partie
{cf. p. 216). Son personnage lacquiert alors pour
la compétence correspendante. Un personnage ne
peut avoir qu’une seule spécialité par compétence ;
un nouveau choix (et une nouvelle dépense de
points d’expérience) remplace et annule automati-
quement le précédent.

Armes embarquées
| Armes lourdes
Démolition

=Medecine ST - =
 Pilotage (au choix)
Sciences solaires
b Sciences stellaires
metee b

Systémes de sécurité

Armes d’épaule
Armes de jet
Armes de poing
Armes embarquées
Armes lourdes
Démolition
Détermination
Intimidation

Mélée

Pilotage (au choix)
Séduction

>>> ANALYSE
Sciences

Analyse permet de trier les informations a la disposition
du personnage, de déterminer le véritable sens de cel-
les-ci, y compris lorsquil a été volontairement dissimulé.
Cette compétence est possédée par les espions, les experts
scientifiques et les pirates aimant les mystéres, Elle déter-
mine également la mémoire du personnage.

Actions :

# Résumer un roman de deux cents pages (1)

2 Se souvenir de ladresse du témoin crucial (1)

<> Effectuer des recoupements dans un dossier judiciaire (2)
> Résumer un traité scientifique de mille pages (3)
<> Décoder un message (Opposition/Analyser)

% Coder un message (Opposition/Analyser)
Spécialités :

<> Cryptographie pour coder et décoder plus
facilement
> Mémoire : pour que celle-ci ne fasse jamais défaut

<> Recoupements : pour avoir une vue densemble au
sein d'une montagne d’informations

>>> ARMES DE JET
Survie/MF

Armes de jet permet de se servir efficacement des
armes quil faut jeter soi-méme sur la cible. Cette
compétence est posseédée par les guerriers des civili-
sations primitives, les soldats et les pirates appréciant
les grenades.

L'utilisation du MF indique que le personnage bande
ses muscles au maximum et jette arme de toutes ses
forces ou, au contraire, quil fait preuve dune préci-
sion vicieuse.

Actions :

s> Tirer sur une cible (Spécial)

Spécialités :

% Chaque type d’armes de jet constitue une spécialité

< S3INZLIJNOD 5371



. Techniques/MF

Armes de poing permet de se servir efficacement des
armes a distance technologiques ne requérant qu'une
main pour étre utilisées. Cette compétence est possé-
dée par les pillards, les soldats et les pirates désireux
d’assurer leur défense avec des armes discrétes.

Lutilisation du MF indigue que le personnage tire
une ou deux fois de trop, pour étre sOr de toucher,
ou quil tient fermement son arme a deux mains en
poussant de puissants cris de guerre.

Actions :

< Tirer sur une cible (Spécial)

Spécialités :

< Pistolet blaster : pour tirer a laide de ces armes

<> Pistolet laser : pour tirer a laide de ces armes

< Pistolet a plasma pour tirer & laide de ces
armes

>>> ARMES D'EPAULE
Techniques/MF

Armes d'épaule permet de se servir efficacement des
armes a distance technologiques requérant {usage des
deux mains. Cette compétence est possédée par les
soldats, les pillards et les pirates les mieux armés.

L'utilisation du MF indique que le personnage tire
une ou deux fois de trop, pour étre slr de toucher,
ou qu’il tient fermement son arme a deux mains en
criant : « Contaaaaaaact ! ».

Actions :

< Tirer sur une cible (Spécial)

Spécialités :

< Fusil & plasma : pour tirer a laide de ces armes
2 Fusil laser : pour tirer a laide de ces armes

%> Hyperblaster : pour tirer a laide de ces armes

»>> ARMES EMBARQUEES
Techniques/MF/Fermée

Armes embarquées permet de se servir efficacement
des armes montées sur les véhicules et les vaisseaux
spatiaux. Elle est possédée par les canonniers, les
pilotes et les pirates voulant participer aux combats
spatiaux.

L'utilisation du MF indique que le personnage tire
une ou deux fois de trop, surchauffe la batterie, ou
qu’il hurle des ordres a ses assistants canonniers tout
en cognant frénétiguement la piece dartillerie.

Actions :

<> Tirer sur une cible (Spécial)

Spécialités :

2 Blaster : pour tirer a laide de ces armes
> Laser : pour tirer & laide de ces armes
2> Plasma : pour tirer a laide de ces armes

>>> ARMES LOURDES

Survie/MF/Fermée

Armes lourdes permet de se servir efficacement des
armes technologiques les plus volumineuses et les plus
puissantes. Cette compétence est possédée par les
soldats, les canonniers et les pirates qui ne rechignent
pas a faire un peu de boucan.

L'utilisation du MF indique que le personnage se
réjouit des explosions et des dommages collatéraux
qu’il occasionne, humant lodeur de la poudre et du
napalm. Rien ne vaut les armes lourdes !

Actions :

< Tirer sur une cible (Spécial)

Spécialités :

< Crenades : pour lancer ces armes

2 Mitrailleuses : pour tirer a laide de ces armes

2 Lance-roquettes : pour tirer a4 laide de ces armes

>>> ARTISANAT (AU CHOIX)
Techniques

Artisanat (Au choix) permet de confectionner, d’en-
tretenir et de réparer des objets primitifs. Les possi-
bilités de champ d'application sont multiples : forge,
menuiserie, couture, etc. Cette compétence est pos-
sédée par les ouvriers et les artisans de toutes les
planétes et les pirates au passé laborieux.

Actions

< Forger une dague (1)

 Construire une table (1)

< Confectionner un costume d’apparat (3)
Spécialités :

< Artiste : pour fabriquer des objets luxueux et/ou
d’apparat
%> Bricoleur : pour effectuer des réparations

>>> ARTS (AU CHOIX)
Sciences

Arts (au choix) regroupe la connaissance des techni-
ques, de lhistoire et la pratique d’une expression artis-
tique particuliere. Cette compétence est possédée par
les artistes, les dilettantes et les pirates qui se veulent
esthetes. Contrairement & la croyance populaire, elle ne
fait que peu de cas du talent. Comme tous les artistes
saccordent a le dire, le talent est composé & 99 % de
travail. Cette compétence repose donc essentiellement
sur un apprentissage technique et la capacité a appren-
dre et comprendre des méthodes bien précises.

Actions :

2 Réaliser une ceuvre commune (1)

2 Réaliser un chef-d’ceuvre galactique (10)

2 Connaitre un détail particulier (Spécial)
Spécialités :

2 Chaque courant artistique constitue une spécialité




>>> ATHLETISME
Survie

Athlétisme permet d'accomplir des prouesses phy-
siques requérant de la puissance ou de lendurance.
Cette compétence est possédée par les sportifs, les
soldats et les pirates qui veulent se balancer aux lus-
tres. En outre, cette compétence détermine la forme
physique du personnage et sa santé : une haute valeur
d’Athlétisme indigue que le personnage prend soin de
son corps, limite ses exces et se porte bien. Son orga-
nisme est prét a résister aux agressions extérieures.

Actions :

2 Grimper a la corde (1)

2 Escalader une paroi rocheuse (2)

2 Courir pendant cing kilomeétres (3)

2 Sprinter (Spécial)

Spécialités :

< Endurance : pour tous les efforts dans la durée

<> Escalade : pour grimper plus assurément et plus vite

2 Natation : pour étre comme un poisson dans leau

2 Récupération : pour guérir plus vite de ses blessures

2 Résistance : pour résister aux maladies, aux poisons,
au rhum et autres agressions extérieures

2 Sauts : pour sauter plus loin et plus haut

< Sprint : pour courir encore plus vite, mais sur de
courtes distances

>>> BARATIN
Négociation

Baratin permet de mentir, effrontément ou par omis-
sion et de manipuler son interlocuteur. Cette compé-
tence est possédée par les dirigeants politiques, les
marchands et les pirates qui doivent se frayer un che-
min dans les administrations douanieres.

Actions :

> Mentir (Opposition/Empathie)

2 Manipuler (Opposition/Empathie)

% Surprendre un adversaire en lui mentant (Opposition/
Empathie)

Spécialités :

2> Embrouille : le personnage assomme son interlocu-
teur sous un déluge de paroles

2 Langue de vipére : le personnage est trés efficace

lorsqu’il joue sur les envies et les motivations de

son interlocuteur

>>> BUREAUCRATIE
Négociation

Bureaucratie permet de comprendre le fonctionne-
ment d’une administration et d’en obtenir des rensei-
gnements, des autorisations ou une quelconque déci-
sion. Cette compétence est possédée par les dirigeants
politiques, les fonctionnaires et les pirates désireux de
ne pas faire d'erreur dans les nations stellaires. Elle
comprend également un ensemble de connaissances
théoriques sur la composition et les attributions des
institutions administratives du dernier millénaire.

Actions :

2 Eviter une sanction (Spécial)

2 Connaitre un point de réglement (Spécial)

2 Sadresser au bon guichet dune administration
locate (1)

2> Sadresser au bon guichet d'une administration
planétaire (2)

2 Sadresser au bon guichet dune administration
stellaire (5)

Spécialités :

%> Chaque nation constitue une spécialité

>>> COMEDIE
Négociation

Comédie permet de simuler ou de dissimuler des
émotions ou un état d'esprit. Cette compétence est
possédée par les artistes, les espions et les pirates qui
affectionnent les jeux politiques. Elle ne se substitue
pas a la compétence Arts (Théatre) en ce qui concerne
le jeu d’acteur ou de comédien.

Actions :

2 Feindre une émotion (Opposition/Empathie)

<> Dissimuler ses émotions (Opposition/Empathie)

< Surprendre un adversaire en jouant la comédie
(Opposition/Empathie)

Spécialités :

2 Impassible : le personnage sait particuliérement bien
dissimuler ses émotions

> Exubérant : le personnage sait particulierement bien
feindre les émotions violentes (colére, jalousie, etc.)

2 Subtil : le personnage sait particulierement bien
feindre les états desprit ('angoisse, le calme, etc.)
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>>> COMMANDEMENT
Trempe

Commandement permet de donner des ordres a des
subordonnés avec Uassurance qu'ils seront compris et
exécutés. Cette compétence est possédée par les offi-
ciers militaires, les dirigeants politiques et les pirates
ambitieux.

Actions :

%> Donner un ordre au cours dune réunion tranquille (1)

2> Donner un ordre au front (Spécial)

2> Rallier des troupes démoralisées (Spécial)

Spécialités :

+» Chaque type d'affrontement (militaire, professionnel,
etc.) constitue une spécialité

>>> COMMERCE
Négociation

Commerce permet de déterminer le juste prix d'un
article ou de conclure une vente quel que soit celui-ci.
Cette compétence est possédée par les marchands, les
experts en logistique et les pirates désireux de reven-
dre a bon prix leur butin. Elle confére également une
certaine connaissance théorique du commerce : cir-
cuits d’approvisionnements, tarifs en vigueur et, a haut
niveau, les bonnes maniéres pour mener des négocia-
tions commerciales de longue haleine.

Actions :

2 Négocier le prix dun article (Opposition/Commerce)

< Mettre au point un traité commercial (2)

Spécialités :

¢ Technologie courante : pour acheter et vendre les
produits de cette catégorie

< Marchandises : pour acheter et vendre en gros

< Technologie militaire : pour acheter et vendre les
produits de cette catégorie

<> Technologie médicale : pour acheter et vendre les
produits de cette catégorie

< Produits de luxe : pour acheter et vendre les pro-
duits de cette catégorie

< Véhicules : pour acheter et vendre les produits de
cette catégorie

< Technologie spatiale : pour acheter et vendre les
produits de cette catégorie

< Chaque nation stellaire constitue une spécialité

>>> CONNAISSANCE (AU CHOIX)
Sciences

Connaissance (au choix) permet de tout savoir sur un
sujet déterminé librement - théories générales, points
de détails, anecdotes et personnages célebres liés a
la discipline. Cette compétence est possédée par tous
les curieux de la galaxie.

Exemples :

< Barrens

2 Empire de Sol

> Pirates

2 Bazaar

2 Armes technologiques

2 Sports galactiques

Actions :

2 Se rappeler d'un fait précis (Spécial)
2 Epater la galerie avec des faits inutiles (Spécial)
Spécialités :

2> Selon le champ dapplication choisi

>>> [DANSE
Négociation

Danse permet d'effectuer des pas de danse qui, a
défaut d'étre parfaitement chorégraphiés ou exécutés,
sont plaisants a regarder ou a suivre, et sensuels.
Cette compétence est possédée par les nobles solaires,
les beaux parleurs et les pirates qui veulent impres-
sionner leurs futures conquétes. Elle ne se substitue

pas & Acrobaties ou Art (Chorégraphie) pour effectuer
des représentations dignes d’un ballet.

Actions

< Briller sur la piste de danse (Opposition/Danse)

2 Attirer a soi déventuelles conquétes (Opposition/
Détermination)

Spécialités :

< Valse solaire : pour faire bonne impression dans les
réceptions solaires et les bals un peu guindés

<> Danse galactique : pour briller aux rythmes nou-
veaux du dernier millénaire

£ Danse havanaise : le style sensuel et inimitable des
pirates havanais

>>> DEGUISEMENT
Espionnage

Déguisement permet de changer son apparence et
de dissimuler son identité. Cette compétence est pos-
sédée par les espions, les comédiens et les pirates qui
veulent passer inapercus. Elle peut étre utilisée sur un
autre personnage plutdt que sur soi-méme.

Actions :

<> Dissimuler l'identité (Opposition/Vigilance)
< Usurper une identité (Opposition/Vigilance)
Spécialités :

< Chaque origine constitue une spécialité




>>> DEMOLITION
Trempe/MF/Fermée

Démolition permet de placer, manipuler ou désamor-
cer des explosifs. Cette compétence est possédée par
les soldats, certains ouvriers et les pirates qui aiment
les grosses explosions. Elle comporte également une
connaissance théorique des explosifs, de leurs per-
formances et des différents déclencheurs utilisables
(retardateur, télécommande, etc.).

L'utilisation du MF simule, lorsquil s'agit de tout faire
sauter, un surdosage de la quantité d’explosif. A linver-
se, lorsqu'il s'agit de désamorcer une bombe, lutilisation
du MF indigue que le personnage fait confiance a son
instinct et coupe le fil rouge en fermant les yeux.

Actions :

< Faire sauter une voiture (1)

< Faire sauter une maison (2)

<> Faire sauter un pont (3)

< Désamorcer une bombe stellaire (10)
Spécialités :

<> Démineur : le personnage n'a pas son pareil pour

désamorcer les engins explosifs
<> Chaque type de cible constitue une spécialité (vais-
seaux, batiments, infrastructures, etc.)

>>> DETERMINATION
Trempe/MF

Détermination permet de garder la téte froide, de
résister a la peur et aux tentatives d’intimidation. Cette
compétence est possédée par les soldats, les explora-
teurs et les pirates qui en ont vu dautres.

L'utilisation du MF indique que le personnage puise
dans ses ressources psychologiques et ses émotions
les plus violentes pour surmonter adversité.

Actions :

<> Résister a la peur (Spécial)

2 Résister a lintimidation (Opposition/Intimidation)

< Reprendre son calme (Spécial)

2 Résister a la torture (Opposition/Intimidation)

Spécialités :

< Peur : le personnage résiste particulierement bien &
la peur et a leffroi

< Intimidation : le personnage résiste particulierement
bien aux tentatives d’intimidation

< Torture : le personnage résiste particuliérement bien

a la torture

>>> DISCRETION
Espionnage

Discrétion permet de se cacher, d'agir sans étre
repéré, de s’infiltrer dans un lieu surveillé ou de pren-
dre quelgu'un en filature. Cette compétence est pos-
sédée par les espions, les voleurs et les pirates qui
préferent les tours de magie aux tours de force.

Actions :

< Prendre en filature (Spécial)

<> Se cacher (Spécial)

> Se faufiler (Spécial)

2 Vol a la tire (Spécial)

< Surprendre un adversaire en se cachant (Opposition/
Vigilance)

Spécialités :

< Infiltration : pour s’introduire dans des lieux surveillés

<> Passe-partout : pour prendre en filature

2 Pickpocket : pour faire les poches et couper les
bourses

>>> DRESSAGE
Trempe

Dressage permet d'apprivoiser des animaux sauvages
et de leur apprendre des tours. Cette compétence est
possédée par les gens du spectacle, les explorateurs
et les pirates qui ne peuvent se passer de leur com-
pagnon perroquet.

Un personnage débutant doté de cette compétence
peut étre accompagné d’'un petit animal de compagnie
(perroquet, chat, ouistiti...). Il ne dispose alors d’aucun
pécule de départ.

Actions :

< Apprivoiser un chien (1)

< Apprivoiser un perroquet (3)

< Apprivoiser un requin blanc (5)

<> Apprendre un ordre simple a un animal dressé :
« Assis », « Va chercher | » (1)

< Apprendre un ordre complexe & un animal dressé
{monter la garde, sauver des blessés) (3)

Spécialités :

2> Chaque type d'animal constitue une spécialité

>>> ELOQUENCE
Négociation

Eloguence permet d’émouvoir ou de convaincre un
auditoire par sa simple force de persuasion et son
charisme personnel. Cette compétence est possédée
par les dirigeants politiques, les chefs militaires et les
pirates révant de devenir capitaine.

Actions :
> Motiver ses troupes avant la bataille (1)
2 Emouvoir un auditoire (3)

2 Calmer une émeute (5)

2 Convaincre de sa bonne foi (Spécial)
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Spécialités :

2> Discours : le personnage est a laise

pour captiver lattention de larges auditoires

<> Face-a-face : le personnage préfére les conversa-
tions avec un seul interlocuteur

>>> EMPATHIE
Espionnage

Empathie permet de discerner les émotions des indi-
vidus et de comprendre 'dme humaine. Cette compé-
tence est possédée par les enquéteurs, les marchands
et les pirates qui ne font confiance a personne.

Actions :
2> Détecter les mensonges (Opposition/Baratin)
> Déterminer U'état d’esprit (Opposition/Comédie)
2 Déterminer la motivation (Opposition/Baratin)
Spécialités :
2 Entretien :
de la cible
2 Perspicacité : pour obtenir des informations par la
simple observation

pour déduire les informations des propos

>>> ENVIRONNEMENT (AU CHOIX)
Survie

Environnement (au choix) permet de survivre dans
un environnement hostile. Cette compétence est pos-
sédée par les chasseurs des civilisations primitives, les
explorateurs et les pirates qui ont beaucoup voyagé.
Elle permet non seulement de trouver de la nourriture,
mais également de se protéger des intempéries et des
dangers naturels propres a Uenvironnement précisé.

Celui-ci est choisi au sein de la liste suivante :

2 Arctique ;
> Désert ;

2 Espace

2 Jungle ;

2> Marécages ;
> Mer ;

2 Montagne ;
2 Roche ;

2 Tempéré.

Actions :

2 Installer un campement (2)

2 Trouver de la nourriture (Spécial)

2 Construire un radeau (Spécial)

<> Résister a un danger naturel (Spécial)
Spécialités :

2 Campeur : pour installer les campements

< Pourvoyeur : pour trouver de la nourriture

> Inoxydable : pour résister aux dangers naturels

>>> EQUITATION
Survie

Equitation permet de monter et de diriger un animal
Cette compétence est possédée par les guerriers des
civilisations primitives, les nobles de [Empire de Sol et les
pirates qui veulent frimer en compagnie de ces derniers.
Elle ne permet pas d'apprivoiser un animal sauvage. Il
faut pour cela recourir & la compétence Dressage.

Actions :

2 Diriger une monture entrainée (1)

2 Eviter une chute (1)

2> Diriger une monture sauvage (3)

Spécialités :

2> Chaque type de monture constitue une spécialité

>>> ESOTERISME
Sciences/Fermée

Esotérisme offre au personnage une lecture symboli-
que et métaphysique de la réalité, ainsi que la connais-
sance des symboles occultes et de leur signification.
Cette compétence est possédée par les historiens, les
sociologues les plus pointus et les pirates a la recher-
che du sens de la vie. Son utilisation est mal vue dans
la plupart des nations stellaires, car elle est si rare
guelle en devient suspecte : dans le dernier millénaire,
les religions et les théories mystiques nont plus cours.

Actions :

%> Reconnaitre un symbole occulte (1)

> Comprendre un symbole occulte (2)

2> Comprendre une théorie métaphysique (3)

Spécialités :

2 Croupements occultes : pour mieux reconnaitre les
signes d’appartenance de ces factions

> Magie : pour mieux comprendre les pratiques rituel-
les des civilisations primitives

£ Métaphysique : pour mieux comprendre les théories
donnant du sens a lhistoire et a la vie

>>> ETIQUETTE
Négociation

Etiquette permet de respecter les conventions sociales
de la haute société : savoir se tenir a table, rester poli ou
faire preuve de bon go(t. Cette compétence est possé-
dée par les nobles solaires, les majordomes et les pirates
courtisant les puissants du dernier millénaire. Elle com-
porte une certaine connaissance des us et coutumes et la
capacité de détourner les traditions a son avantage.

Actions :

2 Trouver la bonne fourchette a table (1)

2 Ne pas faire d'impair a une réunion de famille (3)
2 Ne pas faire dimpair au grand bal solaire (5)

2> Reconnaitre un personnage glorieux (Spécial)

& Effectuer un test d'initiative (Spécial)

Spécialités :

2 Chaque nation stellaire constitue une spécialité
2 Protocole : pour effectuer les tests d’initiative




>>> FALSIFICATION
Espionnage/Fermée

Falsification permet de reproduire frauduleusement des
documents officiels ou d’en créer de toutes piéces. Cette
compétence est possédée par les faussaires, les contre-
bandiers et les pirates qui veulent visiter les nations stel-
laires. Elle permet également de repérer des documents
falsifiés et, & haut niveau, d’en identifier lauteur.

Actions :

<> Reproduire un document officiel (Spécial)

2 Créer un document officiel (Spécial)

< Repérer un faux (Spécial)

Spécialités :

2 Calligraphie : pour reproduire Uécriture d’un individu
spécifique ou un ouvrage littéraire unique

< Documents commerciaux : pour les documents ayant
trait & l'échange de marchandises

2 Documents militaires : pour les documents issus des
administrations militaires

2 Documents officiels : pour les documents issus des
administrations civiles

2 Documents scientifiques :
tés scientifiques

pour les plans et les trai-

>>> HISTOIRE
Sciences

Histoire représente les connaissances du personnage
concernant le passé de toute la galaxie, depuis l'4dge
des découvertes jusquau dernier millénaire. Cette com-
pétence est possédée par les historiens, les archéolo-
gues et les pirates férus de tradition.

Actions :

< Connaitre une date importante du dernier millénaire (1)

< Comprendre un phénomeéne historique d’'une époque
passée (3)

< Connaitre un détail historique concernant [dge des
découvertes (10)

Spécialités :

<> Chaque époque constitue une spécialité

2 Chaque nation stellaire constitue une spécialité

>>> ILLEGALITES
Trempe

lllégalités permet a un personnage de cotoyer les
criminels comme s’il était lun des leurs... ce qui est
probablement le cas. Cette compétence est possédée
par les pillards, les marchands peu scrupuleux et les
pirates qui veulent profiter du marché noir. Elle com-
porte une certaine connaissance théorique des us et
coutumes dans les milieux criminels.

Actions ;

< Trouver le bar louche du coin (3)

< Identifier le caid local (5)

< Dégoter une arme au marché noir (Spécial)
£ Revendre une cargaison au marché noir (Spécial)

Spécialités :

2 Chaque nation stellaire constitue une spécialité

2» Chaque type de marchandise ou de service consti-
tue une spécialité

>>> INGENIERIE
Sciences/Fermée

Ingénierie permet d'analyser, d’entretenir, de réparer, de
modifier ou de fabriquer des objets de haute technologie
comme les véhicules, les engins spatiaux, les appareils
électroniques complexes, ainsi que les installations trop
importantes pour étre transportables. Les modules-mémoi-
re et les ordinateurs entrent dans son champ dapplica-
tion, mais pas les programmes informatiques eux-mémes.
Cette compétence est possédée par les ingénieurs, les
scientifiques et les pirates désireux dentretenir leur vais-
seau tout seul.

Son utilisation nécessite de posséder une caisse a
outils ou des instruments délectronique, selon le cas.
Elle simule également une connaissance théocrique du
fonctionnement et des performances des appareils tech-
nologiques en tout genre.

Actions :

< Réparer un vaisseau spatial (Spécial)

<> Déterminer la nature dun objet technologique récent (3)

2 Déterminer la nature d'un objet technologique stel-
laire (5)

Spécialités :

<> Armement : pour les armes technologiques embarquées

2 Electronique : pour les appareils électroniques complexes

<> Industrie lourde : pour les machineries industrielles
et les générateurs de grande envergure

2 Mécanique : pour les véhicules

<> Propulsion : pour la propulsion des vaisseaux spa-
tiaux et des véhicules aériens

<> Senseurs : pour les communicateurs, les récepteurs,
etc.

>>> INTIMIDATION
Trempe/MF

Intimidation permet... de faire peur. Cette compétence
est possédée par les pillards, les mutants les plus
effrayants et les pirates qui veulent faire claquer le
Jolly Rogers au vent de la destruction tel un étendard
funeste.

En principe, lutilisation de cette compétence reléve
de lintimidation verbale. Lutilisation du MF indique que
le personnage recourt a des brutalités physiques, a la
torture ou a des arguments psychologiquement trauma-
tisants (menaces de mort, de sévices, etc.).

Actions :

<> Forcer un personnage a fuir (Opposition/Détermination)

<> Forcer un personnage a la reddition (Opposition/
Détermination)

< Torturer un prisonnier (Opposition/Détermination)
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Spécialités :

< Regard : le personnage sait effrayer
d'un simple regard

2 Chantage : le personnage est particulierement
convaincant lorsqu’il dispose d'un avantage
concret sur sa proie

<> Brutal : le personnage est particulierement convain-
cant lorsqu'il recourt a la violence physique

>>> JEUX
Négociation

Jeux permet de pratiquer un jeu conformément a
ses regles... ou pas ! Cette compétence est possédée
par les joueurs professionnels, les vauriens de toute la
galaxie et les pirates qui ont appris le poker havanais.
Bien sir, cette compétence permet également de tri-

cher, de repérer les tricheurs et plus généralement de
jauger le degré d’expertise d'un adversaire.

Actions :

<> Gagner a une partie (Opposition/Jeux)

Spécialité :

<> Chaque jeu constitue une spécialité, le jeu le plus
pratiqué par les pirates n'est autre que le poker a
la havanaise

>>> MEDECINE
Sciences/Fermée

. Médecine regroupe toutes les sciences médicales :

| traitement des maladies, opérations chirurgicales et

connaissance des pathologies. Cette compétence est

possédée par les médecins, certains scientifiques et les

pirates occupant la fonction de médecin de bord. Elle

confére également une connaissance théorique des

pathologies et des traitements.

Actions :

> Soigner une maladie (Spécial)

2 Guérir un blessé (Spécial)

Spécialités :

2> Chirurgien : pour guérir les blessures et pratiquer
les opérations chirurgicales

2 Généraliste : pour soigner les maladies et les infec-
tions quotidiennes

%> Spécialiste (au choix) : pour étre plus efficace dans

une branche annexe de la médecine (greffes cyber-

nétiques, esthétique, etc.)

>>> MELEE
Survie/MF

Mélée permet de se servir efficacement des armes
blanches, contondantes et de ses armes naturelles.
Cette compétence est possédée par les guerriers des
civilisations primitives, les soldats et les pirates adep-
tes des duels au sabre. Elle permet également d’éviter
les mauvais coups au corps a Corps.

Lutilisation du MF indiqgue que le personnage fonce
téte baissée sur son adversaire, la bave aux lévres,
poussant un cri de guerre guttural et résolu a mettre
sa cible en charpie. Pas de quartier !

Actions :

< Attaquer une cible (Opposition/Mélée)

<> Maitriser une cible (Opposition/Mélée)

Spécialités :

¢ Combat a mains nues : pour mieux se servir de ses
armes naturelles et esquiver

& Contondantes : pour se battre & laide de ces armes

> Technologiques : pour se battre & laide de ces armes

<> Tranchantes : pour se battre a l'aide de ces armes

>>> NAVIGATION
Sciences

Navigation permet de lire une carte, de se repérer
grace au paysage alentour et, globalement, de trouver
son chemin, quel que soit le moyen de transport utilisé.
Cette compétence est possédée par les explorateurs,
les pilotes et la plupart des pirates.

Elle est cruciale pour tous ceux qui comptent un jour
participer a un combat spatial : dans le dernier millénai-
re, la navigation ne se limite pas aux deux dimensions
d’une carte. Les pilotes spatiaux sont constamment obli-
gés d'évoluer dans un espace ol les menaces peuvent
venir de toutes les directions. Maftriser ce savoir-faire
leur permet d’envisager instinctivement leur espace en
trois dimensions et leur position relative par rapport aux
autres vaisseaux ou objets célestes. Ils peuvent ainsi
instantanément placer par rapport a eux un écho brie-
vement aper¢u sur un écran de senseurs - un pilote a
rarement le temps de regarder ceux-ci tout en manceu-
vrant a plusieurs milliers de kilomeétres a la seconde !

Enfin, la valeur de Navigation détermine le nombre
de coordonnées galactiques dont un personnage peut
se souvenir.

Actions :

<> Déterminer un cap interplanétaire (Spécial)

> Calculer un saut hyperspatial (Spécial)

% Effectuer un test dinitiative (Spécial)

Spécialités :

s> Aérienne : pour naviguer en atmosphere

%> Maritime : pour naviguer sur les flots

> Spatiale : pour naviguer dans lespace. Cette spécialité
s'applique aux tests d'initiative des combats spatiaux.

2 Terrestre : pour naviguer sur la terre ferme
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>>> PILOTAGE (AU CHOIX)
Techniques/MF/Fermée

Pilotage (au choix) permet de diriger un type de
véhicule et de réaliser des cascades aux commandes
de celui-ci. Cette compétence est possédée par les
pilotes, les explorateurs et les pirates voulant participer
aux combats spatiaux ou motorisés.

L'utilisation du MF indique que -le personnage a blo-
qué la manette des gaz au max et quil compte sur la
gravité pour le freiner, si jamais il devait avoir besoin
de freiner. Tous les voyants de sécurité sont au rouge,
mais ce n'est pas grave !

Le type de véhicule piloté est choisi au sein de la
liste suivante :
< Bateaux a voile
< Navires modernes
<> Vaisseaux spatiaux
& Véhicules aériens
< Véhicules terrestres

Actions :

& Atterrir/décoller dans un astroport (1)

<> Faire rouler une moto sur la roue arriére (2)

<> Faire rouler une voiture sur deux roues (3)

2 Foncer a travers une forét en moto-jet (3)

> Traverser un champ d’astéroides (5)

Spécialités :

2 Chaque classe de vaisseau spatial constitue une spécialité
¢ Chaque véhicule constitue une spécialité

>>> PREMIERS SOINS
Trempe

Premiers soins permet d’effectuer les gestes qui sau-
vent et de soigner les blessures en plein combat sans
perdre son calme. Cette compétence est possédée par
les soldats, les médecins et les pirates qui veulent gar-
der leurs compagnons en un seul morceau.

Actions :

< Soigner un personnage (Spécial)

2 Déterminer si un personnage est vraiment mort (2)

Spécialités :

2 Blessures de guerre : le personnage soigne particulie-
rement bien les blessures provoquées par les armes

2> Généraliste : le personnage soigne particulierement
bien les maladies et les infections

2 Médecin de campagne : le personnage soigne particulié-

rement bien les blessures infligées par lenvironnement

>>> RECHERCHE
Espionnage

Recherche confere un ensemble de méthodes pour
obtenir des informations et des indices, ainsi gue la

capacité de suivre des traces. Cette compétence est

possédée par les enquéteurs, les archéologues et les
pirates qui ne se contentent pas des apparences.

Actions :

< Fouiller un cadavre (1)

< Trouver le bon lvre dans une bibliothéque bien rangée (1)

<> Trouver des traces fraiches (2)

<> Trouver le bouton du passage secret dans une tombe (3)

Spécialités :

%> Bibliothécaire : pour trouver les informations dans
une base de données ou auprés de personnes

2 Explorateur : pour trouver les détails archéologiques
d’un lieu et les passages secrets

2 Fouineur : pour trouver les indices sur le lieu d’'un
acte passé

<> Pisteur : pour trouver des traces et suivre une piste

>>> SCIENCES SOLAIRES
Sciences/Fermée

Sciences solaires regroupe les disciplines scientifiques
concernant la société et lame humaine. Cette compé-
tence est possédée par les sociologues, les dirigeants
politiques et les pirates soucieux de comprendre la
société méta-humaine.

Actions :

> Comprendre un phénomene social (1)

£ Connaitre une tradition ou une loi spécifique (3)

2 Etablir un pronostic de comportement (5)

Spécialités :

2 Droit : pour mieux connaitre les lois et les
reglements

2 Humanités : pour mieux comprendre les arts et leur
influence sur la société

% Psychologie : pour mieux comprendre les comportements

2> Sociologie : pour mieux comprendre les sociétés
dans leur ensemble

>>> SCIENCES STELLAIRES
Sciences/Fermées

Sciences stellaires regroupe toutes les disciplines
scientifiques concernant les phénomeéenes physiques,
chimiques et ['étude des mathématiques. Cette compé-
tence est possédée par les scientifiques, les ingénieurs
et les pirates avides de connaissances scientifiques.

Actions :

% Connaitre un théoréme mathématique ou une équa-
tion chimique (1)

2 Mettre au point une théorie révolutionnaire (10)

& Comprendre un phénoméne scientifique (Spécial)
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Spécialités :

> Astrophysique : pour étudier les corps
célestes et les phénomeénes spatiaux

<> Biogéologie : pour comprendre le royaume du
vivant et du minéral

2 Chimie : pour analyser les phénoménes liés aux
éléments chimiques

2 Mathématiques : pour comprendre labstrait

2 Physique : pour analyser les phénomenes liés aux
forces et aux énergies

>>> SEDUCTION
Négociation/MF

Séduction permet de plaire a autrui, soit juste pour
s‘attirer ses bonnes graces soit pour lier une relation
romantique ou sexuelle. Cefte compétence est possé-
dée par les nobles solaires, les célébrités et les pirates
qui préféerent séduire les princesses plutét que de les
enlever. Elle mesure également la qualité des presta-
tions du personnage dans lintimité.

L'utilisation du MF simule un style de cour brutal et
torride. De méme, lorsquil s'agit d'ébats sexuels, Luti-
lisation du MF traduit une sexualité passionnée, voire
« alternative ».

Actions :
2 Séduire un personnage (Opposition/Détermination)
<> Supplanter un concurrent romantique (Opposition/

Séduction)

Spécialités :

& Mignonneries : le personnage séduit plus facilement
par la tendresse et la compassion

<> Flamboyant : le personnage séduit par son exubé-
rance et sa sensualité débordante

2 X : le personnage est plus a laise aprés les
préliminaires.

>>> SENSEURS -
Espionnage/Fermée

Senseurs permet de se servir efficacement des
moyens de détection et des contre-mesures électro-
nigues (CME) qui permettent de les déjouer. Cette
compétence est possédée par les vigies des armadas
galactiques, par les contrebandiers les plus rusés et
les pirates désireux d'éviter les contréles des douanes.
Elle permet également de déceler les anomalies dans
les relevés des senseurs et donc de résister aux ten-
tatives de brouillage.

Actions :
< Brouiller les senseurs (1)

> Brouiller les communications (Opposition/Senseurs)
2 Opérer un module CME (Opposition/Senseurs)
Spécialité :

> Furtivité : pour échapper aux senseurs ennemis

<> Détection : pour repérer les signaux furtifs

2 Poursuite : pour se servir de cette compétence au
cours d’un combat

>>> STRATEGIE
Sciences

Stratégie permet de planifier une opération, militaire
ou non, a grande échelle et danalyser les plans adver-
ses. Cette compétence est possédée par les chefs
militaires, les dirigeants politiques et les pirates qui
veulent devenir capitaine de confrérie.

Actions :

$ Mettre au point un plan (Spécial)

2 Comprendre les plans adverses (Spécial)
Spécialités :

2 Commerciale : pour planifier les opérations commer-
ciales et les approvisionnements en marchandises
2 Militaire : pour diriger les opérations militaires a la

surface d’'une planéte
2> Politique : pour acquérir le pouvoir et le conserver
© Spatiale pour planifier les campagnes et les
batailles spatiales

>>> SYSTEMES DE SECURITE
Espionnage/Fermée

Systemes de sécurité permet de contourner ou de
désamorcer les serrures, les alarmes et les pieges, tech-
nologiques ou non. Cette compétence est possédée par
les voleurs, les commandos et les pirates qui mettent
leur nez la ou ils ne devraient pas.

Actions :

2 Crocheter une serrure (1)

< Déverrouiller un sas (3)

< Voler un véhicule (3)

<> Désamorcer une alarme (Spécial)

2 Désamorcer un piege (Spécial)

Spécialités :

2 Alarmes : pour mieux passer sans étre vu

> Piéges : pour étre sir de ne pas étre pris

< Serrures : pour ouvrir plus facilement les portes

>>> TACTIQUES
Trempe

Tactiques permet d'analyser ou de préparer un combat
et de déterminer le meilleur moyen pour gagner sur le
terrain. Cette compétence est possédée par les soldats,
les officiers et les pirates qui savent ce quils font. Elle
ne peut étre utilisée que dans les combats impliquant un
nombre réduit de participants.

Plus quune discipline intellectuelle et abstraite, cette
compétence représente une expérience concréte et un
savoir-faire presque instinctif. Avec le temps, un tacticien
développe une harmonie naturelle avec la guerre et le
combat. Il n'est plus surpris de rien et sait toujours se
trouver au bon endroit au bon moment.

Actions

2 Prendre d’assaut un transport léger (1)

> Prendre d’assaut un cargo (3)

2 Prendre d’assaut un campement fortifi¢ (3)

2 Libérer un prisonnier des cales d'une frégate (5)




> Effectuer un test dinitiative (Spécial)

2> Déjouer les plans adverses (Opposition/Tactiques)

Spécialités :

> Assaut : le personnage sait mener les missions d’éli-
mination pure et dure

> Capture : le personnage sait prendre le controble
d’un objectif

<> Extraction : le personnage sait libérer des prison- |
niers efficacement

©> Progression : le personnage sait se frayer un che-
min sans sarréter

< Réaction : pour les tests d'initiative

>>> TECHNOLOGIE
Techniques

Technologie permet d’entretenir, de réparer, de modi-
fier ou de fabriqguer des mécanismes et des appareils
électroniques simples : armes, matériel de communica-
tion individuel, interrupteurs, etc. Tous les appareils des-
tinés a étre portés et utilisés par un personnage appar-

tiennent au champ d'application de cette compétence.
Elle est possédée par les ingénieurs, les bricoleurs et
les pirates qui veulent étre autonomes dans leur utili-
sation de la technologie. Son utilisation peut nécessiter
une caisse a outils ou des instruments d’électronique.

Actions :

& Désenrayer une arme (1)

<> Réparer un communicateur (1)

< Réparer un module mémoire (3)

< Modifier un module mémoire (5)

Spécialités :

< Armement : pour les armes technologiques personnelles

2 Electronique : pour réparer les appareils électroni-
ques simples

< Domestique : pour tous les appareils de la vie quotidienne

<> Mécanique : pour réparer les mécanismes et les
engins simples

<> Senseurs : pour les communicateurs, les récepteurs, etc.

>>3> VIGILANCE
Espionnage

Vigilance permet de remarquer les mouvements et les
détails dans son environnement immédiat. Cette compé-
tence est possédée par les gardes, la plupart des animaux
et les pirates qui ont des yeux dans le dos.

Elle mesure également les réflexes du personnage et
lattention que celui-ci porte en permanence a son environ-
nement. Un personnage disposant di’ane haute valeur en
Vigilance est toujours sur ses gardes, il n'est pas aisé de
le surprendre.

Actions :
<> Repérer quelgu'un dans une piéce obscure (1)

2 Repérer léclat d’'une arme dans la jungle (3)

& Remarquer un personnage caché (Spécial)

2 Effectuer un test dinitiative (Spécial)

Spécialités :

<> Actif : pour repérer plus facilement un détail inhabituel
< Passif : pour éviter d’étre pris par surprise

ot

-~ LES TRAITS
L __T._. -
Le colt de chaque trait est noté entre parenthéses.
Celui de certains traits n'est pas défini, il est noté
« X ». Dans ce cas, le joueur choisit ce colt, et l'effet
du trait dépend de celui-ci. Certains traits valant « X »
proposent une liste de valeurs possibles. Le joueur doit
alors choisir « X » au sein de celles-ci.
Les Qualités dont le nom est suivi dun « * » ne
peuvent étre achetées qu'au cours de la création du

personnage. Tous les Défauts ne peuvent étre choisis
gqu’a ce moment-1a.

>>> QUALITES
Ambidextre (+3)

Que cela soit inné ou le fruit d’un entrainement
poussé, toutes les mains du personnage sont directri-
ces. Mieux, il peut tenir un objet dans l'une et lautre
a la fois sans que cela le rende maladroit.

Effet : Le personnage ne souffre jamais du malus de
main non directrice, puisquil en est dépourvu. Il peut
tenir des objets ou des armes dans chaque main et
se servir de lune ou lautre indifféremment. Il bénéficie
de pmf pour tous les tests de Mélée, sauf lorsqu’il se
bat contre un gaucher ou un ambidextre. Cette qualité
est incompatible avec Gaucher.

Arme fatale (+5)

Lorsque le personnage frappe a mains nues, il est
particulierement meurtrier. Dans certain cas, cela est di
a une férocité bestiale. Parfois, il s'agit d'un entraine-
ment martial éprouvant : e personnage dispose d’une
couche de corne hors du commun sur ses phalanges.
Enfin, certains mutants apprennent a se servir avec
une efficacité meurtriére de leurs armes corporelles.

Effet : Les dégats a mains nues du personnage aug-
mentent d’un niveau (cf. p. 145).

Je suis endetté,
pourchassé et borgne.
. "Mais je suis
~un type sympa !

Attirant (+3)

Homme ou femme, le personnage dégage une sen-
sualité hors du commun. Elle peut se manifester par un
charme discret, voire mignon, ou au contraire par un
érotisme torride et des attitudes aguicheuses, au choix
du joueur. Cette qualité est celle des beaux-parleurs au
torse nu et au froc moulant, ou des séductrices au bal-
connet pigeonnant et a la poitrine opulente.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf pour tous
les tests de Négociation. Ce bonus n'est valable que
si la cible de laction considére le personnage comme
un partenaire sexuel potentiel.




Buveur émérite (+3)
Le personnage a passé un nombre
d’heures incroyable dans les bars et taver-
nes du dernier millénaire. Il est capable dengloutir
de telles quantités d'alcool que les aubergistes son-
gent a fermer prématurément leur commerce lorsqu'ils
le voient arriver.

Effet : Le personnage ne subit jamais les effets de
lalcool (cf. p. 169).

Caractéristique exceptionnelle (+5)"

Le personnage démontre un don exceptionnel. Dés
son plus jeune Age, son entourage a remarqué qu'il
n'était pas comme les autres enfants, et il est proba-
ble que ses parents laient encouragé a développer ce
don. Aujourd’hui, celui-ci Faidera grandement dans sa
carriere de pirate.

Effet : Le personnage gagne +1 dans une caracté-
ristique choisie par le joueur.

Chanceux (+5)"

Au sein du contexte tragique du dernier millénaire,
le personnage est né sous une bonne étoile. Tout petit
déja, il bénéficiait d'une chance insolente. Cela lui a
sauvé la vie bien des fois, et nul doute que ce sera
encore souvent le cas maintenant qu’il est pirate.

Effet : Une fois par séance de jeu, le joueur peut
demander au MJ qu'un jet de dé soit refait, que son
personnage y participe ou pas.

Courageux (+3)

Le personnage est un vrai dur. Non pas quil ne
connaisse pas la peur ; au contraire, il la connaft si bien
qu’il a appris & la maitriser. Il sait garder son sang-froid
et sa téte quand tous les autres les perdent.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf pour tous les
tests de Trempe dans le cadre d’'un combat.

Empathe (+3)

Le personnage se sent concerné par les émotions
des autres. Il les ressent avec une acuité particuliere
et les éprouve lui-méme avec une intensité rare. Cer-
tains pensent que cela le rend trop faible pour survivre
dans le dernier millénaire, mais lui pense qu'il s'agit
d’une force.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf pour tous les
Arts (au

tests impliquant les compétences suivantes :
choix), Eloquence, Empathie et Séduction.

Entrainement (+X)’

Le personnage ma jamais compté ses efforts. Depuis
son adolescence, il est motivé et travailleur, tant et si
bien qu'it a appris au cours de son existence bien plus
de choses que ne le laisse supposer son age.

Effet : Le personnage dispose de X points a répartir
dans ses compétences. Chacun de ces points permet
d’ajouter +1 a la valeur de la compétence. Le joueur
ne peut pas attribuer de points a une compétence
supérieure a 3 ou plusieurs fois a la méme. En outre,
X ne peut étre supérieur a 5.

Gaucher (+1)

Le personnage ne l'a pas choisi, mais il est gaucher.
Heureusement pour lui, dans le dernier millénaire, tous
les outils et les armes sont fabriqués pour étre utilisés
de n'importe quelle main. En outre, au corps a corps,
ses mouvements sont difficiles a prévoir car tout le
monde est habitué a se battre contre des droitiers.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf pour tous les
tests de Mélée, sauf lorsquil se bat contre un gaucher
ou un ambidextre. Cette qualité est incompatible avec
Ambidextre.

Gloire (+X)*

Déja avant de larguer les amarres, le personnage
était célebre. Cette réputation n'est pas nécessaire-
ment bénéfique pour le personnage, mais il doit faire
avec. Elle ne suppose pas forcément que le person-
nage ait conservé son identité « davant ». Elle peut
étre liée a un signe distinctif du personnage ou a une
mauvaise habitude de celui-ci.

Effet : Le personnage gagne un nombre de points
de Cloire qui dépend de X :
> 1:+1;

SRR
> 5: +3

Héroique (+X)

Le personnage n'est pas seulement un aventurier,
c’est un véritable héros. Le cceur pur, [ame insoucian-
te, il rit face au danger et se lance dans la bagarre
sans hésitation. Cette énergie lui provient de ses idéaux
héroiques ou de sa sincére joie de vivre.

Effet : Le personnage gagne un certain nombre de
points de Panache, dépendant du colit de la qualité :
> =20 8 SRl
> 5:+2 PP

Intrépide (+3)

Le personnage ne tient pas en place. Il court, saute
et voltige en tout sens dés que la moindre occasion se
présente. Un abordage ne lui fait jamais peur. Souple
et rapide, il ne rate jamais ses acrobaties aériennes,
comme s'il était né pour se balancer aux lustres.

Effet Le personnage peut utiliser des dés MF
lorsqu’il effectue une action impliquant Acrobaties ou
Athlétisme.




Loup de mer (+3)

Le personnage est un vieux pirate a qui on napprend
plus les grimaces. Il a déja appartenu a plusieurs équi-
pages pirates, participé a des combats spatiaux et a
des abordages. Certains loups de mer ont le visage dur
et le regard menagant, d’autres dissimulent le poids des
ans sous un cynisme matiné de plus ou moins dhu-
mour. Tous ont déja atteint la force de [age.

Effet : Le personnage gagne un point dans les com-
pétences suivantes :
<> Connaissance (Pirates)
<> Détermination
<> Environnement (au choix)
<> Intimidation
% Navigation

Lucide (+1)

Parce que c'est son caractére, ou parce quil a regu
un entrainement -particulier, le personnage se laisse
rarement emporter par ses émotions. Méme s'il peut
étre effrayé ou paniqué, il conserve toujours un peu de
son sang-froid et dose mieux que la plupart des gens
le degré de violence dont il désire faire preuve dans
une situation donnée.

Effet : Le joueur peut annoncer en dernier s'il utilise
des dés MF (ou pas) et combien lors d’une opposition.

Pacifiste (+X)

Le personnage est convaincu que la violence n’ap-
porte que la violence et que celle-ci ne résoudra
pas les problemes du dernier millénaire. Il sermonne
constamment ses compagnons de voyage sur les avan-
tages de la diplomatie et de 'harmonie entre les peu-
ples. Quiils soient couronnés de succés ou pas, ses
efforts calment toujours un peu les passions.

Effet : A la fin d'une scéne, le personnage peut faire
baisser le MF de X points. Le joueur retire les dés
correspondants de la réserve du MJ. Cette qualité est
sans effet si le personnage a eu recours au MF au
cours de la scene.

Pied marin (+1)

La plupart des individus souffrent de nausées et de
vertiges la premiere fois qu'ils entreprennent un voyage
spatial. Sauf celui qui a le pied marin. QU’il soit en gra-
vité artificielle ou en apesanteur, en espace normal ou
en hyperespace, il est aussi a laise qu'un poisson dans
leau. Clest plutdét la terre ferme qui le met dans un
dréle d'état, une sorte de vague a [ame mélancolique.

Effet : Le personnage ne souffre d’aucun malus liés
a lapesanteur, a la dépressurisation ou aux soubre-
sauts d’un vaisseau spatial en mouvement.

Rapide (+3)

Le personnage est un coureur émérite. Cela ne tient
pas tant a son entrainement ou a son endurance qu’au
fait que ses jambes semblent montées sur ressort. En
un instant, il est ailleurs, que ce soit sous leffet de la
peur, de lexcitation ou de la nécessité.

Effet : Le personnage dispose dune action simple
supplémentaire par phase daction pour marcher.

Riche ! (+X)

Le personnage est riche ! Peu importe que cela
soit légal ou pas, il a un sacré pactole avec lui. En
principe, cette somme se présente sous la forme de
crédits, mais le joueur peut décider, en accord avec le
MJ, quil s‘agit d'une autre forme de monnaie : pierres
précieuses, bijoux, etc.

Effet : Le personnage gagne X x 250 ¢

Rusé (+3)

Une lueur particulierement vivace brille dans le regard du
personnage. Sans étre nécessairement malicieux ou hypo-
crite, celui-ci n'a pas son pareil pour tirer son épingle du
jeu lorsquil s'agit de subterfuge et de tromperie. Il préfere
la subtilité a la force brute, et il excelle en la matiére.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf pour tous les
tests d’Espionnage, sauf dans le cadre d'un combat.

Savant (+3)

Le personnage est vraiment trés cultivé. Il a passé de
nombreuses heures la téte dans les livres ou a discuter
avec des érudits du dernier millénaire. Il ne maftrise pas
toujours les tenants et les aboutissants des connaissan-
ces quiil a ingurgitées, mais il est difficile de le prendre
en défaut sur une question de culture générale !

Effet : Le personnage dispose de pmf pour tous les
tests de Sciences.

Sens développés (+3)

Le personnage a guelque chose d’animal en lui. Par-
ce qu'il est né dans un contexte sauvage ou que son
métier la obligé a survivre par ses propres moyens, il
a développé une acuité sensorielle digne des meilleurs
prédateurs.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf sur ses tests
d’Empathie, de Recherche et de Vigilance.

Sexy (+3)

Le personnage n'a pas froid aux yeux. Lorsqu’il s’agit
de séduire son prochain, il est capable de sortir le
grand jeu, quels que solent la situation ou le milieu :
propositions indécentes, regard aguicheur, déhanche-
ment suggestif, tous les moyens sont bons pour golter
aux plaisirs de la chair !

Effet : Le personnage bénéficie d'une OD pour tous
ses tests de Séduction.

Touche-a-tout (+5)

Le personnage na jamais su ce quil voulait. Du
coup, il a tout appris. Peut-étre a-t-il exercé plusieurs
métiers. Ou bien il était si dissipé en classe qu'il
est passé par de nombreuses écoles techniques. Il
est possible gu’il ait un don presque surnaturel pour
s'adapter a toutes les situations, ce qui est parfois
bien utile dans le dernier millénaire !

Effet : Aucune compétence n'est fermée.




Vaurien (+3)

Le personnage n'est décidément pas
un individu recommandable. Tout petit déja,
il trainait avec les voyous du quartier. Pour lui, les
us et coutumes de la rue sont une seconde nature. Il
a le crime dans la peau et ne peut s'empécher de faire
des mauvais coups et de voir le mal partout. Dans le
dernier millénaire, il a souvent raison.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf pour tous
les tests de Négociation et de Trempe prenant pour
cible un criminel des nations stellaires ou un piliard,
mais pas les pirates.

Vif (+3)

Les réflexes du personnage sont particulierement
aiguisés. Toujours aux aguets, il est rarement surpris
et réagit toujours a la vitesse de Uéclair.

Effet : Le personnage bénéficie de pmf pour tous
ses tests dinitiative, quelle que soit la compétence
utilisée.

Violent (Spécial)

Le personnage a un don pour la violence. Celle-ci
ne lui fait pas peur ni ne le dégolte. Il en tire méme
une certaine satisfaction. En tout cas, il est aussi a
aise dans les situations violentes que la plupart des
individus dans celles qui ne le sont pas.

Effet : Lorsque le personnage a recours au MF, il
donne un dé de moins a la réserve du MJ. Si cette qua-
lité est utilisée par un PNJ, le MJ donne un dé de moins
a la réserve des PJ. Lorsquil a recours a une compé-
tence violente, le personnage peut toujours utiliser au
moins un dé MF, méme si la réserve est vide !

Cette qualité ne peut étre choisie, elle est gratuite-
ment accordée aux humains « normaux ».

>>> DEFAUTS

Amnésique (-1)

Le personnage n'a aucun souvenir antérieur au début
de la premiére séance de jeu. Il sait lire, écrire et
compter. Il sait ce qu’est un parsec et peut parfaite-
ment se débrouiller dans le dernier millénaire, dans la
limite de ses attributs. Cependant, il na plus aucun
souvenir personnel.

Effet : Le joueur ne connait pas le passé de son per-
sonnage, imaginé par le MJ. Celui-ci a carte blanche.

Amour perdu (-3)

Le personnage a perdu la trace du seul étre qu’il
ait jamais aimé et qu’il aimera jamais. Il ou elle est
quelque part dans la galaxie, perdu(e). Cette absence
obséde le personnage, qui part a la recherche de son
amour perdu dés qu’il en entend parler.

Effet : Lorsque le personnage dispose dinformations
sur son amour perdu, il doit suivre cette piste, cofte
que colte. Si cela le confronte a un danger certain,
il peut tenter un test de Détermination (5) pour se
retenir.

Analphabéte (-1)
Le personnage ne sait ni lire ni écrire.
Effet : Le personnage ne sait ni lire, ni écrire.

Cicatrices (-3)

Le personnage porte encore les traces de vieilles
blessures. Balafré, couturé, il n'est pas beau a voir,
méme sl n'est pas défiguré. Toutes ces cicatrices
n'inspirent pas confiance a ses interlocuteurs.

Effet : Le personnage subit e2f pour tous ses tests
de Négociation lorsque son interlocuteur est un indi-
vidu respectable des nations stellaires. Ce défaut est
incompatible avec Attirant, Sexy et“Téte de mutant.

Couard (-3)

Le personnage manque de courage. Non pas quiil
soit complétement tache, mais la prise de risque nest
pas un réflexe. Il préfere sa sécurité a la réussite et
ne prend aucun risque inconsidéré.

Effet : Le personnage subit e2f pour tous ses tests
de Trempe effectués dans le cadre d'un combat.

Coureur de jupons/de calegons (-3)

Le personnage est un dragueur invétéré. Peu impor-
tent les circonstances ou les charmes de son interlo-
cuteur, il ne peut résister au plaisir de la séduction.

Bien souvent, cela n'est l'affaire que d'une seule nuit, -

mais il lui arrive d’étre pris a son propre jeu.

Effet : Une fois par séance, le MJ peut dépenser
autant de dés MF que le Sang-froid du personnage
pour le forcer a courtiser un PNJ qui constitue un par-
tenaire sexuel potentiel. Si ce défaut est celui d’'un PNJ
affrontant les PJ, le MJ récupére autant de dés MF que
le Sang-Froid de ce PNJ lorsque celui-ci courtise un PJ
au mépris du danger.

Dettes (-X)

Le personnage doit de Vargent a un individu peu
recommandable. Cette dette n'est probablement forma-
lisée par aucun contrat, mais cela n'empéchera pas le
créancier dutiliser des moyens expéditifs pour récupé-
rer son argent. Il peut sagir d'un marchand peu scru-
puleux, d'un seigneur de guerre des Barrens ou dun
noble solaire. Ce qui est sir, cest que le paiement
doit avoir lieu.

Effet : La somme due dépend du colit de ce défaut.
Si le personnage ne fait pas de paiement régulier (a
la discrétion du MJ), ce défaut a les mémes effets que
Wanted, pour le méme coflit.
> 1:1000¢
2 3 :10 000 ¢
2 5 : 100 000 ¢

Feignasse (-3)

Le personnage est allergique au travail. L'effort le
terrorise et son hamac est son meilleur ami.

Effet : La durée des actions effectuées par le per-
sonnage dans une sceéne jouée en mode narratif est
doublée. Il ne peut participer qua des taches effec-
tuées a ce rythme.




Fraternité pirate (-3)

Le personnage croit dur comme fer au code des
pirates, en tout cas en ce qui concerne la fraternité. Il
considére son équipage comme sa famille et il entend
bien protéger celle-ci. Il ne laissera jamais derriere lui
un membre de son équipage et se portera toujours au
secours de ceux qui ont un probléme. =

Effet : Le joueur ne peut décider que son person-
nage abandonne un membre d'équipage, PJ ou PNJ,
face au danger. Jamais.

Handicap (-3)

Le personnage démontre une inaptitude exception-
nelle. Dés son plus jeune &ge, son entourage a remar-
qué qu’il n'était pas comme les autres enfants, et il est
probable que ses parents laient encouragé a dévelop-
per d’autres dons. Aujourd’hui, son handicap le génera
srement dans sa carriere de pirate.

Effet : Le personnage perd 1 point dans une carac-
téristique choisie par le joueur.

Hook ! (-X)

Le personnage a été amputé a la suite d’une vilaine
blessure. Selon le colit de ce défaut, le membre man-
quant a été remplacé, ou pas, et avec plus ou moins
de bonheur.

Effet : Le personnage subit des malus selon le type
de prothése, déterminé par le colt du défaut :

2 -1 : amputé, mais dispose d'un implant cybernétique
efficace (cf. p. 193) ;

2 -3 : amputé et prothése rudimentaire (cf. p. 193) ;

2 -5 : amputé d’'une jambe ou d’'un bras, pas de pro-
thése. Il subit E2F aux actions concernées lorsqu’il
saide de son autre membre. Sinon, laction nest
pas possible. S’il s’agit d'une jambe, le personnage
parcourt deux fois moins de meétres lorsqu’il mar-
che, la course et le sprint sont impossibles. Si c’est
un ceil qui manque, .il doit porter un bandeau et
souffre d’e2f pour toutes les actions qui relévent de
la vue, notamment le combat a distance.

Inculte (-3)

Le personnage n'est pas trés cultivé. Cela ne signifie
pas quil est béte, juste qu’il n'a jamais appris grand-
chose et qu’il n'est pas raffiné.

Effet : Pour le personnage, toutes les compétences
de Sciences sont fermées.

Non-violent (-5)

Le personnage ne sait pas étre violent. Il n'arrive
jamais a s’énerver et ne peut trouver le courage ou la
colére pour faire mal ne serait-ce qu’a une mouche.
Il n’est pas forcément liche, mais ses jeunes années
ne lui ont pas appris a étre un « dur », aussi rare
que cela puisse étre dans le dernier millénaire. Chaque
jour, il constate dailleurs a quel point il est mal a
laise dans ce dernier.

Effet : Le personnage ne peut jamais recourir au MF,
méme s’il dispose d’'une OD ou s’il est humain.

Sale gueule (-1)

Le personnage est mal rasé, na plus toutes ses
dents et a le rire gras. Bref, cest leffigie du pirate
tel que se le représentent les « bonnes gens » des
nations stellaires. |l fait peur aux enfants !

Effet : Le personnage subit un e2f pour tous ses
tests de Négociation lorsque son interlocuteur est un
individu respectable des nations stellaires. Ce défaut est
incompatible avec Attirant, Sexy ou Téte de mutant.

Signe distinctif (-X)

Quil s’agisse dune marque de naissance, dun
tatouage spécifique ou d’une cicatrice unique dans la
galaxie, le personnage est particulierement reconnais-
sable. Les passants l'oublient rarement et il est facile
de le décrire. Ce signe distinctif peut étre lié a une
organisation (le tatouage d’'une bande de pillards) ou
étre spécifique au personnage (la marque de [héritier
du tréne de Tartarus V). Il peut étre choisi pour un
personnage mutant. Cela signifie que, méme pour un
mutant, il ne passe pas inapergu !

Effet : Le personnage est plus facile a retrouver. A
faible niveau, leffet est laissé a la discrétion du MJ.
A haut niveau, ce défaut confére un bonus pour les
tests visant a retrouver la trace du personnage ou a
se souvenir de lui :
< -1 : signe distinctif discret (2 la discrétion du MJ)
2 -3 : signe distinctif évident mais pas individualisé (+1d)
2 -5 : signe distinctif évident et individualisé (TF)

Téte brilée (-5)

Le personnage aime le risque. Il ne vit que sous
adrénaline, lorsque la tension est a son comble et que
sa vie ne tient qua un fil. Il est prét a prendre des
risques insensés pour se sentir vivre et goQter une fois
de plus a ce dangereux nectar. Certains le disent fou,
lui se considére simplement vivant.

Effet : Une fois par séance, le MJ peut dépenser
autant de dés MF que le Sang-froid du personnage
pour lui faire prendre une décision risquée. Si ce
défaut est celui dun PNJ affrontant les PJ, le MJ
récupére autant de dés MF que le Sang-froid du PNJ
lorsque celui-ci prend des risques.

Téte de mutant (-5)

Le personnage est un mutant, et il n'a pas une téte
de porte-bonheur. A lévidence, il nest pas humain :
yeux globuleux, couleur de peau bizarre, nombre de
membres anormal, etc. Chague mutant est unique et
horrible & sa fagon. Les humains « normaux » les
détestent et refusent bien souvent de leur adresser
la parole.

Effet : Le personnage subit E2F pour tous ses tests
de Négociation avec des non-mutants des nations stel-
laires. En outre, il est automatiquement achevé par les
non-mutants des nations stellaires. Enfin, les actions
visant a enquéter sur lui sont toutes TF dans les
nations stellaires. Ce défaut est réservé aux mutants.
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= Trésor perdu (-3)
Le personnage possédait quelque cho-
se de tres cher a ses yeux, et il a perdu. Il
peut s'agir dun coffre empli dor, d’un titre social ou
d’'un porte-bonheur a valeur sentimentale. Il est peut-
tre égaré, ou volé. Quoi quiil en soit, le personnage
veut a tout prix le retrouver.

Effet : Lorsque le personnage dispose d’informations
sur son trésor perdu, il doit suivre cette piste, colte
que colte. Si cela le confronte & un danger certain, il
peut tenter un test de Détermination (5) pour se rete-
nir. La valeur de ce trésor est laissée a lappréciation
du MJ, mais doit correspondre aux dangers affrontés
pour le retrouver.

Vengeance ! (-X)

Le personnage a été vaincu ou humilié par un adver-
saire ou celui-ci a infligé une terrible blessure affec-
tive au personnage. Il peut s’agir d'un rival pirate, du
meurtrier de sa femme ou de celui qui a provoqué sa
disgrace. Quoi qu’il en soit, il doit se venger, a tout
prix.

Effet : Le personnage doit nuire a celui dont il veut
se venger, quels que soient les risques encourus. La
catégorie a laquelle appartient ce PNJ est déterminée
par le colt de ce défaut.

2 -1 : Second role élite
2 -3 : Second réle héros
-5 : Premier role boss

Ces termes désignent les différentes catégories de
PNJ. Elles sont expliquées plus loin dans les régles et
dans Le Cuide du meneur.

Wanted (-X)

Le personnage est recherché par les autorités stellai-
res ou des chasseurs de primes. Peu importe qu'il soit
effectivement coupable d'un crime ; il peut s'agir d'une
erreur judiciaire ou des _conséquences d'une vieille
querelle, une de ces vendettas si chéres aux nobles
solaires.

Effet : Le personnage est recherché par ses pour-
suivants, qui interviennent si les circonstances du scé-
nario le permettent. La nature de ces poursuivants est
déterminée par le colt de ce défaut.
2> -1 : le personnage est recherché par des Figurants

au sein d'une nation stellaire ;

2 -3 : le personnage est recherché par des Seconds
roles au sein de toutes les nations stellaires ;

2 -5 : le personnage est recherché par des Premiers
roles dans toute la galaxie.

~Toc |
bl | ~ioce—| e
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ANRACHE |
Les points de Panache (PP) simulent le caractére
héroique de certains personnages du dernier millénaire,
entre autres ceux interprétés par les joueurs. Ils permet-
tent a ces héros de provoquer les coincidences et les
actions spectaculaires typiques des films de pirates et
des épopées de science-fiction. Seuls les personnages
dotés de PP sont capables de tels exploits. Les autres
ne peuvent faire confiance qu'a leurs compétences
et au Metal Faktor. D'une fagon générale, les PP ne
permettent pas de mieux réussir une action - il faut
recourir aux dés MF pour cela -, mais d’entreprendre
des actions autrement impossibles.

Les PP sont dépensés a la demande du joueur pour
générer lun des effets décrits dans ce chapitre. Lors-
que la partie est gérée au tour par tour, les PP ne
peuvent étre utilisés que lors de la phase d'action du
personnage, et cette utilisation constitue une action
gratuite. Certains effets dérogent a cette regle. Leur
description précise alors le moment ou ils peuvent étre
déclenchés.

Sauf exception, chaque personnage regagne tous
ses PP a la fin de chaque séance (cf. p. 216). Il est
également possible d’en regagner en faisant la féte
(cf. p. 195).

Certaines circonstances font définitivement perdre ou
dépenser un PP au personnage. Cest notamment le
cas lorsque celui-ci recourt au Panache pour échapper
a la mort. Ces points ne sont alors pas regagnés a la
fin de la séance ou lors d’une féte. Si un personnage
n'a plus de point de Panache entre deux aventures,
cela sjgnifie quil est désespéré, abattu par tous les
revers et les défaites quil a essuyés. Il abandonne sa
carriere de pirate et redevient un individu anonyme,
perdu dans la foule du dernier millénaire... Le joueur
doit alors créer un nouveau personnage pour prendre
la reléve ! )

>>> APTITUDE D' ARCHETYPE

Chaque archétype de pirate se distingue par une
aptitude. Celle-ci nécessite la dépense d’l PP pour
leffet indiqué dans la description de larchétype
correspondant.

>>> COUP DE CHANCE

Cet effet permet & un personnage d’altérer son destin,
d’avoir un coup de chance. Il ne simule aucune action
ni aucune activité du personnage, juste la bonne étoile
de celuici. Il requiert la dépense dun nombre de
PP variable, dépendant de limportance du coup de
chance voulu. Il est possible pour un groupe de PJ de
dépenser leurs PP en commun pour obtenir un coup
de chance collectif aux conséquences retentissantes.




| © . Seulement si le PJ est sincérement amoureux.

Un garde s’endort ou quitte son poste
Le personnage a de la chance a un jeu de hasard
Trouver un scaphandre, un médikit ou une bouteille
de Rhum d’Havana dans un vaisseau spatial volé

Etre reconnu (voir « La Gloire »)
Un PNJ tombe amoureux du personnage

Faire exploser un véhicule Détruit ?

Forcer le méchant & raconter son « maitre plan »
Faire exploser un vaisseau spatial Détruit?

Avoir une apparence impeccable en dépit des circonstances

Faire exploser des réserves de munitions touchées par un tir

Les forces de lordre arrivent pour mettre fin & un combat

Effet Colit en PP
1

1

UINONNE P2

La plupart des aventures prévoient des coups de
chance spécifiques et parfois méme nécessaires pour
la réussite des PJ. Le tableau ci-dessus résume quel-
ques coups de chance classiques auxquels les PJ
auront probablement droit quelle que soit la situation.

Le MJ et les joueurs peuvent également improviser un
coup de chance spécifique a une situation. Il revient alors
au MJ de déterminer le coup de celui-ci en PP. Pour cela,
il ne doit pas prendre en compte seulement la vraisem-
blance ou la probabilité du coup de chance, mais éga-
lement lampleur des conséquences de celui-ci. Sl juge
que ces derniéres sont trop importantes ou trop perma-
nentes, il peut requérir la dépense définitive de PP.

>>> ENTREE THEATRALE

Cet effet permet a un personnage de faire une entrée
en scéne fracassante : en défongant une porte, en
passant par la fenétre ou en captivant d’'une fagon ou
d'une autre l'attention des personnages déja présents.
Il requiert la dépense d’'1 PP.

LUentrée théitrale n'a pas deffet de jeu en elle-
méme ; elle sert avant tout a frimer. Cependant, le MJ
est invité a tenir compte du caractére spectaculaire de
lentrée en scéne du personnage pour interpréter les
PNJ présents.




>>> ET UNE BOUTEILLE
DE RHUM !

Cet effet est réservé aux pirates de lespace. Il per-
met a lun d’entre eux de guérir miraculeusement en
s'abreuvant du liquide fétiche des boucaniers de les-
pace : le rhum. Il ne fonctionne que si le rhum en
question est du véritable rhum d’Havana. It requiert la
dépense d’'l PP. Le personnage doit alors boire des
bouteilles de rhum. Il regagne autant de points de vie
que le nombre de bouteilles ingurgitées. Il ne peut
regagner ainsi plus que son score de CAR.

Cependant, il existe un défaut a cette guérison mira-
culeuse : le personnage doit résister aux effets de
lalcool (cf. p. 169).

Le déclenchement de cet effet constitue une action
complexe.

>>> LA FUREUR DE VAINCRE

Cet effet permet a un personnage de rester conscient
quelles que soient les circonstances. Il requiert de
dépenser 1 PP et autorise le personnage & rester
conscient et a continuer d’agir jusqua la fin du tour.
A ce moment 13, le joueur peut dépenser 1 PP pour
maintenir son personnage conscient jusqua la fin du
tour suivant, et ainsi de suite, jusqu'a ce que le per-
sonnage nait plus de PP ou que le joueur décide de
s'arréter. Un personnage conscient gréce a la fureur
de vaincre reste affecté par les régles d’hémorragie
(cf. p. 99).

Il n’est possible de faire appel & cet effet qu'au cours
d’'une scéne en proie & une certaine tension. Sinon, le
personnage n'a pas assez dadrénaline pour se main-
tenir conscient. Le MJ est seul juge pour déterminer si
une scéne se préte a lutilisation de cet effet.

>>> MEME PAS MAL !

Cet effet permet & un personnage de revenir d’entre
les morts sans en subir les désagréments. Il requiert la
dépense d’'l PP et dispense le personnage d’effectuer
un test d’Athlétisme pour vérifier s'il subit des séquelles
aprés avoir atteint l'état de santé Mort ? (cf. p. 100).
Celui-ci est considéré comme automatiquement réussi.

Le PP dépensé pour recourir & cet effet est défini-
tivement perdu.

>>> MIRACLE

Cet effet est lapanage des héros au destin grandiose.
Il permet a un personnage de rester en vie et de sur-
vivce a nlimporte quelle mort, tragique ou ridicule. Il
requiert la dépense de 1 PP et permet a un person-
nage de rester en vie, quelle que soit la fagon dont il
s’apprétait a mourir. Il peut étre déclenché a nimporte
quel moment.

Le MJ doit donc trouver une explication plausible ou
spectaculaire pour expliquer la survie miraculeuse du
personnage. Si celui-ci n'était pas déja Mort ? avant
d’étre tué, il sort de cette épreuve gravement blessé,
toutes les cases de cet état de santé sont cochées

Effet Colt Action

Aptitude d’archétype 1 : Spécial
Coup de chance Spécial Gratuite
Entrée théatrale 1 Gratuite
Et une bouteille 1 Complexe
de rhum !

La fureur de vaincre 1 Cratuite
Méme pas mal ! 1* Gratuite
Miracle 1* Aucune
Overdrive 1 Gratuite
Sourire de pirate 1 Gratuite
Temps X 1 1 heure

. cette dépense est définitive.

d’une croix. Sinon, il conserve son état de santé. Dans
les deux cas, il est stabilisé (cf. p. 108).

Le PP utilisé pour recourir a cet effet est définitive-
ment perdu.

>>> (QVERDRIVE

Cet effet permet & un personnage de se libérer de ses
peurs, de ses inhibitions et de ses propres faiblesses
pour laisser libre cours & son golt pour la violence et
le risque. Il requiert la dépense d’'l PP et autorise le
personnage a bénéficier d'une Overdrive (cf. p. 45).

Il W’est possible de faire appel a cet effet gu’au cours
d’'une scéne en proie a une certaine tension ; sinon,
le personnage n'a pas assez d’adrénaline pour devenir
violent. Le MJ est seul juge pour déterminer si une
scéne se préte a lutilisation de cet effet.

>>> SOURIRE DE PIRATE

Cet effet est réservé aux pirates de lespace. Il permet
a un personnage d’arborer un instant le sourire char-
meur et légérement arrogant typique des flibustiers
galactiques. Il requiert la dépense d'l PP et permet
deffectuer un test de Séduction en une action com-
plexe sans que celui-ci soit affligé de TD (cf. p. 177).

Cet effet ne peut étre utilisé qu'une fois par scéne.

>>> TEMPS X

Cet effet permet a un personnage doté d'énergie X
d’en regagner. Il nécessite de pratiquer un acte sexuel,
mais il nest malheureusement pas nécessaire que le
partenaire soit consentant. Il requiert la dépense d’1
PP et permet au personnage de regagner autant de
points d’énergie X que le nombre de succés obtenu
sur un test de Séduction. Celui-ci est effectué par le
partenaire du personnage.

Temps X requiert une bonne heure d’ébats, prélimi-
naires compris.




S MUTATIONS #

L’humanité est aussi génétiquement désunie qu’elle lest
politiqguement. Les expériences scientifiques, les unions
avec les extraterrestres et lobligation de survivre sur
des planétes mal terraformées ont donné naissance a
de nombreuses mutations au sein de la race humaine.
Bien que celles-ci soient donc d’origines variées, tous
les humains qui en sont affectés sont rassemblés sous
le méme terme : les mutants.

Ceux-ci ont un aspect trés différent des humains :
couleur de la peau, membres difformes, etc. Pourtant, ils
sont tous humanoides. La différence la plus troublante
réside dans la capacité de certains mutants a utiliser
des mutations, parfois qualifiées de pouvoirs mutants,
magiques ou psioniques par les humains « normaux ».

Malheureusement, ces avantages génétiques ont un
prix : la physiologie des mutants est instable, fragile et
mal connue. lls guérissent de leurs blessures bien plus
lentement que les humains « normaux », et il est plus
difficile de les soigner : certains médicaments ne produi-
sent aucun effet, ou des effets inverses, etc. M&me les
pouvoirs mutants ont du mal a soigner les mutants !

En outre, tous les mutants sont différents les uns
des autres. Hormis les vrais jumeaux génétiques, il
n'existe pas deux mutants qui se ressemblent.

Enfin, les mutants sont pourchassés dans Empire
galactique, maltraités dans UEmpire de Sol et I'OCG,
et encore mal considérés dans la Ligue. lls ne sont
acceptés que dans les Barrens.

On n’est
N /Has \is
~des étres
"~ humains!

>>> QUI SONT LES MUTANTS ?

On nait mutant, on ne le devient pas. Un mutant est
toujours l'enfant d’au moins un mutant. Les enfants de
deux mutants sont toujours mutants eux-mémes. Les
enfants d’'un couple mixte ne le sont pas toujours. Les
mutants n'ont pas forcément les mémes mutations que
leurs parents, de méme pour les fréres et sceurs. Dans
la presque totalité des cas, la mutation est évidente a
eeil nu dés la naissance. Elle est en tout cas toujours
décelable par des tests médicaux, et en toute hypothe-
se, se révele physiquement aprés quelques semaines.

Dans les nations stellaires, la naissance d’'un mutantt,
forcément adultére, dans une famille d’humains est
vécue comme un drame. La plupart du temps, 'enfant
est discréetement éliminé ou abandonné. La Ligue des
planetes libres fait bien slr exception, bien que ces
pratiques puissent étre observées sur les planétes les
moins avancées de cette nation stellaire.

Lorsque les premiéres nations stellaires apparurent,
les érudits dalors tentérent de classifier les mutants.
lls établirent de grandes familles encore utilisées
aujourd’hui, bien que le principe de cette classification
apparaisse désormais comme vain : tous les mutants
sont uniques, on ne peut donc les classer. Cependant,
les termes suivants servent parfois & décrire grossiére-
ment un mutant et l'étendue de ses pouvoirs :
<> Beauté galactique : se dit d'un mutant particulié-

rement beau ou disposant de mutations affectant

les émotions de son entourage ;

<> Limier stellaire : se dit d'un mutant dont les sens
sont particulierement développés ou qui dispose de
perceptions extrasensorielles ;

< Mutant maudit : se dit d'un mutant ne disposant
d’aucune mutation particuliére, si ce n'est celle qui
affecte son physique et en fait la cible de lostra-
cisme humain ;

2 Super-cortex : se dit d'un mutant particulierement
intelligent ou disposant de mutations cérébrales ou
mentales ;

2 Titan génétique : se dit d'un mutant particuliére-
ment fort ou résistant. Bien souvent, ce sont des
ouvriers ou des soldats.

En plus de remettre en cause cette classification désue-
te, certains érudits du dernier millénaire établissent que
les mutants ne constituent pas une race a part, puisqu’ils
peuvent procréer avec les humains dits « normaux ».

>>> L"ENERGIE X

Tous les mutants, méme ceux dépourvus de pouvoirs,
sont capables de stocker une énergie d’un type parti-
culier et encore mal connu : Uénergie X (EX). Celle-ci
est emmagasinée dans leur corps, & la maniére d'un
champ magnétique. Les mutants puisent dans cette
réserve lorsquils veulent activer leurs pouvoirs et la
régénerent lorsqulils dorment ou pratiquent une acti-
vité sexuelle.

Si lénergie X peut étre analysée par des moyens
technologiques, il est pour linstant impossible de la
générer ou la manipuler autrement qu'avec un mutant.
Les érudits s'affrontent pour déterminer si 'énergie X
préexistait aux mutants ou si elle provient de l'émer-
gence de ceux-ci. Dans le premier cas, il resterait
un espoir pour la générer de facon artificielle - les
mutants ne seraient alors que des interfaces -, pas
dans le second.

Cela dit, ces discussions n'ont pas grand intérét. Jusqu'a
aujourd’hui, aucune machine n'a pu étre alimentée par de
lénergie X ou en générer. Il semblerait que celle-ci soit
condamnée a rester lapanage des mutants.

>>> LES MUTATIONS EN ACTION

Au cours de la création de personnage, tous les
mutants - excepté les maudits - peuvent acquérir une
mutation avancée ou deux mutations basiques. Au
cours du jeu, un mutant évolutif (cf. p. 93) peut acheter
avec des points d’expérience de nouvelles mutations.
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Un mutant adaptable (cf. p. 93) peut
changer sa mutation basique pour une
autre mutation basique a la fin de cha-
que séance. Enfin, certains événements particuliers
- exposition a des radiations, expériences génétiques,
etc. - peuvent octroyer a un personnage, mutant ou
pas, la possibilité d'acheter une mutation. L'étendue
de cette mutation est laissée & lappréciation du MJ.
Une mutation ne peut 8tre acquise qu'une seule fois,
sauf si le contraire est expressément mentionné dans
sa description.

Au regard de leur utilisation, les mutations sont
divisées en deux catégories : actives ou passives. Les
mutations actives ne se manifestent que si le mutant
se concentre et dépense de l'énergie X, pas les pas-
sives. Celles-ci produisent leurs effets en permanence,
sans que le mutant ait besoin de se concentrer, de
dépenser de lénergie X ou méme d'étre conscient.
Déclencher une mutation active requiert. une action
simple. Maintenir active une mutation est une action
gratuite. Certaines mutations requigrent [utilisation
d’'une compétence. Lorsque c'est le cas, celle-ci est
précisée dans leffet de la mutation.

En outre, le personnage doit dépenser le nombre
de points d'EX indiqué dans « Activation ». Les muta-
tions pouvant étre maintenues sont identifiées par un
(M) aprés leur colt. Une mutation active qui ne peut
8tre maintenue a une durée instantanée. Ses effets
sappliqguent une fois, en un instant. Une mutation
active qui peut é&tre maintenue dure au moins jusqua
la prochaine phase daction du personnage. Il suffit
de dépenser a nouveau le colt d’activation au début
de chacune de ses phases actives pour continuer de
bénéficier de cette mutation. Si le colt est variable
(indiqué par « X »), le personnage doit payer au début
de chaque phase daction le méme colit que lors de
Lactivation initiale.

L'énergie X se récupére_en dormant : une nuit de
sommeil permet a un mutant de regagner toute son
énergie X. En outre, les mutants disposant de points
de Panache peuvent récupérer de l'‘énergie X en pra-
tiqguant une activité sexuelle. lls sont a lorigine de la
réputation sulfureuse des mutants.

>>> CATALOGUE DE MUTATIONS

Toutes les mutations sont décrites selon le méme format :

Nom : le nom de la mutation dans le dernier millé-
naire. Il est indiqué entre parenthéses s’il s'agit d'une
mutation basique ou avancée.

Activation : si un « P » est indiqué ici, la mutation
est passive. Si un chiffre est indiqué, la mutation est
active et le mutant doit payer autant de points d’EX
que le montant indiqué pour lutiliser. Si un « (M) »
est indiqué, la mutation peut étre maintenue d'un tour
sur lautre en payant & nouveau le colt au début de
chaque phase d’action.

Suit un paragraphe décrivant la mutation et com-
ment elle se manifeste dans le dernier millénaire.
Effet : leffet technique de la mutation.

Acuité sensorielle (basique)

Activation : P

Le cerveau du personnage est particulierement
adapté au traitement des stimuli extérieurs. En outre,
ses organes sensoriels et son systéme nerveux sont
plus sensibles que la moyenne, augmentant encore sa
réceptivité au monde qui l'entoure. Cette mutation a
donné naissance a la catégorie des limiers stellaires.

Effet : Le personnage gagne définitivement un point
en Perception.

Adrénaline hyperconcentrée (basique)

Activation : X

Le mutant est capable de sécréter une variante
d’adrénaline bien plus puissante que celle des humains
« normaux ». Elle diminue son temps de réaction et
accroit ses réflexes de fagon surhumaine.

Effet : Le personnage bénéficie de X dés bonus pour
un test d’initiative, quelle que soit la compétence utili-
sée. L'activation de cette mutation est déclarée avant
ce test et ne constitue pas une action.

Armes corporelles (basique)

Activation : P

Le personnage dispose darmes naturelles. Il peut sagir
de griffes, de phalanges acérées, de crocs ou d'épines
dorsales. La nature exacte de la mutation doit étre définie
lors de son achat.

Effet : Les dégats a mains nues du personnage aug-
mentent définitiverment d’'un niveau. En outre, ils sont létaux.
Porter une attaque a laide de ces armes corporelles néces-
site une action de Mélée, comme si le personnage se bat-
tait a laide dune arme.

Articulations mobiles (basique)

Activation : P

Les articulations et les cartilages du personnage sont particu-
lierement souples. Il dispose en outre darticulations absentes sur
un squelette normal. Enfin, il est possible que sa corpulence soit
anormalement inférieure a ce quelle devrait étre pour sa talille,
lui permettant de se faufiler dans des endroits trés étroits.

Effet : Le personnage gagne définitivement un point
en Agilité.

Beauté stellaire (basique)

Activation : P

Les traits du personnage sont d’'une beauté inhumaine.
Cela ne compense pas la géne provoquée par le mutant
- sa beauté est effectivement étrange -, mais lui confere
un charisme indéniable. Parfois, celui-ci va au-dela des
préférences sexuelles. Cette mutation a donné naissance
a la catégorie des beautés galactiques.

Effet : Le personnage gagne définitivement un point
en Présence.

Cerveau secondaire (basique)

Activation : P

Le personnage dispose d’'un second cerveau, connec-
té en paralléele en premier. La plupart du temps, ce
second cerveau se situe aussi dans la bofte cranienne
et augmente considérablement le volume de celle-ci.

Effet : Le personnage gagne définitivement un point en
Intelligence.




Défense énergétique (avancée)

Activation : X (M)

Cette mutation permet au personnage de générer
un champ de force autour de lui. Celui-ci émet de
la lumiére et une légére odeur d'ozone. L'apparence
exacte du champ de force est définie lors de l'achat
de la mutation.

Effet : Les dégats subis par le personnage sont
réduits du nombre d'EX dépensés. En principe, le
champ de force ne protége que le mutant, mais celui-
ci peut étendre cette protection en payant 1 EX sup-
plémentaire par métre de rayon au début de chaque
phase d’action.

Eclair mental (avancée)

Activation : 5

Cette mutation permet au personnage denvoyer
de puissantes décharges mentales a sa cible. Si la
concentration du ‘mutant est visible sur son visage,
la décharge en elle-méme est completement invisible
a leeil nu. Cette mutation est généralement liée au
cortex du personnage et a des connexions neurales
inexistantes chez les humains « normaux ».

Effet : Lorsque le personnage active cette mutation,
le joueur désigne une cible en vue de celui-ci. Il résout
une opposition de Détermination. Sil la remporte, il
inflige des dégats L dont la valeur de base est déter-
minée a partir du Sang-froid du personnage, comme
pour une attaque a mains nues (cf. p. 145). En outre,
il inflige un point de dégat supplémentaire par suc-
cés excédentaire. Ces dégats ne sont pas réduits par
la protection de la cible. La portée de cette attaque
est illimitée, mais le mutant doit voir sa cible de ses
propres yeux.

Epiderme réactif (basique)

Activation : 2 (M)

Cette mutation permet-au personnage de transformer
son épiderme en véritable armure. Cette transformation
est visible, car la peau du mutant change d’aspect. Son
nouvel aspect est spécifique a chaque personnage et
doit étre défini lors de lachat de la mutation.

Effet : Lorsqu’il active cette mutation, le personnage
gagne un niveau de protection. Cette mutation ne peut
étre activée plusieurs fois par tour.

Génes adaptables (basique)

Activation : P

Le code génétique du personnage est capable de
s‘adapter a son environnement. Des transmetteurs

chimiques accumulent des informations et modifient
génétiqguement le personnage en permanence pour le
rendre le plus parfait possible.

Effet : Le joueur peut échanger une mutation basi-
que pour une autre mutation basique a la fin de cha-
que séance, pendant la phase d’attribution des points
d’expérience.

Genes évolutifs (avancée)

Activation : P

Le code génétique du personnage est capable d'évo-
luer sur le long terme. Des agents chimiques accumu-
lent les informations et les pulsions inconscientes du
personnage pour lentement remodeler son ADN et le
doter de nouvelles mutations.

Effet : Le joueur peut utiliser ses points d'expérience pour
doter son personnage de nouvelles mutations (cf. p. 216).

Membres surnuméraires (basique)

Activation : P

Le personnage est doté d'une paire de bras ou de
jambes supplémentaire. Cette paire supplémentaire est
identique a la premiere. Cette mutation interdit au per-
sonnage de porter des vétements, des armures ou des
scaphandres qui n'ont pas été spécialement modifiés
pour lui convenir (cf. p. 184).

Effet : Si le personnage dispose de bras supplémen-
taires, il bénéficie d'un bonus de +1d lorsquiil se bat
avec plusieurs armes ou lorsqu'il peut mettre a profit
toutes ses mains, comme pour une escalade par exem-
ple. En outre, il dispose de deux mains directrices -
deux fois la méme !

Si le personnage dispose de jambes supplémentaires,
il peut rajouter sa Carrure a sa vitesse de marche et
bénéficie d'un bonus de +1d pour les actions Courir,
Sauter et Sprinter.

Cette mutation peut étre acquise deux fois, une pour
les bras et une pour les jambes.

Mobilité aérienne (avancée)

Activation : P

Le personnage peut voler. Le plus souvent, cette
mutation se manifeste sous la forme dailes - d'oiseau,
de chauve-souris, etc. -, mais il peut également s'agir
d’une propulsion énergétique. En toute hypothése, luti-
lisation de cette mutation est visible et audible. Si le
personnage dispose également de Pression interne, il
peut utiliser sa mobilité aérienne dans lespace.

Effet : Le personnage peut se déplacer dans les airs
a la méme vitesse que sur terre. Il peut se maintenir
en vol un nombre dheures égal a sa Carrure. Il est
capable de vol stationnaire, de décollages et datter-
rissages verticaux.

Musculature hypertrophiée (basique)
Activation : P
Les muscles du mutant sont développés dans des
proportions inhumaines. Ses veines sont saillantes et
ses bras sont gros comme des cuisses. Cette mutation
est a lorigine de la catégorie des titans génétiques.
Effet : Le personnage gagne définitivement un point
en Carrure.
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Organes vitaux dédoublés
(basique)
Activation : P
Les organes vitaux du personnage - cceur, cerveau

et poumons - existent en double dans son corps. Si lun
des exemplaires défaille, lautre peut prendre la releve le
temps que les soins appropriés soient administrés. Cette
mutation est indécelable sans examen médical.

Effet : Le nombre de succés a obtenir pour infliger
un coup critique majeur au personnage est doublée.

Pression interne (avancée)

Activation : 1 (M)

Cette mutation permet au personnage de survivre
dans le vide interstellaire. It devient capable d'occulter
tous ses orifices, de générer une pression interne et
de maintenir sa température corporelle.

Effet : Lorsqu’il active cette mutation, le personnage
ne subit pas les effets du vide spatial (cf. p. 173). Ce
pouvoir permet également de retenir sa respiration et
d’éviter la noyade et lasphyxie.

Projection énergétique (avancée)

Activation : X

Cette mutation permet au personnage de réaliser des
attaques énergétiques. La forme exacte de celle-ci est
variable - souffle enflammé, rayon optique, vision calori-
fique, projectile énergétique, attaque élémentaire -, mais
doit &tre définie lors de Vachat de la mutation.

Effet : Lorsqu’il active cette mutation, le personnage
effectue une attaque a distance. La portée de celle-ci
est égale a PER x 10 métres. Réussir lattaque néces-
site un test de Vigilance, résolu comme s'il s'agissait
d'un tir réalisé a laide d'une arme. Les dégaits infligés
sont déterminés par la dépense en EX :

oo b
2 3:2C
2 5 : 3M : =

Puissance mystique (basique)

Activation : P

Le personnage est doté d'un potentiel X particuliére-
ment puissant. Les mutants dotés de cette puissance
mystique figurent parmi les « sorciers » les plus puis-
sants de la galaxie. Cette mutation est indécelable
sans examen scientifique, mais les mutants qui en sont
dotés arborent souvent des vétements ou des bijoux
qui trahissent leur sentiment de pouvoir.

Effet : L'énergie X du personnage est égale au dou-
ble de la somme PER + INT.

Régulateur hormonal (basique)

Activation : P

Le personnage dispose d'un organe supplémentaire
qui régule la production d’hormones en réaction au
stress. Ainsi, il ne perd que rarement son calme.

Effet : Le personnage gagne définitivement un point
en Sang-froid.

Résistance a la douleur (avancée)

Activation : 2 (M)

Le systéme nerveux du personnage est capable d'atté-
nuer la douleur afin quelle ne soit qu'un message comme
un autre. Cela ne rend pas le mutant complétement
insensible a la douleur mais lui permet de compenser
largement ses effets néfastes. Lactivation de cette muta-
tion est indécelable & l'ceil nu.

Effet : Lorsque le personnage active cette mutation,
son état de santé est considéré comme un niveau
de santé de mieux. Sil est Mort ?, il est considéré
en Blessure grave. Tant qu’il maintient cette mutation
active, il reste conscient.

Respiration aquatique (basique)

Activation : P

Le personnage est doté d’un organe supplémentaire
lui permettant de respirer U'oxygéne contenu dans leau.
Le plus souvent, il s'agit de branchies, mais d’autres
types d'organes existent.

Effet : Lorsqu'il active cette mutation, le personnage ne
subit pas les effets de la noyade (cf. p. 167). En revanche,
complétement privé dair, il est sujet a asphyxie.

Sécrétion agressive (basique)

Activation : 3

Cette mutation permet au personnage d’inoculer un ter-
rible poison ou venin a ses adversaires. Cette substance
est sécrétée par un organe interne au mutant, indéce-
lable sans un examen médical. Cependant, organe qui
inocule lui-méme la substance, le plus souvent des crocs
ou des griffes, est parfaitement visible. Certains mutants
inoculent également leur poison par la peau, mais celle-
ci a alors un aspect huileux ou visqueux.

Effet : Lorsqu’il active cette mutation, le personnage
devient capable d'inoculer un venin (cf. p. 170). Pour
cela, il doit réussir une attaque a mains nues contre
sa cible. L'activation de cette mutation doit étre décla-
rée avant de résoudre cette attaque. Celle-ci peut éga-
lement étre effectuée a laide d'une arme corporelle.

Sens radar (avancée)

Activation : 3 (M)

Cette mutation permet au personnage de percevoir
les formes et les masses tout autour de lui. Son champ
de perception s'étend alors sur 360° et fonctionne dans
Uobscurité la plus totale. En revanche, ce nouveau sens
ne lui permet de percevoir ni les couleurs, ni les motifs
ou dessins imprimés sur une surface. Cette mutation
est liée a un organe interne et son activation est indé-
celable sans senseurs technologiques.

Effet : Lorsqu'il active cette mutation, le personnage
dispose d'un champ de vision de 360° et ne subit
jamais les malus liés aux conditions de luminosité.
Cette faculté peut étre affectée par les contre-mesures
électroniques, comme sl sagissait dun senseur
technologique.




Sondage mental (avancée)
Activation : 5

Cette mutation permet au personnage de lire les
pensées d’autrui. Gréce a une partie spécifique de son
cerveau, il est capable de les percevoir sous la forme
de mots, d'images ou de sensations. Plus les pensées
lues sont liées a la personnalité de la cible ou a son
inconscient, plus elles affectent émotionnellement le
mutant et sont difficiles & décrypter.

Effet : Lorsqu'il active cette mutation, le joueur dési-
gne une cible que son personnage voit de ses propres
yeux. Il pose une question claire au MJ et résout une
opposition de Détermination avec la cible. S'il la rem-
porte, le MJ doit répondre a la question, si la réponse
correspond a la nature des pensées que le mutant
peut lire. Celle-ci dépend du nombre de succés excé-
dentaires obtenus :

2 0 : pensées superficielles
2 1 . mémoire
& 3 : inconscient

Télékinésie (basique)

Activation : X (M)

Cette mutation permet au personnage de donner une
consistance physique a son énergie X et dutiliser celle-ci
pour manipuler des objets a distance. Le plus souvent,
elle est lice a Uhyperdéveloppement dune partie du cer-
veau. Lorsque le mutant a recours a la télékinésie, un
halo de lumiere nait autour du crane ou de la main
directrice du mutant et s'étend vers lobjet manipulé.

Effet : Lorsquil active cette mutation, le joueur désigne un
objet en vue. Sil sagit dun objet inerte libre de toute entra-
ve, le manipuler requiert de dépenser 2 EX par tranche de
10 kg du poids de lobjet. Si lobjet est entravé, il faut d'abord
briser les entraves en réalisant une attaque. Pour résoudre
celle-ci, le nombre de dés d'action du mutant est égal a la
moitié des points dEX dépensés. Si le mutant désire forcer
un personnage a accomplir. une action, il doit dépenser le
double de points dEX que la Carrure du personnage ciblé.
Le MJ n'est pas obligé de révéler cette valeur au préalable ;
au joueur de la deviner ou de prendre des risques. Enfin, si
le mutant désire accomplir une manceuvre minutieuse, le MJ
peut requérir un test de Vigilance pour diriger précisément le
doigt télékinétique du mutant.

Toucher curatif (basique)

Activation : 3

Cette mutation permet au mutant de dynamiser et
de réguler Uénergie vitale d’'un individu pour guérir les
blessures de ce dernier. Un halo de lumiére entoure
alors le soigneur et le soigné, tandis que les blessu-
res se referment comme par magie. Dans certains cas,
lactivation de la mutation fusionne les systémes san-
guins des deux individus ou transfére au patient des
micro-organismes issus du personnage. Bizarrement,
cette mutation est moins efficace sur les mutants : le
schéma d'énergie X du patient perturbe laction de la
mutation et en réduit notablement les effets.

Effet : Lorsquil active cette mutation, le mutant
doit toucher son patient. Celui-ci regagne alors autant
de points de vie que sa Carrure. Si le patient est un
mutant, il ne regagne qu’un seul point de vie.

Troisieme ceil (basique)

Activation : P

Le personnage dispose dun troisieme ceil sur le
front. Le plus souvent, celui-ci est identique aux deux
autres, mais il arrive gu'il soit complétement différent
ou carrément monstrueux. Ses mouvements sont natu-
rellement coordonnés avec ceux des deux autres.

Effet : Le personnage ne souffre d’aucun malus di
a la distance lorsquil résout un test de Vigilance basé
sur la vue. Lorsquiil utilise une arme personnelle de
tir, il bénéficie de pmf. Bien que cette mutation soit
permanente, le personnage nen bénéficie que si le
troisieme ceil est ouvert.

Vision infrarouge (basique)

Activation : 1 (M)

Cette mutation permet au personnage de percevoir
le spectre de linfrarouge. Il devient ainsi capable de
voir la chaleur dégagée par les créatures vivantes, les
machines ou les traces de chaleur laissées par des
empreintes, etc.

Effet : Lorsquiil active cette mutation, le personnage
ne subit plus les malus dus a une luminosité réduite
ou absente. Cette mutation ne fonctionne que si des
sources de chaleur sont présentes.

Vision nocturne (basique)

Activation : 1 (M)

Cette mutation permet au personnage damplifier la
luminosité percue par ses organes sensoriels. Il peut
ainsi voir dans {a nuit comme en plein jour.

Effet : Lorsqu'il active cette mutation, le personnage
ne subit plus les malus dus a une luminosité réduite.
Cette mutation ne fonctionne que si une source de
lumiere, aussi réduite soit-elle, est présente.

Vision X (avancée)

Activation : 5 (M)

Cette mutation permet au personnage d'émettre et
de percevoir des rayons X. Il peut ainsi voir a travers
les solides comme si ceux-ci étaient transparents.

Effet : Lorsqu’il active cette mutation, le joueur dési-
gne un objet ou une cloison. Son personnage peut voir
a travers cet obstacle comme si une section circulaire
d'un meétre de diamétre était transparente a lintérieur
de celui-ci. Il ne peut percer du regard les obstacles
dont la Protection est supérieure a la moitié de sa
Perception. Cette action ne fonctionne que si le per-
sonnage peut voir quoi que ce soit.
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. Les sirenes hurlaient dans toute

. la base alors que les gyrophares

. rouges étaient devenus les
seules sources de lumiere. Stella
refusait pourtant de paniquer.
Comprimant d'une main sa
blessure au ventre, elle plaqua
de l'autre main le module de
sécurité électronique. Alors
que les chevaliers solaires se
rapprochaient inexorablement,
Stella vida son chargeur
d’hyperblaster. Encore un plan
qui se déroulait sans accroc...

Sur la fiche de personnage, chacun de ces niveaux
est accompagné dune ligne de cases. L'ensemble de |
ces quatre lignes est appelé moniteur de santé. Lors
de la création de personnage, certaines dentre elles
ont été noircies pour ne laisser libres sur chaque ligne
gu'un nombre de cases égal aux points de vie (PV)
du personnage (CAR + SF). Les cases du moniteur de
santé sont cochées au fur et a mesure que le person-
nage est blessé et effacées lorsque celui-ci guérit. Les
cases noircies au cours de la création de personnage |
ne sont effacées que si le nombre de points de vie du |
personnage augmente définitivement, pas lorsque celui- |
ci est simplement guéri, A linverse, de nouvelles cases
sont noircies si ce nombre diminue définitivement.

Pour déterminer létat de santé du personnage, il
suffit de consulter le moniteur de santé : un person-
nage est au niveau de santé le plus grave pour lequel

- TY ien des pirates partent a laventure le sourire aux
“B levres, convaincus dy trouver l'excitation, la gloire
et la richesse. Pourtant, la piraterie n'est pas un métier
de tout repos. Peu de flibustiers terminent un aborda-
ge sans avoir pris de mauvais coups. Et souvent, seul
le matériel adéquat offre une chance de survivre dans
lenvironnement hostile du dernier millénaire.

LA SANTE
>>> LES NIVEAUX DE SANTE

La santé des personnages est mesurée grace a un
attribut spécial : U'état de santé. Cet attribut varie

au cours de la partie et est mesuré a laide de qua-

tre niveaux de santé. L'état de santé du personnage

est le niveau de santé auquel se trouve celui-ci a un

moment donné. Ces quatre niveaux de santé sont :

® Indemne : le personnage est en pleine forme, et
sourit ;

2 Blessé léger : le personnage a pris quelques coups.
Il a des bleus ou quelques entailles ;

<> Blessé grave : le personnage est mal en point. Il a
le visage tuméfié et son sang coule de nombreuses
blessures ;

2 Mort ? : le personnage ne bouge plus. Il est difficile

de savoir s'il- vit encore.

au moins une case est cochée. Si aucune case n'est
cochée, le personnage est Indemne.

Selon cet état de santé, le personnage voit ses
capacités plus ou moins réduites, pour simuler la dou-
leur, la géne ou lincapacité physique générées par les
blessures.

Les filles

-adorent e

les cicatrices.
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< Lorsqu’il est Indemne, le personnage jouit de tou-
tes ses capacités. Clest l'état par défaut des per-
sonnages de Metal Adventures.

| ® Lorsqu’il est Légerement blessé, le personnage

| ne peut plus recourir au MF. Certains mécanismes
de jeu lui permettent de contourner cette limitation.
Cest alors précisé expressément.

2 Lorsqu'il est Gravement blessé, le personnage ne
dispose plus de dés d'action au titre de ses valeurs
de caractéristiques ou de compétences, ni de dés
bonus. Il peut cependant recourir aux dés MF, a
concurrence du nombre de dés d’action et de dés
bonus auquel il aurait eu normalement droit et ce
pour nimporte quelle compétence.

Si un mécanisme lui permet de dépasser cette

limite ou de recourir au MF comme s’il n'était
pas blessé (ex : 'Overdrive), il ne dispose toujours
d'aucun dé lié¢ a ses attributs : il peut juste utiliser
autant de dés MF que le double de dés d’action
auquel il aurait eu droit. Un personnage gravement
blessé qui ne recourt pas au MF ne lance aucun
dé et n'obtient donc aucune réussite.

& Lorsqu’il est Mortellement blessé, le personnage
ne peut plus agir ou réagir. Il est considéré com-
me immobilisé et surpris. En outre, son état est si
grave quil souffre d’hémorragies. Toutes les cing
minutes, le personnage perd un point de vie : le
joueur coche une case de plus sur le moniteur de
santé, en commencant par celle la plus a gauche
du niveau le moins grave.

Lorsque toutes les cases du moniteur de santé sont
cochées, le personnage est réellement mort. Le joueur
doit en créer un nouveau pour continuer a jouer.

' >>> LES DEGATS

Les regles de dégats permettent de mesurer les dom-
mages physiques infligés aux personnages et aux objets.
Il peut s’agir d’'une blessure par balle, dune ecchymose
résultant d'un accident ou dune fracture due a une
chute. Si quelque chose peut faire mal, tuer ou détruire,
Metal Adventures le simule par des dégats.

Les dégats sont toujours notés par un nombre et
une lettre (ex : 5 G). Le nombre indique les points de
dégéts, la quantité de tissus affectés. La lettre - S, L,
G ou M - indique le niveau de dégats, la capacité
d'une attaque a pénétrer une armure et a atteindre
profondément des organes vitaux.

& Superficiels (S) : ce niveau de dégats correspond
aux attaques a mains nues. Les points de dégats
infligés sont notés a la ligne « Indemne ».

© Légers (L) : ce niveau de dégats correspond aux
armes a distance les plus légéres et aux armes de
contact les plus petites. Les points de dégats infli-
gés sont notés a la ligne « Légérement blessé ».

< Graves (G) : ce niveau de dégats correspond a la
majorité des armes. Les points de dégats infligés
sont notés a la ligne « Gravement blessé ».

& Mortels (M) : ce niveau de dégats correspond aux
armes les plus efficaces. Les points. de dégats infli-
gés sont notés a la ligne « Mort ? ».

Si lattaque qui occasionne ces dégats a été simu-
lée par un test, il faut ajouter aux points de dégats
le nombre de succés excédentaires. En outre, il est
possible que certaines régles altérent la facon dont les
armes affectent leur cible {(cf. p. 145).

Si une regle inflige des dégats (ex : 1S) pour chaque
succes obtenu ou manquant, les points de dégats se
cumulent, mais pas les niveaux. Ainsi, un personnage
soumis a trois fois 1S subit au total 3S, et pas 1G
ou 3G.

Lorsqu'un personnage subit des dégits, le joueur doit
mettre a jour son moniteur de santé. Tout d’abord, si le
personnage porte une armure, il faut réduire le niveau
de dégats de lattaque. Pour chaque point de protection
accordé par larmure, le niveau de lattaque baisse d’un
cran : les dégats mortels deviennent graves, les dégats
graves deviennent légers, les légers superficiels et les
superficiels négligeables (cf. encart ci-dessous).

Puis le joueur coche un nombre de cases égal au
nombre de points de dégats infligés, en commencant
par celle qui est la plus a gauche, a la ligne indiquée
par la blessure recue.

Si la ligne est partiellement cochée, le joueur conti-
nue de cocher celle-ci. Sil n'y a pas suffisamment de
cases libres a la ligne concernée, le joueur reporte le
religuat a la ligne directement en dessous. Si une ligne
est déja entierement cochée, le joueur passe a la ligne
directement en dessous. Il est ainsi possible de cocher
plusieurs lignes a l'occasion d’une seule blessure.

Il existe deux types de dégats : létaux et non-létaux.
Ces derniers sont occasionnés par les coups portés a

En principe, aucune attaque n'inflige de dégéts
négligeables (N). Ce niveau de dégats résulte le plus
souvent d’une réduction de dégats due a une pro-
tection, lorsqu'un personnage bénéficie d'un point
de Protection contre une attaque S. Une attaque
occasionnant des dégats négligeables est toujours
TD et inflige, le cas échéant, des dégats superficiels.
Si les dégats négligeables ne sont pas infligés par
une attaque, ils sont traités comme des dégats
superficiels.

< JINUS U1




mains nues et les agressions les plus
bénignes. Ils ne mettent pas en danger
= la vie du personnage et se guérissent plus
vite. Par defaut, les dégats sont létaux. Ceux qui ne
le sont pas le précisent expressément.

Lorsque le joueur coche des cases du moniteur de
santé en raison de dégats létaux, il dessine une croix
sur celles-ci. Lorsquil s'agit de dégats non-létaux, il se
contente d'une simple barre. Si le moniteur de santé d’un
personnage est complétement coché, mais que certaines
ne sont que barrées, le personnage n'est pas mort, il est
simplement inconscient. Cependant, si des dégats létaux
lui sont a nouveau infligés, le joueur doit remplacer les
simples barres par des croix, en commencant par le niveau
le moins grave. Si tous les dégats non-létaux sont ainsi
remplacés par des dégats létaux, le personnage meurt.

>>> LA GUERISON

Heureusement pour les personnages de Metal Adventures,
[état de santé ne se détériore pas inexorablement. Dés
qu’il peut souffler et se reposer, un personnage peut guérir
de ses blessures. Il existe deux fagons d'améliorer son état
de santé : les actions médicales et la guérison naturelle.
Les premiéres sont décrites p. 109. Quant a la guérison
naturelle, voici comment elle fonctionne.

Pour guérir, un personnage doit se reposer. Il doit rester
alité ou sastreindre & des activités peu fatigantes (jouer
aux cartes, papoter, lire un bon livre, etc). Chaque jour ou
il Sastreint & cette discipline, le joueur peut résoudre un
test de guérison, grace a la compétence Athlétisme, dont
la Difficulté est fixée par les conditions dans lesquelles la
convalescence se déroule, comme indigué dans le tableau
de guérison naturelle. Si ce test est réussi, le personnage
regagne un nombre de points de vie qui dépend de son
état de santé avant le test de guérison. Si le personnage
est mutant, il faut consulter la colonne « Mutant ».

Le joueur peut décocher -autant de cases que de points
de vie récupérés, en commencant par celles correspon-
dant aux niveaux de santé les plus graves. Si le person-
nage souhaite récupérer plus de points de vie, il doit se
livrer a une nouvelle journée de convalescence.

Certaines circonstances peuvent affecter le test de
guérison. Si le personnage est Mort ?, le test est TD.
Sil est en outre mutant, le test est également affecté
de D+1. Par ailleurs, le test est TD si le personnage
est mutant et gravement blessé. A linverse, si tous
les dégats subis par le personnage sont non-létaux, le
test de guérison est TF. Si certains dégéats subis par
le personnage sont non-létaux, le test de guérison est
résolu normalement. Si celui-ci se solde par une réus-
site, tous ces dégdts sont gratuitement guéris en plus
du nombre de points de vie normalement récupérés en
raison de cette réussite.

Un personnage Mort ? qui n'est pas stabilisé (cf. p. 109)
ne peut guérir naturellement ; il n'effectue aucun test
de guérison. En outre, lorsqu'un tel personnage est
malgré tout ramené a létat « Blessé grave », il doit
effectuer un autre test d'Athlétisme pour déterminer
s'il souffre de séquelles du fait des. terribles blessures
quil a subies. La gravité de ces séquelles dépend du
nombre de succés obtenus lors de ce test.

Situation Difficulté

Désinfecté (hopital) 1
Propre (vaisseau noble,

vaisseau militaire impérial) 2
Mal entretenu (vaisseau

qui manque de matelots) 3
Sale (saloon, lieu public) 4
Insalubre (jungle, égouts) 5

Circonstances Madificateur

Personnage malade/coup critique D
Personnage soumis a une privation D
Personnage Mort ? 1D

Personnage mutant et Mort ? TD et D+1

Personnage mutant

et Gravement blessé TD

Tous les dégats sont non-létaux TF

Etat Gain de Mutant

de santé points de vie

Indemne Tous 1 + succes

excédentaires

Blessé léger 1 + succes 1
excédentaires ‘

Blessé grave 1 1

Mort ? 1 1

S’il n'obtient aucun succés, le personnage souffre
de graves lésions internes, physiques ou cérébrales.
Il perd un point dans une caractéristique déterminée
aléatoirement. Ce point est également retranché du
maximum que peut atteindre cette caractéristique.

S’il obtient un seul succés, le personnage perd {usa-
ge d'un de ses membres, déterminé aléatoirement. Celui-
ci a db étre amputé. Le personnage doit désormais por-
ter une prothése ou vivre avec ce handicap : il subit E2F
aux actions concernées lorsquil saide de son autre
membre. Sinon, laction n'est pas possible. S'il s’agit
d’une jambe, le personnage parcourt deux fois moins
de metres lorsqu'il marche, la course et le sprint sont
impossibles. Si c’est un ceil qui manque, il doit porter
un bandeau et souffre d'e2f pour toutes les actions qui
relevent de la vue, notamment le combat a distance.

2 1 : une jambe ;
2 2 :un bras ;
2 3-4 : un ceil ;

2 5-6 : une oreille.
S’il obtient au moins deux succés, le personnage
ne souffre d'aucune séquelle.

>>> LE MORAL

Méme le plus courageux des guerriers préféere parfois se

rendre plutdt que de finir avec une balle entre les deux

yeux. Seuls les véritables héros sont préts & mourir pour leur

cause. Ainsi, Metal Adventures gere le moral des Figurants.
Lors d'un combat, le MJ vérifie que les Figurants

d’une unité continuent de se battre lorsque :

2 La moitié des combattants ou des vaisseaux de
lunité n'est plus en état de participer au combat ;




2 Le personnage qui dirigeait Uunité, ou le vaisseau
de celui-ci, n'est plus en état de participer au
combat.

En outre, lors dun combat spatial (cf. p. 124), le
MJ vérifie que 'équipage d’un vaisseau continue de se
battre lorsque le vaisseau est Gravement endommagé,
Détruit ? ou a la dérive.

Pour cela, il effectue au début de la phase daction
des Figurants un unique test de Détermination (1).
Si ce test est un échec, les Figurants se rendent ou
prennent la fuite, a la discrétion du MJ. Sinon, ils
continuent de se battre, mais devront tester a nou-
veau leur moral lors de leur prochaine phase daction.
La Difficulté du test de Détermination augmente d'un
point a chaque fois.

Si un personnage nommé commande toujours luni-
té, il peut substituer un test de Commandement a la
Détermination des Figurants.

Ces tests sont -des actions gratuites.

 MATERIEL
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>>> STRUCTURE

Les objets sont comme les personnages, ou presque.
La ou les personnages sont dotés de points de vie, les
objets sont dotés de points de structure (PdS). En
outre, certains dentre eux sont solidement construits
ou blindés, et disposent d'une valeur de protection
qui fonctionne comme celle dont peuvent étre dotés
les personnages. Les points de structure d'un objet
sont gérés comme les points de vie d’'un personnage
et sont organisés en niveaux détat, a la maniére des
niveaux de santé :
> Lorsqu’il est Intact, objet remplit normalement sa
fonction. Cest l'état par défaut des objets de Metal
Adventures.
> Lorsqu’il est Légérement endommagé, lobjet souf-
fre de défaillances mineures. Lorsquil est utilisé,
son utilisateur ne peut plus recourir au MF. Certains
mécanismes de jeu lui permettent de contourner

2 Lorsqu’il est Gravement endommagé, lobjet souf-

Les objets suivants sont tous considérés comme étant a Uéchelle d’'un personnage (cf. p. 142). Ainsi, les attributs
_indigués pour une cloison valent pour une section de 1 m de large pour 2 m de haut.

H,prerblaster,

- grenades,
‘_:._:'- lastron blindé.::" -~
C es’ffbon, Sl
“on peut y aller !

cette limitation. Cest alors précisé expressément. Si
lobjet ne peut étre utilisé (comme un mur), les tests
visant a le détruire ou a contourner cet obstacle
bénéficient de +1d.

fre de graves défaillances. Son utilisateur ne dispose
plus de dés d'action au titre de ses valeurs de carac-
téristiques ou de compétences, ni de dés bonus. Il
peut cependant recourir aux dés MF, & concurrence
du nombre de dés d’action et de dés bonus auquel
il aurait eu normalement droit et ce pour n'importe
quelle compétence. M&me si un mécanisme lui per-
met de dépasser cette limite ou de recourir au MF
comme si l'objet n'était pas endommagé (ex : I'Over-
drive), il ne dispose toujours d’aucun dé lié a ses
attributs. Il peut juste utiliser autant de dés MF que
le double des dés d’action auquel il aurait eu droit.
L'utilisateur d’'un objet Gravement endommagé qui ne
recourt pas au MF ne lance aucun dé et n'obtient
donc aucune réussite. Si l'objet ne peut &tre utilisé,
les tests visant a le détruire ou a contourner cet
obstacle bénéficient de TF.

Lorsqu’il est Détruit ?, lobjet ne peut plus étre
utilisé et ne remplit plus sa fonction : une porte
céde, un mur seffondre, etc. En outre, s'il est animé
de mécanismes complexes, comme un véhicule, et
notamment s’il est alimenté par une source d'éner-
gie, son état est si grave qu’il empire naturellement.
Chaque heure, lobjet perd un point de structure :
le joueur coche une case de plus sur le moniteur
d'état, en commencant par celle la plus & gauche du
niveau le plus haut. Tant qu’il nest pas stabilisé, un
tel objet ne peut étre réparé.

¢ Objet Protection
- Fenétre

Mur (béton)

Mur (béton armé) 3
Mur (bois) 0
| Mur (pierre) 1
- Mur (torchis) 0
Sas extérieur 3
Sas intérieur 1
Porte (bois) 0

PdS/niveau détat

Wi S U giut vl =

Difficulté pour forcer
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Lorsque toutes les cases du moniteur
d’état sont cochées, lobjet est réelle-
ment détruit et ne peut plus &tre réparé.
Lorsqu’un personnage au moins Légérement blessé
utilise un objet au moins Légérement endommagé, seul
le niveau le plus grave entre celui de lutilisateur et de
lobjet est retenu pour déterminer les effets appliqués
a laction tentée.

>>> L.'ENCOMBREMENT

Les personnages ne se contenteront pas de détruire
les objets, ils en porteront également : des armes, du
matériel et des trésors. Il est dangereux de vouloir
affronter le dernier millénaire sans étre bien équipé !
Cependant, un personnage qui s'encombre de matériel
pour parer a toute éventualité est ralenti dans ses
mouvements et handicapé dans les combats.

Pour simuler cela, Metal Adventures utilise la notion
d’encombrement. Selon la quantité de matériel trans-
porté, un personnage subit des malus sur toutes ses
actions physiques. Le MJ détermine ce malus d’encom-
brement gréce aux indications fournies dans lencart
ci-dessous. Si le personnage est en apesanteur, il faut
lire le malus une ligne plus haut.

Cest également le MJ qui détermine si une action
est physique ou pas. Le plus souvent, il sagit d’actions
lies aux compétences de Techniques et de Survie,
mais d'autres compétences sont concernées, comme
Discrétion ou Danse. En outre, le MJ peut décider
d’appliquer le malus d’encombrement & une action qui
nest pas physique. Il est difficile pour un pirate de
convaincre un officier des douanes qu’il ne représente
aucun danger alors qu'il transporte suffisamment d’ar-
mes pour équiper une petite armée |

| Equipement transporté
Une arme de poing, de mélée
et d’épaule plus une protection
et un petit sac a dos
Un gros sac a dos et plusieurs
armes ou une arme lourde - D+1
Un corps, un coffre a trésor
§ ou un gros sac a dos et une arme

lourde ou plusieurs armes

..t

| travail, le personnage effectuant Faction doit consa-
| crer tout son temps aux travaux, comme sl s'agissait
i de son travail quotidien. Il n'a que le temps de faire

Les actions décrites ci-dessous sont celles qui sont le plus
souvent accomplies par les pirates lors de leurs aventures.

Il existe également des bonus et des malus génériques,
susceptibles eux aussi de sappliquer dans bien des cir-
constances. Le tableau ci-dessous résume ces modifica-
teurs et leur effet sur les tests des personnages.

Chaque action est décrite ainsi :
2 Durée : le temps fictif nécessaire pour
accomplir laction. Certaines actions ont plusieurs
durées possibles, selon la  situation exacte.
D'autres peuvent 8&tre exécutées plus vite que
prévu, mais cela s'accompagne d'un malus (TD).

& Compétence : la compétence utilisée pour
effectuer le test. Un « - » signifie gqu'aucun test
n'est nécessaire.

2 Suit un texte d’ambiance qui décrit a quoi sert
Laction.

2 Des regles précisent ensuite comment déterminer
la Difficulté et le résultat de laction. Les modifica-
teurs spécifiques sont également indiqués. Si, apres
avoir pris en compte tous les modificateurs, un
personnage est affligé plusieurs fois de TD, laction
est un échec automatique.

Lorsquune action requiert une journée ou plus de

quelques pauses pour dormir, se nourrir et discuter
un peu avec ses compagnons.

Situation Modificateur

Apesanteur D+1
Dépressurisation (Kquelques métres) D+1
Dépressurisation {quelques métres) TD
Matériel de qualité sC
Matériel de qualité supérieure SC
Matériel dépassé ou défectueux e2f
Matériel de fortune E2F
Mauvaise main D+1
Encombré D+1
Trés encombré D
Saoul D+1 [
Fatigué D+1 B8
Mauvaise visibilité D+1
Aucune visibilité D * N

Ruse ou tactique appropriée +1d

| " : laction est impossible si le personnage n‘a pas A3
| un autre moyen de repérer sa cible.




>>> ACTIVER UNE MUTATION

Durée : Action simple
Compétence : -

Le personnage se concentre et contracte un muscle
que lui seul possede dans toute la galaxie. Il sent [‘éner-
gie X dffluer dans son organisme, transformer ses orga-
nes et il laisse s'exprimer son véritable potentiel généti-
que. Sa peau devient un peu plus verte, et ses muscles
grossissent. Bientot, ils menacent de faire craquer son
armure. Mais le résultat est la : une peau blindée capa-
ble d'encaisser un tir de laser !

Cette action permet a un mutant de bénéficier de
leffet d'une de ses mutations actives. Le joueur dépen-
se les points d'énergie X correspondants et leffet se
déclenche. Lactivation d’'une mutation ne requiert pas
de test, sauf mention contraire.

>>> CASCADE !

Durée : Action complexe
Compétence : Acrobaties

Il en révait depuis tout petit. Le moment est maintenant
venu. Le personnage coince son pistolet laser dans son
ceinturon, empoigne son sabre et monte sur le garde-fou.
Derriere lui, les gardes de la princesse défoncent la porte,
carabine laser au poing, préts a « venger » [honneur de
leur dame, encore nue dans le lit et attristée par le départ
de son amant. Puis le personnage se jette dans le vide et
enfonce vigoureusement son sabre dans létoffe carmin de
la banniére familiale. Sous le regard médusé des gardes,
létoffe se déchire et le personnage descend vers le plancher
des vaches le sabre dans la main et le sourire aux lévres !

La Difficulté de cette action dépend de la nature
précise de la cabriole tentée par le personnage. Elle
est laissée a lappréciation du MJ :

2 Sauter a travers une fenétre : 1

2 Se balancer au bout d'une corde : 1

< Se balancer a un lustre : 2

< Se laisser descendre le long d'une étoffe : 3

< Sauter d’un véhicule a un autre : 3

< Sauter en 0 G a travers un sas qui se referme pen-
dant une dépressurisation : 5

< Surfer dans une avalanche : 8

Si le test est réussi, le personnage accomplit sa cas-
cade. Si le test est raté, mais gqu’au moins un Succés
est obtenu, il n'y parvient pas mais se ravise avant de
se mettre en danger. Si aucun succés n'est obtenu,
le personnage a un accident dont la nature exacte
dépend de la cascade.

>>> CHANGER DE POSITION

Durée : Action simple
Compétence : -

Vif comme [léclair, le personnage s'accroupit, le fusil
laser a U'épaule. Il profite ainsi du muret pour se cacher
d la vue des gardes. Il avance de quelques metres, tou-
jours accroupi, et se prépare. Il sourit : ainsi placé, il
peut voir sans étre vu.

Cette action permet au personnage de passer de

fune de ces trois positions a une autre :

2 Debout : la position par défaut des personnages.

2 Accroupi : le personnage a les genoux fléchis. En
combat, il bénéficie de +1d pour les tests de Dis-
crétion et inflige D+1 aux tirs qui le prennent pour
cible. Il se déplace deux fois moins vite et ne peut
pas sprinter.

> A terre : Le personnage est a plat ventre. En combat,
il bénéficie de TF sur les tests de Discrétion et inflige
D+1 aux tirs qui le prennent pour cible. Il se déplace
cing fois moins vite et ne peut pas sprinter.

>>> COURIR

Durée : Action complexe
Compétence : Athlétisme

Une foulée. Une autre. Le personnage baisse la téte
pour éviter un tir. Encore une foulée. Il fait un détour
pour éviter ce gros mutant avec son épée troncon-
neuse. Encore une foulée. Il court au milieu des impacts
d'hyperblaster. Un dernier effort. Il franchit le sas au
moment ol le vaisseau décolle. Du pied, il ferme la
porte et entend les tirs dhyperblaster résonner sur la
coque. Ouf !

La Difficulté de cette action dépend du type de ter-

rain sur lequel le personnage évolue :

& Sol régulier et ferme (bitume, plancher de vaisseau,
etc) : 0

2 Sol naturel (plaine, jardin, etc) : 1

2 Terrain accidenté (champ de bataille, terrain vague,
etc) : 2

& Terrain encombré (ungle, champ de ruines, etc) : 3

Si le test est réussi, le personnage franchit une dis-
tance égale en metres au hombre de succes excéden-
taires multiplié par 5.

Si le test est raté ou si le personnage n'obtient
aucun succes excédentaire, il a mal négocié le terrain,
a hésité a cause dun tir ou d'un adversaire, et ne
franchit qu'une distance égale en métres au double de
sa Carrure.




>>> FORCER

Durée : Action complexe
Compétence : Athlétisme

Le personnage pousse de toutes ses forces et se
motive en se rappelant qu'il ne s'agit que dun caillou.
Un gros caillou... de presque trois cents kilos ! Il serre
les dents, bande ses muscles, mais parvient enfin a
dégager lentrée de la caverne. La douce caresse du
soleil sur son visage est la meijlleure des récompenses
pour son effort...

Cette action n'est nécessaire que lorsque le per-
sonnage veut manipuler quelque chose ou soulever
une charge au-dessus de sa téte. Sil veut simplement
transporter quelque chose, il faut appliquer les regles
d’encombrement. En cas de litige, le MJ tranche.

La Difficulté de cette action est égale au poids en
kilos que veut soulever le personnage, divisé par 25.

Si le test est réussi, le personnage souléve la charge.
Sil obtient au moins un succés excédentaire, il peut
marcher en portant celle-ci. Au prochain tour, il doit a
nouveau effectuer le méme test, mais en tant qu'ac-
tion simple.

Si le test est raté, le personnage ne souléve pas la
charge.

>>> (GRIMPER

Durée : Action complexe
Compétence : Athlétisme

Le personnage a les mains qui lui font mal Il trans-
pire sang et eau. Il est essoufflé. Pourtant, il est trop
tard pour faire- demi-tour. La jungle luxuriante est d
quelques dizaines de métres en bas et le sommet de
la falaise est tout prés. Le personnage se hisse d
nouveau, er tentant doublier les terribles mutants qui
rédent dans la jungle et en pensant au trésor qui lat-
tend en haut de la falaise...

La Difficulté de cette action est déterminée par la
nature de la paroi a escalader :
2 Corde : 1
2 Surface présentant de nombreuses prises (mur en
ruine, gréement de navire) : 2
2 Surface naturelle (paroi montagneuse, falaise) : 3
< Mur irrégulier (en pierres grossiéres) : 5
2 Mur presque lisse (bdtiment moderne) : 8
Si le test est réussi, le personnage grimpe autant de
métres que sa Carrure. S'il est raté, mais qu’au moins
un succes est obtenu, le personnage reste sur place.
Sinon, le personnage chute, & moins de s'étre assuré.
Pour des escalades de longue haleine, un test est
résolu a chaque heure. Une réussite permet de franchir
une étape. Les grimpeurs sont toujours assurés, et un
échec signifie simplement que cette heure est perdue
en tentatives ratées, en efforts épuisants et en pauses
un peu trop longues...

>>> LACHER UN OBJET

Durée : Action gratuite
Compétence : -

Le personnage se retourne lentement. Il ne tient sur-
tout pas d faire peur gu soldat impérial qui le tient en
joue. Lorsqu’il achéve son demi-tour et lui fait face, il
lui sourit, tout en lachant la grenade qu'il tenait dans
sa main. La goupille virevolte tandis que la grenade
rebondit et que le personnage s'est déja jeté derriére
une caisse.

Boum !

Cette action permet de lacher un objet tenu en main.

- Bamos !

>>> MAINTENIR UNE MUTATION

Durée : Action gratuite
Compétence : -

Bien des guerriers parlent avec extase de la douce
sensation de ladrénaline au cours des combats. Le
personnage, lui, savoure [‘énergie X qui circule dans
son organisme. Tout est plus électrique autour de lui.
Il a la chair de poule. Ses cheveux se redressent sur
son crdne. Pourtant, tout cela ne lui demande aucun
effort. Aprés tout, pour lui, cest naturel...

Cette action permet a un mutant de continuer a
bénéficier de leffet d'une mutation. Elle doit étre effec-
tuée avant toute autre au cours de la phase d’action
du personnage. Le joueur dépense le méme nombre
de points d'énergie X que pour activer la mutation et
les effets de celle-ci continuent de s’appliquer jusqu'a
son prochain tour.

>>> MARCHER

Durée : Action simple
Compétence : -

Inutile de se presser. De toute facon, plus on bouge
vite, plus lennemi a envie de vous tirer dessus. Le pirate
garde la téte baissée et progresse tranquillement derriere
les piles énergétiques. Un instant, il siinterroge sur le bon
sens dont il fait preuve, ou pas, en se cachant derriere
celles-ci. Peu importe, cCest toujours mieux que de courir
comme un débile qu milieu du champ de bataille.

Cette action permet a un personnage de se déplacer
d'autant de meétres que sa Carrure.




>>> NAGER

Durée : Action complexe
Compétence : Athlétisme

Une bouffée dair. Un effort. Une bouffée dair. Un
effort. Nom dun chien, aprés 50 000 ans d'évolution
technologique, se retrouver naufragé en pleine mer
comme dans [ancien temps ! Une bouffée dair. Un
effort. Si le personnage retrouve le canonnier qui a
coulé son vaisseau, il le noie jusqu’d le tuer !

La Difficulté de cette action dépend de létendue

d’eau dans laquelle le personnage évolue :

2 Calme et sans courant (piscine, lac) : 1

< Courant léger (fleuve paisible, mer calme) : 2

2 Courant fort (fleuve vigoureux, mer houleuse) : 3
< Courant terrible (rapides, haute mer) : 5

& Intempéries : D+1

Si le test est réussi, le personnage franchit une dis-
tance égale en meétres au nombre de succés excéden-
taires multiplié par 5.

Si le test est raté ou si le personnage n'obtient
aucun succes excédentaire, il a mal négocié le cou-
rant, a hésité a cause d’'un tir ou d’'un adversaire, et ne
franchit qu'une distance égale en métres a sa Carrure.
Si le personnage n'obtient aucun succés, il commence
a se noyer (cf. p. 167).

>>> QUVRIR/FERMER UNE PORTE

Durée : Action simple
Compétence : -

Le personnage garde un doigt sur la gdchette de son
pistolet laser tout en tendant sa main libre vers linter-
rupteur. Il s'attend a trouver niimporte quoi de lautre
cété de cette porte. De toute facon, les portes, c'est
toujours un probléme dans les abordages...

Cette action permet d’ouvrir ou de fermer une porte,
un meuble ou un coffre, si l'objet n'est pas verrouillé.

>>> PARLER

Durée : Action gratuite
Compétence : -

« Mon nom est Enrique Cortez. Tu as tué mon pére,
prépare-toi @ mourir | »

Cette action permet a un personnage de déclamer
une phrase, en principe assez courte. Les propos qu'il
tient sont purement informatifs ou relevent de la fri-
me : ils ne peuvent donner lieu & aucun test.

Cette action gratuite ne peut étre effectuée gu’une
seule fois par tour.

>>> RAFISTOLER

Durée : 1 heure
Compétence
Technologie

Artisanat (au choix), Ingénierie ou

Le personnage se précipite d travers le sas. Il glisse le long
de la coque jusqua limpact de la bille de plasma. La coque
est éventrée, les cdbles sont a nu et [énergie fuit abondam-
ment. Le personnage sort un chalumeau et pare au plus
pressé. Il colmate les fuites, stoppe lalimentation défectueuse
et, dune fagon générale, sassure que [état de lobjet ne se
dégrade pas plus avant. Il est rapidement rejoint par dautres
membres déquipage. Tant mieux, le plus dur reste & faire...

La compétence utilisée pour cette action dépend de
la nature de lobjet rafistolé (cf. p. 73). Une caisse a
outils ou des instruments d’électronique sont nécessai-
res pour rafistoler les objets technologiques. Un objet
Gravement endommagé ou plus nécessite des piéces
détachées pour étre réparé. Si c’est un vaisseau spa-
tial, il faut en outre en sortir pour effectuer des répa-
rations sur la face extérieure de la coque. La quantité
de pieces nécessaire est indiquée dans le tableau des
actions mécaniques (page suivante). Ces piéces sont
dépensées si le test est réussi.

La Difficulté dépend de la situation, comme indiqué
dans le tableau des actions mécaniques.

Si le test est réussi, le joueur concerné peut effa-
cer toutes les cases du niveau d'état le plus grave du
moniteur d'état de lobjet. Cependant, si celui-ci est
Détruit ?, aucune case n'est effacée, l'objet est simple-
ment stabilisé : il ne perd plus de points de structure
et peut désormais étre réparé.

Cette action ne peut réparer que les dégats infligés
depuis peu. Un objet ainsi réparé ne peut donc récu-
pérer plus de points de structure que le nombre qu'il a
perdu au cours de la derniere heure écoulée avant le
début des réparations. Seules les cases correspondant
a ceux-ci sont effacées sur la ligne du niveau d’état le
plus grave. S'il est impossible d’identifier sur le moni-
teur d'état les points de structure perdus au cours de
ce laps de temps, le joueur peut effacer toutes les
cases d'une ligne d’'un autre niveau d’état que celui
correspondant a létat de l'objet.

Si un personnage désire simplement annuler les effets
dun coup critique, la Difficulté du test est égale a 2,
sauf s’il s'agit du générateur, auquel cas elle est égale
a 1 (TD). Le vaisseau ne récupére aucun point de struc-
ture, mais les effets du critique sont réduits. Si le criti-
que était majeur, un test est nécessaire pour ramener
ses effets a celui d'un critique simple. Si le critique était
simple, un seul test réussi permet d’en annuler compleé-
tement les effets. Réparer un coup critique n’est possi-
ble que si le vaisseau n'est pas Détruit ?. Cela nécessite
des piéces détachées si le coup critique est majeur.
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>>> REPARER

Durée : 1 jour
Compétence
Technologie

Artisanat (au choix), Ingénierie ou

Le personnage inspecte le vaisseau sous toutes les
coutures. Il jette un ceil a la cale séche, pour s’assurer
quil dispose de tous les outils adéquats. Il sait quiil
en a pour plusieurs jours, car le vaisseau est salement
amoché. Lorsque ses assistants arrivent, il leur expose
le plan de travail et retrousse ses manches. Il espére
juste que le capitaine a suffisamment de fonds pour
payer la location du hangar...

La compétence utilisée pour cette action dépend de
la nature de lobjet rafistolé (cf. p. 73). Cette action
n'est possible sur un objet Détruit ? que si celui-ci est
stabilisé.

Une caisse a outils ou des instruments d’électroni-
que sont nécessaires pour rafistoler les objets tech-
nologiques. Un objet Gravement endommagé ou plus
nécessite des pieces détachées pour étre réparé. Si
c’est un vaisseau spatial, il faut en outre en sortir pour
effectuer des réparations sur la face extérieure de la
coque. La quantité de piéces nécessaires est indiquée
dans le tableau des actions mécaniques. Ces piéces
sont dépensées si le test est réussi.

En principe, un objet ne peut étre utilisé en méme
temps quil est réparé. Cependant, les véhicules et les
vaisseaux ainsi que la plupart des installations industriel-
les peuvent continuer a fonctionner partiellement tandis
quiils sont réparés. Cela n'est possible que si l'objet en
question est Intact ou Légerement endommagé.

La Difficulté est déterminée selon le tableau des
actions mécaniques.

Si le test est réussi, lobjet regagne un nombre de
points de structure qui dépend de son état avant
le test, comme indiqué dans le tableau des actions
mécaniques. Si le tableau indique cette possibilité, les
succés excédentaires peuvent étre utilisés pour aug-
menter ce nombre.

Si un personnage désire simplement annuler les effets
d'un coup critique, la Difficulté du test est égale a 2,
sauf s'il s'agit du générateur, auquel cas elle est égale
a 1 (TD). Le vaisseau ne récupére aucun point de struc-
ture, mais les effets du critiqgue sont réduits. Si le criti-
que était majeur, un test est nécessaire pour ramener
ses effets a celui d’'un critique simple. Si le critique était
simple, un seul test réussi permet d'en annuler com-
pletement les effets. Réparer un coup critique nécessite
des pieces détachées si celui-ci est majeur.




Taille Effectif

__détachées
0,5 kg

“Peut étre prté

De la taille

d’'un meuble 1 1 kg
Véhicule 1 10 kg
Vaisseau

spatial Tonnage/100 Tonnage kg

Dans un atelier ou un hangar
Dans un port

Dans la nature

Dans lespace

'

[ L'objet est Détruit ? ™D !
! Coup critique » TD
|| Chantier spatial SC

UrTwn —

Gain de
points de structure
Tous
1 + succeés
excédentaires

Intact
Légerement
endommagé
Cravement

%}‘ Détruit ? 1

endommagé 1

>>> REPERER

Durée : Action complexe
Compétence : Vigilance

Le personnage se retourne brusquement. Il est sar
d’avoir entendu du bruit- derriére les caisses. Il maudit
cette foutue soute d'étre si grande : linterrupteur qui
commande ['éclairage est beaucoup trop loin. il préte
loreille et plisse les yeux, comme si cela pouvait l'aider
a mieux voir dans la pénombre. La ! Une forme !

La Difficulté de cette action dépend de ce que le
personnage cherche a repérer :
2 Une caméra de surveillance : 1
2 Un piége rudimentaire : 2
2 Un piége sophistiqué : 3
2 Un systeme de sécurité de haute technologie : 5
2 Un micro espion : 8
2 Un mouchard sur une frégate : 10

Si cette action est utilisée pour repérer un person-
nage qui s’est caché ou un objet dissimulé par un per-
sonnage, la Difficulté est égale au nombre de succes
excédentaires obtenus par ce dernier.

Si le test est réussi, le personnage repére ce quiil
cherche, s’il y a quelque chose a trouver.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>=> RETARDER

Durée : Action complexe
Compétence : -

Alors que le combat résonne dans les coursives, le
personnage se poste tranquillement derriere la porte.
Il tient fermement son sabre et se prépare au combat.
Clest sar, le prochain qui passe par ce sas prendra un
sacré coup sur la téte !

Cette action permet a un personnage de retarder une
action. Le joueur précise laction que son personnage
effectuera, ainsi que la condition qui déclenchera celle-ci.

Si le personnage effectue laction retardée au cours
du prochain tour, mais avant sa phase d’action, celle-ci
est annulée. Il agira normalement au tour suivant.

Sinon, lors de sa phase d’action, le personnage peut
agir normalement ou continuer de retarder.

Si deux personnages ayant retardé une action veu-
lent agir en méme temps, les actions retardées sont
résolues dans l'ordre d'initiative des personnages.

Retarder permet également de participer & une action
(cf. Tous ensemble ) avec des personnages ayant
obtenu moins de succés au test d’initiative.

>>> SAUTER

Durée : Action complexe
Compétence : Athlétisme

Le personnage court a travers la jungle, poursuivi par
des dizaines de mutants sauvages. Son pistolet laser est
vide et il a laissé tomber son sabre il y plusieurs centai-
nes de métres. A bout de souffle, il parvient a la lisiére de
la jungle. Devant lui, @ moins de dix meétres, une falaise,
et la mer. Il ne prend méme pas le temps de réfléchir, il
saute en fermant les yeux et en retenant sa respiration.

Maudits mutants !

La Difficulté de cette action est déterminée par le
type de saut que tente le personnage :

2 Saut en longueur : la Difficulté est égale au nom-
bre de metres a franchir, divisé par deux.

%> Saut en hauteur : la Difficulté est égale au nombre
de metres a sauter, multiplié par deux.

< D’un vaisseau a un autre : 2 (lorsque les vais-
seaux sont amarrés)

2 Saut sans élan : TD

Si le test est réussi, le personnage franchit la dis-
tance correspondant a la Difficulté. Sinon, il chute
(cf. p. 167). Si le test est raté en apesanteur, le per-
sonnage est en plein vol et peut retenter le test au
prochain tour. Cela simule le fait qu’il continue sur sa
lancée. La Difficulté est déterminée par le nombre de
métres qu’il reste & parcourir, a condition que le point
d’arrivée soit immobile.

Il est également possible d’accomplir cette action
sans se soucier de la Difficulté. Le personnage effectue
alors un saut de la longueur ou de la hauteur indiquée
par le nombre de succés qu’il obtient.
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s>>> S'EQUIPER

Durée : Action complexe
Compétence : -

Exaspéré, le personnage jette son sac a dos par terre.
It louvre rageusement et y farfouille avec frénésie. Pendant
ce temps, les tirs de blaster fusent au-dessus de sa téte,
Finalement, et non sans une certaine joie, il trouve les deux
grenades a plasma quil était sGr d'avoir emmenées.

Cette action permet au personnage de prendre en
main un objet quil transporte sur lui, mais hors de
portée de main, dans un sac par exemple. Elle permet
également de revétir une armure qui n’inflige pas de
malus d’encombrement.

Cette action permet également d’enfiler un scaphan-
dre, mais elle requiert alors un test d’Environnement
(espace) (2).

En 5 mn, il est possible d’enfiler nimporte quelle
armure et nimporte quel scaphandre, sans avoir de
test a effectuer.

>>> SE CACHER

Durée : Action complexe
Compétence : Discrétion

Le personnage se laisse doucement tomber vers le
sol. Il observe la patrouille de gardes alors quil se
met a plat ventre dans la boue de ces marais putri-
des. Il glisse son couteau entre ses dents et se met d
avancer, ou plutét a serpenter entre les roseaqux et les
plantes nauséabondes qui fleurissent ici. Finalement,
barbouillé de boue, il parvient au niveau des gardes et
se jette sur eux avec la férocité dune béte sauvage !

La Difficulté de cette action dépend des circons-
tances dans lesquelles le personnage tente de se
cacher :

2 Dans la jungle ou dans la foule : 1

< Dans une forét ou un vaisseau spatial : 2
< Dans une rue ou un appartement : 3

< Dans un entrepdt presque vide : 4

2 Dans le désert : 5

2 Le personnage est accroupi : +1d

2 le personnage rampe : TF

Si le test est réussi, le personnage est caché. Le
joueur note le nombre de succés excédentaires obte-
nus. Aucun autre personnage ne le percoit, a moins de
réussir l'action « Repérer ».

Si le test est raté, mais quau moins un succés est
obtenu, le personnage nest pas caché, mais il s'en rend
compte. Si aucun succés nest obtenu, le personnage
n'est pas caché, mais il ne s'en rend pas compte.

Un personnage caché qui recourt au MF redevient
automatiquement visible.

>>> SECOURIR

Durée : 5 mn
Compétence : Premiers soins

Le personnage se rue au Secours de son compagnon
blessé et effectue les gestes qui peuvent sauver la vie
de ce dernier : il panse les plaies, retire les éclats de
grenades et sassure que les jours du patient ne sont
pas en danger. Cela fait, il peut enfin laisser ses mains
trembler et éponger la sueur qui perle a son front.

La Difficulté dépend de la situation, comme indiqué
dans le tableau des actions médicales.

Certaines circonstances peuvent affecter le test de
guérison. Si le personnage est Mort ?, le test est TD.
Sil est mutant, le test est en outre affecté de D+1. Le
test est également TD si le personnage est mutant et
Gravement blessé. A linverse, si tous les dégats subis
par le personnage sont non-tétaux, le test est TF. Si cer-
tains dégats subis par le personnage sont non-létaux,
le test est résolu normalement. Si celui-ci se solde par
une réussite, tous ces dégats sont gratuitement guéris
en plus du nombre de points de vie normalement récu-
pérés en raison de cette réussite.

Si le test est réussi, le joueur du personnage soigné
peut effacer toutes les cases du niveau de santé le plus
grave du moniteur de santé de son personnage. Cepen-
dant, si le blessé est Mort ?, aucune case n'est effacée,
le personnage est simplement stabilisé : il ne perd plus
de points de vie et peut désormais guérir naturellement.

Cette action ne peut guérir que les blessures infligées
depuis peu. Un personnage ainsi soigné ne peut donc
récupérer plus de points de vie que le nombre quil a
perdu au cours des cing derniéres minutes. Seules les
cases correspondant a ceux-ci sont effacées sur la ligne
du niveau de santé le plus grave. Sil est impossible
didentifier sur le moniteur de santé les points de vie
perdus au cours de ce laps de temps, le joueur peut
effacer toutes les cases dun autre niveau de santé que
celui correspondant a létat de son personnage.

Si un personnage désire simplement annuler les effets
d’un coup critique, la Difficulté du test est égale a 2. Le
patient ne récupére aucun point de vie, mais les effets
du critique sont réduits. Si le critique était majeur, un
test est nécessaire pour ramener ses effets a celui d'un
critique simple. Si le critique était simple, un seul test
réussi permet d’'en annuler complétement les effets. Les
amputations ne peuvent étre guéries, une prothése est
nécessaire (cf. p. 192). Soigner un coup critique n'est
possible que si le patient n'est pas Mort 2.

>>> SOIGNER

Durée : 1 jour

Compétence : Médecine

Le personnage prend son temps pour inspecter [état de
son patient, prononcer un diagnostic et administrer les soins
correspondants, Pour les plus atteints, il se livie d une véri-
table intervention _chirurgicale ou administre un traitement
complexe.




Situati ;
Désinfecté (hdpital)

Propre
(vaisseau noble, vaisseau
militaire impérial) 2

Mal entretenu

(vaisseau qui manque

de matelots) 3
1 Sale (saloon, lieu public) 4
1t Insalubre (jungle, égouts) 5

Patient récalcitrant/malade/
coup critique D
Personnage soumis

a une privation TD

Matériel de fortune E2F
Medikit =
Infirmerie de campagne sC
Bloc opératoire SC
Tous les dégats sont non-létaux TF
Personnage Mort 2 , D
Personnage mutant et Mort ? TD et D+1
Personnage mutant
et Gravement blessé TD
Gain de Mutant

points de vie

Indemne Tous CAR + succes
excédentaires
Blessé léger CAR + succes CAR
excédentaires
Blessé grave CAR CAR
Mort ? CAR

CAR

&

Cette action n'est possible sur un personnage Mort ? que
si celui-ci est stabilisé. En outre, le patient doit rester alité,
comme sil voulait bénéficier de la guérison naturelle.

La Difficulté est déterminée selon le tableau des
actions médicales.

Certaines circonstances peuvent affecter le test de
guérison. Si le personnage est Mort ?, le test est TD.
Sil est mutant, le test est en outre affecté de D+1. Le
test est également TD si le personnage est mutant et
gravement blessé. A linverse, si tous les dégits subis
par le personnage sont non-létaux, le test est TF. Si cer-
tains dégats subis par le personnage sont non-létaux,
le test est résolu normalement. Si celui-ci se solde par
une réussite, tous ces dégats sont gratuitement guéris
en plus du nombre de points de vie normalement récu-
pérés en raison de cette réussite.

Si le test est réussi, le personnage soigné regagne
autant de points de vie que la valeur indiquée. Si le
tableau mentionne cette possibilité, les succes excéden-
taires peuvent &tre utilisés pour augmenter ce nombre.

Si un personnage désire simplement annuler les effets d'un
coup critique, la Difficulté du test est égale a 2. Le patient
ne récupere aucun point de vie, mais les effets du critique
sont réduits. Si le critique était majeur, un test est nécessaire
pour ramener ses effets & celui dun critique simple. Si le
critique était simple, un seul test réussi permet d'en annuler
completement les effets. Les amputations ne peuvent étre
guéries, une prothése est nécessaire (cf. p. 192).

>>> SPRINTER
Durée : Action complexe
Compétence : Athlétisme

Le trésor est la. Bien la. Dans son joli coffre ouvragé. Le
soldat impérial [a laissé tomber dans le sable blanc de la
plage. Mais lautre capitaine pirate est la aussi, le regard rivé
sur le coffre. Il faut sprinter ! Le personnage seélance de tou-
tes ses forces. Peu importe quon lii tire dessus ou quon se

mette sur son chemin, il doit arriver au coffre le prernier !

La Difficulté de cette action dépend du type de ter-

rain sur lequel le personnage évolue :

2 Sol régulier et ferme (bitume, plancher de vaisseau,
etc) : 0

2 Sol naturel (plaine, jardin, etc) : 1

2 Terrain accidenté (champ de bataille, terrain vague,
i) 0 2

2> Terrain encombré (jungle, champ de ruines, etc) : 3

Si le test est réussi, le personnage franchit une
distance égale en meétres au nombre de succes excé-
dentaires multiplié par 10. Si le test est raté ou si le
personnage n'obtient aucun succés excédentaire, il a
mal négocié le terrain, a hésité a cause d'un tir ou
d'un adversaire, et ne franchit qu'une distance égale
en metres au double de sa Carrure.

Quel que soit le résultat du test, toutes les attaques
prenant pour cible le personnage bénéficient de TF.

>>> UTILISER UN OBJET

Durée : Action simple
Compétence : -

Le personnage regarde le bloc-mémoire. Il le retourne
et vérifie quil ny a pas un mode demploi de lautre cété.
Puis il se fie a son instinct et branche lun des deux ports
sur le navordinateur. Victoire ! Les coordonnées de sa des-
tination se téléchargent automatiquement !

Cette action permet a un personnage d'utiliser un
objet dont Femploi ne nécessite aucun test.

>>> UTILISER UN POINT DE PANACHE

Durée : Action gratuite
Compétence : -

Du haut de la balustrade, le personnage contemple le
hall du palais, grouillant de gardes. Puis il remarque le
lustre, et sourit. Il prend quelques pas d'élan, se jette
dans le vide et attrape le-lustre. Profitant de sa lancée,
il se balance au bout de celui-ci, sans oublier d’adres-
ser un sourire enjéleur d la princesse locale...

Cette action permet au personnage de recourir a lun
des effets du Panache (cf. p. 88). Certains ne sutili-
sent pas avec une action gratuite. Cest alors précisé
expressément.
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L'Esperanza s'était arraché sans
peine a la gravité de Bazaar.
Depuis la passerelle, Stella Bell

- contemplait la volite céleste qui

- s'offrait a elle. Elle ne pouvait
s'empécher de se sentir écrasée
par le poids de cette galaxie, si
vaste qu'elle rendait chaque vie
humaine insignifiante. Pourtant,
a chaque fois, la capitaine pirate
avait le sentiment qu’'elle pouvait
toucher chaque étoile. Qu'elle
pouvait s'approprier chacune
de ces sphéres célestes qui
dansaient dans l'infini. Chaque
fois, elle retrouvait ce sentiment
de puissance que lI'on ressent
avec 100 K de poussée
subliminique entre les jambes !

yarce qulil met en scéne des pirates de lespace,

Metal Adventures est un jeu résolument tourné
vers le voyage et le combat spatial. Il est probable que
les PJ passent autant de temps, sinon plus, dans leur
vaisseau que les pieds sur terre. Ils ne se contenteront
pas de vivre dans leur vaisseau ; ils I'aménageront, le
répareront et le modifieront. En outre, la galaxie du
dernier millénaire est parcourue par des pillards et des
flottes militaires. Chaque voyage sera une aventure
a lui tout seul, et chaque combat une occasion de
gagner une prise, la gloire ou de rencontrer la mort !

LES VRISSERUX

Les vaisseaux spatiaux, et la technologie qui leur per-
met de fonctionner, constituent lindispensable socle sur
lequel s’est construite la métahumanité du dernier millé-
naire. Sans le voyage spatial, 'lhumanité vivrait toujours
isolée sur une insignifiante sphéere céleste lancée a tra-
vers lespace. Pourtant, seule une minorité peut s'offrir
le luxe de posséder un vaisseau. Le prix du plus petit
vaisseau de transport représente plus de dix ans de
travail. Seuls les plus riches peuvent s'en procurer un.
Cependant, un petit groupe dindividus débrouillards ou
vaguement fortunés peut s'acheter un vaisseau d’occa-
sion, le plus souvent usé, obsoléte, ou les deux.

>>> DE LA PROUE A LA POUPE

Dun peint de vue technique, cest ce qui se trouve a lin-
térieur de la coque qui compte : les générateurs, les pro-
pulseurs, etc. Pourtant, pour bien des pirates, il ny a rien
de plus important que lallure d’un vaisseau. L'apparence
de celui-ci est bien souvent le seul souvenir que laisse un
pirate & sa proie, et il est difficile dentretenir une réputation
avec un vaisseau qui ressemble a une épave !

Chaque nation a développé ses propres innovations
technologiques, ses standards esthétiques et ses doc-
trines d'utilisation, qui ont abouti &4 des designs trés
différents. Cela dit, tous les vaisseaux du dernier mil-
lénaire reposent sur les mémes principes fondamen-
taux : une propulsion classique, une autre hyperspa-
tiale, une coque arrondie pour amerrir et une structure
interne organisée en ponts, comme les bateaux de
lancien temps. Ces éléments récurrents sont dus & la
standardisation imposée par 'OCGC, aux impératifs phy-
siques qui président a la construction d'un vaisseau et
aux vieilles habitudes universelles héritées de lancien
gouvernement solaire.

[l a une sale téte,
'mats ce vatsseau vous
emmenera a autre

bout de la galaXte




} : :
Les vaisseaux spatiaux du dernier millénaire n’atter-
rissent pas. Personne ne sait plus comment cela s'est
produit, mais, a un moment donné, il a été établi
qu’il était plus simple de construire des astroports en
bord de mer et de faire amerrir les vaisseaux que de
construire des pistes sur la terre ferme. Ainsi, tous les
vaisseaux ont des coques arrondies, a méme de les
faire flotter et d’assurer un amerrissage confortable.

>>> LES CLASSES DE VAISSEAUX

Bien qu'il existe des milliers de modeéles différents, les
vaisseaux spatiaux peuvent é&tre classés en trois gran-
des catégories : commerce, plaisance ou militaire. A
lintérieur de chacune de ces catégories, les vaisseaux
se distinguent selon leur tonnage. Plus un vaisseau est
gros, plus son autonomie est grande, mieux il peut
8tre armé, au prix cependant de sa vitesse et de sa
maniabilité. Ce tonnage est indiqué entre parenthéses
pour chaque classe de vaisseau.

Les vaisseaux
de commerce

lls constituent la caté-
gorie la plus répandue de
vaisseau spatial. Des millions
de milliards d’entre eux sillonnent
lespace chaque jour. lls appartiennent

i

Le pont supérieur désigne le sommet du
bateau. Clest souvent ici qu'est installé le
poste de pilotage, muni dune verriére. Les
vaissequx mono ou biplaces n'ont pas de
pont supérieur ; ils sont construits comme
des avions de chasse.

La proue désigne lavant dun
vaisseau. Elle est souvent profi-
lée et aérodynamique pour faci-
liter les vols atmosphériques et

amerrissages.

Le ventre est la partie infé-
rieure de la coque,
se retrouve sous leau lors des [

o 3E

nds indépendants ou des organisations

e des franchises de 'OCG ou les maisons

nobles de IEmpire de Sol. Ils disposent d’'une bonne

autonomie,‘gsont robustes, et leur soute est spacieuse.

En revanché, ils sont faiblement armés et leurs quar-

tiers sont terriblement rudimentaires.

2 Le transport léger (100 t) est le plus petit vais-
seau spatial de transport. Il ne nécessite qu’une
demi-douzaine d’hommes d’équipage et peut déja
transporter un bon poids de marchandises. La plu-
part des marchands indépendants et des pirates
utilisent ce genre de vaisseaux, le plus répandu a
travers la galaxie.

2 Le transport lourd (1000 t) est le gros porteur de
lespace. Massif, il est a peu prés aussi maniable
qu'une brique. La presque totalité de son espace
disponible est consacrée a la soute. Sa contenance
est telle que la valeur de sa cargaison justifie pres-
que systématiquement d’étre escorté par des vais-
seaux militaires.

© Le cargo (10 000 t) est le roi du transport spa-
tial. Ce monstre de métal peut transporter de quoi
nourrir une ville pendant plusieurs mois. Les acci-
dents qui les impliquent ont systématiquement des
conséquences désastreuses, allant parfois jusqua
la destruction de stations spatiales. lls transportent
tant de marchandises qu’ils sont toujours escortés,
parfois méme par des corvettes ou des frégates.

La coque est lenveloppe extérieure du
vaisseau. Sa forme évoque celle dun
bateau, facilitant les amerrissages.

La poupe désigne larriere du
vaissequ. Cest la que sont mon-
tés les réacteurs subluminiques
| et 'hyperpropulsion.

celle qui

les amerrissages. Les pirates y
il installent souvent une figure de
| proue.
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Les vaisseaux

de plaisance
Ces vaisseaux appartiennent principalement a de

riches particuliers. Ills ont pour vocation de faire du
voyage spatial un loisir, qu'il s’agisse d’une croisiére ou
juste de la possibilité de voyager de planéte en plane-
te. Les vaisseaux de plaisance sont rapides, maniables,
et leurs cabines sont les plus agréables possible. En
revanche, ils sont faiblement armés et leur soute ne

I leur permet pas de transporter des marchandises.

2 Le yacht personnel (10 t) est le plus petit vais-
seau de plaisance possible. Monoplace, il constitue
léquivalent spatial des bolides a roues dans les-
quels les jeunes nobles solaires aiment frimer. Les
voyages spatiaux sont difficiles, mais ces vaisseaux
sont idéaux pour faire des courses sauvages autour
des stations orbitales.

> Le yacht (100 t) est le vaisseau de plaisance le

plus répandu. Il est assez spacieux pour accueillir

| une famille ou un couple. La vie y est agréable et

' la silhouette du vaisseau est aussi esthétique que

| possible.

l Le yacht de luxe (1000 t) est le vaisseau idéal

| pour montrer sa richesse a son entourage. Il est

si spacieux qu’il peut accueillir une dizaine d’invités

\ pendant de longues périodes. L'espace interne y est

gaspillé en salles de repos et de loisirs. Le luxe y

est indécent.
< Le vaisseau de croisiere (10 000 t) est rare-

ment la propriété d’un particulier. Il peut accueillir
| des dizaines de passagers pour de longs voyages.

Ceux-ci ne sont qu'un prétexte pour vivre dans un

luxe indécent, servi par une armada de valets et de

soubrettes. Bien peu de planétes sont suffisamment
riches pour-équiper de tels monstres.

v

Les vaisseaux militaires

Ce sont les vaisseaux les plus
chers, mais bizarrement
pas les plus rares. Leurs
performances dépassent
de loin celles des autres
types de vaisseaux, car au
combat, aucune carence nest
autorisée. lls sont blindés, puissamment armés, rapi-
des et maniables. Si les pirates n'hésitent pas a atta-
quer méme de gros vaisseaux de transport surarmés,
une corvette ou une frégate bien commandée signifie
souvent la fin de leur carriere. Cependant, la plupart
des vaisseaux militaires souffrent d’'un grave manque :
(hyperpropulsion. Celle-ci est trés gourmande en place,
et la plupart des états-majors préferent armer leurs
vaisseaux que leur permettre de voyager entre les étoi-
les. En outre, lhyperpropulsion d’un vaisseau peut faire
exploser celui-ci si elle est touchée par un tir bien pla-
cé. La plupart des nations stellaires préférent transpor-
ter leurs vaisseaux dans de gros croiseurs que prendre
ce risque. Seule la Ligue des planetes libres a effectué
un choix différent, aidée par sa technologie supérieure.

% Le vaisseau d’abordage (1 t) n'a de vaisseau spa-
tial que le nom. Il ne dispose en général pas de
coque, juste d’un harnais et d’'un réacteur. Il permet
aux fusiliers les plus lourdement équipés ou les
moins intrépides de passer d’un vaisseau a un autre
pendant un abordage.

© Le chasseur spatial (10 t) est un concentré
d’agressivité. Monaplace ou biplace, il est extréme-
ment rapide et maniable. Trés fragile, il ne doit sa
survie au combat qu'a l'habileté de son pilote. Il est
cependant capable de slalomer dans un tir de bar-
rage et de s'infiltrer dans les formations ennemies.

2 La corvette (100 t) est un vaisseau de reconnais-
sance militaire. Elle dispose de canons montés sur
tourelles et peut venir & bout de n'importe quel
vaisseau pirate. Elle n’est cependant pas assez spa-
cieuse pour accueillir des fusiliers de lespace.

2 La frégate (1000 t) est un vaisseau de patrouille.
Elle est suffisamment armée pour maintenir Uordre
dans un systéme orbital ou pour neutraliser une
bande de pillards. Elle est suffisamment spacieuse
pour accueillir des fusiliers de l'espace. Une frégate
est souvent escortée par des chasseurs.

2 Le cuirassé (10 000 t) est un vaisseau datta-
que lourd, emportant suffisamment d’hommes pour
gagner une petite guerre et capable deffectuer des
bombardements planétaires. |l dispose d’une hyper-
propulsion, mais rarement d'une capacité de por-
tage. Il est envoyé seul dans les systémes en proie
au désordre pour effrayer les hors-la-loi et détruire
les flottes adverses. Lorsqu’il opére au sein dune
flotte, un cuirassé est escorté par des corvettes et
des chasseurs.

< Le croiseur (100 000 t) est le plus gros type de
vaisseau construit par 'homme. Il dispose dune
puissance de feu colossale, d'une capacité de bom-
bardement planétaire et d'assez de troupes pour
conquérir une planéte. Il est doté d’une hyperpro-
pulsion et transporte a son bord toute une flotte
de frégates, de corvettes et de chasseurs spatiaux.
Jamais seul, il voyage toujours escorté par des cui-
rassés et par les vaisseaux qu'il transporte. La plu-
part des planétes indépendantes et des seigneurs
de guerre se rendent sans condition lorsqu'ils repé-
rent un croiseur sur leurs senseurs.

Outre ces vaisseaux, l'espace est occupé par deux
autres sortes de batiments :

2 Les vaisseaux de sauvetage se divisent en deux
types. Une capsule de sauvetage (1 t) permet a
une ou deux personnes de quitter une épave en
espérant qu'une planéte ou une dme charitable se
trouve pas loin. La barge de sauvetage (10 t), quant
a elle, peut accueillir une dizaine de personnes et
dispose de plusieurs jours d’autonomie.

> Les stations se divisent elles aussi en deux types.
Une station orbitale, comme son nom lindique, est en
orbite autour d’'une planéte ou, plus rarement, d’une
étoile. Une station spatiale, en revanche, est située en
espace profond et ses occupants peuvent y vivre pen-
dant plusieurs mois sans recevoir de ravitaillement.




LES VRAISSERAUX:
TERMES TECHNIQUES

Manceuvrabilité affecte  les tests de
Pilotage (Vaisseau spatial) du pilote. Elle est
exprimée sous la forme dune seconde chance
ou de « essaye encore une fois ».

Vitesse tactique : détermine le nombre de kliks
qu'un vaisseau peut parcourir a chaque tour de
combat.

Vitesse de croisiére détermine le nombre
d'unités spatiales (US) quun vaisseau peut
~ parcourir par heure ou par jour.

| Vitesse hyperspatiale : détermine le nombre de
parsecs qu'un vaisseau spatial peut parcourir en
une journée.

Autonomie : indique le nombre de parsecs qu'un
vaisseau peut franchir avant de tomber a court
d'énergie. .

Blindage : indique le nombre de points de Protec-
tion dont bénéficie le vaisseau.

Coque : indique le nombre de points de Structure
par niveau d’état du vaisseau.

Senseurs : indique la portée des senseurs, en kliks
pour les senseurs courte portée, et en US pour
les senseurs moyenne portée, entre parenthéeses.
La portée longue vaut plusieurs dizaines d’'US et
permet de scanner tout un systéme.
Armement indiqgue les armes embarquées
du vaisseau. Celles-ci sont caractérisées par
des dégats, une portée en kliks et un mode

de tir :

> Coup par coup (CC) : Cest le mode de
tir des armes les plus dévastatrices. Un seul
projectile ou rayon est envoyé a chaque tir.
En outre, ces armes sont si puissantes
quelles doivent se recharger entre chaque tir,
ce qui nécessite une action complexe.

> Semi-automatique (SA) : Cest le mode
de tir de la plupart des armes embarquées.
Un seul projectile est envoyé a chaque tir.

> Rafale longue (RL) : Ce mode de tir nest
accessible qu'a certaines armes embarquées.

| Une dizaine de projectiles ou de rayons est

envoyée a chaque tir. Ce mode de tir permet

de bénéficier de SC lorsque le tir ne vise

qu'une seule cible, ou de répartir les dégits
sur dix cibles au sein d’'un escadron.

>>> VISITE GUIDEE

e

Vaisseau de commerce
Capsule de sauvetage

10 Barge de sauvetage
100 Transport léger
1000 Transport lourd

10 000 Cargo

| 100 000

Vaisseau de plaisance

Yacht personnel _
Yacht Corvette
Yacht de luxe

Vaisseau de croisiere

Lintérieur d’'un vaisseau spatial évoque facilement un
sous-marin : étriqué, exigu, il fait la part belle aux
machines et force les é&tres humains a vivre recro-
quevillés sur eux-mémes. Dans les vaisseaux les plus
petits, les coursives ne permettent pas de marcher a
deux de front. Les gonds des portes grincent et il faut
tourner un volant pour les ouvrir ou les fermer. Bien
souvent, seules les lumiéres d'urgence sont allumées,
pour économiser au maximum [énergie. On ne sait

jamais... Les intercoms sont eux aussi trés rustiques.

Le plus souvent, il s’agit d'un simple micro relié par
un fil au transmetteur et équipé d'un haut-parleur pour
entendre la' réponse. Heureusement, sur les vaisseaux
de plus gros tonnage ou plus récents, les espaces de
vie sont moins étroits et les installations, plus moder-
nes, sont également plus ergonomiques et efficaces.
De la méme fagon que la coque des vaisseaux rap-
pelle celle des bateaux de lancien temps, lintérieur
d’'un vaisseau spatial est organisé en ponts, comme
un navire traditionnel. Seuls les vaisseaux de 10 t ou
moins échappent a cette architecture : le plus souvent,
leur espace interne se limite au poste de pilotage. Les
autres, en revanche, présentent plusieurs ponts. Grace a
la gravité artificielle générée dans les vaisseaux spatiaux,
ces ponts sont horizontaux, contrairement aux premiers

vaisseaux, contraints a des structures cylindriques.

Dans ces différents ponts sont installés les systemes
principaux des vaisseaux et les installations dont ont
besoin les membres de ['équipage. Sur chaque pont, ces
différentes installations se mélangent, et on passe de
lune & lautre par des coursives, des écoutilles ou des
échelles. Sur les vaisseaux les plus grands, il est facile
de se perdre, et il n'y a que les équipages les plus dis-
ciplinés qui affichent des plans a intervalles réguliers.

& Le poste de pilotage comprend les contrbles du

vaisseau et la vigie. Clest ici que sont établis les tra-
jectoires du vaisseau et les plans de bataille. Cest
également depuis ce poste gu'est effectivement diri-
gé le vaisseau. On parle de cockpit lorsque le poste
de pilotage n'accueille qu'un ou deux pilotes, géné-
ralement assis comme dans un avion de chasse et
que le vaisseau est piloté a. laide dun manche &
balai. On parle d’une passerelle lorsque le poste peut
accueillir plus de pilotes et que le vaisseau est piloté
grace a un gouvernail.

Vaisseau militaire
Vaisseau d’abordage
Chasseur

Frégate
Cuirassé
Croiseur
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VISITE GUIDEE i

Soute : essentielle pour un vais- : ; i .. | Propulsion : les réacteurs du
seau de commerce et pour les | Quartiers : clest' ici que | vaisseau lui permettent de se
pirates, la soute accueille les {4 ['équipage dort, se repose déplacer en espace normal et
marchandises du vaisseau, les : et mange... quand il a le dans latmosphére des plané-
vivres et éventuellement des pie- temps ! (cf. p. 119) tes (cf. p. 117).

ces détachées pour réparer le | -

vaisseau et des piles de Radix
pour alimenter le générateur
(cf p. 118

Générateur : ce réacteur
- nucléaire  fournit  [énergie
Poste de pilotage : cest ici | de tout le vaisseau, notam-
que le pilote et la vigie sins- B} ment de [hyperpropulsion

Senseurs : ces appareils trés tallent pour manceuvrer le vais-
perfectionnés sondent l'espace a ;eau, ik esp(ace nirln;ll S d
la recherche des planétes, des | & yperespace (cf. p. :
anomalies astrophysiques et des | &

vaisseaux ennemis (cf. p. 116).

Tourelle : sur les petits vaisseaux, les
armes sont souvent montées en tourelle
pour maximiser la puissance de feu. Sur
les vaisseaux plus grands, les armes sont
montées en batterie et tirent des bordées,
comme les bateaux de lancien temps
(cf p. 118).

Hyperpropulsion : gourmande en énergie,
[hyperpropulsion projette le vaisseau en
hyperespace ot il se déplace bien plus vite
que la lumiére (cf p. 117).




2 Les quartiers accueillent les officiers et les mate-
lots. Les premiers sont logés dans des cabines, les
seconds dans un dortoir. Dans les vaisseaux les
plus petits, il n'y a que des dortoirs. Dans les plus
gros, les cabines et les dortoirs sont séparés, cha-
cun constituant un ou plusieurs ponts.

2 Les machineries comprennent la salle du généra-
teur, la propulsion subluminique et les hyperpropul-
seurs. Ceeur du vaisseau, les machineries constituent
également son point faible. Au milieu des tuyaux et
des cables, on y voit toujours s'affairer les mécanos
de l'équipage, dont l'attention constante est néces-
saire au bon fonctionnement du vaisseau.

2 Les batteries de canons sont installées sur les
flancs du vaisseau. Chaque batterie accueille éga-
lement la sainte-barbe, le relais énergétique des
canons.

© La soute est un grand espace vide aux normes de

[OCG. Des marquages au sol et des fixations délimi-

tent les dimensions des conteneurs standard. La sou-

te peut étre réaménagée en quartiers si besoin est.

Bien que la plupart des appareillages du vaisseau
soient concentrés dans les machineries, tous les ponts
accueillent différents engins mécaniques et appareils élec-
troniques. Pour plus de commodité, ceux-ci sont désignés
comme systeémes principaux ou systemes secondaires.
Les systémes principaux sont ceux qui sont essen-
tiels au fonctionnement du vaisseau : la propulsion, le
générateur, les systemes de survie, les senseurs et les
communications. En général, un vaisseau est dépourvu
de systéemes secondaires, qui sont des options que le
propriétaire peut ajouter au vaisseau pour rendre celui-ci
plus performant ou pour lui rajouter des fonctionnalités
inédites : convertisseurs énergétiques, sas dabordage,
tourelles, etc. Au sein des systémes principaux, ceux qui
sont les plus nécessaires et les plus emblématiques de
la technologie spatiale ne.sont autres que le générateur,
les propulseurs et le systéme de survie, _

Cette technologie spatiale est largement maltrisée par
toutes les nations stellaires. Hormis les générateurs et
les propulseurs, la plupart des systémes principaux peu-
vent étre construits par nimporte quelle planéte indus-
trielle. Seuls les vaisseaux de plus de 1000 t doivent étre
construits dans lespace. La technologie est si répan-
due que certains pirates rafistolent leur vaisseau avec
des piéces volées sur des véhicules terrestres. La seule
exception, encore une fois, concerne les machineries,
d'une technologie trés complexe et difficilement repro-
ductible. En outre, il faut tout de méme des matériaux
rares pour construire un vaisseau spatial car celui-ci doit
résister aux rayonnements cosmiques, aux radiations, au
froid et aux différences de pression.

Les légendes racontent qu'a ldge des conquétes,
les vaisseaux spatiaux atteignaient des performances
inimaginables pour le dernier millénaire. Outre une
vitesse et une résistance hors du commun, les rumeurs
leur attribuent des fonctions fantaisistes. Par exemple,
certains affirment que ces vaisseaux abritaient une
conscience électronique, capable d'assister les pilotes
ou méme de les remplacer. Personne ne sait ol com-
mence le réve et ou finit la réalité.

>>> LE POSTE DE PILOTAGE

L’apparence et le fonctionnement d'un poste de pilota-
ge varient beaucoup selon le type de vaisseau. Le nom
lui-méme varie. Sil s'agit bien d’'un poste de pilotage
pour un vaisseau modeste, on parle plus couramment
de passerelle ou de pont de commandement pour les
vaisseaux plus grands. Quoi qu’il en soit, il s’agit tou-
jours du centre névralgique du vaisseau. Contrairement
a certains véhicules terrestres, il n'y a pas de clef de
| contact sur un vaisseau spatial ; il suffit d’en contréler
le poste de pilotage pour étre le maitre a bord !

Un poste de pilotage au sens strict peut a peine
accueillir trois ou guatre personnes. Dans un chasseur,
il sagit dun cockpit mono ou biplace. Dans un tel
poste, le vaisseau est piloté grace a une manette, un
« manche a balai » dans le jargon des pilotes. Les
instruments de communication et les senseurs sont
réduits a leur plus simple expression. Si le poste est
menoplace, cest le pilote qui doit s'en occuper en
méme temps que du pilotage proprement dit. Sinon,
ces écrans sont a la charge du copilote.

Une passerelle est plus spacieuse, aussi grande qu’'un
terrain de sport pour les vaisseaux les plus grands.
Le manche & balai est remplacé par une authentique
barre de gouvernail, trénant au centre de la passerelle.
En bois ou en matériau composite, cette barre contient
tous les instruments électroniques dont le navigateur a
besoin. Les modéles les plus évolués projettent méme
des hologrammes a hauteur d’yeux pour donner toutes
les informations nécessaires au pilote.

Dans les deux cas, diriger le vaisseau n'est pas de
tout repos. Les ordinateurs du dernier millénaire ne
sont pas aussi perfectionnés que ceux de ldge des
conquétes. Aucune tiche n'est automatisée sur un
vaisseau, et la présence dun navigateur est requise
vingt-quatre heures sur vingt-quatre.

Il est impératif quiil s'agisse d'un personnage dispo-
sant d’au moins un point dans la compétence « Pilotage
(vaisseau spatial) ». Il faut donc toujours au moins un
autre membre d’équipage disposant de cette compétence
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pour que le navigateur attitré puisse

prendre du repos. Les équipages plus

nombreux disposent de nombreux copilotes
capables de « prendre le quart » a la barre.

Le navordinateur qui équipe tous les vaisseaux se
contente de gérer les bases de données et les car-
tes du vaisseau tout en assurant un traitement mini-
mum des données recueillies par les senseurs. Il est
pourtant crucial, car c’est lui qui effectue les calculs
incroyablement complexes indispensables a la naviga-
tion spatiale et hyperspatiale. Naviguer dans lespace
est en effet une tache extrEmement complexe que
lhomme ne pourrait accomplir sans un ordinateur.

>>> LES SENSEURS

Tout aussi indispensables,.les senseurs sont les yeux
et les oreilles du navigateur. Dans limmensité de les-
pace, il est impossible de discerner quoi que ce sait,
hormis les planétes et les plus gros astéroides. Pour
avoir un contact visuel sur quoi que ce soit, il faut étre
a moins de O klik de lobjet observé. Au-deld, il faut
recourir aux senseurs.

Les capteurs des senseurs sont concentrés a la
proue du navire, et toutes les informations sont
relayées jusqu’aux écrans du poste de pilotage. lls
fonctionnent en captant les émissions radio, radar, et
tout le spectre électromagnétique. Tous les vaisseaux
sont équipés d'un minimum de senseurs, a longue,
moyenne et courte portée.

Les senseurs longue portée sondent l'espace pro-
fond et permettent de repérer les corps célestes, les
étoiles et les amas d'astéroides ainsi que les flottes
de vaisseaux les plus imposantes - celles qui partent
a lassaut de systemes entiers. Ces repérages sont
cependant imprécis et nécessitent de les reporter a
la main sur une carte pour déterminer exactement les
positions des «. contacts senseurs » repérés. lis ont
cependant lavantage de porter a de trés grandes dis-
tances, plusieurs dizaines d'unités spatiales, ce qui leur
permet de scanner tout un systéme planétaire.

Les senseurs a moyenne portée sondent les envi-
rons du vaisseau spatial. lls sont trés précis, au point
de pouvoir repérer une capsule de sauvetage perdue
dans lespace. lls ne sont cependant pas aussi précis
que les senseurs de combat, et ne peuvent pas, par
exemple, détecter un scaphandre a la dérive. Il est
possible d'analyser la nature des contacts repérés.
mais cela est trés difficile du fait de la distance. Les
senseurs moyenne portée sont efficaces jusqu’a quel-
ques unités spatiales.

Les senseurs a courte portée repérent le plus petit
des vaisseaux spatiaux. lis sont sensibles et permettent
notamment lacquisition de cibles au cours d’'un com-
bat. Ills peuvent sans probléme analyser les « contacts
senseurs » pour déterminer s'il s'agit de vaisseaux.
de quel type, etc. Si ces senseurs sont suffisamment
précis pour déterminer les caractéristiques générales
d’une planéte, ils ne permettent pas de repérer quoi
que ce soit de plus petit qu'une ville & la surface de
celle-ci. En outre, ils ne portent qu'a quelques centai-
nes de kliks.

Quel que soit le type de senseurs utilisé, ceux-ci
peuvent fonctionner en mode passif ou en mode
actif. Dans le premier cas, le vaisseau n’émet aucun
signal et se contente d’analyser les rayonnements per-
gus : émissions lumineuses, ondes radio et autres
rayonnements électromagnétiques. Dans le second cas.
le vaisseau émet de nombreux signaux et analyse le
retour de ceux-ci pour obtenir des informations bien
plus précises.

En principe, un vaisseau repére automatiquement
tous les vaisseaux a portée courte de ses senseurs.
Parfois, la vigie doit préter une attention particulie-
re aux senseurs pour trouver sa cible : le vaisseau
adverse est en panne, il s'est collé & un autre objet
pour dissimuler sa présence ou, tout simplement, est
au-dela de la portée courte des senseurs. De méme,
des objets plus petits qu'un vaisseau sont difficiles &
repérer. Utiliser des senseurs tient parfois autant de
lart que de la science. Ceux-ci nécessitent l'attention
constante d’'une vigie pour prévenir le reste de l'équi-
page et éviter la collision ou l'abordage !

Les appareils et les consoles des senseurs servent
aussi aux communications du vaisseau. Hormis pour
les plus sophistiquées, celles-ci sont purement audio.
Elles sont limitées a la portée courte des senseurs. Il
est théoriqguement possible d’envoyer un message radio
qui sera entendu a la portée moyenne des senseurs,
mais les émissions se perdent dans le bruit de fond
spatial, et ce type de communications est tout juste
bon & envoyer des SOS désespérés. Des rumeurs cou-
rent cependant sur des systemes de communication
capables d’émettre a travers hyperespace a plusieurs
milliers de PC. De méme, des légendes racontent que
certains armateurs paranoiaques installent des bali-
ses sur leurs vaisseaux, suffisamment puissantes pour
retrouver ceux-ci & travers un systéme, un quadrant ou
méme la galaxie tout entiére !




>>> LES MACHINERIES

Si le poste de pilotage est le centre de contréle du
vaisseau, les machineries en sont le cceur et le pou-
mon. Sans elles, le vaisseau s'arréte, la gravité dispa-
rait et lair se raréfie. Le moindre impact, le moindre
combat dans cette zone peut avoir des conséquences
désastreuses pour le vaisseau, et les machineries sont
bien souvent la cible privilégiée des canonniers lors
d’'un combat spatial.

Les machineries s'articulent autour des propulseurs,
ou réacteurs. Le principe est simple : un générateur
a fusion spécialement congu génére des particules
énergétiques chargées qui fournissent la poussée du
vaisseau. Ce mode de propulsion réclame de fortes
dépenses énergétiques et exige d’étre connecté a un
générateur nucléaire. Les réacteurs situés a larriere
du vaisseau font avancer celui-ci tandis que d’autres,
ptus petits et appelés « réacteurs de manceuvre », lui
permettent de s’orienter et de tourner.

Connecté au méme générateur que la propulsion
subliminique, un hyperpropulseur est capable de géné-
rer des particules d’'un type particulier qui modifient la
résonance atomique du vaisseau spatial. Celui-ci est
alors propulsé dans 'hyperespace, ou il est capable de
dépasser la vitesse de la lumiére. L’hyperpropulsion est
encore bien plus gourmande en énergie que la propul-
sion subliminique, et les vaisseaux qui en sont dotés
abritent une véritable centrale nucléaire miniature !

Congu pour alimenter les propulseurs et Uhyperpro-
pulseur, le générateur d’'un vaisseau fournit également
'énergie de tous les systémes de celui-ci : l'éclairage,
les appareillages électroniques, les systémes de sur-
vie, jusqu'a louverture des sas. Fonctionnant sur le
principe de la fusion froide, il est capable de fournir
d’énormes quantités d’énergie pendant trés longtemps.
Cependant, la consommation d’'un saut hyperspatial est
telle que le générateur d’'un vaisseau est trés gour-
mand en matieres fissibles. Dans le dernier millénaire,
tous les générateurs sont fabriqués pour accepter des
piles remplies d'un mélange de différents matériaux

radioactifs de gynthése. Surnommé Radix, ce « carbu-
rant spatial » est conditionné dans des piles de for-
mats différents, selon la taille du vaisseau a alimenter.
Pour un vaisseau moyen ces piles pésent une dizaine
de kilos et sont aussi grosses qu'un coffre au trésor.
Pour les croiseurs, elles pésent plusieurs tonnes et
sont aussi grosses que des containers de transport.
Ces vaisseaux abritent de véritables centrales nucléai-
res | Une seule unité énergétique permet de parcourir
des milliers d’US. En revanche, si le générateur du
vaisseau est a sec, celui-ci pourra a peine parcourir
quelques dizaines d’'US. Remplacer une pile énergétique
nest guére compliqué, mais suppose que le généra-
teur est hors tension. Si le vaisseau doit étre maintenu
en fonctionnement, ne serait-ce que pour assurer le
renouvellement de loxygéne, la gravité et l'éclairage,
lopération présente quelques risques de court-circuit,
et il vaut mieux gqu’un ingénieur chevronné la supervise.
Bien que la technologie soit parfaitement « maitri-
sée », les machineries d’un vaisseau restent dangereu-
ses. La plupart du temps, il n'y a pas d'accident, mais
tous les scaphandres spatiaux sont protégés contre la
radioactivité et toutes les infirmeries. de bord abritent
des pilules anti-radiations. On ne sait jamais.

Quelles abritent ou pas une hyperpropulsion, les
salles-des machines sont tout autant effrayantes. Sou-
cieux de laisser le maximum de place aux machines,
les ingénieurs n'en ont laissé presque aucune aux
hommes d'équipage. Ceux-ci doivent évoluer dans des
espaces exigus remplis de cables, de conduits, de
tuyaux et d’écrans de contrble. Le générateur dégage
une chaleur insupportable et la tension qui régne au
sein des mécaniciens est presque palpable. Le doux
ronronnement que l'on peut entendre depuis lextérieur
du vaisseau se transforme ici en infernal vacarme, et
chaque saut hyperspatial résonne ici comme une ter-
rible explosion. Et lorsque les machines sont poussées
a leur maximum, il nest pas rare que des conduits
cédent ou que des arcs électriques surgissent des
cables ou des appareillages. Un vrai bonheur!

Certains historiens affirment qu'au cours de lage
des conquétes, des vaisseaux se déplagaient grace
a des anomalies gravitiques et étaient alimentés par
des convertisseurs d’anti-matiére. Malheureusement,
ces technologies trés performantes ont été perdues,
et méme la Ligue des planétes libres est incapable de
reproduire ces miracles.
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>>> L’ ARMEMENT

Presque tous les vaisseaux du dernier millénaire sont
armés. Méme le plus petit des yachts est équipé d'un
canon laser, et les plus gros croiseurs impériaux dispo-
sent d'une puissance de feu suffisante pour oblitérer de
petites villes. Afin de pallier toutes les situations tac-
tiques, les ingénieurs du dernier millénaire ont inventé
une multitude d’armes embarquées dont les spécificités
techniques sont traitées plus en détail dans le chapitre
« Clest combien ? » (cf. p. 182). Cependant, certains
grands principes se dégagent, quel que soit larmement
exact. Notamment, un vaisseau dispose toujours de
six arcs de tir. Un arc de tir définit une zone dans
laquelle une arme embarquée peut faire feu : Proue,
Tribord, Poupe, Babord, Pont supérieur et Ventre. En
outre, toutes les armes embarquées utilisent un des
trois modes de tir exposés dans l'encart p. 113.

La plupart des vaisseaux marchands et les vaisseaux
militaires de faible tonnage sont équipés de tourelles.
Celles-ci ont lavantage de pouvoir faire feu dans
tous les arcs de tir, rendant linstallation de nombreux
canons superflue. Cependant, le chéssis d'une tou-
relle est complexe a installer. Il est donc impossible
de s’armer correctement uniquement avec des armes
montées -ainsi.

Les vaisseaux de guerre les plus courants sont dotés
de batteries de canons. Une batterie est constituée
d’une dizaine de canons installés contre les flancs de
lappareil, face a leur sabord. Parfois, chaque batte-
rie est installée dans un corridor qui n‘occupe qu'une
section d’un pont. Lorsque les canons se font plus
imposants, un pont entier accueille les batteries du
vaisseau. Si un canon ou une tourelle tire une « sal-
ve », les batteries, elles, tirent des « bordées », tous
les canons faisant feu a lunisson. Chaque canon est
manceuvré par un canonnier, ou plusieurs pour les
modeles les plus imposants. Tous les canons sont
équipés d’un écran de contréle et d’un viseur assisté
par un ordinateur rudimentaire, mais 'habileté du tireur
est primordiale. Lordinateur ne sert qu’a compenser

les gigantesques distances impliquées dans un combat
spatial et les vitesses incroyables des vaisseaux spa-
tiaux. Une batterie ne peut tirer qu'a partir du flanc de
appareil, mais sa puissance de feu peut pulvériser un
vaisseau de faible tonnage. Les cuirassés et les croi-
seurs accueillent de nombreuses batteries sur chaque
flanc et peuvent rivaliser avec des flottes entiéres de
chasseurs ou de corvettes.

Les vaisseaux de guerre impériaux sont les mieux
armés de la galaxie. Bien quiinférieure a celle de la
Ligue, la technologie impériale a fait des merveilles
dans le domaine de larmement et les vaisseaux impé-
riaux sont équipés de batteries montées sur tourel-
les. Celles-ci développent la méme puissance de feu
- sinon plus - qu'une batterie traditionnelle tout en
offrant lavantage de pouvoir tirer dans toutes les
directions. Ce « gadget » représente l'un des terribles
atouts militaires de [Empire galactique.

D’autres armements peuplent limagination des
canonniers. Les planétes balafrées par des explosions
cataclysmiques réveillent les vieux démons de 'huma-
nité : des bombes terribles capables de ravager des
continents entiers ; des armes énergétiques dont on
pourrait contrbler la trajectoire du rayon et, pourquoi
pas, des torpilles capables de traverser en hyperes-
pace la coque des vaisseaux ennemis. Si de telles
armes existent et qu'une nation stellaire en acquiert
le contréle, elle gagnera un terrible avantage dans la
guerre galactique.

»>> LA SOUTE

Techniquement, tous les vaisseaux spatiaux disposent
d’'une soute. Cependant, pour certains dentre eux,
notamment les chasseurs spatiaux, celle-ci est réduite
a sa plus simple expression : un compartiment de
moins d’un métre cube ol le pilote range son matériel
de survie et sa caisse a outils ! En général, lorsqu’un
matelot parle d'une soute, il fait référence a une zone
du vaisseau spécialement aménagé pour recevoir au
moins une tonne de containers standard de 'OCG.




Le cartel a en effet imposé des normes en matiere
de stockage de marchandises. Méme dans les pla-
nétes les plus reculées des Barrens, lorsquune mar-
chandise est vendue, elle est probablement transpor-
tée dans un container OCG. De tailles différentes,
ceux-ci peuvent s’encastrer et se combiner pour étre
stockés dans un minimum d’espace et dans des volu-
mes qui se completent les uns les autres. En outre,
[OCG a mis au point une norme universelle pour
mesurer lencombrement et le volume d'un container,
et donc la contenance dune soute : l'unité cargo.
Le plus souvent, un cargo équivaut a une tonne de
marchandises, contenue dans 10 m3. Cependant, cer-
tains produits particulierement denses ou au contraire
volatiles ne pésent pas une tonne ou n'occupent pas
10 m3 alors que, pourtant, ils sont transportés dans
une unité cargo. Il existe des containers plus gros, de
8 et 64 unités cargos.

Dans les vaisseaux prévus pour se poser a la sur-
face des planétes, laccés a la soute se situe sur
le pont supérieur du vaisseau, afin de rester émer-
gé lorsque le vaisseau est a larrét. Les containers
sont soulevés ou abaissés dans la soute grace a
des grues mécaniques ou rudimentaires, comme dans
lancien temps. Les vaisseaux trop gros pour entrer
en atmospheére disposent d'un accés aux soutes situé
sur lepont supérieur, ou ailleurs. Pour des raisons de
sécurité, et parce guil n'est pas nécessaire de faire
autrement, Uouverture des panneaux d'accés ne peut
étre contr6lé que depuis lintérieur. Cependant, les
voleurs et les pirates n'hésitent pas a percer légére-
ment la coque pour atteindre les mécanismes internes
et déclencher manuellement l'ouverture des panneaux.
En outre, tout comme les sas, ceux-ci peuvent étre
contr6lés depuis le poste de pilotage.

>>> LES QUARTIERS

La plupart des vaisseaux disposent de quartiers, aussi
rudimentaires soient-ils. Au sens strict, ceux-ci regrou-
pent les cabines et les dortoirs dans lesquels les
membres de l'équipage et les passagers prennent du
repos. Cependant, les quartiers désignent aussi tous
les espaces de vie dont les occupants du vaisseau
profitent au cours de leur voyage.

Dans les vaisseaux les plus rustigues, notamment
les navires militaires, les quartiers se résument a de
gigantesques dortoirs impersonnels et insalubres. Les
matelots y sont empilés dans des lits a couchettes ou
des hamacs, tendus dans un ordonnancement plus ou
moins chaotique. Bien évidemment, les plus fervents
utilisateurs des hamacs ne sont autres que les pirates,
qui descendent souvent ceux-ci a terre, tant ils sont
habitués a dormir dedans.

Le capitaine et les officiers, quant a eux, disposent
de cabines. Selon la taille du vaisseau et le luxe de
celui-ci, il peut s'agir d'une ridicule chambrette ol lon
dort recroquevillé, ou d’'une gigantesque suite capable
d’accueillir un noble et tous ses serviteurs. Dans les
vaisseaux pirates, la cabine d'un officier a bien souvent
des allures de chambre au trésor, le pirate y entas-
sant le fruit de toutes ses rapines : meubles solaires,
armes en tout genre, breloques, ceuvres d’art d’un age
oublié, etc. Dans un vaisseau pirate, pénétrer dans une
cabine permet bien souvent de voyager a travers toute
la galaxie !

QU'il s'agisse de dortoirs ou de cabines, les quartiers
comprennent toujours des commodités. Grace a la
gravité artificielle du vaisseau, celles-ci sont identiques
a ce qui se fait sur la terre ferme. La propreté et le
confort de ces installations dépendent simplement du
nombre de passagers et du luxe de lappareil. Dans
une corvette des Barrens, les commodités abritent
souvent plus de germes que la pire des armes bacté-
riologiques. Celles d'un yacht solaire sont si propres,
en revanche, qu’on dit pouvoir y manger. Quoi qu’il
en soit, leau étant une ressource rare dans lespace,
les toilettes se font avec parcimonie. Prendre une dou-
che est déja un luxe que les passagers se permettent
rarement plus de deux ou trois fois par semaine. Les
pirates restent parfois des mois sans se laver. Dans
ces conditions, seuls les plus riches se permettent de
prendre des bains.
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Enfin, les quartiers assurent une der-
niere fonction : les repas. Tout comme
: ils dorment ensemble, les matelots mangent

dans un réfectoire. Dans les vaisseaux les mieux
équipés, les officiers et les passagers importants pren-
nent leurs repas dans des salons privés, souvent atte-
nants aux cabines. Les repas sont le plus souvent
constitués de rations lyophilisées peu rago(tantes,
mais sur les yachts les mieux pourvus, de la nourri-
ture fraiche est servie. Ces repas sont préparés dans
une cambuse sous la direction d’'un matelot au rdle
méconnu, mais incontournable : le cambusier. Respon-

sable des ripailles et des bonnes cuites, il est aussi
essentiel aux pirates qu'un ingénieur ou un canonnier.
Gare aux équipages qui ne s'attacheraient pas les ser-
vices d'un tel artiste !

>>> LES SYSTEMES DE SURVIE

Toutes les merveilles technologiques qui font des vais-
seaux spatiaux des engins incroyables ne serviraient a
rien si ceux-ci n'étaient pas habitables par 'Thomme. Cest
la gulinterviennent les systémes de survie. Sans eux, les
voyages spatiaux seraient insupportables, forcant les
passagers a vivre en apesanteur, engoncés dans des
tenues spatiales pendant de longues journées.

Surtout, les passagers mourraient. Car le systéme
de survie le plus essentiel, mais aussi le plus invisible,
est logé dans la coque du vaisseau. Elle filtre les
radiations et les rayonnements cosmiques qui saturent
le vide spatial. Sans cet écran de protection, le niveau
de radiation serait tel que personne ne survivrait a un
voyage. Les ingénieurs vérifient toujours létat de la
cogue pour s’assurer que les alliages et les appareilla-
ges qui assurent ce filtre sont toujours en état. Cet
écran assure également le contréle de la température,
parallélement a un systéme de climatisation. C'est gré-
ce a lui que la température ne varie pas entre un froid
absolu ou une chaleur infernale, selon que le vaisseau
est éclairé ou pas par une étoile proche.

Cependant, le systeme de survie le plus apprécié et
le plus spectaculaire, cest la gravité artificielle qui
regne a bord des vaisseaux spatiaux. Celle-ci est due
a lune des rares technologies & avoir survécu a lage
des conguétes : émetteur d'ondes gravitationnelles.
Alimentés par le générateur, ces émetteurs maintien-
nent un champ de gravitation & lintérieur du vaisseau,
relayé par les alliages spéciaux de l'écran de protec-
tion installé & lintérieur de la coque. Crace a ce sys-
teme complexe, les émetteurs gravitationnels permet-
tent également d’annuler les vecteurs d’accélération
qui devraient résulter des manceuvres du vaisseau.
Malheureusement, ces émetteurs ne sont pas assez
puissants pour compenser les manceuvres extrémement
brusques d’un combat spatial. Dans ce cas, il vaut
quand méme mieux avoir mis sa ceinture !

Tout aussi indispensables, les recycleurs assurent
que léquipage profitera d'un air respirable et dune
eau potable pendant toute la durée du voyage. Crace
a des échangeurs chimiques et des filtres physiques,
le systeme de ventilation peut purifier lair et recycler
le dioxyde de carbone. Il existe cependant une légére
déperdition et, par mesure de précaution, un équipage
profite de chaque atmosphére respirable pour aérer le
vaisseau et reconstituer ses stocks d’air frais. En outre,
un incendie ou une dépressurisation peuvent amoindrir
sérieusement le volume dair respirable a lintérieur
d’un vaisseau et mettre en danger la survie de l'équi-
page. Il vaut mieux garder un ceil sur la jauge du sys-
teme de ventilation, ne serait-ce que pour repérer une
fuite minuscule provoquée par une micro-météorite !
Les recycleurs deau fonctionnent sur le méme prin-
cipe, mais celle-ci passe bien s(r par un systeme dif-
férent d'épuration. Ici, la déperdition est encore plus
grande, et les problemes de pureté plus flagrants.
Méme lorsque le systeme fonctionne bien, les réserves
s'asséchent au bout d’environ un mois. Elles se rem-
plissent automatiquement & chaque fois qu’un vaisseau
amerrit. Un équipage prudent emportera des provisions
d’eau pour parer a toute éventualité. Certains matelots
ont méme développé une certaine méfiance a légard
de leau potable, ou peut-étre ne s’agit-il que d’une
excuse pour boire plus de rhum !




>>> LES sAs

Lorsqu’un vaisseau se déplace dans l'espace, se proté-
ger de lextérieur est lune des préoccupations princi-
pales des occupants. Pourtant, une fois arrivés a desti-
nation, il faut bien pouvoir sortir. Cette communication
difficile entre lintérieur et lextérieur est assurée par
des sas. Seuls les chasseurs et les yachts personnels
n'en disposent pas, les passagers accédant au poste
de pilotage par louverture de la verriere du cockpit.

A lintérieur du vaisseau, le sas est une section de
couloir fermée de part et d'autre par des portes anti-
explosions particulierement solides. Lorsqu’un passager
désire sortir, il franchit la porte intérieure, ferme cel-
le-ci, passe sa combinaison, dépressurise le sas puis
ouvre la porte extérieure. Lorsqu’il désire entrer, il doit
d'abord actiohner un panneau de contréle pour sas-
surer que la porte intérieure est fermée, puis entre
dans le sas, referme la porte extérieure, re-pressurise
le sas, retire sa combinaison et ouvre la porte inté-
rieure du sas.

A lintérieur du vaisseau, la taille des sas varie selon
le tonnage, pour que les équipages les plus nombreux
puissent circuler avec plus de facilité. Du cbté exté-
rieur, les sas sont de grosses portes anti-explosions au
standard OCG, soit environ un metre et demi de large.
Toutes les stations orbitales disposent de pontons
pressurisés : des conduits étanches, parfois rétrac-
tables, qui s’adaptent a lencadrement de la porte
et assurent une communication étanche entre linté-
rieur du vaisseau et lintérieur de la station. Il n'est
alors pas nécessaire de changer la pression du sas et
d’enfiler un scaphandre. Les vaisseaux les mieux équi-
pés ou les plus massifs disposent également de tels
conduits, souvent rétractables. Ceux-ci sont appelés
« sas dabordage », car ils permettent effectivement
de passer a lassaut d'un autre vaisseau sans avoir
a se préoccuper du vide spatial. Certains sont méme
dotés d'un éperon afin de défoncer le sas adverse,
sans rompre l'étanchéité de l'ensemble.

Les vais;gseausk les plus lourds disposent de nom-
breux sas,.';:f'i'nstallés un peu partout sur la coque. Ces
vaisseaux ne pénetrent jamais les atmospheres et ne
font qu’accbster des stations. La liberté de mouvement
dans lespace les affranchit de contraintes sur le pla-
cement des sas. Car pour les vaisseaux plus modestes,
lamerrissage impose de placer les sas soit sur les
flancs du vaisseau, aussi hauts que possible, soit sur
le dos de celui-ci. En effet, le sas doit rester au-des-
sus du niveau de l'eau ! Quand un sas est placé sur
le dos, un petit élévateur ou une échelle permet aux
passagers d’entrer ou de sortir du vaisseau. La plupart
des vaisseaux légers disposent de deux sas principaux,
un sur chaque flanc. En outre, ils sont le plus souvent
dotés d'une porte de chargement/déchargement qui
donne sur la soute, ainsi que dune écoutille faisant
office de sas de secours.

En réalité, les vaisseaux disposent de bien plus de
sas que cela. Chaque porte, chaque écoutille, méme
a lintérieur du vaisseau, est concue pour étre aussi
étanche que les sas extérieurs. Ainsi, une bréche ne
condamne pas lensemble du vaisseau, chaque section
pouvant étre pressurisée ou dépressurisée a volonté.
Cependant, ces sas internes sont moins résistants que
les sas externes, et il ne faut pas compter sur eux
pour tenir le choc pendant un voyage trop long, enco-
re moins pendant un saut hyperspatial !

>>> L EQUIPAGE

Dans le dernier millénaire, aucune tache ne peut étre
accomplie sans qu'un étre humain s’en occupe. Un
vaisseau spatial ne dort donc jamais, et le bon dérou-
lement d’un voyage spatial repose sur les épaules de
tout 'équipage.

L'équipage d'un vaisseau spatial répond a une struc-
ture et une hiérarchie strictes, de fagon a ce que
tout le monde sache quoi faire, méme au milieu d’'une
bataille ou d'une tempéte hyperspatiale. Ainsi, il existe
trois échelons hiérarchiques dans un équipage :
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2 L'officier commandant, aussi appe-

|6 commandant, ou capitaine lorsque

cest effectivement un capitaine. Il est le
seul maitre a bord et dirige toutes les tdches du
vaisseau.

2 Les officiers, aussi appelés officiers supérieurs.
Chacun est responsable d'un poste au sein du
vaisseau.

<> Les matelots, aussi appelés hommes d’équipage. Il

| en existe trois sortes. Le matelot de premiére classe

est un vrai matelot, et il est affecté & un poste
du vaisseau. Le matelot de seconde classe, aussi

g appelé « mousse » na pas de poste défini. Les

' spécialistes, quant a eux, ont une fonction précise,

mais qui n'est pas liée aux manceuvres du vais-
seau : docteur, scientifique, etc.
Les officiers et les matelots sont répartis entre les
différents postes du vaisseau. Leur coordination est
assurée par le capitaine :

[ < Pilotes : les pilotes opérent dans le poste de pilo-

| tage sous le commandement du navigateur en chef

‘ et dirigent les manceuvres du vaisseau ;

2 Vigies : les vigies gérent les senseurs du poste

! de pilotage. Elles sont également responsables des

‘ communications du vaisseau ;

l

|

|
|

<> Canonniers : sous la direction du maftre-canonnier,
ils servent les armes embarquées du vaisseau lors des
combats et les entretiennent le reste du temps ;

< Mécaniciens : les mécaniciens assistent lingénieur-
chef dans les machineries et veillent en toutes cir-
constances au bon fonctionnement du générateur
et de la propulsion ;

< Fusiliers : le poignard entre les dents, ils abor-
dent les navires sous le commandement du maitre
d’abordage ;

2 Mousses : les mousses s'occupent du ménage,
de la cambuse et des marchandises. lls répondent
directement au bosco, qui sans étre un officier est
responsable des mousses.

Chague vaisseau a besoin d'un certain nombre de
matelots a chaque poste pour fonctionner correcte-
ment et pour que les tests de compétences soient
effectués sans malus. | s'agit de équipage minimum.
La présence de ces effectifs ne permet pas de béné-
ficier de la régle Tous ensemble ! puisquil s’agit du
nombre minimum de personnages nécessaires a la
gestion d'un poste.

Le nombre exact de matelots présents a chaque
poste a un moment donné dépend de [état d’alerte
du vaisseau. Tant qu'il le peut, le capitaine ménage
les forces de son équipage, mais bat le rappel des
troupes lorsque les choses se corsent

> Alerte verte : un quart des f
matelots est présent a chaque
poste. Cet état dalerte est
trés dangereux, et il n'est utilisé
que dans les systémes extrémement
srs ou en orbite autour des
planétes correctement défendues.
Seul un quart des armes de
chaque batterie peut tirer et les autres postes
subissent TD.

> Alerte jaune : la moitié de
léquipage minimum est présent
a chaque poste. Cest le niveau
d'activité normal dun vaisseau
spatial. Seule la moitié des armes
de chaque batterie peut tirer et
les autres postes subissent D+1.

> Alerte rouge : tous les
hommes sont sur le pont. Le
vaisseau fonctionne a plein
régime. Cest le niveau d’activité
des combats spatiaux et des
moments difficiles du voyage.

Quel que soit l'état d'alerte, il y a toujours un offi-
cier en fonction. :

Il faut trois tours pour passer d'un état d’alerte a {1
un autre : un pour que les matelots se réveillent,
un pour qu’ils s’habillent ou s'éguipent, et un pour

qu’ils prennent leur poste.

Cet équipage minimum est nécessaire a tout instant,
car un voyage spatial requiert en permanence lattention
des matelots. Cependant, il r'est pas possible de tenir
éveillé tout l'équipage pendant plusieurs jours. De méme,
les capitaines n'ont généralement pas le loisir d’embar-
quer des matelots supplémentaires pour relever ceux en
fonction. Un vaisseau fonctionne donc en général avec
un équipage inférieur a son équipage minimum. Chaque
groupe de matelots alterne entre des périodes de travail
et des périodes de repos. Ce sont les quarts qui durent
chacun quatre heures.

Cependant, les pirates sont rarement assez nombreux
ou organisés pour mettre en place de véritables quarts.
lls restent fierement a leur poste des journées entiéres,
relayés seulement pour satisfaire les besoins les plus
élémentaires. Ce n'est que lorsqu’ils tombent de sommeil
quils sont relevés et peuvent retrouver leur hamac. A
bord d’'un vaisseau spatial, méme pirate, la vie n'est pas
toujours rose !

Gérer les quarts est un casse-téte pour les officiers.
Ceux qui dirigent les vaisseaux les plus gros font par-
fois en sorte d’engager plus de matelots que ce dont
ils ont besoin afin de pouvoir maintenir plus longtemps
le vaisseau en alerte rouge. Il parait que les vaisseaux
impériaux sont si_bien gérés qu’ils sont en alerte rouge
vingt-quatre heures sur vingt-quatre !




Les astroports du dernier millénaire varient beau-
coup en apparence et en fonctionnalités, au gré des
nations stellaires et du niveau de développement
de chaque planéte. Ils partagent cependant tous
un point en commun : ils sont construits autour
d'un plan d'eau. Les vaisseaux du dernier millénaire

n'atterrissent pas, ils amerrissent, Pour les accueillir, §

les astroports disposent de longs pontons, en tout
point semblables & ceux dun port maritime, qui

sélancent sur les eaux pour permettre aux équipa- |

ges de débarquer.
Sur certaines planetes, les astroports sont des bico-

ques de bois et les pontons grincent lorsqu’on mar- §

che dessus, Sur d'autres, le plan d'eau est un lac
artificiel et les pontons sont des constructions de
matériaux synthétigues maintenus en suspension par
des générateurs anti-grav. Entre ces deux extrémes,
tout est possible. Certains astroports sont méme de
véritables villes avec centres commerciaux, hbtel-
leries et centres de loisirs. Par ailleurs, la plupart
des astroports s‘accompagnent d’une défense pla-
nétaire :

en orbite, afin de défendre la planéte contre une
flotte ennemie.

Beaucoup d'astroports appartiennent a 'OCG, méme |
dans les autres nations stellaires, car le cartel a |
/| le plus d’expérience en la matiére. Les astroports -:a.;
it | construits dans d'autres nations constituent des | ©

dinnombrables batteries de canons lasers |
ou de lance-missiles capables d'atteindre des cibles |

comptoirs commerciaux et des enclaves recon-

nues par des traités. Ces derniers précisent que les

échanges commerciaux effectués dans lastroport

doivent se conformer aux lois de la planete. Les |
marchandises qui sont illégales sur celle-ci le sont

donc aussi dans lastroport.

Au-dela de 1000 t de tonnage, il est impossible de

pénétrer dans le champ gravitationnel d'une planete [*
sans infliger des avaries au vaisseau ou perturber [
lécosysteme de la planéte. Ces vaisseaux ne se |
posent donc jamais, ils accostent a des stations orbi-
tales ou stationnent en orbite et envoient des vais-
seaux plus petits débarquer leur cargaison ou leurs i
passagers. Parfois, méme les vaisseaux plus petits 11
accostent a des stations plutét que de descendre
a la surface d'une planéte. L'atmosphére de certai-
nes colonies est si dangereuse que méme les vais-
seaux ne sy aventurent pas. Certains traités signés
entre 'OCG et les autorités locales nautorisent pas |
les vaisseaux a se poser. Parfois, c'est un simple f
probleme dembouteillage qui oblige les vaisseaux |
a patienter en orbite. Heureusement, 'OCG a pensé |}
a tout et méme les emplacements en orbite sont [i
recensés, enregistrés et alloués contre une somme [+
modique. Les stations orbitales accueillent également
ces vaisseaux. Ici, point de pontons, mais des sas
rétractables qui s'amarrent aux sas des vaisseaux.
Ceux-ci sont tout aussi payants, cela dit !
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Pour un pirate de l'espace, un bon combat spatial est
toujours le bienvenu. Les canons sont chargés a bloc,
les vaisseaux virevoltent a des vitesses hallucinantes et
la mort réde dans les coursives. C'est le moment de
hisser le drapeau noir, le Jolly Rogers, et de montrer
ce gu’on a dans le ventre !

Metal Adventures utilise un systéme de combat spa-
tial spectaculaire, dont lenjeu principal est le combat
tournoyant : les pilotes cherchent a obtenir une posi-
tion avantageuse sur leurs adversaires et a foudroyer
“ceux-ci de leurs canons. Ce systeme se permet donc
guelques approximations. Cela est di a la nature par-
ticuliere des combats spatiaux et a leur mise en scene
dans un espace en trois dimensions. Plutét que de
s'embéter avec de fastidieux calculs, Metal Adventures
privilégie un systéme cinématique et agressif !

>5> QEROULEM ENT
D UN COMBAT SPATIAL

Un combat spatial débute lorsqu'un équipage veut

arraisonner ou détruire un vaisseau. Cela suppose que

cet équipage ait repéré le vaisseau adverse et que
celui-ci soit a portée courte de senseurs.

Un combat spatial fait partie de ces scénes qui sont
jouées en tour par tour. Cependant, si les tours se
succédent, ils ne se ressemblent pas. Un combat spa-
tial implique des vaisseaux se déplagant a trés grande
vitesse, et la situation peut changer du tout au tout
en un instant. Un combat spatial se décline donc en
quatre types de situations :

& Lapproche : les vaisseaux se rapprochent les uns
des autres pour engager le combat tournoyant ;
< Le combat tournoyant : les vaisseaux s’accrochent
et se désengagent pour obtenir la meilleure position

tout en se soustrayant aux tirs ennemis ;

2 La poursuite : un des vaisseaux cherche a éviter
le combat ; _

& L'abordage : l'équipage d'un des vaisseaux saute
sur un autre pour attaquer léquipage en combat
personnel.

En principe, ces quatre situations se succédent dans
le temps : un combat débute par une phase d’approche,
et lorsque les deux vaisseaux sont suffisamment pro-
ches, se transforme en combat tournoyant. Les pirates
voudront aborder leur cible, tandis que celle-ci tentera
au final de prendre la fuite. Cependant, il est possible
qu’'une situation particuliére exclue lune de ces phases :
la corvette de la douane est si proche que la scéne
débute immédiatement par un combat tournoyant ou un
abordage, les deux croiseurs se contentent de tirer des
bordées a distance raisonnable, etc.

Un combat spatial s'achéve lorsque lun des deux
camps n'est plus repéré par lautre et ne veut plus
continuer le combat ou lorsque lagresseur a obtenu
gain de cause.

>>> LA BATTLEGRID

La Battlegrid est un systéme de repérage tactique des
vaisseaux en combat. Elle est graduée en kliks (K), qui
valent chacun 1000 km. Cette unité de mesure est uti-
lisée pour gérer les combats spatiaux et les voyages
orbitaux, reliant une planéte a lun de ses satellites.
Cest en kliks que sont exprimées les portées courtes
des senseurs et celles des armes.

La Battlegrid permet de gérer des combats spatiaux
se déroulant dans une sphére de 1000 K de diametre.
Elle permet de déterminer les distances qui séparent
les vaisseaux et les trajectoires que ceux-ci emprun-
tent. Cependant, elle ne restitue pas exactement U'em-
placement des vaisseaux. Cest un schéma, pas une
carte ni un plan. Ne serait-ce que parce que l'espace
est en trois dimensions, et la Battlegrid en deux !

La Battlegrid se compose de trajectoires et de relevés
de distance. Elle est centrée sur le point zéro (point 0) :
© Les trajectoires sont les lignes droites. La Batt-

legrid fournie en annexe montre deux trajectoires,

une d'attague et une autre d'interception. Les tra-

jectoires sont graduées en incréments de 25 K

Chacune de ces graduations constitue un point sur

la Battlegrid.
> Les axes de convergence sont des arcs de cercles

qui indiquent les points ou un vaisseau peut chan-
ger de trajectoire, les points de convergence.
> Les relevés de distance sont de deux sortes.

Les chiffres situés sur les trajectoires indiquent la

distance entre le point correspondant et le point

z€ro. Les axes de convergence indiguent la distance
entre les deux points de convergence.

2 Le point zéro est le centre de la Battlegrid. Cest
de lui que partent toutes les graduations. Il repré-
sente le point ou les trajectoires se rejoignent.

._Visu J =

Pour déterminer la distance qui sépare deux vaisseaux,

il faut procéder ainsi :

2 Si les deux vaisseaux sont sur la méme trajectoire,
il suffit de compter les points de 25 K qui les sépa-
rent ou de s‘aider des relevés de distance.

2 Si les deux vaisseaux sont sur des trajectoires dif-
férentes, le calcul est légérement plus complexe. Il
faut prendre pour repére le vaisseau le plus éloi-
gné du point 0. Ensuite, il faut identifier l'axe de
convergence le plus proche de ce vaisseau, mais
situé entre celui-ci et le point 500 K de sa trajec-
toire. La distance qui sépare les deux vaisseaux est
égale a cet axe.

< Deux vaisseaux qui sont sur le méme point de la
Battlegrid sont a distance 0.




Une Battlegrid photft)—
copiable est disponibl

dans les annexes a la fin
de cet ouvrage.

*
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Bien des combats spatiaux ont pour

enjeu un objectif immobile du point de

vue des participants (station orbitale, asté-
roide, etc.). Dans ce cas, cet objectif est placé au

I point zéro.

Pour vous servir de la Battlegrid, le plus simple consis-
te a la photocopier et a indiquer au crayon la position
des vaisseaux. Si tout le monde a une bonne mémoire
autour de la table et si le combat est simple, il est
également possible de simplement se souvenir de la
distance qui sépare ceux-ci. Enfin, si vous disposez de
[équipement nécessaire, vous pouvez faire une photoco-
pie agrandie et utiliser des figurines de vaisseaux spa-
tiaux. Vous avez méme le droit de faire les bruitages !

Dans tous les cas, indiquez comment sont orientés
les vaisseaux, car cela a une influence sur les mouve-
ments et les tirs.

Tel quelle, la Battlegrid permet de gérer des combats
entre vaisseaux dont les senseurs ne portent pas a plus
de 1000 K. Pour les autres, voici comment procéder :
< Si le combat n‘oppose que deux vaisseaux, conten-

tez-vous d'actualiser la distance lorsqu'un vaisseau

s’approche ou s’éloigne de lautre.

2 Si le combat impliqgue dautres vaisseaux, placez
ceux que vous pouvez sur la Battlegrid et indiquez
sur quelle trajectoire se trouve celui qui est trop
loin. Précisez également la distance qui le sépare
du point 0.

Lorsque la distance séparant les deux vaisseaux est
| inférieure ou égale a 1000 K, il redevient possible de
recourir a la Battlegrid.

Le nombre de trajectoires différentes peut paraitre
restreint au vu de limmensité et de la vacuité de
lespace. Cependant, la Battlegrid ne représente pas
les positions exactes, uniqguement les distances et les
vecteurs de mouvement. Deux vaisseaux sur la méme
trajectoire de “Battlegrid. ne sont probablement pas
lun derriére lautre dans la réalité, mais au-dessus, en
dessous, etc. La Battlegrid montre juste qu’ils se diri-
gent dans la méme direction et que la distance qui les
sépare est égale a celle indiquée.

Parfois, un combat spatial ne débute pas avec
une distance égale a la portée des senseurs les
plus performants. Lorsque cest le cas, laventure le
précise, mais voici quelques exemples typiques. Un
pirate averti en vaut deux !

> Controle de douanes : amarrés ou presque,
les deux vaisseaux sont a distance 0 ;
> Aux environs d’un astroport : & cause du tra-
fic, aucun vaisseau ne peut étre espacé dun autre
de plus de 25 K ;

> En orbite : la distance ne peut étre supérieure
a celle du satellite naturel le plus proche ;

> En débouchant de U'hyperespace : si les deux
vaisseaux arrivent, la distance est égale a 100 K. Si un

la portée de ses senseurs.

T

des deux était en embuscade, la distance est égale a

Si un pilote n'obtient aucun succés sur un test de
Pilotage (vaisseau spatial) lors d’un engagement ou
dun combat tournoyant, le MJ peut dépenser des
dés MF pour provoguer une collision. Le nombre de
points de dégéats occasionnés par celle-ci est égal au
nombre de dés MF dépensés. Le niveau de dégats est
déterminé par la taille respective de chaque vaisseau :
les dégats infligés au plus petit sont G, au plus gros S,
et L si les deux vaisseaux sont de taille égale.

>>> L. APPROCHE

La phase d’approche consiste pour les deux vaisseaux
a se rapprocher Lun de l'autre pour aboutir a un com-
bat tournoyant. Si l'un des deux vaisseaux ne souhaits
pas participer & un combat, lapproche dégénére immé-
diatement en poursuite (cf. p. 129).

Au début du combat spatial, les vaisseaux sont placés
sur la Battlegrid comme indiqué dans laventure. Si celle-
ci ne précise rien, il faut appliquer les regles suivantes :
< Si le combat oppose deux vaisseaux ou deux groupes
| de vaisseau, ils sont tous les deux placés sur la tra-

jectoire d'attaque, de part et d’autre du point zéro. lis

sont placés de facon a ce que la distance les sépa-
rant soit égale a la portée des meilleurs senseurs.

2 Sj le combat implique plus de deux camps, les vais-
seaux du troisitme camp sont placés sur la trajec-
toire d’interception, a un relevé de distance inférieur
ou égal a la portée de leurs senseurs. Les vaisseaux
sont orientés vers le point 0.

. Un tour d’approche se déroule comme indiqué dans
le chapitre « Déroulement d’un tour » (cf. p. 41). A son
rang d’initiative, chaque joueur décide des actions de
son personnage. Cependant, la situation propre a lap-
proche, deux engins de métal propulsés a des vitesses
astronomiques, a une influence sur les actions possibles
ou non, et sur la facon dont elles sont accomplies.

Le mouvement du vaisseau
Il est géré au début de la phase d'action du pilote

et constitue une action gratuite. Le joueur annonce la

vitesse du vaisseau, un multiple de 25 K inférieur ou
égal a la vitesse tactique du vaisseau. Un vaisseau
dont la propulsion fonctionne peut toujours se dépla-

cer d'au moins 25 K.

2 Si le vaisseau s’est déplacé de plus de 25 K au tour
précédent, il doit se déplacer d’au moins 25 K dans
la méme direction, a moins que le pilote n'effectue
avec succés laction « Rétrofusées » (cf. p. 137).

& Si le vaisseau s’est déplacé de 25 K ou moins au
tour précédent, il peut rester stationnaire ou se
déplacer dans n'importe quelle direction et a mim-
porte quelle vitesse.

Le vaisseau est déplacé jusquau point correspondant
sur sa trajectoire. Si cela léloigne de son adversai-
re, le pilote peut transformer lapproche en poursuite
(cf. p. 129).




HESE 5 -
Si un pilote dont le vaisseau est présent sur une
trajectoire d’interception veut passer sur une trajec-
toire d’attaque, ou vice-versa, il doit effectuer l'action
« Virer » (cf. p. 159). En outre, un vaisseau situé au

point O peut librement changer de trajectoire.

Les tirs

lls sont effectués normalement, mais le positionne-
ment des armes sur le vaisseau limite les cibles qui
peuvent étre visées :

& Les armes montées sur la proue peuvent tirer sur
une cible située sur la méme trajectoire et devant
le vaisseau.

< Les armes montées sur la poupe peuvent tirer sur
une cible située sur la méme trajectoire et derriére
le vaisseau:.

© Les armes montées sur les flancs peuvent tirer sur
les vaisseaux situés sur d’autres trajectoires.
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> Les armes montées sur tourelles peuvent tirer dans
toutes les directions.

% Pour utiliser les armes montées sur d’autres arcs de
tir que ceux normalement autorisés, un vaisseau ne
doit pas se déplacer et le pilote doit faire pivoter
celui-ci (cf. p. 136).

L’engagement
Dés que les deux vaisseaux sont a une distance
nulle, au méme point de la Battlegrid, le pilote actif a
la possibilité d'effectuer un engagement. Cela requiert
une action complexe. L'engagement est simulé par un
test de Pilotage {(vaisseau spatial) effectué par le pilote
actif. La Difficulté de ce test est égale a la distance
parcourue par le vaisseau ce tour-ci, divisée par 25.
Si le pilote adverse a retardé une action complexe en
vue d'un engagement, il peut tenter un test de Pilotage
(vaisseau spatial) a la méme Difficulté pour engager
le combat tournoyant ou éviter celui-ci. Les succes
obtenus s'ajoutent alors a la Difficulté du test d’enga-
gement du pilote actif. Le résultat des tests d’engage-
ment détermine la suite du combat spatial ('Avantage
et le contact visuel sont décrits dans « Le combat
tournoyant ») : _
2 Si un seul pilote tente et réussit une manceuvre
d’engagement, le combat devient un combat tour-
noyant et ce pilote dispose de [Avantage et d'un
contact visuel.

2 Si les deux pilotes tentent et réussissent une manoeu-
vre d'engagement, le combat devient un combat
tournoyant. Le pilote ayant obtenu le plus de suc-
cés sur le test d'engagement ou ayant linitiative
dispose de U'Avantage et d’'un contact visuel.

£ Si aucun pilote ne réussit une manceuvre d'engage-
ment, la fin du mouvement du vaisseau est résolue
et le combat continue.

Si lengagement a lieu, le MJ note le nombre de
succes excédentaires obtenus lors du test de Pilo-
tage (vaisseau spatial) du pilote ayant Ll'Avantage.




La fin de la phase d’action est ensuite jouée normale-
ment. La prochaine phase d’action démarre en combat
tournoyant.

Il est également possible d’entrer dans un combat
tournoyant déja engagé. Pour cela, il faut se rendre au
point ou se déroule le combat tournoyant et réussir
un test de Pilotage (vaisseau spatial) qui requiert une
action complexe. Aucun pilote ne peut s’y opposer. La
Difficulté de ce test est égale a la valeur de ['Avantage.
Si le pilote réussit, il entre dans le combat tournoyant
en obtenant UAvantage et un contact visuel avec tous
les vaisseaux qui y participent. Ceux-ci nont pas de
contact visuel sur lui.

>>> LE COMBAT TOURNOYANT

Entre deux chasseurs, un combat tournoyant consis-
te a « se placer dans les six heures » de son adver-
saire. Cela signifie que le chasseur attaquant est a
larriere du vaisseau poursuivi. Le premier peut faire
feu, mais pas le second. Avec des vaisseaux dotés de
batteries de canons, le combat tournoyant consiste a
tourner autour de sa cible pour lui présenter un flanc
afin que les batteries aient une position de tir opti-
male. Dans le méme temps, chaque capitaine cherche

Ce systéme de combat spatial est particulierement
adapté aux situations impliquant peu de vaisseaux
ou de factions différents. Si ceux-ci se multiplient,
les choses deviennent compliquées, trop pour étre

gérées avec la Battlegrid. Ces batailles rangées de
lespace réclament un systéeme de simulation dif-
férent qui sera fourni dans les suppléments de la
gamme Metal Adventures.

‘ a prendre le vaisseau par larriere ou lavant, & ou

aucune batterie ne peut tirer. Lorsqu’il s'agit de vais-
seaux dotés de tourelles, la seule solution consiste a
lapprocher par un arc de tir dépourvu d’armement ou
daller si vite que les tourelles ne peuvent pas suivre.
Combattre de tels vaisseaux n'est jamais aisé, ce qui
rend les vaisseaux de Empire galactique particuliére-
ment dangereux !

Un combat tournoyant se déroule dans un cube
d’un klik d'aréte ; il peut impliquer un nombre infini
de vaisseaux, quel que soit le tonnage de ceux-ci. Les
vaisseaux sont proches les uns des autres, parfois
seulement de quelques metres et les angles morts
se créent ; les positions relatives des vaisseaux sont
déterminantes pour la suite du combat !

Un combat tournoyant repose sur deux notions : le
contact visuel et U'avantage tactique, ou Avantage.
Le contact visuel représente le fait pour léquipage
d’avoir le vaisseau ennemi dans sa ligne de mire. Il est
nécessaire pour pouvoir tirer sur celui-ci. L'avantage
tactique représente le fait d'avoir le dessus sur son
adversaire et d'étre celui qui méne la danse. L’Avan-
tage est noté par une valeur qui évolue au fil des
tours.

Au début du combat tournoyant, un des deux pilo-
tes a lavantage tactique et un contact visuel sur son

- adversaire. Celui-ci n'a ni l'Avantage, ni de contact

visuel. La valeur de Avantage est égale au nombre de
succes excédentaires obtenus sur le test effectué lors
de l'engagement. Chaque tour de combat tournoyant
se déroule comme indiqué dans le chapitre « Déroule-
ment d'un tour » (cf. p. 41), mais les pilotes ont accés
a des actions spécifiques au combat tournoyant. En
outre, les possibilités d’actions sont restreintes suivant
la configuration du combat :




3

< Si un seul vaisseau a un contact visuel, il peut '

faire feu de toutes ses tourelles et de toutes les
batteries situées sur un méme arc de tir. Son adver-
saire, en revanche, ne peut faire feu d’aucune arme.
Il peut obtenir un contact visuel en réussissant a
Accrocher son adversaire (cf. p. 132).
Si les deux vaisseaux ont un contact visuel, il
s'agit d'un « face a face », souvent trés dangereux,
car les batteries des deux vaisseaux ouvrent le feu
dans un déchainement d'énergies destructrices ! Les
deux vaisseaux peuvent faire feu comme ci-dessus.
Si un des deux vaisseaux parvient a Accrocher son
adversaire, il le prive de contact visuel.
D'un tour & lautre, il est possible de changer l'arc
de tir qui fait feu sur un vaisseau au prix d’une action
“simple (cf. p. 136).

r? = % 5

Accrocher précise que son issue
l’A\'/antage.fz;kd'r'gque Cest le cas, le MJ note le nombre
de succ‘esffgexdédentaires, car celui-ci est la nouvelle
valeur de PAvantage.

Au cours d’un combat tournoyant, les vaisseaux res-
tent au méme point de la Battlegrid.

Si plus de"' deux vaisseaux ou escadrons participent a
un combat tournoyant, un seul d’entre eux peut avoir
UAvantage. Un vaisseau ou un escadron qui réussit a
Accrocher obtient un contact visuel sur tous les autres
vaisseaux du combat ou prive ceux-ci d'un contact
visuel sur lui.

Un combat tournoyant s’achéve lorsque lun des
deux vaisseaux est définitivement neutralisé ou parvient
a fuir. Le combat passe alors en mode pourstuite.

LE COMBRT TOURNOYRANT

Les deux vaisseaux ont
un contact visuel ; c’est
un face a face. Selon
la situation exacte, lun
ou l'autre peut avoir
[Avantage.

;
Le Galactic Basic (Bleu)
a un contact visuel sur
le Galactic Guardian
(Orange). Il dispose en
outre de ['Avantage.

SHE0T

b

nodifie la valeur de ¥

Le Galactic Guardian
(Orange) a un contact
visuel sur le Galactic

Basic (Bleu). Il dispose
en outre de I'Avantage.
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>>> LA POURSUITE

Une poursuite se produit lorsque lun des
équipages ne veut pas participer au combat. Elle
peut se produire au cours de l'approche ou aprés un
combat tournoyant. Elle repose sur la notion d'écart, la
distance séparant le poursuivi du poursuivant.

Si la poursuite a lieu au cours de lapproche, lécart
de départ est égal a la distance qui sépare effective-
ment les deux vaisseaux au moment ot lun des pilotes
décide de fuir. Si elle débute aprés un combat tour-
noyant, 'écart de départ est égal a la vitesse tactique
du fuyard.

A chaque tour, & son rang dinitiative, chaque pilote
annonce la vitesse a laquelle se déplace son vaisseau,
le plus souvent la vitesse maximum. La vitesse du
poursuivant est retranchée a l'écart, celle du poursuivi
y est ajoutée.

Au cours dune poursuite, les canonniers peuvent
faire feu. Seules les tourelles et les armes de proue
du poursuivant peuvent tirer, et seules les armes sur
tourelles ou de poupe du poursuivi peuvent tirer.

Si une poursuite a lieu au cours d'un combat spatial
qui impliqgue d'autres vaisseaux ne participant pas a la
poursuite, il peut étre utile de recourir & la Battlegrid
pour situer les vaisseaux qui se battent toujours par
rapport a ceux qui participent a la poursuite. Méme
lorsque les distances sont trop grandes pour que la
Battlegrid puisse étre utilisée, il vaut mieux garder un
compte de la distance parcourue par les vaisseaux
participant a la poursuite au cas ou ceux-ci voudraient
rejoindre le reste du combat. La distance ainsi parcou-
rue est égale a la somme des distances parcourues
a chaque tour.

Si plusieurs vaisseaux poursuivent la méme proie, on
considére qu’ils sont séparés par une distance égale
a la différence entre leurs éloignements respectifs a la
proie. Dans lés autres cas, il n'est pas utile dutiliser
la Battlegrid pour gérer une poursuite : il suffit de se
souvenir de l'écart entre les deux vaisseaux.

Si [écart est inférieur ou égal a zéro, un engagement
peut étre résolu, comme au cours d'une approche. S'il
est raté, la poursuite recommence, avec un écart égal
a la distance qui sépare les deux vaisseaux apres la
tentative ratée d’engagement. S'il est réussi, le combat
passe en combat tournoyant.

Si, a la fin d’un tour, écart est supérieur a la por-
tée courte des senseurs du poursuivant, la poursuite
s'achéve, et le fuyard est hors de danger. Si le pour-
suivant est vraiment tenace, il peut recourir a ses
senseurs moyenne portée ou tenter de déduire le cap
du fuyard pour continuer de le suivre, mais il ne s’agit
plus d'un combat spatial, et l'action n'a plus besoin
d’étre gérée au tour par tour. En outre, si une pour-
suite se déroule a proximité de la limite de saut, un
vaisseau peut passer en hyperespace dés quiil sort de
la Battlegrid, a condition de pouvoir calculer un saut
(cf. p. 163).

>>> L.’ABORDAGE

Un abordage consiste pour les fusiliers d'un vaisseau
a se lancer eux-mémes a l'assaut du vaisseau adverse.
Cela suppose d’enfiler un scaphandre, de sortir par le
sas et de se propulser dans lespace. Le plus souvent,
les équipages attendent que les vaisseaux soient immo-
biles. Cependant, les pirates n'hésitent pas a aborder
des vaisseaux se déplagant a plusieurs dizaines de
milliers de kilometres a [heure. lls font confiance &
leur pilote !

Si le vaisseau abordé est immobile, les assaillants
peuvent simplement Sauter (cf. p. 108) jusqu’a la coque
du navire abordé. En effet, la plupart des vaisseaux ne
disposent pas de sas rétractable pour samarrer aux
autres vaisseaux. Cependant, si c’est le cas, le pilote
doit juste s'amarrer. Les assaillants passent alors par
les sas pour combattre 'équipage abordé. Un vaisseau
qui aborde un vaisseau immobile est lui-méme consi-
déré comme étant immobile.

Si le vaisseau abordé est toujours en mouvement,
les assaillants doivent sauter sur le vaisseau adverse
en prenant en compte la vitesse de celui-ci. Cest un
Bastardos Salto (cf. p. 134). S'ils disposent de pistolets
a grappin, c’est le bon moment pour les utiliser. Si le
vaisseau dispose d'un sas rétractable, le pilote peut
tenter un Stella Special pour amarrer celui-ci au sas
du vaisseau abordé (cf. p. 137).

Le plus souvent, I'équipage abordé ne verrouille pas
son sas. L'expérience démontre que face a un sas ver-
rouillé, les assaillants détruisent les portes et dépres-
surisent petit a petit tout le vaisseau, ce qui est un
véritable drame. Avec le sas déverrouillé, au moins, ils
ne cassent pas tout ! Les abordés verrouillent le sas
seulement lorsqu'ils ont besoin de temps pour préparer
une défense ou qu'ils espérent faire redémarrer leur
vaisseau et reprendre le combat. De méme, un vais-
seau mobile a son sas verrouillé, pour éviter des Stella
Specials trop faciles, si tant est qu’un Stella Special
puisse étre facile.

Une fois que les assaillants sont a lintérieur du vais-
seau abordé, la situation est gérée comme un combat
personnel (cf. p. 140). Si le combat spatial continue,
les deux combats sont gérés en simultané, chacun
agissant & son rang d'initiative, que ce soit a lintérieur
du vaisseau abordé ou dans lespace !




T
On s'en serait douté, la piraterie est l'essence méme de
la vie de pirates. La-haut, dans lespace, les flibustiers
stellaires roédent sur les routes marchandes, a laff(it
d’'un mauvais coup a faire. La piraterie est toujours un
moment intense, fait de frayeurs et de joies, de pous-
sées dadrénaline et de coups au ceeur. Parfois, il se
passe des jours sans rien dautre que des astéroides
a la dérive. Parfois, il faut jouer au chat et a la souris
avec une flotte militaire en patrouille. L’'espace est vaste,
et méme le plus expérimenté des pirates ne peut pré-
tendre savoir sur quoi il tombera cette fois-ci...

>>> S'EMBUSQUER

La premiére étape de la piraterie consiste a déterminer
une zone de recherche que le vaisseau pirate écumera.
Il n'existe pas de zone de recherche parfaite : plus
une route est empruntée, plus elle est patrouillée. Le
capitaine doit donc choisir entre la probabilité élevée
de trouver une proie et la sécurité.

Lors de cette étape, le capitaine peut simplement
désigner un relais de OCG, auquel cas son vaisseau
vadrouillera aux environs de la station spatiale, ou nom-
mer précisément un systéme. Il doit faire attention a
choisir une destination qui correspond a ses besoins,
c'est-a-dire un systéme situé sur une route commerciale
ou au contraire a lécart de celles-ci. Puis léquipage
effectue le voyage jusqu'a cette destination (cf. p. 154).

Des pipL. ..

des rarates... - -
des ptrates )

Pendant les premieres parties de Metal Adventures,
on considére que 'équipage des PJ choisit toujours un
quadrant situé sur les frontiéres entre les nations stel-
laires, a l'exclusion du front de la guerre galactique, ou
entre les nations stellaires et les Barrens. Ces régions
sont propices aux méfaits des équipages débutants
car elles ne sont pas assez patrouillées pour courir
le risque de rencontrer des cuirassés ou des croi-
seurs, mais suffisamment pour qu’il n'y ait pas trop de
pillards dans les parages. Les pirates peuvent donc sy
donner a cceur joie et avoir la certitude de rencontrer
des vaisseaux auxquels ils peuvent se mesurer. Lors-
que l'équipage aura gagné en expérience, de nouveaux
quadrants deviendront disponibles.

Arrivé sur place, le vaisseau doit se positionner dans
le systéme d'arrivée. La encore le capitaine doit choisir
la position exacte :
> Prés de la limite de saut : pour augmenter les

chances de trouver une proie en minimisant les ris-
ques de patrouilles ;

# Prés d’une planéte habitée : pour avoir le maxi-
mum de chances de trouver une proie, quitte a
combattre des patrouilles ;

2 En espace profond : pour avoir le minimum de
chances de combattre une patrouille, quitte a trou-
ver des proies moins souvent.

Une fois cette décision prise, le vaisseau voyage
effectivement jusqu’a la région choisie (cf. p. 154) et se
met en position finale. Cette manceuvre nécessite une
journée et un test de Navigation dont la Difficulté est
indiquée dans le tableau ci-dessous.

Une fois le test réussi, le vaisseau commence a
patrouiller, prét a fondre sur la premiére proie venue !

»>>> AVOIR DE LA CHANCE

Une fois que le vaisseau est en patrouille, il ne reste
plus grand-chose dautre a faire que de placer un
matelot a la vigie vingt-quatre heures sur vingt-quatre.
Perdu dans limmensité de lespace, l'équipage pirate
ne peut plus s'en remettre qu'a un coup de chance.

Le MJ, quant & lui, dispose d'une table aléatoire qui
indique le type et le nombre de vaisseau(x) qui passent
dans les environs de celui des PJ. Cette table varie
selon la position choisie par ceux-ci au sein du sys-
teme. Le MJ jette un dé sur cette table tous les jours
si le systéme se trouve sur une route commerciale,
toutes les semaines sinon.

Si une rencontre a lieu, le MJ utilise un deuxiéme
jeu de tables pour déterminer aléatoirement le type
exact de vaisseaux sur la route des PJ. Cette deuxieme
série de tables dépend de la région de la galaxie dans
laquelle croisent les pirates.

Une fois que le MJ a secrétement déterminé le vais-
seau qui approchait de la zone de recherche, il passe
a l'étape suivante.

>>> DETECTER LA PROIE

Un vaisseau croise dans la zone de recherche des
pirates, les deux équipages ignorant la présence lun
de lautre. Pour linstant...

Une fois que le MJ a secretement déterminé si un
vaisseau était présent, la vigie pirate et la vigie de la
« proie » résolvent une opposition de Senseurs, dans
laquelle le vaisseau qui a les senseurs portant le plus
loin bénéficie de TF.

Si les pirates remportent Uopposition, ils repérent la
« proie » et disposent d’un round de surprise lors du
combat spatial.

Position dans le systéeme
Limite Espace
de saut Planéte  profond
Sur une route
A lécart

des routes 3 2 5
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Si la proie remporte l'opposition, elle
repére les pirates, mais linverse n'est pas
vrai. La suite dépend de [équipage de la
proie : un vaisseau militaire engage le combat, un vais-
seau dun autre type évite les pirates et il Ny a pas de
rencontre. Il faut retourner a l'étape précédente.

Si une rencontre a lieu, il faut passer & létape suivante.

>>> EN AVANT !

Un combat spatial débute | La distance dapproche
est égale a la portée des senseurs les plus efficaces
entre ceux des pirates et ceux de la proie. Si le com-
bat débute a linitiative des pirates et que ceux-ci ont
obtenu au moins un succeés excédentaire, les deux
vaisseaux se font face. Il en va de méme si la proie
veut se battre. Dans tous les autres cas, la proie est
orientée dans le sens de la fuite.

Le combat est géré normalement. Un vaisseau mili-
taire pourchassera les pirates le plus longtemps possi-
ble. Un vaisseau de commerce ou de plaisance tentera
de fuir dés les premiers dégats subis. Si le combat se
déroule pres de la limite de saut, la proie peut fuir en
hyperespace dés gu'elle sort de la Battlegrid, & condi-
tion de pouvoir calculer un saut (cf. p. 154).

>>> QUELQU'UN VEUT NEGOCIER ?

Si tout se passe bien pour les pirates, un abordage a
lieu et la proie est neutralisée. Il est temps de piller
sa soute !

Au moment ol les PJ ouvrent celle-ci, le MJ déter-
mine aléatoirement son contenu grace a des tableaux
en sa possession (cf. GdM). Il jette un dé si la proie
était dépourvue d’une escorte, deux dés si c’était le
cas. Seuls les vaisseaux de commerce ou de plaisance
transportent des marchandises. Les vaisseaux militai-
res se contentent de transporter les munitions et les
armes dont ils ont besoin.

En plus de piller les marchandises, 'équipage pirate
peut aussi dépouiller les vaincus de leurs vivres et de
leur Radix. Les quantités disponibles sont également
déterminées par le MJ.

Malheureusement, tout cela prend du temps. En général,
sassurer que [équipage vaincu ne fera pas de bétises et
faire linventaire des marchandises prend un quart d'heu-
re pour les vaisseaux de 1 000 t au moins, et jusqu’a
une heure pour les plus lourds. Transférer une unité car-
go d’un vaisseau & un autre dépend de la main d'ceuvre
(cf. p. 215). Transférer des piles énergétiques requiert de
réussir deux fois laction « Faire le plein » (cf. p. 164),
une fois pour les retirer du générateur de la proie, et une
autre fois pour les insérer dans son propre générateur.

Une fois la cargaison chargée, inutile de trainer ! Les
pirates peuvent repartir les soutes pleines et rire au
nez des renforts. Il ne leur reste plus qu’a trouver une
planete pas trés regardante sur les droits de douanes
pour revendre leur prise !

Les actions décrites ci-dessous sont les plus appro-
priées aux combats spatiaux. Celles dont le titre com-
porte la mention d'une phase de combat spatial ne

peuvent étre effectuées quau cours de cette phase.

Un combat spatial, aussi simple soit-il, implique
souvent une bonne dizaine de personnages, parfois
méme plusieurs centaines. Gérer les actions de cha-
cun de ces protagonistes serait beaucoup trop fas-
tidieux pour retranscrire le caractére spectaculaire
des aventures des pirates de l'espace. Les combats
spatiaux utilisent donc la regle de Tous ensem-
ble I Dans ce cadre, on désigne par escadron

tout groupe de vaisseaux opérant de fagon
coordonnée.

> Dans chaque vaisseau, un seul personnage
agit par poste. Les autres personnages du
méme poste ne rajoutent des dés que Sls
sont excédentaires par rapport a [équipage

minimum (cf. p. 44).

> Dans chaque vaisseau, un seul personnage agit

par batterie. Si celle-ci abrite plusieurs armes, cha-
il gue arme apres la premiere ajoute un dé bonus au
1 titre de la regle Tous ensemble ! (plutdt qu'un dé
| par multiple de 'équipage minimum). Le personnage
Il regoit également un dé bonus pour chaque arme
| dune autre batterie du vaisseau participant au tir.
4 > Plusieurs vaisseaux dun méme escadron
‘.| peuvent coordonner leurs tirs. Dans ce cas, le
| canonnier bénéficie dun dé bonus pour
| chague arme des autres vaisseaux de
i lescadron participant au tir, comme ci-dessus.
1 > Pour participer a un tir (cf. Tous ensemble ),
| un canonnier doit utiliser une arme infligeant des
[\ dégats d'un niveau supérieur ou égal a celle du per-

| atteindre la cible. En outre, 'équipage minimum de
| larme doit étre présent.

> Un tir peut affecter autant de cibles qu’il vy
a darmes participant au tir. Si ces armes
| tirent en rafales courtes, le tir peut
cing fois plus de cibles quil y a darmes, dix
fois plus si celles-ci tirent en rafales longues.

N

"y sonnage actif et dont la portée est suffisante pour

affecter

Navigateur, 5
trajectoire d’attaque -
EE oy} 1l l o |

§'tl vous plait !




> Durée : le temps fictif nécessaire pour
accomplir  laction. Certaines actions onti
plusieurs durées possibles, selon la situation
exacte. D'autres peuvent &tre exécutées plus
vite que prévuy, mais cela s‘accompagne dun
malus (TD).

> Compétence la compétence utilisée pour
effectuer le test. Un « - » signifie quaucun test
n'est nécessaire.

2 Suit un texte dambiance qui décrit a quoi
sert laction.

il > Des regles précisent ensuite comment déterminer
| la Difficulté et le résultat de laction. Les modifica-
teurs spécifiques sont également indiqués. Si, aprés
i avoir pris en compte tous les modificateurs, un per-
.| sonnage est affligé plusieurs fois de TD, laction est

Lorsqu’une action requiert une journée ou plus de

| tout son temps aux travaux, comme sil sagissait de
. son travail quotidien. Il n'a que le temps de faire quel-
/'l ques pauses pour dormir, se nourrir et discuter un peu
' | avec ses compagnons.

Dans les aventures, une action est notée « nom de

>>> ACCROCHER [COMBAT TOURNOYANT]

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Un ceil sur ses senseurs, lautre sur son collimateur
téte haute, le pilote fait sortir les tripes de son vaisseau.
Il tournoie plusieurs fois -autour de son axe, dans une
tentative désespérée pour prendre le dessus sur son
adversaire. Les étoiles dansent autour du cockpit alors
que le vaisseau effectue un looping trés serré. Le pilote
active ses rétrofusées, casse sa trajectoire et se retrouve
finalement derriére son adversaire, triomphant !

Cette action constitue le cceur du combat tour-
noyant. Lorsquil résout cette action, le joueur prend
un vaisseau ou un escadron pour cible.

Si le pilote a ['Avantage, la Difficulté est égale a 1.
Sinon, elle est égale a la valeur de [Avantage. Dans
les deux cas, si le pilote adverse a retenu son action,
il peut tenter un test de Pilotage (vaisseau spatial). Les
succés obtenus sont alors ajoutés a la Difficulté du
test d’Accrocher.

Si le personnage actif cherche a acquérir un contact
visuel et que son vaisseau est équipé de tourelles, il
peut choisir de bénéficier de TF. Dans ce cas, si le
test est réussi, il ne pourra faire feu quavec les armes
montées sur tourelles.

Si le personnage actif cherche a priver son adversaire
de contact visuel et que le vaisseau de celui-ci est
équipé de tourelles, le pilote ennemi peut décider de lui

‘| un échec automatique. R

i travail, le personnage effectuant laction doit consacrer |, |
{

Paction (Difficulté) ». y

infliger TD. Dans ce cas, si le test est raté, le vaisseau
ennemi ne pourra faire feu qu'avec ses tourelles.

Si le vaisseau que le personnage actif cherche a
accrocher est immobile, ce test bénéficie de TF.

Si le test est réussi et que le pilote mavait pas de
contact visuel, il en acquiert un. Le combat tournoyant
devient un face a face et le pilote prend [Avantage. Celui-
ci est égal au nombre de succeés excédentaires obtenus.

Si le test est réussi et que le combat était un face a
face, le pilote prive son adversaire d'un contact visuel.
Il prend lAvantage s'il ne lavait pas. Celui-ci devient
égal au nombre de succés excédentaires obtenus sur
ce test.

Si le test est réussi et que le pilote était le seul a
avoir un contact visuel, il ajoute te nombre de succes
excédentaires obtenus a la valeur de l'Avantage.

Si le test est raté, que le pilote n'a pas l'avantage, mais
qu’ila obtenu plus de succés que son adversaire, le nombre
de succés excédentaires est retranché de ['Avantage.

Dans tous les autres cas, rien ne se passe.

>>> ANALYSE RADAR

Durée : Action complexe
Compétence : Senseurs

La vigie fait apparaitre a lécran les relevés corres-
pondant au contact senseur. Elle analyse les émissions
d’énergies, la taille et la masse. L'ordinateur refuse de
comprendre ce que peut étre ce petit point. La vigie
fait alors appel @ son instinct et divise la vitesse par
deux. Subitement, lordinateur répond que le petit point
nest autre quun chasseur solaire. Et la vigie comprend
que le pilote est un expert, capable de faire sortir les
tripes de son engin. Le contact est enfin identifié !

Cette action ne peut prendre pour cible qu'un objet
déja repéré sur les senseurs a moyenne portée.
La Difficulté est égale a 1. Elle est modifiée par les
facteurs suivants :
2 Les senseurs du vaisseau sont en mode passif : TD
¢ La cible est en panne ou & la dérive : TD
<> La cible est a portée moyenne des senseurs : TD
Si le test est réussi, le personnage connait la nature
du contact vaisseau, astéroide, etc. Pour chaque
succes excédentaire obtenu, il obtient une information
supplémentaire, choisie librement par le joueur :
& La classe du vaisseau
%> Le modele du vaisseau
£ Une caractéristique du vaisseau
> Le nombre de points de structure dont le vaisseau
dispose pour chaque ligne d'état
2 Le cas échéant, le systéme du vaisseau favorisé par
laction « Canaliser »
< Si le vaisseau communique par radio
<> Si les batteries du vaisseau sont sous tension
Si le personnage obtient le modéle du vaisseau,
les joueurs sont autorisés a compulser les ouvrages
en leur possession pour retrouver, éventuellement, ce
vaisseau et ses caractéristiques.
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Si le test est raté, rien ne se passe.
Cette action peut également étre utili-
sée pour annuler les effets d'un brouillage
radar. Chaque succés excédentaire du personnage
actif annule un succés excédentaire obtenu lors du
brouillage.

>>> BASTARDOS SALTO
[COMBAT TOURNOYANT]

Durée : Action complexe
Compétence : Athlétisme

Le pirate tient fermement son fusil @ plasma dans ses
deux mains. De sa seconde main droite, il se tient au
sas de son vaisseau. De sa seconde main gauche, il
vérifie que le cable qui relie son scaphandre au vaisseau
est bien fixé. Puis il se retourne vers [extérieur et fixe le
transport léger. Il suit son mouvement... et saute !

Cette action peut étre effectuée par un personnage
dans le sas ou sur la coque dun vaisseau. Elle est tou-
jours effectuée en apesanteur et le MJ doit tenir compte,
le cas échéant, du malus pour apesanteur (D+1).

La Difficulté est égale a 1. En outre, ce test est tou-
jours TD, pour simuler le caractére exceptionnellement
audacieux de laction : les vaisseaux se déplacent a
plusieurs milliers de kilométres & lheure !

Si le test est réussi, le personnage s'est accroché au
sas du vaisseau ou a lendroit de son choix.

Si le test est raté, mais qu’au moins un succés a été
obtenu, le personnage a hésité au dernier moment ou
s'est rattrapé de justesse et il est resté & son point de
départ. Sinon, il a effectivement sauté et a raté le vais-
seau pris pour cible. S'il était attaché, tout va bien. Sinon,
il est temps de crier « Un homme & lespace ! ».

>>> BREAK | [COMBAT TOURNOYANT]

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le vaisseau fume. Tous les indicateurs sont dans le
rouge. Le pilote s‘accroche @ la barre comme un naufragé
a un bout de bois. Si le combat dure encore, cest ce quil
deviendra. Alors il examine la Battlegrid de ses senseurs,
jette un ceil sur la jauge de vitesse et reprend le controle
du vaisseau. Il feinte vers la gauche et vire sur la droite,
a pleine puissance. Au dernier moment, il donne un coup
de réfrofusées pour changer sa trajectoire, puis pousse les
réacteurs ad fond et laisse derriere i son poursuivant !

Si le pilote a Avantage, les Difficulté est égale a 1.
Sinon, elle est égale a la valeur de ['Avantage. Si le
pilote adverse a retardé son action, il peut tenter un
test de Pilotage (vaisseau spatial). Les succés obtenus
sont alors ajoutés a la Difficulté du test de Break L

Si le test est réussi, le combat spatial quitte le mode
« combat tournoyant » et devient une poursuite. Celle-
ci débute a une distance égale a la vitesse tactique du
vaisseau du personnage actif.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> BROUILLAGE RADAR

Durée : Action complexe
Compétence : Senseurs

La vigie régle précisément ses instruments de bord,
vérifie qu'elle a bien pris en compte toutes les longueurs
d’'ondes du spectre électromagnétique... et envoie la
sauce ! En une fraction de seconde, elle déverse par les
senseurs du vaisseau tout un flot d’émissions électro-
magnétiques. La signature radar du vaisseau se trans-
forme en feu fi’artifice, et il y a fort a parier gue la
vigie adverse a les rétines brilées !

Cette action prend pour cible un escadron de vais-
seaux adverses. Elle suppose que les senseurs du vais-
seau sont opérationnels et en mode actif,

La Difficulté est égale a 1. Elle est modifiée par les
facteurs suivants :
< La cible est au-dela de la portée courte des sen-

seurs : TD
<> Le vaisseau ne dispose pas d’un module de guerre

électronique : E2F

Si le test est réussi, les succés excédentaires sont
comptés. La Difficulté des tirs effectués par le vaisseau
ciblé en direction du vaisseau du personnage actif est
augmentée d'un point par succes excédentaire.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> BROUILLAGE RADIO

Durée : Action complexe
Compétence : Senseurs

Le copilote ajuste les contréles de sa console de
communications. Il sait que les chasseurs solaires com-
muniquent entre eux. Il cherche sur les ondes, son
oreille a l'affit de la moindre émission. Bingo ! Il note
la fréquence de lescadrille et la sature d’ondes hautes
fréquences. Avec ¢a, non seulement les pilotes ne pour-
ront plus se coordonner, mais slls survivent, ils auront
au moins récolté une bonne migraine !

Cette action prend pour cible un escadron de vais-
seaux adverses. Elle suppose que les senseurs du vais-
seau sont opérationnels et en mode actif.

Cette action est résolue par une opposition de Senseurs
entre le personnage et les pilotes ou vigies de lescadron
adverse, qui bénéficient de la régle Tous ensemble !

Si le personnage actif remporte cette opposition,
les membres des équipages de l'escadron adverse ne
peuvent plus se coordonner entre eux. En revanche, les
membres de [‘équipage d'un méme vaisseau peuvent
toujours se coordonner.

Si le personnage actif perd lopposition, rien ne se
passe.

Cette action peut également servir & empécher un
vaisseau d'appeler des renforts. L'opposition doit alors
&tre réussie a chaque tour ol un appel est lancé.




>>> CANALISER

Durée : Spécial
Compétence : Ingénierie

L'ingénieur sessuie le front, puis reprend son travail. Il
hurle des ordres G ses mécanos, surveille les relevés déner-
gie et prend en main les contrdles du générateur. Consul-
tant le diagramme de répartition dénergie du vaisseau, il
fait varier les alimentations pour répondre aux besoins du
combat et aux ordres du capitaine. Maftre des machineries,
il réduit la poussée moteur pour donner plus de puissance
aux canons ou coupe lalimentation des senseurs pour
augmenter la poussée. Peu importe quil trifouille avec un
générateur nucléaire ; ce qui compte, cest la victoire !

Lorsque la partie est jouée en mode ludique, cette
action requiert une action complexe. Lors d’'un voyage,
elle nécessite une journée d’activité ; sinon, les pics
engendrés ne sont pas assez significatifs pour étre pris
en compte.

Lorsqu’il résout cette action, le joueur annonce a quel
systeme du vaisseau il. prend de lénergie et a quel
systeme il en donne, au sein de la liste suivante :

2 Armement (Armes embarquées)
2 Propulsion (Pilotage (vaisseau spatial))
2 Senseurs (Senseurs)

S’il favorise les armements, le joueur choisit une bat-
terie en particulier. Les autres ne sont pas affectées.

La Difficulté de cette action est égale a 1.

Les membres d’équipage opérant le systéme appau-
vri en énergie subissent un TD sur tous les tests de la
compétence indiquée entre parenthéses. Ceux qui ope-
rent les systemes favorisés bénéficient pour les tests
de la compétence indiquée entre parenthéses d’'autant
de dés bonus que de succés excédentaires obtenus
sur le test de Canaliser.

Si le test est raté, les membres d’équipage opérant
le systeme appauvri en énergie subissent un TD sur
tous les tests qui utilisent ce systeme.

Ces modifications sont valables jusqu’a la prochaine
phase daction du personnage ayant effectué cette
action. Comme le générateur d'un vaisseau est « une
petite chose fragile », il ne peut étre affecté que par
une seule action « Canaliser » a un moment donné.

>>> CASCADE !

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le navigateur donne un grand coup a la barre. Le
vaisseau vire et grince, évitant de justesse le gigantes-
que astéroide qui menacait de le pulvériser. Un autre
coup de barre, et le vaissequ rétablit sa course, filant
a travers un amas de micro-astéroides. Les ricochets
résonnent dans tout le vaisseau, mais la coque tient
bon. Un autre coup de barre, et le vaisseau fréle un
rocher aussi gros qu'une petite lune. A chaque manceu-
vre, 'équipage retient sa respiration. A chaque manceu-
vre, un chasseur impérial n'est pas aussi chanceux que
le vaisseau pirate et se fait pulvériser par un astéroide.
Encore un coup de barre...

Cette action simule n'importe quelle manceuvre ris-
quée gu'entreprend un pilote pour éviter un obstacle
oU manoeuvrer en espace restreint.

La Difficulté de cette action est déterminée par la
situation. Le MJ évalue celle-ci en s’aidant des exem-
ples ci-dessous :

2 Voler en rase-mottes : 1
2 Passer entre les portes d'un hangar : 2
2> Se coller a un autre objet pour dissimuler sa

présence : 3
<> Traverser un orage hyperspatial : 8
<> Traverser des tourbillons plasmiques : 9
< Traverser un champ dastéroides : 11

Si le test est réussi, le personnage réussit la cas-
cade et le vaisseau continue son déplacement sans
encombre.

Si le test est raté, le vaisseau subit un accident
(cf. p. 166).

>>> CHANGER DE POSTE

Durée : Action complexe
Compétence : -

Le personnage bondit de son siege de canonnier et
se laisse glisser le long de 'échelle. A peine ses pieds
touchent-ils le sol qu'il se rue dans la coursive prin-
cipale. Lorsqu’il arrive au sas, le vaisseau ennemi est
juste en face, les moteurs éventrés. A labordage !

Cette action permet de changer de poste au sein
d'un vaisseau dont le tonnage est inférieur ou égal a
1000 t. Au-dela de ce tonnage, le vaisseau est si grand
gu’un changement de poste prend cing minutes.
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>3> COMMUNIQUER

Durée : Action simple
Compétence : -

Tout en gardant un ceil sur ses instruments de
contréle, le personnage saisit le micro de lintercom.

« lci le poste de pilotage. On entre dans un champ
d'astéroides. Si les canonniers pouvaient me frayer un
chemin, ¢a m’arrangerait d’autant ! »

Le personnage ldche brusquement [lintercom et don-
ne un violent coup de cété a la barre du vaisseau. Il
évite lastéroide de justesse et se concentre désormais
complétement sur la traversée du champ.

Cette action permet d'utiliser lintercom d’un vaisseau
spatial pour envoyer un message a un autre poste.
Elle n'est pas nécessaire pour discuter dans un méme
poste (cf. p. 105). -

>>> MANCEUVRE DEFENSIVE

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le pilote a un ceil rivé sur lextérieur, lautre sur les
senseurs. Il maintient son cap aussi longtemps que
possible, malgré la proximité du navire ennemi. Sur les
senseurs, il repére lafflux d’énergie aux canons. Il se
prépare, il se concentre. Lorsquil percoit léclat meur-
trier des canons lasers faisant feu, il donne un brusque
coup d la barre et son vaisseau évite de justesse le
tir ennemi !

La Difficulté de cette action est déterminée par les
circonstances :
& Combat tournoyant : 1
2> Champ d’astéroides : 2.
2> Nombreux vaisseaux dans le secteur : 3
2 En orbite autour d'un corps céleste : 4
2 Vide spatial : 5

Si le test est réussi, le joueur compte le nombre de
succes excédentaires. Celui-ci s‘ajoute a la Difficulté
de tous les tirs qui prennent pour cible le vaisseau
du personnage jusqu'a la prochaine phase daction
du pilote. Si le vaisseau du joueur est impliqué dans
un combat tournoyant, cette action n'affecte que les
autres participants au combat tournoyant.

Si le test est raté, rien ne se passe.

»>>> MANCEUVRE OFFENSIVE

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le pilote ouvre lintercom et manceuvre sur les ins-
tructions du canonnijer. Faisant fi du danger et des
stratagemes de son adversaire, il dirige son appareil
pour offrir le meilleur angle de tir aux batteries de son
vaisseau. Dans un combat spatial, c’est plus facile d
dire gu'a faire !

La Difficulté de cette action est égale a 1.

Si le test est réussi, le joueur compte le nombre de
succés excédentaires. Lorsquiils tirent sur le vaisseau
ou l'escadron désigné par le pilote, les. canonniers
bénéficient d'un nombre de dés bonus égal a celui-ci.
Les personnages qui sautent sur ce vaisseau ou qui
tentent un Bastardos Salto bénéficient également de
ces succés excédentaires. Ces effets durent jusqu’a la
prochaine phase d’action du pilote.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> PIVOTER

Durée : Action simple
Compétence : -

Le personnage enclenche les réacteurs de manceu-
vre et effectue une légére poussée. Au-dessus de lui,
les étoiles dansent un instant avant de se stabiliser.
L'intercom crachote les cris de joie des canonniers,
qui font enfin face au vaisseau ennemi. Une dizaine
de rayons lumineux déchire ensuite l'espace, filant vers
ce dernier.

Cette action permet de changer larc de tir orienté
Vers un vaisseau ennemi.

>>> PREPARER UNE ARME

Durée : Action complexe
Compétence : -

Le personnage a le regard rivé sur la jauge d’énergie
plasmique. Il régle les convertisseurs pour réguler et
accélérer le rechargement. Dehors, les vaisseaux virevol-
tent et explosent. La jauge monte, lentement. Le person-
nage rétablit Larrivée en énergie pour ne pas griller son
canon. Ah I Vivement qu'il puisse tirer d nouveau !

Cette action permet a une arme embarquée dont le
mode est CC de tirer a nouveau.

>>> RAPPORT DE SITUATION

Durée : Action complexe
Compétence : Navigation

Les tirs fusent dans tous les sens. Des voyants s’allu-
ment et s'éteignent un peu partout sur les pupitres de
la passerelle. Les messages semmélent sur [lintercom
et de la vapeur fuit de nombreux conduits. Au milieu
de ce vacarme, le personnage rajuste ses galons de
capitaine, inspecte les relevés de la vigie et reprend son
calme. Un instant. Puis il se remet a hurler des ordres,
pertinents cette fois.

Cette action permet de refaire le test dinitiative.
Le nouveau résultat est effectif a partir du début du
prochain tour. Il affecte le personnage et tous ceux
qui avaient choisi d'utiliser son initiative au début du
combat. Il est pris en compte méme s'il est inférieur a
celui obtenu précédemment. -




>>> RECHERCHE RADAR

Durée : Action complexe
Compétence : Senseurs

L'écran des senseurs est complétement vide. Pour-
tant, la vigie sait bien qu'un vaisseau est la, puisque
le sien subit des tirs ! Elle régle ses senseurs, change
la longueur d'ondes des émissions radar et affine la
définition des relevés. Elle maudit la mauvaise qualité
de son équipement, mais se jure de faire des merveilles.
Finalement, elle capte un écho, tres faible, discernable
uniquement sur le canal audio. Un contact apparait
sur lécran des senseurs, et un sourire sur le visage
de la vigie.

Cette action nécessite des senseurs en état de
marche :
2 Les senseurs a longue portée ne peuvent détecter
que les planétoides et les flottes de plusieurs dizai-
nes de vaisseaux ;

2 Les senseurs a moyenne portée peuvent détecter -

des vaisseaux isolés ;
2> Les senseurs a courte portée peuvent méme repérer

un étre humain.

Elle nest pas nécessaire pour repérer les plane-
tes, qui sont automatiquement détectées et localisées
lorsqu’un personnage fait le point (cf. p. 164).

La Difficulté de cette action est déterminée par les
circonstances :

2 La cible est a moins de 25 K : 1

2 La cible est a portée courte des senseurs : 3
2 La cible est a portée moyenne des senseurs : 5
2 La cible est a portée longue des senseurs : 8
2 Autres échos dans la zone de recherches : D+1
2 La cible est de taille humaine : TD

2 La cible est de la taille d’une lune : TF

% La cible est en panne_ou a la dérive : TD

2 Les senseurs sont en mode passif : TD

Si le test est réussi, le personnage repére la cible
recherchée. Il en connalt la position relative par rap-
port a son vaisseau, sa vitesse et, grossierement, la
direction de son mouvement.

Si le test est raté, rien ne se passe.

Note : Si une vigie est a son poste au cours d’un
voyage spatial, elle effectue automatiquement cette
action pour détecter tout vaisseau sapprochant du
sien. Elle a le droit a un test toutes les heures, ou tous
les jours, selon le rythme auquel est joué le voyage.

>>> RETROFUSEES !
[aPPROCHEI

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le navigateur regarde le relevé du vaisseau adverse
s‘approcher G grande vitesse du sien. Il sait que [len-
gagement est imminent, mais qu’il n'a aucune chance
en combat tournoyant. Il guette le moment ou le pilote
adverse réduira sa vitesse pour faciliter ses manceuvres
dattaque. Lorsque cela se produit, il appuie sur le gros
bouton rouge « Rétrofusées » et serre son gouvernail,
autant pour ne pas tomber que pour donner au vaisseau
le cap qui éloignera au plus vite de son adversaire.

Cette action doit étre annoncée au moment ol le
mouvement du vaisseau est géré.

La Difficulté de cette action est égale a 1.

Si le test est réussi, le vaisseau fait demi-tour et se
déplace de 25 K.

Si le test est raté, le vaisseau doit se déplacer dans
le méme sens qu'au tour précédent.

>>> STELLA SPECIAL
[COMBAT TOURNOYANT]

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le pilote fixe le sas du vaisseau adverse. !l manipule
les commandes de mémoire, sans regarder ses mains.
Toute son attention est concentrée sur les mouvements
de son ennemi. Il doit tout anticiper. Lorsqu’il estime que
le bon moment est arrivé, il déclenche la commande du
sas rétractable. Celui-ci se détend comme un serpent
et saccroche au vaisseau ennemi. Ce nest pas fini, au
contraire. Le pilote redouble d’attention, tout en tentant
de rester calme. Désormais, sa vie est liée aux manceu-
vres du vaisseau adverse. Il doit évoluer en harmonie
avec lui, ou le sas se déchirera comme du papier !

Cette manceuvre nécessite un sas rétractable.

Cette action est résolue par une opposition de Pilotage
(vaisseau spatial) entre le personnage et le pilote du
vaisseau adverse. Elle est TD pour le personnage actif.

Si le personnage actif remporte cette opposition, le
sas rétractable de son vaisseau se connecte correc-
tement au vaisseau adverse, et l'abordage est possi-
ble. Cette action doit étre renouvelée avec succes a
chaque tour ou le sas est connecté. Dans ce cas, elle
nest pas TD.

Si le personnage actif perd l'opposition, le sas rétrac-
table ne peut pas se connecter. S'il létait déja, il est
détruit. Si des personnages s’y trouvaient, ils doivent
faire face a une dépressurisation et vraisemblable-
ment au vide spatial. Si les portes du sas n’étaient
pas fermées, tous les personnages du vaisseau y sont
confrontés.
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>>> TIRER

Durée : Action complexe
Compétence : Armes embarquées

Le canonnier aligne patiemment sa cible dans le col-
limateur téte haute. Celui-ci lui indigue la vitesse et la
distance de la cible, mais il doit surtout se fier @ son
instinct. Il jette un regard qux autres canonniers de la
batterie, aussi concentrés que lui. Il doit prendre en
compte les manceuvres de son propre vaisseau et suit
avec attention les communications du navigateur et du
capitaine. Finalement, la position de sa cible est parfai-
te, et sa trajectoire ne lui permettra pas de s'échapper.
Le canonnier donne l'ordre de faire feu en méme temps
quil tire. Les dix canons font trembler le pont, alors
gue dix rayons lasers surpuissants traversent le vide
stellaire et déchirent la coque du vaisseau ennemi !

Cette action ne peut prendre pour cible qu'un objet
a portée courte des senseurs.

La Difficulté de cette action dépend de la distance
qui sépare le tireur de sa cible :

2 Combat tournoyant : 1
< |nférieure ou égale a la portée de larme : 3
< Inférieure ou égale au double de la portée de

larme @ 5
< Portée supérieure au double de la portée de lar-

me : tir impossible
Ce test peut étre modifié par les circonstances dans
lesquelles laction est tentée :
<> Cible immobile : TF
2 Dégats négligeables : TD
2 Environnement encombré

astroport, etc.) : D+1
2 Intempéries spatiales :
2 Senseurs détraits : TD
2 Tir localisé : TD
2 Tirer sur un vaisseau participant a un combat tour-
noyant auquel on ne participe pas : TD

Il est important de vérifier avant la résolution du tir
le niveau de dégats de lattaque et de Blindage de
la cible. Si la comparaison des deux indique que les
dégats seront négligeables, le test est TD. Les dégats
infligés seront, le cas échéant, superficiels.

Si le test est réussi, le personnage inflige les dégats
de larme, augmentés d’'un point pour chaque succes
excédentaire obtenu. S'il ne visait qu'une cible, celle-
ci subit lintégralité des dégats. Sinon, les points de
dégats sont répartis le plus équitablement possible
entre toutes les cibles, en commengant par le vaisseau
le moins endommagé.

Si le test est raté, rien ne se passe.

(champ d’astéroides,

D+1

Localisation

Un tir localisé prend pour cible un composant par-
ticulier du vaisseau pour handicaper celui-ci. Il nest
possible quavec les armes qui tirent en coup par
coup ou en semi-automatiques (cf. p. 85).

Lorsqu’un personnage tente un tir localisé, il doit '

lannoncer avant la résolution du test. Celui-ci est
TD. Si le test est réussi, lattaque inflige des dégéats
comme si le tir était normal. Elle inflige également
un coup critique.

Si le nombre de succés excédentaires obtenus lors [}

du test est inférieur ou égal a la valeur de Coque
de la cible, celle-ci subit leffet indiqué dans la
colonne « Effet simple ».

Si le nombre de succés excédentaires obtenus lors
du test est strictement supérieur & la valeur de

Coque de la cible, celle-ci subit leffet indiqué dans £

la colonne « Effet majeur ». Il en va de méme

lorsqu’'un composant de vaisseau subit pour la |l

deuxieme fois un tir localisé réussi.

Effet majeur

Batterie Batterie
embarquées TD détruite

Cabines Passagers Passagers
blessés tués

Cockpit Pilotes Pilotes
blessés tués

Hyperpropulsion Test de Saut
Navigation TD impossible

Machineries Fuite Kaboom !
Propulsion Vitesse divisée Vaisseau
par deux immobilisé

Sas Porte extérieure Porte interne
détruite détruite

[ Senseurs Tests de Senseurs
= Senseurs TD detruits
Soute Cargaison Cargo
endommagée détruit

Passagers blessés/Pilotes blessés : le MJ résout
un test avec autant de dés que de points de
dégats infligés aux vaisseaux. Chaque succés inflige
un point de dégat aux occupants ou au matériel
concerné. Ces dégits sont du méme niveau gue
ceux qui ont affecté le vaisseau. :

Fuite une fuite fait perdre 1000 PC
d’autonomie par heure & un vaisseau doté
d’hyperpropulsion. Ceux qui en sont dépourvus
sont inactifs au bout dun nombre de tours
égal a leur valeur de Coque.

Kaboom ! : provoque Uexplosion du vaisseau, et sa
destruction compléte, s’il est doté d’'une hyperpro-
pulsion. Les autres sont immédiatement a la dérive.
De tels vaisseaux ne peuvent plus rien faire.




Les régles de tir ne prévoient aucun modificateur
relatif a la taille de la cible. Il peut paraitre décon-
certant qu’un canonnier nait pas plus de chan-
ces de toucher un vaisseau
d'un kilométre de long
quune capsule de
sauvetage pas plus
grosse gu'une voi-
ture. Cependant, _
il faut se rappeler <= :
que le test de tir
ne simule pas unique-
ment le fait d’atteindre
sa cible, mais également
de lui infliger des dommages
et dans quelles proportions. S'il
est effectivement plus facile de
faire mouche sur un gigantesque
croiseur, il est dautant plus difficile de
lui infliger des dégats significatifs.

De méme, un canonnier n'a pas moins de chance
de toucher un vaisseau plus petit que celui qui
labrite car de son point de vue, cette différence ne |
se voit pas. Au pire, il peut étre géné par les angles |
morts générés par la taille supérieure de son vais-

"1 aux regles de tir car les problémes de manceuvra- |
| bilité des gros vaisseaux sont déja pris en compte
dans leur score de Manceuvrabilité et par les regles
de combat tournoyant.

seau. Cela n‘a cependant pas besoin d'étre intégré |

Cependant, le MJ peut accorder un modificateur [
spécial s'il estime que la situation lexige. Si le tir n'a [
pas pour but dinfliger des dégats, mais juste d’at-
teindre une gigantesque cible, le test est TF. Clest
par exemple le cas si un canonnier veut harponner |
un vaisseau, y coller un émetteur, etc. A linverse,
si un vaisseau de petite taille parvient a rester a
proximité d'un vaisseau de grande taille, le MJ peut
estimer que le tir est TD, ou méme impossible. el
En outre, les vaisseaux de 100 000 t et plus sont |

>>> VIRER

Durée : Action complexe: -
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Une main sur la barre, le navigateur se penche sur
son écran de controle. Il analyse sa trajectoire et celle
du vaisseau cargo. Il entre les données de vol et se
livre @ quelques calculs. Le résultat de {'ordinateur ne
lui plait pas. Le personnage le modifie en anticipant
les manceuvies de sa proie. Désormais satisfait, il se
redresse, pousse les moteurs @ fond, et vire... Quelques
secondes plus tard, il est sur la bonne trajectoire, prét
d harceler le cargo jusgu’au bout de la galaxie !

La Difficulté de cette action est égale a 1. Si le test
est réussi, le joueur compte le nombre de succes excé-
dentaires. Chacun d’entre eux équivaut a une vitesse
de 25 K. Le joueur ajoute cette vitesse a celle de son
vaisseau. Si le total est supérieur ou égal au relevé
du premier axe de convergence situé entre le vaisseau
et le point 500 K de sa trajectoire, la manceuvre est
réussie. Le vaisseau se déplace jusqu’au point de la
trajectoire correspondant a ce relevé.

Sinon, rien ne se passe.

>>> VISER

Durée : Action simple
Compétence : -

Le personnage aligne proprement le vaisseau ennemi.
Il ne se préoccupe ni des cris des blessés, ni de [in-
tercom qui crachote. Il se contente de mettre sa cible
bien au centre de la mire et de s’assurer que tous les
voyants sont au vert. Si on tire, c'est pour toucher,
sacrebleu !

Cette action permet de bénéficier de +1d sur le pro-
chain tir contre sa cible.
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KA-BOOM !

. Le sas anti-explosions du

. vaisseau marchand explosa
en une gerbe de métal et de
mécanismes. Une épaisse fumeée
s'engouffra dans les couloirs
du cargo et les matelots n'y
voyaient pas plus loin que
le bout de leur nez. Puis elle
surgit. Un fusil a plasma dans
une main et un sabre dans
l'autre, la bouche déformée par

L De sentir lodeur d'ozone caractéristique des armes
lasers. De savourer la peur de ses ennemis et lexcita-

le cri ancestral des pirates :
« A l'abordage ! »

les combattants et chaque ibeut faire la différence
entre la vie — étre a couvert -, ou la mort.
Ainsi, lors d'un combat entre personnages, le MJ

) tion du combat personnel. La ol le combat spatial est ~apporte le plus grand soin aux descriptions faites aux
une affaire de réflexes et de technologie, le combat joueurs et place chaque personnage aussi précisément
au sol nécessite de gros muscles et une bonne dose que possible dans le décor. Cela permet de déterminer

: | de courage. Il faut connaitre le champ de batallle, plusieurs parametres de regles :
A

ses ennemis, et ne pas se laisser démoraliser. Il faut
savoir choisir €ntre le combat a distance et le corps
a corps, car chacune de ces deux formes daffronte-
ment présente des avantages et des inconvénients. Il
est enfin nécessaire de maitriser 'éventail des actions
de combat, car chaque bataille requiert une solution
tactique différente !

Aprés 50 000 ans d’évolution, la guerre est non seu-
lement un métier, mais également un art. Bien que
chaque bataille soit différente, il existe des constantes
qu’il faut étudier pour remporter la victoire,

>>> LE CHAMP DE BATAILLE

Contrairement au combat spatial, qui se déroule dans
limmensité interplanétaire, un combat entre personna-
ges a généralement lieu dans un espace défini, parfois
méme tres limité : bar, sas de vaisseau, hangar, etc.
Bien souvent, moins d’'une vingtaine de métres sépare

2 La distance qui sépare chaque combattant, pour
déterminer la Difficulté des tirs ;

2 La possibilité d’engager un adversaire au corps a
corps ; _ _

2 Le nombre de personnages qui peuvent participer
au combat ;

< La possibilité de bénéficier d'un couvert.

Si les joueurs et le MJ le désirent, ils peuvent recou-
rir & un plan quadrillé et méme a des figurines pour
représenter la scéne et placer trés précisément leurs
personnages. Il est alors recommandé dutiliser I'échel-
le 1 carreau = 1 métre.

Il n’est cependant pas nécessaire d'en arriver la. Il
suffit au MJ de définir grossierement les distances qui
séparent les personnages et de les situer par rapport
au décor : « prés de la porte », « derriére les cais-
ses », « a cbté de son vaisseau », etc. Les approxi-
mations suivantes permettent de ne pas avoir a trop
réfléchir, tout en donnant aux joueurs des informations
pertinentes pour choisir leurs actions : ‘
< Moins d'un métre (corps a corps 1) ;

2 Deux ou trois métres ;
& Cing métres ;

& Une dizaine de metres ;
& X dizaines de métres,




Pour permettre aux joueurs, et aux PNJ, de se mettre a
couvert, le MJ doit fournir une description suffisamment
précise des lieux. Il n'est pas nécessaire didentifier ce
qui peut servir de couvert ou pas ; les joueurs useront
naturellement de leur imagination et de leur ruse pour
mettre a profit lenvironnement de leur personnage.

Les tableaux suivants livrent des informations pré-
cieuses sur les différents décors ol peuvent se dérou-
ler des combats. Chaque aventure contient des détails
supplémentaires pour aider au mieux le MJ :
< Champ de bataille : le type de lieu ol se déroule

le combat ;
< Périmétre : la taille approximative du champ de bataille ;
& Front : le nombre de combattants qui, au sein de

chague camp, peuvent se battre de front et sen-
traider pour une action (cf. p. 43); . _.

& Distance d’engagement : la distance qui sépare
les PJ de leurs adversaires au début du combat

% Couvert : la Difficulté pour se mettre a couvert,
grace a laction... « A couvert | » (cf. p. 146). Vien-
nent ensuite des exemples de couverts possibles ;

< Dommages collatéraux cette colonne, surtout
utile au MJ, indique les éléments de décor destruc-
tibles et le nombre de dés MF qu’il faut dépenser
pour les mettre a mal (cf. GdM).

Quel bonheur !
Mazs quel bonheur 2

Périmetre

de bataille

Astroport
Bar 25 m 10 10 m
Forét/ 50m 50 15 m
jungle
Hangar/ 100 m 20 25 m
entrepot =
Intérieur 500 m 10 10 m
d’un palais
Intérieur 25 m 5 5m
d’'une maison

| Plaine 1000 m 1000+ 200 m

25 m

>>> LES ENNEMIS

Dans un combat au sol, un personnage peut prendre
pour cible ‘un-autre personnage, un véhicule ou un
élément de décor.

Lorsqu’il désire attaquer un autre personnage, il faut
vérifier si celui-ci appartient a une unité. Une unité est
un groupe de Figurants du méme type (ex : merce-
naire OCG) opérant de concert. Une unité peut &tre
commandée par un personnage nommé. Au sein d'une
unité, n'importe quel Figurant peut étre pris pour cible.
Un personnage nommé ne peut étre attaqué qu'au
corps a corps.

Cependant, dans certains cas, le personnage peut
blesser plusieurs cibles en une seule action, si elles
appartiennent & la méme unité :

2 Il utilise une arme tirant en rafales courtes ou
longues ;

& |l utilise une arme d'allonge ;

2 |l est aidé par d'autres combattants.

Un tir peut affecter autant de cibles que le nombre
de tireurs, éventuellement multiplié par cing ou par dix
<'ils utilisent des armes tirant respectivement en rafales
courtes ou en rafales longues. Une attaque de corps
a corps peut affecter autant de cibles que le nombre
d’attaquants ou le nombre de personnages engagés si
des armes dallonge sont utilisées.

Le joueur doit alors annoncer son intention de tou-
cher plusieurs cibles avant de résoudre le test. Si le test
est réussi, le joueur répartit équitablement les points
de dégits infligés entre tous les membres de lunité

touchés, en commencant par les moins blessés. Il ne
peut répartir des dégats a distance que sur des cibles
sur lesquelles il peut tirer, et au corps a corps sur des

Dommages
collatéraux
générateurs (5),
vaisseaux (20)

(2) : caisses,
machineries, générateurs

(1) : tables, bouteilles (1),
comptoir client (3), miroir (1)
(1) : arbre, buisson, animal (1),

trou, pente monstre (5)

(2) : caisses, caisses (3),

fenwick générateur (5)

(1) : coin de couloir,
encadrement de porte,
caisses, meubles

(1) : coin de couloir,
encadrement de porte,
caisses, meubles

(3) : rocher, végétation,
trou, pente

(2) : véhicule,

coin dimmeuble,
poubéHe

habitant (3),
ceuvre dart (1)

habitant (3)

oiseau (10)

passant (3),
voiture (10),
habitation (50)




Champ Périmétre
de bataille

Poste de Selon tonnage

Front

Distance
d’engagement
5 m (1000 1)

Couvert

@)%

console,

Dommages
collatéraux
console de pilotage (5)

| pilotage. 25 10 m (K100 000 t)  fauteulil écran des senseurs (5)
250 50 m verriére (25)
Machineries  Selon tonnage 5 5 m (<1000 t) (1) : tuyau, pile de Radix (5)
10 10 m (K100 000 t) conduit, cable, propulsion (15)
100 10 m appareitlage hyperpropulsion (25)
divers générateur (50)
Coursives Selon tonnage 5 5 m (<1000 ©) (1) : coin de couloir,  cébles (3)
10 10 m (K100 000 t) encadrement de porte coque (50)
100 50 m caisses, meubles
Batteries Selon tonnage 5 5 m (K5 armes) (1) : arme, arme (10)
10 10 m (K10 armes)  cable
‘ 50 25 m
Soute Selon tonnage 5 5 m (1000 t) (2) : caisses, caisses (3)
50 10 m (K100 000 t)  fenwick sas (15) o
' 500 50 m g
Quartiers Selon tonnage 5 sas (15) (1) : coin de couloir,  habitant (3)
25 10 m (K100 000 t) encadrement de porte, meuble (1)
250 50 m caisses, meubles
| Sas Selon tonnage 5 5 m (<1000 t) Aucun panneau de controle (5)
10 10 m (<100 000 t) coque (50)
100 50 m |
Vaisseau a4  Selon tonnage 50 5 m (<1000 t) (3) : antenne de senseur, coque (50)
vaisseau 500 25 m (K100 000 t) sabord, tourelle
5000 50 m
T R R TS DS T T L

cibles & son contact. Un personnage nommé n’est bles-

sé que sil s'agit d'une attaque au corps a corps.
Lorsqu'un personnage attague un véhicule ou un

élément de décor, il faut sattarder sur la taille de
celui-ci :

> Elément de décor de la taille d’'un meuble :
régle spéciale n'est appliquée

% Véhicule ou petit batiment : les attaques subissent
un TD, sauf si elles sont effectuées a laide d’une
arme lourde ;

2 Vaisseau spatial ou gros batiment : les attaques
échouent automatiquement ou subissent un TD si
elles sont effectuées a laide d'armes lourdes.
Certains animaux particulierement massifs sont appa-

rentés a des véhicules, voire a des vaisseaux spa-
tiaux. En outre, certains vaisseaux sont si grands que
méme les armes lourdes ou de véhicules ne peu-
vent rien contre eux. Cela est alors précisé dans leur
description.

aucune

" Personnage/
meuble

Normal

A linverse, une arme lourde qui prend pour cible un
personnage ou un meuble bénéficie d'un TF. Il en va
de méme pour une arme de vaisseau spatial qui tire
sur un véhicule, un petit batiment, un meuble ou un
personnage.

Ces informations sont résumées dans le tableau
ci-dessous.

La loi

de labaionnette.

- ditque
avec le flingue gagne.

le "@pe

Véhicule/
batiment

Vaisseau spatial/
grand batiment




Les regles sur les ennemis supposent qu'en termes
de mise en sceéne, il y a toujours plusieurs figurants
a proximité du personnage nommé, et que ceux-ci
sont préts a prendre des coups a sa place. Certains
personnages nommés sont des « officiers de pre-
miere ligne ». Ils peuvent alors étres pris pour cible,
mais bénéficient de bonus pour les tests de Com-
mandement. Cela est toujours expressément précisé
| dans leur description ou dans laventure.

Le combat a distance est celui qui se livre grace aux
armes de poing, aux armes d'épaule et aux armes lour-
des. Il fait souvent appel a la technologie de pointe et
notamment aux armes a énergie. Dans un combat a dis-
tance, les muscles ne font pas tout, il faut viser juste !

>>> LES LIGNES DE VUE

En principe, un personnage ne peut tirer que sur ce
gu’il voit. En termes de jeu, cela signifie gu’il doit dis-
poser d’une ligne de vue sur sa cible.

Si un plan quadrillé est utilisé, il suffit de tracer une ligne
entre le centre de la case occupée par le tireur et le centre
de la case occupée par la cible. Si cette ligne ne croise
aucun obstacle, alors le tireur dispose dune ligne de vue.

Si les joueurs nutilisent pas de plan, la description
faite par le MJ permet de déterminer Uexistence d’une
ligne de vue. Un tireur ne dispose pas dune ligne de
vue sur un personnage qui a réussi un test de Discré-
tion, sauf 'l a réussi Vaction « Repérer » (cf. p. 108).
En cas de litige, le MJ tranche.

Dans certaines circonstances, un personnage peut tirer
sur quelque chose quil ne voit pas, mais dont il connalt
tout de méme la position, comme par exemple un adver-
saire dissimulé derriére une caisse, mais dont lombre
dépasserait de sa cachette. Dans ce cas, le joueur doit
annoncer précisément ol il tire. Si quelqu’un ou quelque
chose se cache effectivement (3, il résout le tir, mais celui-
ci est TD. Sinon, son action est perdue. Dans la plupart
des cas, la cible disposera d’une protection supplémen-
taire : ce qui lui sert de cachette !

>>> LES MODES DE TIR

Aprés 50 000 ans de raffinement technologique, les armes
de tir ont adopté de nombreuses formes. Elles se distin-
guent notamment par la rapidité avec laquelle elles font
feu : les modes de tir. Il en existe quatre. La description de
chaque arme mentionne ceux qui lui sont accessibles :
2 Coup par coup (CC) : Cest le mode de tir des armes
les plus archaiques ou les plus rustiques. Un seul pro-
jectile est envoyé a chaque pression sur la gachette,
et il faut réarmer (cf. p. 148) entre chaque tir.

: Si la cible était au corps a corps avec plusieurs

> Semi-automatique (SA) : C'est le mode de tir de la
plupart des armes technologiques. Un seul projectile
est envoyé a chaque pression de la géchette.

2 Rafale courte (RC) : Ce mode de tir n'est accessible
qu'a certaines armes technologiques. Cing projecti-
les sont envoyés a chaque pression de la gachette.
Ce mode de tir permet de bénéficier de sc lorsque
le tir ne vise quune seule cible, ou de répartir les
dégéats sur cing cibles au sein d’une unité. ]

<> Rafale longue (RL) : Ce mode de tir n'est accessi-
ble qu'a certaines armes technologiques. Dix projec-
tiles sont envoyés a chaque pression de la gachette.

Ce mode de tir permet de bénéficier de SC lorsque

le tir ne vise qu'une seule cible, ou de répartir les

dégats sur dix cibles au sein d'une unité.

Il peut étre tentant de faire pleuvoir un déluge de
projectiles sur ses ennemis, mais il faut bien tenir
le compte des coups tirés, et des munitions restan-
tes dans le chargeur ! Une fois que celui-ci est vide,
le personnage doit Recharger (cf. p. 149) son arme
avant de pouvoir tirer a nouveau.

>3>> DISPERSION ET AIRE D’ EFFET

Certaines armes ne tirent pas directement sur la cible,
mais envoient un projectile a proximité de celle-ci
(ex : grenades). Cela permet de tirer au-dessus d’obs-
tacles, mais ces projectiles ont la facheuse tendance
de rebondir n'importe comment : c’est la dispersion.
En outre, certains armes tirent des projectiles explo-
sifs, qui affectent alors toutes les cibles dans une aire
d'effet. Il arrive qu'une arme combine ces deux carac-
téristiques, pour un cocktail... explosif !

Le plus souvent, un combat n'est pas seulement
« a distance » ou « au corps a corps », mais
un peu des deux. Il arrive donc qu’un personnage
veuille tirer sur un adversaire au corps a corps avec
un allié. Bien qu’il ne veuille probablement pas bles-
ser son petit camarade, le risque existe.

Lorsque la cible du tir engage un allié ou est enga-
gée (cf. p. 145), celui-ci est touché dans les cas
suivants :

> Si ['arme tire au coup par coup ou en semi-auto-
matique, l'allié est touché si le tir est un échec et
que des dés MF ont été utilisés.

échec et que des dés MF ont été utilisés. Lallié et

Les succes excédentaires ne sont jamais comptes.

adversaires, le MJ détermine aléatoirement celui qui
est touché, le cas échéant.

£ Si larme tire en rafale courte ou longue, lallié |
est touché a la place de la cible si le tir est un i

la cible sont touchés si le tir est réussi mais que '_f:'l'i
| des dés MF indiquent des échecs. ;
| Dans les deux cas, lallié subit les dégats de larme.
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Lorsqu'une arme a tir indirect est uti-
lisée, il faut, apres la résolution du tir,
gérer la dispersion comme suit :

< lancer un dé et comparer le résultat au dia-

gramme de dispersion ci-dessous. La direction de la

dispersion est alors déterminée.

2 Si le test du tir est raté, il faut lancer un dé & por-
tée courte, deux a portée moyenne et trois a portée
longue. L'addition des résultats de chaque dé indi-
que le nombre de métres de la dispersion.

2 Si le test de tir est réussi, il faut faire comme ci-
dessus, mais le nombre de métres est divisé par
deux. En outre, chaque succes excédentaire réduit
la dispersion d'un métre.

La direction et le nombre de meétres indiquent len-
droit ou atterrit effectivement le projectile, par rapport

a l'endroit initialement visé.

A Direction
; du lancer

Lorsqu'une arme a aire deffet est utilisée, il faut
gérer ses dégats comme suit :

2 Les cibles & moins.d'un métre du point d'impact de
larme subissent lintégralité des dégats.

2 Au-deld, le nombre de points de dégats infligés
par larme diminue d’'un point par meétre. S'il devait
descendre en dessous de 1, il reste a 1, mais le
niveau de dégats diminue d'un cran pour chaque
métre. Sil devait descendre en dessous de S, 'arme
devient inoffensive.

> Les armes a aire deffet sont des armes lourdes
spéciales. Elles ne bénéficient pas de TF contre les
personnages, mais ne subissent pas de TD contre les
véhicules ou les cibles bénéficiant d’'une protection
supérieure & leur niveau de dégats. Dans ce second
cas, elles infligent des dégats S. En outre, elles ne
font jamais de dégats aux vaisseaux spatiaux.

% Dans un espace confiné (ex : les coursives d'un
vaisseau), le niveau de dégdts des armes a aire
d'effet est augmenté d’un niveau. En outre, le nom-
bre de points de dégéts infligés par larme diminue
d’un point tous les deux métres.

Il faut faire attention aux armes a tir indirect ou a
aire d’effet. Elles ne font pas la différence entre les
amis et les ennemis. Entre la dispersion et laire deffet,
il est tout a fait possible dinfliger des dégéts a un
allié, ou a soi-méme |

>>> SEUL CONTRE TOUS

D'une certaine fagon, le corps a corps est bien plus sim-
ple que le combat a distance. Ici, la technologie joue un
role secondaire. Ce qui compte, c’est de cogner fort !

Rendez-vous a la plage...
avec deux temoins !

>>> L'ENGAGEMENT

Le corps a corps sarticule autour d’un concept fon-

damental : lengagement. Celui-ci simule le fait que

lorsque deux adversaires s'affrontent physiquement, ils

ne peuvent se tourner le dos, ni faire comme si lautre

nexistait pas. L'engagement restreint les actions que

peuvent effectuer les personnages au corps a corps. Les

véhicules et les animaux qui leur sont assimilés ne sont

jamais engagés. Les vaisseaux spatiaux non plus !
Pour engager un adversaire, il faut :

2 Disposer d’'une ligne de vue sur ce dernier, comme
pour le combat a distance.

< Avoir en main une arme de mélée qui ne soit pas
une arme improvisée. Les armes naturelles d’un per-
sonnage comptent si les dégats de celles-ci ont été
augmentés par une mutation,

© Ftre & moins d'un métre de son adversaire.

Lorsqu’un personnage est engagé, il est soumis aux

restrictions suivantes :

< Se déplacer est une action complexe, et il est
impossible de Courir ou Sprinter.

2 Il ne peut pas utiliser darmes d’épaule ou d’armes
lourdes.

o Sl effectue une action qui napparait pas dans ce
chapitre, celle-ci est TD.

Lorsquun personnage attague a laide dune arme dal-
longe, il peut sen prendre a tous les ennemis & moins
d'un métre. Dans ce cas, lorsque lopposition de Mélée
est résolue, un seul des défenseurs effectue un test, mais
il bénéficie de la regle Tous ensemble ! : chacun des
autres personnages attaqués lui confére un dé bonus.




DE GUERRE OE COMBAT

taque le niveau de dégits de larme et la protection
de la cible. Si la comparaison des deux indique que les
dégats seront négligeables, le test est TD. Les dégats
infligés seront, le cas échéant, superficiels.

Sil s'agit dune attaque réalisée au corps a corps, 1) Vérifier la ligne de vue
la protection de la cible est diminuée d’un point avant | 2) Vérifier si la cible est un Figurant ou un
d’étre appliquée au niveau de dégats de lattaque. [B§] Personnage nomme

slis ; : . 3 3) Vérifier la portée
Ainsi, une protection d’un point ne protége pas du tout —

o 4) Annoncer, ou pas, une attaque localisée

contre les attaques de corps a corps. |

En outre, au corps a corps, seul le niveau de dégats | suffisant ou pas
est indiqué dans la description des armes. Le nom- [/88 6) Effectuer le test de compétence

| Inévitablement, dans un combat, les gens se blessent. Les actions décrites ci-dessous sont les plus appro-

Ainsi va la vie... et la mort. priées aux combats entre personnages. Le plus sou-

Lorsqu'une attaque réussit, le joueur compte le nom- vent, elles sont effectuées par des personnages seuls,

bre de succés excédentaires obtenus lors du test mais peuvent également [étre par des unités entiéres.

| Chacun d’entre eux augmente d’un point le nombre de Les actions dont le titre comporte la mention TIR rele-

| points de dégats infligés par lattaque. vent des régles de combat a distance, celles qui por-
| Il est important de vérifier avant la résolution de lat- tent la mention CAC de celles de corps a corps.

5) Vérifier si le niveau de dégats de lattaque est

bre de points de dégéts infligés dépend de la Carrure [ ] 7) Calculer les dégats
. du personnage qui la manie, comme indiqué dans le | & TR
tableau ci-dessous.

Les attaques a mains nues infligent des dégats S
non-létaux, & moins qu’elles ne soient modifiées par
une qualité ou une mutation. Les attaques réalisées |
a laide d’armes improvisées (bouteille, crosse, chaise) s = Feu
infligent des dégats L létaux.

avolonté !

_Les cicatrices, .- -
Seesiicame rend L5

sexy.

Chaque action est décrite ainsi :
2 Durée : le temps fictif nécessaire pour accomplir
laction. Certaines actions ont plusieurs durées
possibles, selon la situation exacte. D'autres
peuvent étre exécutées plus vite que prévu, mais
cela s'accompagne d’'un malus (TD).

$ Compétence : la compétence utilisée pour
effectuer le test. Un « - » signifie quiaucun test
n'est nécessaire.

£ Suit un texte d’ambiance qui décrit & quoi sert
laction

2 Des régles précisent ensuite comment détermi-
ner la Difficulté et le résultat de laction. Les modi-
ficateurs spécifiques sont également indigués. Si,
aprés avoir pris en compte tous les modificateurs,
un personnage est affligé plusieurs fois de TD, lac-
tion est un échec automatique.

Lorsqu'une action requiert une journée ou plus de
| travail, le personnage effectuant laction doit
consacrer tout son temps aux travaux, comme s'il
sagissait de son travail quotidien. Il n'a que le
temps de faire quelques pauses pour dormir, se
nourrir et discuter un peu avec ses compagnons.

Dans les aventures, une action est notée « nom
de laction (Difficulté) ».

00Ul W —

—
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Si les PJ agissent chacun a titre individuel, ils
affrontent souvent des hordes de PNJ rassemblés
en unités. Celles-ci recourent a la regle Tous ensem-
ble ! et obéissent a des regles fournies dans Le
Guide du meneur.

£ Pour participer a un tir (cf. Tous ensemble #, un
personnage doit étre équipé d’une arme infligeant
des dégats d'un niveau supérieur ou égal a celle
du personnage actif et dont la portée est suffisante
pour atteindre la cible.

2 Une attaque peut affecter autant de cibles que
d’attaquants. Certains modes de tir peuvent augmen-
ter ce nombre. En outre, en mélée, un personnage
ne peut étre attaqué par plus de huit adversaires.

>>> A couvert ! [TIR]

Durée : Action complexe
Compétence : Tactiques

Le personnage jette un rapide coup deeil a la pas-
. serelle de commandement. Il ne fait attention ni aux
adversaires blessés, ni aux soldats impériaux qui pas-
sent g lassaut. Son esprit enregistre les lignes de vue
et compare instinctivement la résistance des matériaux
a la puissance des armes impériales. Finalement, il opte
pour la console des senseurs, volumineuse, et se jette
derriere elle, espérant que les circuits imprimés résiste-
ront suffisamment longtemps aux tirs dhyperblaster...

Cette action suppose que le personnage peut trou-
ver un couvert a une distance en meétres inférieure ou
égale a sa Carrure. En cas de litige, le MJ tranche
cette question.

La Difficulté de cette action est indiquée dans la
déscription du champ de bataille (cf. p. 141).

Si le test est réussi, le personnage s’est mis a cou-
vert. Tous les tirs qui le prennent pour cible voient
leur Difficulté augmentée d'un point par succés excé-
dentaire obtenu lors du test de Tactiques. En outre,
un personnage a couvert ne peut étre atteint par une
attaque que si celle-ci le prend spécifiquement pour
cible, ou que toutes les autres cibles sont aussi bien
cachées que lui.

Si le test est raté, rien ne se passe.

Si le personnage se déplace, il perd le bénéfice de
cette action.

Lorsqu'une cible ne peut pas bouger comme elle
voudrait, elle devient plus facile a toucher.

2 Un personnage est immobile lorsquil ne se
déplace pas : il est assis tranquillement, monte la
garde adossé a un mur, etc. i
<> Un personnage est immobitisé lorsqu’il ne peut pas

du tout bouger : il est attaché, maitrisé, etc.

>>> CHANGER DE MODE DE TIR [TIR]

Durée : Action simple
Compétence : -

Alors que le soldat impérial seffondre au sol, le torse
encore fumant de limpact énergétique, le personnage sourit.
Rien quun instant. Un autre soldat impérial pénétre dans le |
sas, suivi dun autre, un autre, et encore un autre.

Houla ! Le pirate sait que lorsquil y a trop de soldats
pour qul puisse les compter, il faut passer en rafale longue.
Cest ce quil fait, un sourire camassier aux lévres. Il peut
déja entendre le bruit de la rafale dhyperblaster...

Lorsqu'une arme dispose de plusieurs modes de tir,
cette action permet de passer de lun a lautre.

>>> CHARGER [CAC]

Durée : Action complexe
Compétence : Mélée

Le personnage prend son élan et se rue tel un taureau
sur le pillard. Ses bottes a crampons claquent sur le sol
métallique de la coursive. Il hutle et léve son sabre d'abor-
dage bien haut au-dessus de sa téte. Il sait quil doit tuer
le pillard du premier coup, sinon son élan ne lui permettra
pas de reculer et de se défendre. La victoire ou la mort !

Lorsqu'il effectue cette action, le personnage peut se
déplacer de (CARx2) métres vers sa cible, en ligne droite.

Cette action est résolue par une opposition de Mélée
entre le personnage et sa cible. Cette opposition est
modifiée par les circonstances suivantes :

2 Si le personnage actif attaque plusieurs adversaires,
ceux-ci bénéficient de la regle Tous ensemble ! Ceci
n'est possible que sil posséde une arme dallonge.

2 Si le personnage actif attaque sans une arme de
mélée ou sans armes naturelles améliorées par une
mutation un adversaire qui en est doté, il est affligé
d’un TD.

2 Si le personnage actif tente une attaque localisée,
il subit un TD.

2 Si le défenseur est surpris ou immobilisé, il est
affligé d'un TD. :

2 Si le défenseur est surpris et immobile, le person-
nage actif bénéficie de TF.

2 Si le défenseur se défend sans armes contre une atta-
que réalisée a laide d'une arme ou d’armes naturelles
améliorées par une mutation, il est affligé d'un TD.

& Position surélevée : +1d

Si le personnage actif remporte cette opposition, il
inflige des dégats a ses cibles. S'il en attaque plusieurs,

il répartit équitablement les dégats entre toutes les

cibles touchées, en commencant par la moins blessée.

Si le personnage actif perd lopposition, rien ne se
passe.

Quel que soit le résultat de laction, le personnage
subit un TD sur tous ses tests de Mélée jusqu'au
début de sa prochaine phase d'action.




>>> DEGAINER

Durée : Action simple
Compétence : -

Le temps se ralentit. Comme d chaque fois. Le per-
sonnage a un ceil sur lofficier des douanes, un ceil
sur les soldats de 'OCG et un ceil sur le reste de son
équipage. Il sent l'adrénaline monter et percoit le mou-
vement des soldats vers leur fusil. Il est plus rapide
qu'eux. Il a déja son pistolet blaster dans la main, prét
d faire feu en rafale courte. Hasta la vista, baby...

Cette action permet de prendre en main, prét a l'em-
ploi, une arme facilement accessible : rangée dans un
holster, dans la ceinture, dans un sac déja ouvert, etc.

>>> FrapPER [CAC]

Durée : Action complexe
Compétence : Mélée

Le personnage agrippe fermement le manche de sa
hache. Il fait jouer ses muscles de mutant alors qu’il
prend tout [élan possible. Au moment denvoyer son
coup, il pousse un vieux cri de guerre guttural, pro-
bablement un reste atavique de son héritage tribal. Le
soldat solaire n‘a méme pas le temps desquisser une
parade que la lame de la hache tranche déja son che-
min dans le gilet protecteur, puis dans les chairs. Le
sang chaud gicle sur le visage du mutant, qui hurle
son plaisir autant que sa victoire !

Cette action est résolue par une opposition de Mélée
entre le personnage et sa cible. Cette opposition est
modifiée par les circonstances suivantes :

2 Si le personnage actif attaque plusieurs adversaires,
ceux-ci bénéficient de-la regle Tous ensemble ! Ceci
n'est possible que sl posséde une arme d’allonge.

2 Si le personnage actif attaque sans une arme de mélée
ou sans armes naturelles améliorées par une mutation
un adversaire qui en est doté, il est affligé d'un TD.

2 Si le personnage actif tente une attaque localisée,
il subit un TD.

2 Si le défenseur est surpris ou immobilisé, celui-ci
est affligé d’'un TD.

2 Si le défenseur est surpris et immobile, le person-
nage actif bénéficie de TF.

2 Si le défenseur se défend sans armes contre une
attaque réalisée a laide dune arme ou darmes
naturelles améliorées par une mutation, il est affligé
d'un TD.

< Position surélevée : +1d

Si le personnage actif remporte cette opposition, il
inflige des dégéts a ses cibles. S'il en attaque plusieurs,
il répartit équitablement les dégats entre toutes les
cibles touchées, en commencant par la moins blessée.

Si le personnage actif perd lopposition, rien ne se
passe. :

Durée : Action complexe
Compétence : Armes de jet

La goupille entre les dents, la grenade dans la main,
le personnage se penche bien en arriere pour un maxi-
mum de puissance. Il jette la grenade haut dans le
ciel bleu, si haut qu’elle passe au-dessus des vaisseaux
alignés dans lastroport. Si haut qu’elle atterrit a lautre
bout du quai, juste au milieu des piles énergétiques.
Il pourrait se cacher comme ses compagnons, mais le
personnage préfere rester debout pour admirer le feu
dartifice.

La Difficulté de cette action est déterminée par la
portée du lancer et peut étre modifiée par les circons-
tances de laction : -

S Portée courte (<5 m) : 1
2 Portée inférieure ou égale a la portée de larme : 3
2 Portée inférieure ou égale au double de la portée

de larme : 5
2> Portée supérieure au double de la portée de larme :

lancer impossible
2 Cible immobilisée : TF
2 Couvert total/visibilité nulle : TD
2 Couvert : selon test de la cible
2 Obstacle : D+1

Si le test est réussi, le projectile atteint la cible.
Sinon, il finit dans le décor sans causer de dégats, a
moins que le MJ ne dépense des dés MF (cf. GdM).

Dans le cas des armes a tir indirect, le personnage
cible un point au sol, et non un ennemi. Ce point n'est
pas considéré comme immobilisé ! L'attaque est sou-
mise aux regles de dispersion.

>>> Maitriser [CAC]

Durée : Action complexe
Compétence : Mélée

Avec sa premiere main droite, le personnage attrape la
gorge du mercenaire OCG. Avec sa premiére main gau-
che, il immobilise celle qui tient le pistolet laser. Puis il se
met dans le dos du mercenaire et utilise sa seconde main
droite pour attraper le bras gauche de son adversaire.
Enfin, il lui met sa seconde main gauche sur la bouche
et lempéche de crier. Il y réfléchira a deux fois avant de
menacer da nouveau un mutant a quatre bras...

Cette action suppose que le personnage a (au moins)
deux mains libres.

Cette action est résolue par une opposition de Mélée
entre le personnage et sa cible. Cette opposition est
modifiée par les circonstances suivantes :

2 Si le défenseur est surpris, celui-ci est affligé d'un TD.
2 Si le défenseur est surpris et immobile, le personnage
actif bénéficie de TF.

Si le personnage actif remporte cette opposition, il
n’inflige aucun dégat, mais son adversaire est immo-
bilisé. Celui-ci .ne peut plus effectuer d’autre action

/
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que de tenter de se libérer. Le joueur
note le nombre de succes excédentaires
obtenus, qui détermine la Difficulté du test
de ladversaire pour se libérer.

Si le personnage actif perd lopposition, rien ne se
passe.

Un personnage peut tenter cette action sur un adver-
saire déja immobilisé. Il ne bénéficie pas des bonus
indiqués ci-dessus. En cas de réussite, ses succes
excédentaires s'ajoutent & ceux déja obtenus. Si le test
est un échec, ladversaire est toujours maitrisé, mais
aucun succeés excédentaire n'est rajouté.

>35> RAPPORT D'ENGAGEMENT

Durée : Action complexe
Compétence : Tactiques

Les blessés hurlent a la mort. Des obus et des gre-
nades explosent un peu partout, projetant des mottes
de terre en tout sens. Une odeur de napalm agresse
les sens, et la fumée ne permet pas de voir a plus de
dix metres. Au milieu de ce chaos, le personnage se
redresse, compte ses hommes et jauge les positions
adverses. Il reprend son calme. Un instant. Puis il se
remet a aboyer des ordres, pertinents cette fois-ci.

Cette action permet de refaire le test dinitiative.
Le nouveau résultat est effectif a partir du début du
prochain tour. Il affecte le personnage et tous ceux
qui avaient choisi d'utiliser son initiative au début du
combat. Il est pris en compte méme sl est inférieur a
celui obtenu précédemment.

>>> REARMER

Durée : Action simple
Compétence : -

Il est temps de passer aux choses sérieuses. Le per-
sonnage raffermit sa prise sur la pompe de son fusil
a plasma.

Ka-chink !

Le mécanisme éjecte la recharge de plasma qui tom-
be avec un bruit mat sur le sol. En méme temps, il
amene une nouvelle recharge dans la chambre a impul-
sions, augurant d'un massacre salvateur.

Le personnage sourit a cette idée. En plus, rien que le
bruit du réarmement, cest déja la moitié du plaisir...

Cette action permet de réarmer les armes qui en ont
besoin entre chaque tir.

>>> RECHARGER

Durée : Action complexe
Compétence : -
Klik !

Le personnage n'aime pas ce bruit, caractéristique
de labsence totale et irrémédiable d’énergie dans son
hyperblaster. Il faut faire vite.

De lindex droit, il actionne le mécanisme qui reldche
le chargeur en place. De la main gauche, il en attrape
un autre d sa ceinture. Le premier n'est pas encore
tombé au sol quil enclenche le nouveau dans son
hyperblaster.

Klong !

Le chargeur vide tombe par terre. Le nouveau est en
place, la féte peut recommencer !

Cette action permet d’approvisionner une arme en
munitions. Le personnage remplace lancien chargeur
par un nouveau ou insere autant de munitions dans
larme que la valeur de Charg. (cf. p. 189).

>>> SE LIBERER

Durée : Action complexe
Compétence : Mélée

Ca suffit | Le personnage bande ses muscles et
sarc-boute, déséquilibrant le pillard. Il pousse un gro-
gnement alors qu’il sent son coude prendre un angle
bizarre sous la force de la prise. La douleur est terrible,
mais il doit se libérer | Il donne un bon coup de reins
d son adversaire, qui est obligé de relacher sa prise, Il
tire alors de toutes ses forces et libere ses bras. Pro-
chaine étape : ramasser son hyperblaster...

Cette action est résolue par une opposition de Mélée
entre le personnage et sa cible. Cette opposition est
modifiée par les circonstances suivantes :

2 Si le défenseur est surpris ou immobilisé, il est
affligé d'un TD.

2 Si le défenseur est surpris et immobile, le person-
nage actif bénéficie de TF.

Si le personnage actif remporte cette opposition, il
compte le nombre de succes excédentaires obtenus.
Si celui-ci est supérieur ou égal au nombre de suc-
cés excédentaires obtenus par son adversaire lors de
action « Maitriser », il se libére et peut agir norma-
lement. Sinon, ce nombre se retranche de celui de
son adversaire, mais il doit a nouveau effectuer cette
action pour se libérer totalement.

Si le personnage actif perd lopposition, rien ne se

passe.




>>> TIReR [TIR]

Durée : Action complexe
Compétence : Spéciale

Le personnage coince bien son hyperblaster dans le
creux de son épaule. Il colle sa joue contre la crosse et
aligne proprement la bande de soldats impériaux qui se
jettent dans le sas de son vaisseau. Il appuie doucement
sur la gdchette et tient bien son arme lorsque le recul
menace de la faire remonter. Les décharges énergéti-
ques filent a travers la coursive et fauchent les soldats
avant méme qu'ils comprennent ce qui leur arrive.

Quel bonheur ! Mais quel bonheur !

La compétence utilisée pour la résolution de cette
action dépend de larme utilisée : Armes de poing,
Armes de trait, Armes d’épaule ou Armes lourdes. Les
armes de poing sont les.seules armes utilisables lors-
que le personnage est engagé.

La Difficulté de cette action dépend de la distance
qui sépare le tireur de sa cible :
> Portée courte (K5 m) : 1
2 Portée inférieure ou égale a la portée de larme : 3
> Portée inférieure ou égale au double de la portée

de larme : 5
> Portée supérieure au double de la portée de larme :

tir impossible

Ce test peut &tre modifié par les circonstances dans
lesquelles laction est tentée :

2 Arme équipée d’une bajonnette : D+1

> Cible surprise et immobile, ou immobilisée : TF
2 Couvert total/visibilité nulle : TD

2 Couvert : selon test de la cible

2 Obstacle : D+1

2 Cible accroupie ou allongée : D+1

& Attaque localisée : TD

Si le test est réussi, le personnage inflige des dégats
a ses cibles. Sil en attaque plusieurs, il répartit équita-
blement les dégats entre toutes les cibles touchées, en
commengant par la moins blessée.

Sinon, le tir finit dans le décor sans causer de
dégats, a moins que le MJ ne dépense des dés MF
(cf. p. 141).

Dans le cas des armes a tir indirect, le personnage

cible un point au sol, et non un ennemi. L'attaque est
soumise aux regles de dispersion.

i ‘
Bl Localisation Effet simple Effet majeur

i Téte Perd sa prochaine Mort/
i phase d’action inconscient
Wi Bras=== Bras inutilisable Amputation
(4 Jambes Jambe inutilisable  Amputation
"l Torse - 1 PV/tour - 2 PV/tour
Amputation : le personnage perd un morceau !

jusqua la fin de la scene. Sinon, elle est morte.

>>> VISER

Durée : Action simple
Compétence : -

Le personnage aligne proprement le soldat ennemi. Il ne
se préoccupe. ni des cris des blessés, ni des obus qui filent
au-dessus de sa téte. Il se contente de mettre sa cible bien
au centre de la mire, et de s'assurer que sa respiration est
réguliére. Si on tire, c'est pour toucher, sacrebleu !

Cette action permet de bénéficier de +1d sur le pro-
chain tir contre cette cible.

Une attaque localisée peut étre tentée avec n’im-
porte quelle attaque de corps a corps ou a distance,
si larme utilisée est une arme a tir direct tirant au
coup par coup (CC) ou en semi-automatique (SA).

Lorsquun personnage tente une attaque ciblée, il

gue la localisation visée. Celui-ci est TD. Si le test
est réussi, lattaque inflige des dégats comme si
elle était normale. En outre, elle inflige un coup
critique a la cible.

Si le nombre de succes excédentaires obtenus lors
du test est inférieur ou égal a la valeur de Carrure
de la cible, celle-ci subit leffet indigué dans la
colonne « Effet simple ».

Si le nombre de succes excédentaires obtenus lors du
test est strictement supérieur a la valeur de Carrure |
de la cible, celle-ci subit l'effet indiqué dans la colonne
« Effet majeur ». Il en va de méme lorsqu'une localisa-
tion subit pour la deuxieme fois un coup critique.

La plupart des armures ne protégent que certaines
parties du corps. Elles sont ighorées dans le calcul
des dégats si le coup critique atteint une localisa-
tion qui n'est pas protégée. Si un personnage tire
sur une cible suffisamment protégée pour rendre
les dégats de lattague négligeables, mais que lat-
taque est localisée sur une partie du corps dépour-
| vue d’armure, les dégats ne sont pas négligeables,
et le personnage ne subit quun seul TD, celui de
lattaque localisée.

mauvaise main ; il subit D+1 sur toutes les actions
impliquant celle-ci. Si les deux bras sont inutilisa-
bles, le personnage ne peut plus effectuer d’actions
impliqguant ceux-ci. ;
Jambe inutilisable : le personnage parcourt deux
fois moins de métres lorsqu'il marche. Il subit E2F
lorsqu’il peut s’aider de son autre jambe ; sinon,
laction n'est pas possible.

Mort/Inconscient : si lattaque est effectuée a
laide d’'une arme non-létale, la cible est inconsciente

doit lannoncer avant la résolution du test, ainsi

Bras inutilisable : le personnage doit recourir a sa |
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Une fois n'est pas coutume,
Stella se laissa aller a un
moment de réverie. Malgré
tous les dangers qu'il recélait,
I'hyperespace était I'un des
rares endroits ol elle se sentait
en sécurité. Les vagues de
couleurs du tunnel hyperspatial
I'apaisaient et elle se perdait
dans la contemplation des
arabesques dessinées par les
courants energétiques. L3,
coincée entre deux dimensions,
Stella Bell laissait dériver ses
pensées, se souvenant de

ce Vieux proverbe de pirate :

it

e voyage spatial est un exercice périlleux et
souvent trés long. Il faut environ un mois pour
traverser la galaxie, et aucun voyage ne prend moins
d’'une semaine. Les pirates roédent un peu partout,
et la guerre fait rage dans la moitié des systemes
connus. Voyager reste donc un « privilkge » réservé
aux aventuriers, aux soldats et aux riches. Beaucoup
n'en reviennent pas, surtout lorsqu’il s'agit de voyages
interstellaires.-- :

Pour les pirates, il en va autrement : le voyage est
essentiel a leur vie ! Non seulement les pirates voya-
gent pour trouver leurs proies et aborder des vaisseaux
marchands, mais le voyage fait partie de lessence
méme de la culture pirate. Voyager dans des secteurs
reculés de la galaxie, contempler des constellations

- vierges de tout contact humain, exhumer des vestiges

de civilisations oubliées et rencontrer des mutants aux
charmes exotiques ; que pourrait-il y avoir de mieux
dans la vie ? Si certains pirates font du voyage la
cause premiere de leur engagement, nul doute que le
plaisir de voyager de systeme en systeme est commun
a tous les flibustiers de la galaxie.

On distingue deux types de voyage spatial : le voya-
ge interplanétaire et le voyage interstellaire. Le premier
consiste a se rendre d'un point a un autre au sein
d'un méme systéme planétaire. Ce type de voyage,
également appelé cabotage, ne nécessite pas dhy-
perpropulsion. Le second type, le voyage interstellaire,
impliqgue en revanche un saut hyperspatial et consiste
a se rendre dun systéme planétaire a un autre.

Pour effe‘ctuér un voyage, un équipage doit passer
par plusieurs grandes phases. Les regles qui suivent
sont organisées autour de celles-ci, et chaque point

voyager, c’est savoir se perdre.

S —

g

important y est inscrit en gras. Lorsqu’il met en scéne
un voyage, le MJ fait jouer: ces phases a léquipage,
dans lordre, en étoffant eventuellement celles-ci de
détails propres aux aventures jouées, a la destination

ou a la composition de léquipage. Ces détails sont
exposés dans Le Guide du 5 14

>>> PREPARATIFS

Parce gu'un voyageur nest jamais sir darriver a bon
port, il est nécessaire de prendre quelques précautions
avant de larguer les amarres. Ces préparatifs ne prennent
quune heure si léquipage est déja bien équipé et orga-
nisé. Au pire, ils requiérent une journée d’attention.

Le préparatif le plus important consiste bien slr a
disposer d’une carte, afin de tracer la trajectoire du
vaisseau. Heureusement, les senseurs de la plupart des
navires permettent de naviguer « a vue » dans un sys-
teme planétaire. En outre, les standards OCG exigent
que tous les ordinateurs de bord aient en mémoire
une carte rudimentaire de la galaxie, indispensable aux
voyages hyperspatiaux.

En effet, pour les voyages interstellaires, il est néces-
saire de connaitre les coordonnées galactiques pré-
cises du systeme de destination. Sans celles-ci, il est
impossible de se livrer aux calculs complexes qui per-
mettent de déterminer lemplacement exact de ce sys-
téeme au moment ou le vaisseau y parviendra. Ces




coordonnées se présentent sous la forme de nota- -

tions complexes désignant la place du systeme dans la

galaxie, ainsi que la variation impliquée par la rotation

de celle-ci. En termes de jeu, un personnage dispose de
ces coordonnées si deux conditions sont remplies :

2 Le joueur doit étre capable d’énoncer le nom com-
plet du systeme et le quadrant dans lequel celui-ci
se trouve. Il peut se contenter dlindiquer un qua-
drant ou se trouve un relais OCG, sans préciser de
nom de systeme.

2 Le personnage doit étre effectivement en posses-
sion des coordonnées, soit parce qu’il détient une
carte ou un module-mémoire contenant celles-ci,
soit parce quiil a mémorisé ces coordonnées.

La carte standard des navordinateurs contient les
coordonnées des planetes indiquées sur la carte de
la galaxie du Manuel des joueurs et celles des relais
OCG. Lorsque les joueurs inscrivent des coordonnées
sur leur journal de bord, on considére que leur person-
nage les inscrit dans le navordinateur de leur vaisseau.

Lespace...
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Si celui-ci est capturé, les PNJ peuvent en extraire ces
informations ! Les coordonnées inscrites sur la fiche
de personnage, en revanche, sont mémorisées par le
PJ. On ne peut pas les lui voler, mais on peut linter-
roger pour qu’il les révele !

Ensuite, il faut s’assurer que le générateur du vais-
seau est correctement approvisionné en Radix. Si
léquipage s'appréte a faire.un voyage interplanétaire, 1 PC
d’autonomie suffit. Si un saut est prévu, en revanche, il
faut compter le nombre de quadrants traversés, celui
d’arrivée inclus. La consommation est égale a 1000 PC
par quadrant. Un saut a [lintérieur dun quadrant
consomme 500 PC. Le plus souvent, il suffit de rechar-
ger le générateur a bloc. En outre, la soute pourra pro-
bablement accueillir un container de piles énergétiques
qu’il faudra remplacer lors d’'une escale.

Une fois que le vaisseau dispose de ce dont il a
besoin, il faut penser a ses occupants et aux provi-
sions. Il est presque toujours possible dacheter des
rations standard, dont chaque unité nourrit un matelot
pour une journée. Lorsque Cest le cas, il suffit de comp-
ter les jours de voyage prévus, de rajouter une marge
de sécurité et de se procurer le nombre de rations
correspondant, pour chaque matelot. Les capitaines les
plus prévoyants emportent toujours la part du pauvre,
si jamais des prisonniers ou des recrues rejoignaient le
vaisseau en cours de voyage. Il faut également acheter
un litre d’eau par jour et par passager si on veut éviter
d’étre dépendant du systéme de survie.

Enfin, siil ne veut pas avoir d’ennuis avec les autorités,
un capitaine a tout intérét a avoir un code didentifi-
cation en regle. Etabli aux standards OCG, ce code est

_dans la galaxie :

individualisé et propre a chaque vaisseau en circulation
dans la galaxie. Lorsquiil est acheté légalement, un vais-
seau est vendu avec un code didentification valide remis
par les autorités de la nation stellaire ou de 'OCG. Ce
code permet aux autorités de ficher les marchands et de
traquer les hors-la-loi. Cela dit, un code didentification
authentique n'est pas toujours nécessaire pour voyager
les codes sont stockés dans une ban-
que de données de [OCG qui recense tous les vaisseaux
des nations stellaires, en vertu daccords ancestraux.
Ces banques sont mises a jour le plus souvent possible,
mais labsence de communications hyperspatiales rend
ce processus lent et peu efficace. Il faut parfois attendre
plusieurs semaines avant guune planéte soit prévenue
que tel ou tel code nest plus valide. Chaque nation stel-
laire entretient sa propre banque de données, mais uni-
quement pour les vaisseaux qui battent son pavillon. Ces
banques ne sont pas mieux mises a jour que celles de
[OCG, sauf celle de lEmpire galactique. Il est donc tout a
fait possible de voyager avec un code périmé ou falsifié.
Bien des pirates ne disposent pas de code en regles et
achétent des modules-mémoire contenant de tels codes.
Ceux-ci valent quelques centaines ou milliers de crédits,
selon leur perfection. En général, les pirates se munissent
d'un code OCG falsifié, car c'est la seule nation stellaire
dont les vaisseaux sont acceptés partout.

Une fois toutes ces préparations effectuées, il reste
juste a régler la note auprés de la capitainerie pour la
location du ponton ou tout autre frais que la présence
de léquipage aurait pu entrainer. Bien slr, en tant que
hors-la-loi, les pirates sont souvent tentés de ne pas saf-
franchir de cette obligation, mais les capitaines les plus
prévoyants savent qu'ils reviendront un jour ou lautre ici
et quil vaut donc mieux partir en bons termes.

Bien que ces précautions soient connues de tous,
peu de pirates s'en soucient. Beaucoup d’entre eux
partent en voyage les mains dans les poches, comp-
tant sur leur bonne étoile et un abordage bien mené
pour se procurer les ressources nécessaires a leur
vagabondage spatial !

>>> EN AVANT !

Le vaisseau et [équipage sont préts pour le départ.
Il ne reste plus qu'a dire au revoir a la planéte et a
toutes celles et ceux que les pirates auraient pu ren-
contrer, et séduire, au cours de leur séjour ici.

A moins que ce départ ne se fasse, comme c'est
trop souvent le cas, sous le tir des forces de lordre
locales, il est vivement conseillé de demander l'auto-
risation de décoller a la capitainerie. Cette formalité
peut paraitre superflue, mais les planétes des nations
stellaires hésitent rarement a abattre ou a prendre en
chasse un vaisseau qui décollerait sans autorisation.

Cela fait, les matelots prennent leur poste et le navi-
gateur procéde au décollage (cf. p. 165). Il doit étre
sur ses gardes, car il constitue une des phases. criti-
ques du voyage. Non seulement il faut veiller a ce que
la prise daltitude ne soit pas trop brutale, sous peine
de perdre le contréle, mais il faut également veiller
a ne pas entrer en collision avec lun des nombreux
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vaisseaux qui croisent inévitablement
dans lespace aérien d'un astroport. En
outre, latmosphére d'une planéte est un
lieu dangereux pour le pirate. Coincé entre la sur-
face et lorbite, occupé par des stations orbitales et
les croiseurs des autorités locales, il est encore wvul-
nérable a une alerte ou un avis de recherche lancé
depuis la surface.

Heureusement, la montée ne dure que quelques instants
et, bientdt, le pirate retrouve son foyer : lespace !

>>> VOYAGES INTERPLANETAIRES

Le vaisseau spatial a décollé, et 'équipage est désor-
mais confronté a limmensité de l'espace et aux dan-
gers de celui-ci : 'espace est presque vide de matiére,
mais plein de dangers. En effet, tout immenses qu’elles
soient, les planétes ne sont que des grains de pous-
siere perdus dans.limmensité du systéme planétaire
qui les accueillent. Lors d'un voyage interplanétaire,
les distances sont mesurées en unités spatiales (US).
Chaque US vaut 100 000 000 km.

Pour faire un voyage, il faut d’abord choisir sa des-
tination : soit une planéte du systéme, soit la limite
de saut hyperspatial, la distance entre le vaisseau et
le soleil a partir de laquelle un saut est possible. Cette
limite est fonction de la masse du soleil voisin et de la
configuration du systéme planétaire. En détectant ces
données, il est facile de déterminer la limite de saut, et
celle-ci est indiquée sur toutes les cartes de systeme.
Elle est toujours située au-dela de lorbite de la planéte
la plus éloignée du soleil. Plus le soleil et les planétes
du systéme ont une masse importante, plus la limite
sera éloignée de cette orbite extérieure. Il n'est donc
pas rare quun vaisseau sorti de [lhyperespace doive
voyager un jour ou deux pour trouver un astroport, voi-
re plus si le systéme est peu occupé. Lorsqu’il quitte un
systeme, le navigateur peut choisir nimporte quel point
suffisamment éloigné du soleil et des planétes les plus
extérieures. Par souci de commodité, les pilotes choisis-
sent toujours le point le plus proche de la planéte quils
quittent. Lorsqu’il arrive dans un systéme, le navigateur
ne choisit pas vraiment ou il arrive : les calculs ne sont
pas assez précis pour cela. Heureusement, la limite de
saut est suffisamment loin de tout pour que cette
imprécision ne cause pas d’accident !

Si léquipage vient d’arriver dans le systeme, il doit
d’abord se faire une idée des planétes présentes avant
de pouvoir naviguer. Pour faire le point (cf. p. 166),
le navigateur utilise les senseurs a longue portée pour
repérer et identifier les corps célestes alentour. En
détectant les ondes gravitationnelles des planétes et
en effectuant des observations par télescope, il peut
repérer la plupart d'entre elles. || dispose souvent
d'une carte référencant la composition du systéme
planétaire et permettant de compléter « de mémoire »
les observations parfois incompletes accomplies par
la vigie. Ces cartes indiquent la position relative des
planetes les unes aux autres et permettent de dédui-
re lemplacement de celles-ci par l'observation réussie
d’une seule d’entre elles. Une fois que le navigateur a
mis a jour sa carte spatiale, il peut identifier le plan

de lorbite dans lequel évoluent les planetes et leur
vitesse de rotation autour du soleil. Surtout, il dispose
désormais d’une carte plus ou moins précise qui indi-
que la distance, en US, entre les différentes planétes,
le soleil du systeme et la limite de saut. Il est prét a
tracer sa route.

Lorsqu’il détermine son cap (cf. p. 166), le naviga-
teur doit tenir compte de nombreux parameétres. Tout
d’abord, il doit prendre en considération le mouvement
de la planete et ne pas se diriger vers 'emplacement
actuel de celle-ci, mais l'emplacement que la planéte
aura au terme du voyage. Il doit en outre préter atten-
tion aux ondes gravitationnelles émises par les plane-
tes pour faciliter les manceuvres au cours du voyage
(cf. plus bas). Prenant en compte toutes ces considéra-
tions, le navigateur trace sa route sur la carte du sys-
teme. Cette route, et la distance qui sépare le vaisseau
de la destination choisie, permettent de déterminer la
durée du voyage, en divisant la distance par la vitesse
de croisiere du vaisseau, exprimée en US/h et US/].

Sur la route, le navigateur doit manceuvrer. Au large
des planétes les plus grosses ou les plus denses,
les ondes gravitationnelles sont telles qu’elles dévient
[égérement la trajectoire du navire, générant un « cou-
rant spatial ». Un navigateur doit rester a la barre et
tenir le cap malgré ces ondes et éviter le pire : naufra-
ger sur une géante gazeuse. Cependant, les pilotes les
plus intrépides savent tirer parti des ondes gravitation-
nelles pour faire prendre de la vitesse au vaisseau. En
souvenir des marins de l'ancien temps, cette méthode
est appelée « tirer des bords » (cf. p. 167). Il est
également possible d’effectuer des orbites autour des
planétes;, ou méme des soleils, pour accélérer encore
plus vite. Cela est cependant interdit autour des pla-
netes civilisées, et en outre trés dangereux, surtout
autour d’'un soleil. Les pirates racontent souvent des
histoires abracadabrantes de pilotes qui y seraient par-
venus, mais aucune nest vérifiée.

En outre, léquipage devra probablement affronter
des périls, inhérents au voyage spatial : champs d’as-
téroides, tempétes de mini-météorites et pillards en
tout genre. Surtout, méme si elle reste peu probable,
une erreur de navigation peut laisser un vaisseau errer
plusieurs jours dans un systéme planétaire. Etre en
perdition n'est bien souvent pas grave : une seule unité
énergétique permet de parcourir des milliers d’US. En
revanche, si le générateur du vaisseau est a sec, celui-
ci pourra a peine parcourir une dizaine d’'US. En outre,
les réserves de vivres ne sont jamais inépuisables.
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Malgré les dangers qu'il abrite, Uespace reste le véri-
table foyer des pirates. La-haut, le sentiment de liberté
na dégal que le danger de se perdre. Quoi de plus
grisant que de filer a plusieurs dizaines de millions de
kilomeétres a Uheure ? Quoi de plus exaltant que de
voguer parmi les étoiles, si proches qu’on croit pouvoir
les toucher a travers le hublot ?

>>> VOYAGES HYPERSPATIAUX

Si lespace interplanétaire est dangereux, Uhyperes-
pace, lui, est carrément étrange. Y voyager laisse tou-
jours une drole d’impression, de nausée, comme si on
pénétrait un endroit qui aurait di nous rester interdit.
Cela est vrai : l'hyperespace est une dimension dif-
férente de lespace-temps, en principe invisible pour
les humains, mais imbriquée dans lespace normal. Le
principe de correspondance, découvert lors de lage
des conquétes, démontre qu’il existe une correspon-
dance point par point entre lespace normal et lhy-
perespace. Il est donc possible de voyager d’'un point
a un autre de lhyperespace, pour ensuite réintégrer
lespace normal au point correspondant. Le principal
intérét de lhyperespace consiste a voyager plus vite
que la lumiere. Les distances y sont donc mesurées en
années-lumiére (AL) ou en_parsecs (PC), chaque parsec
valant exactement 2,5 années-lumiere.

Au cours du saut hyperspatial, le vaisseau évolue
alors dans un tunnel de [umiéres multicolores. Il est
complétement coupé de lespace normal et ne peut
ni émettre ni recevoir de communication. De méme, il
est indétectable et ne peut rien détecter concernant
lespace normal. L'existence de ce tunnel reste un
mystére pour les scientifiques du dernier millénaire. Il
est propre a chaque vaisseau et a chaque saut. Ainsi,
lorsqu’une flotte traverse l'hyperespace, chaque vais-
seau est isolé des autres, dans son propre tunnel. Cet
isolement angoisse les officiers, qui ne peuvent pas
savoir si le reste de la flotte voyage sans encombre.
Il y a cependant un bon co6té a cet isolement : il est
impossible d’étre attaqué dans U'hyperespace. En revan-
che, il est impossible d’y attaquer un vaisseau, et la
piraterie est donc restreinte a lespace normal.

Méme ainsi, les voyages hyperspatiaux sont extréme-
ment dangereux. Les vitesses et les distances impli-
quées sont si astronomiques que le moindre change-
ment de trajectoire peut envoyer le vaisseau dans le
cceur d’'un soleil. En outre, selon le principe de corres-
pondance, si un point est occupé dans l'espace nor-
mal, une ombre gravitationnelle occupe le point corres-

pondant dans Uhyperespace. Celle-ci peut littéralement
écraser tout corps qui traverserait (hyperespace a cet
endroit ; il faut donc tracer sa route avec soin ! Pour
couronner le tout, les parois du tunnel contiennent
des énergies destructrices : les heurter signifie la mort.
Et une fois le voyage commencé, il est impossible de
changer la destination de celui-ci.

Le navigateur doit rester sur le pont en permanence,
pour maintenir le cap du vaisseau au sein des flots
énergétiques de lhyperespace. Il est aidé par le navor-
dinateur, qui réactualise les coordonnées d’arrivée selon
la vitesse réelle du vaisseau et les coordonnées initia-
lement calculées. Il est en outre possible de déclencher
un arrét d'urgence, si cela semble vraiment nécessaire.
Cest notamment le cas si le générateur est bientdt a
court de Radix : un vaisseau dont le réservoir est a
sec est désintégré. Malheureusement, une réintégration
brutale dans U'espace normal provoque des phénomeénes
gravitationnels encore mal expliqués, et il se peut que le
vaisseau conserve une vélocité aberrante pour l'espace
normal. Celle-ci décroit rapidement pour se conformer
aux lois de la physique, mais il est possible gu'entre-
temps, le vaisseau ait déja fait naufrage ou se soit fait
happé par la gravité d'une planéte.

Avant d’effectuer le saut, le navigateur doit savoir ou
il est. S'il connait ses coordonnées dans la galaxie (si
le joueur peut donner le quadrant au MJ), tout va bien.
Sinon, le navigateur fait le point (cf. p. 166). Pour
cela, il consulte sa carte galactique, graduée en PC ou
en milliers de PC. En outre, il recourt a son navordi-
nateur, outil indispensable de la navigation hyperspa-
tiale. Il détermine ses propres coordonnées, prend en
compte la rotation de la galaxie et met a jour sa carte
avec les positions relatives des systemes planétaires.

Le navigateur se livre alors au difficile exercice du
calcul de saut (cf. p. 165) : grace a son navordina-
teur, il calcule les coordonnées darrivée de son saut
hyperspatial. Cela lui permet entre autres de déterminer
la durée du voyage, en divisant la distance qui sépare
le vaisseau de la destination par la vitesse de l'hyper-
propulsion, exprimée en PC/jour. En général, un voyage
au sein du méme quadrant mesure 500 PC. Une fois
tout cela pris en compte, si les résultats obtenus par
lastronavigation et la durée du voyage apparaissent
satisfaisants, le capitaine donne lordre d'effectuer le
saut hyperspatial. Ensuite, chaque jour, le générateur
se vide peu a peu dautant d’unités énergétiques que
la vitesse a laquelle est réglée 'hyperpropulsion.
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Au cours du voyage lui-méme, le
navigateur est surle pont pour manceu-
vrer le vaisseau. Le tunnel hyperspatial est
parcouru d'ondes énergétiques puissantes. Certaines
peuvent perturber le voyage hyperspatial, d’'autres lac-
célérer. En effet, lhyperpropulsion d’un vaisseau spatial
est congue de facon a pouvoir capter et rediriger ces
courants énergétiques. Il est donc possible de « sur-
fer sur la vague » (cf. p. 167) pour voguer sur les
courants d’énergie favorables et ainsi améliorer le ren-
dement de 'hyperpropulsion. Cela permet d’augmenter
la vitesse du vaisseau sans augmenter sa dépense
. d’énergie. Par ailleurs, un vaisseau n'est pas obligé de
se déplacer a sa vitesse hyperspatiale maximum, il peut
se contenter d’un pénible 100 PC/j. Cela permet entre
autres de créer des convois de vaisseaux qui arriveront
en méme temps a destination, méme s’ils sont dotés
de vitesse hyperspatiale maximum différentes.

Malheureusement, un saut n'est pas qu’une partie
de plaisir, car Uhyperespace regorge de périls, le plus
souvent extrémement mortels tempétes stellaires,
amas gazeux, trous noirs et pulsars produisent tous
des ombres gravitationnelles trés dangereuses. L'équi-
page enchaine les quarts, prét a réagir au moindre
probleme. Il faut alors éviter l'accident tout en mainte-
nant le cap du vaisseau au sein du tunnel de saut, car
percuter la paroi de celui-ci désintégrerait le vaisseau
a la vitesse de la lumiere ! Ces moments éprouvants
ont provoqué la mort de bien des équipages, et la
gloire des autres, car traverser une telle tempéte force
le respect !

Toutes ces difficultés et ces subtilités font du voyage
hyperspatial le périple le plus risqué et le plus exaltant
du dernier millénaire. Un matelot n'en est vraiment un
que lorsqu’il a vu de ses yeux son premier tunnel de
saut, de la méme facon que, dans lancien temps, un
marin n'en était vraiment un que lorsqu’il avait quitté
la sécurité des cotes !

Certains des dangers spatiaux sont bien connus
des pilotes. Les grands amas gazeux et les zones
de perturbations stellaires sont désormais connus et
cartographiés. Cela a conduit aux tracés de routes
galactiques, assurant de contourner les périls ste
laires. Ces routes sont mémorisées par les navordi-

routes conditionnent également le point de départ
et d'arrivée des sauts, et ces points deviennent des
cibles privilégiées des pirates de lespace. Dans le [
dernier millénaire, tout a un prix ! i
Méme ceux qui évitent ces routes peuvent etre} o

son impulsion laisse une trace gravitationnelle dans =
lespace normal. Celle-ci persiste pendant quelques
minutes ou quelques heures, suivant la taille du
vaisseau et la qualité de son hyperpropulsion, les |
moteurs les plus perfectionnés laissant moins de |
traces. En détectant et en analysant cette trace, un |
navigateur peut déduire le moment ot le vaisseau |
a effectué son saut, puis déduire la destination de
celui-ci. Il peut éventuellement calculer la vitesse du !
vaisseau en se basant sur la pwssance nécessaire
pour laisser une telle trace. A linverse, lorsquun | |
vaisseau réintégre lespace normal, il laisse aussi |
une trace qui permet de déduire d'ou il vient et
combien de temps il a mis. Toutes ces déductions
nécessitent une carte galactique et une mise au |
point identique a celle nécessaire pour effectuerv
soi-méme un saut.

La fin du voyage hyperspatial n'est pas la fin du

voyage : le vaisseau arrive a la limite de saut du sys-
teme et il lui faut encore parcourir en espace normal
la distance qui le sépare de la planete ou de la station
de destination.

nateurs configurés par 'OCG. Malheureusement, ces [

repérés. Lorsquun vaisseau passe en hyperespace, i




>>> PLANETE ! T~

Ca y est. La vigie a crié « Planéte ! » dans lintercom du
vaisseau, et le voyage est fini. Ou presque. Il faut encore
atterrir. Pour la plupart des vaisseaus, il s'agit d'une forma-
lité. Pourtant, latterrissage est lune des phases critiques
du voyage, source de nombreux accidents et incidents. -

Tout d'abord, il faut prendre contact avec la capi-
tainerie. Si les fréquences sont standardisées par 'OCG,
chaque nation stellaire, chaque quadrant ou chaque pla-
néte peut avoir choisi une fréquence différente. L'équi-
page a donc parfois besoin de scanner les fréquences
(cf. p. 167) avant de trouver celle de la capitainerie.
Pendant ce temps, il vaut mieux mettre le vaisseau en
panne, car certains systeémes napprécient pas les vais-
seaux qui avancent sans sannoncer !

Une fois le contact pris, il faut fournir le code
d’identification du navire, déclarer sa provenance et
sa cargaison. Seules les cargaisons déclarées a la
capitainerie pourront étre vendues une fois au sol.

Si ce contact se déroule mal, ou simplement si les
autorités sont tatillonnes, un contréle des douanes a
lieu. A lapproche d'un astroport, la capitainerie demande
toujours si léquipage a quelque chose a déclarer. Des
contréles sont fréquemment exercés, en orbite et au
ponton. Toutes les marchandises déclarées donnent lieu
a une taxe égale a 5 % du prix de revente sur la planete
(cf. p. 201). Au cours du contréle, un vaisseau accoste
et un officier des douanes fouille tout le vaisseau, avec
plus ou moins de professionnalisme et de complaisance.
Comme ces contrbles se déroulent toujours dans lorbite
dune planéte, la fuite est difficilement envisageable, car
la limite de saut est bien loin ! Une fois ces formalités
effectuées, le vaisseau recoit lautorisation de se poser
et un ponton lui est affecté. En retour du paiement de
la taxe, le capitaine regoit un bon de douanes qui lui
permet de vendre sa cargaison sur la planete.

Pendant latterrissage (cf. p. 164), le pilote doit tout
dabord affronter lentrée atmosphérique. Le frottement
avec latmosphére fait chauffer la coque, et malgré les
blindages du dernier millénaire, une entrée trop brutale
peut causer de graves dégats au vaisseau. Ensuite, le
pilote doit sacclimater au vol atmosphérique. Si, dans
lespace, un vaisseau peut faire du vol stationnaire, il doit
conserver une vitesse minimum en atmosphére ou sécra-
ser. Méme munis de modules anti-gravité ou de réacteurs
de manceuvre, les vaisseaux spatiaux ne peuvent rien
espérer de mieux que des distances datterrissage et de
décollage plus courtes que celles des aéronefs tradition-
nels. Cependant, les vaisseaux n'atterrissent pas au sens
littéral du terme. lls amerrissent. Il suffit donc de bien
calculer sa trajectoire : ni trop abrupte pour ne pas sen-
foncer dans leau, ni trop douce pour ne pas finir dans
les locaux de la capitainerie ! Lorsqu’ils ne veulent pas ou
ne peuvent pas se poser dans un astroport, les vaisseaux
doivent trouver une c6te ou un lac pour amerrir.

ien sdr, tous les atterrissages ne se déroulent pas aus-
si bien. Parfois, cest aux commandes dune capsule de
secours quun pirate rejoint le plancher des vaches, ou a
bord d'un vaisseau si endommagé quiil faut procéder a un
atterrissage d'urgence. Dans ce cas, méme sil vaut tou-
jours mieux amerrir qu'atterrir, cette seconde option n'est
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plus vraiment un probléme : au pire, le vaisseau sera si
endommagé quil ne pourra plus décoller, mais cest tou-
jours mieux que de finir en plein océan sur une épave, ou
de perdre son dernier réacteur a 10 000 m daltitude !

Une fois amarré au ponton, le capitaine prend contact
avec un officier de la capitainerie qui lui explique les regle-
ments locaux et finalise la location du ponton. Le capi-
taine doit annoncer le temps quil compte rester et régler
la somme correspondante. Plus tard, il pourra rallonger
cette durée, en payant immédiatement l'excédent.

Au sol, le pirate est sain et sauf, mais aussi un peu
triste. Malgré tous ses dangers, l'espace est tellement
plus passionnant que le plancher des vaches !

ER LES VOYAGES
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>>> A vOS POSTES !

Chaque voyage spatial est une aventure et les périls sont
nombreux. Pour s’en sortir, il vaut mieux que tous les pos-
tes d'un vaisseau soient occupés. Cependant, les effectifs
dun équipage pirate sont rarement suffisants pour cela, et
la fatigue ne permet pas de rester a son poste en perma-
nence. Dans ces cas-la, il faut faire des choix.

Le seul poste qui soit vraiment indispensable, c’est
le pilote. Si personne ne tient la barre, le vaisseau est
livré aux ondes gravitationnelles (en espace normal) ou
aux courants énergétiques (en hyperespace). Il finira
dans une planéte ou sera désintégré par les parois du
tunnel hyperspatial. Cest mauvais pour la santé !

Siil nest pas aussi vital, le poste de la vigie est
cependant stratégique. Sans vigie, ['équipage est sys-
tématiquement surpris par les périls qui ponctueront
son voyage spatial. Dans certains cas, cela peut étre
vraiment dangereux.

Pour chacun de ces deux postes, évidemment, le
personnage qui loccupe doit étre capable deffectuer
un test de la compétence appropriée.

Les autres postes ne sont donc pas indispensables.
Cependant, si un péril ou un combat survient, les per-
sonnages qui ne sont pas a leur poste sont surpris
et devront se rendre a leur poste avant de pouvoir
étre opérationnels. Par ailleurs, si l'équipage du vais-
seau ne compte pas assez de matelots, le vaisseau
est sale (ce qui augmente la Difficulté des soins et de
la guérison naturelle, cf. p. 109) et il faut utiliser les
effectifs d’autres postes pour charger et décharger les
marchandises.

< XMABILEdS
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 LES RESERVES DU VAISSERU

Opérationnel

Action équipage\z‘

Utilisation .
de toutes
les réserves
(0 PC)

En panne

Panne
Fuite

Générateur détruit

A la dérive

>>> AU JOUR LE JOUR

Pendant un voyage, spatial ou hyperspatial, le jeu
est géré jour par jour. Chacune de ces journées est
découpée en plusieurs étapes :

2 La vigie effectue un test de Senseurs pour repérer
un éventuel péril (cf. GdM).

2 Si un péril est détecté, le navigateur doit consacrer
sa journée a laffronter. Le cas échéant, dautres
membres de l'équipage peuvent laider ; c’est pour
cela que tous les postes d'un vaisseau restent au
moins en alerte jaune au cours d'un voyage.

2 Si aucun péril n'est détecté, le navigateur a le choix.
Soit il fait confiance a la vigie et se prépare a manceu-
vrer. Soit il-préfere garder lceil ouvert et se préparer
a affronter un éventuel péri. Dans le premier cas,
il peut effectuer une action, comme Tirer des bords
(cf. p. 167) ou Surfer sur la vague (cf. p. 167), & condi-
tion quaucun péril nintervienne. Dans le second cas, il
est prét a en affronter un et ne subira aucun malus.

2 Tout au long de cette journée, les autres person-
nages peuvent assister la vigie et le navigateur,
notamment en les encourageant (cf. p. 179) ou en
canalisant Uénergie (cf. p. 137).

2 Le reste de l'équipage peut vaquer & ses occupations :
se tenir prét pour une attaque, se soigner, entretenir
son matériel, lambiner dans son hamac, etc.

A la fin de la journée, le MJ et les joueurs tirent les

conséquences de celle-ci :

© Lors d'un voyage interplanétaire, le vaisseau pro-
gresse de sa vitesse de croisiére, plus les US éven-
tuellement obtenues en tirant des bords ;

2 Lors d’'un voyage hyperspatial, le vaisseau progresse
de sa vitesse hyperspatiale, plus les PC éventuelle-
ment obtenus en surfant sur la vague. Les réserves
du générateur sont réduites de la vitesse hyperspa-
tiale du vaisseau (sans tenir compte des PC gagnés
par le pilote). Si elles tombent a 0, le vaisseau

=

Tous les systémes fongﬁfionnent

I |
Vitesse = 10 % ' :
Pilotage et Armes embarquées impossible
Senseurs passifs : ‘

Y %

Autonomie = 25 US/ 1 Semaine
Environnement (Espace) tous les jours

Vitesse = 10 %
Aucune action possible
Environnement (Espace) toutes les heures

est détruit, sauf si un arrét d'urgence (cf. p. 164)
est réussi ou si le vaisseau arrive a destination le
méme jour. Dans ce cas, il réinteégre lespace normal
avec son générateur a sec.

2 Quel gue soit le type de voyage, les personnages a
leurs postes doivent partir se reposer ou effectuer
un test de veille.

>>> LE TEST DE VEILLE

Les matelots ne peuvent enchainer les quarts sans dor-

mir. Si un personnage reste sur le pont une journée, il

doit se reposer et rester dans son hamac la journée sui-

vante. S'il veut rester sur le pont une autre journée sans

se reposer, il doit résoudre un test d’Athlétisme (2).

2 Si le test est réussi, le personnage peut continuer a
veiller, mais ses prochains tests de veille sont affli-
gés de TD jusqu'a ce qu'il se repose. Si, au moment
de faire un test, un joueur ne se souvient pas si
son personnage a dormi la journée précédente ou
réussi son test de veille, il subit TD.

2 Si le test est raté une premiére fois, le personnage
subit D+1 a tous ses tests jusqua ce qu’il ait une
journée de repos.

2 Si le test est raté une seconde fois, le personnage
s'effondre et doit se reposer la journée suivante.

>>> VAISSEAUX A LA DERIVE
ET GENERATEURS A SEC

Lorsque le générateur d'un vaisseau spatial est détruit,
en panne ou a sec a cause dune fuite, les systemes
du vaisseau cessent de fonctionner scellant, a terme, le
destin de léquipage. Dés larrét du générateur, le vais-
seau est a la dérive et avance a 10 % de sa vitesse.
Il est impossible d’effectuer des actions impliquant le
vaisseau. Celui-ci se déplace en ligne droite et les tirs
qui le prennent pour cible sont TFYLa gravité artificielle
cesse et tout l'équipage est en apesanteur. En outre, la




température baisse a lintérieur du vaisseau et lair y est
de moins en moins respirable. A chaque heure, chaque
personnage qui n‘est pas dans un scaphandre doit réus-
sir un test dEnvironnement (espace) dont la Difficulté
est égale au nombre d’heures écoulées depuis que le
vaisseau est a la dérive. Si un de ces tests est raté, le
personnage subit 1S (non-létal) par succés manquant.
Un personnage inconscient meurt Uheure suivante sl
n'est pas placé dans un scaphandre.

Lorsque le générateur tombe a 0 PC de réserve autre-
ment qua cause d’une fuite, il est & sec, mais il lui reste
encore une réserve de secours. Il peut fonctionner nor-
malement pendant encore une semaine, permettant au
vaisseau de franchir 25 US, sans compter celles gagnées
grace a Tirer des bords. Cependant, pendant cette durée,
la gravité artificielle ne fonctionne pas et le systeme de
survie a des ratés. Tous les jours, les personnages doi-
vent réussir un test dEnvironnement (espace) dont la
Difficulté est égale- au nombre de jours écoulés depuis
que le vaisseau n'a plus de Radix. Si un de ces tests
est raté, le personnage subit 1S (non-létal) par succes
manguant. Une fois que la semaine est écoulée ou que
les 25 US ont été parcourues, le vaisseau est a la dérive
comme ci-dessus. L'équipage du vaisseau peut réduire la
vitesse de croisiere a 0,1 US/h (2,5 US/j) pour économi-
ser ses réserves. En dessous de cette vitesse, le vaisseau
est considéré comme immobile ou en panne.

En hyperespace, un vaisseau a la dérive est désinté-
gré, a moins que son équipage ne procede a un arrét
d’urgence ou ne parvienne a surfer sur la vague.

Note : un vaisseau « en panne » n'est pas a la
dérive ; sa propulsion a été volontairement stoppée, et
son systéme de survie fonctionne toujours.

T

I 1-Préparatifs
" & Obtenir les coordonnées de la destination

e

Décollage
2 Puis phase 3
3-Voyage interplanétaire
< Faire le point sur la carte

S

Chaque jour
2 Test de Senseurs par la vigie
¢ Choix du navigateur
2 Gestion du péril, le cas échéant
2 Cestion de laction du navigateur,
le cas échéant

> Cestion du reste de l'équipage

;
e

Situation
Une planéte avec astroport est

~a portée moyenne des senseurs 3
Une planéte avec astroport est
a moins de 25 US 5
- Dans un systéme sur une
route commerciale 7
Dans un systéme a [écart =
des routes commerciales 10
Ailleurs

>>> SOS |

Si le voyage se déroule vraiment mal, les PJ se retrou-
veront dans une épave dérivant a travers l'espace infini.
Dans ce cas, il ne reste plus quune solution : envoyer
un SOS. Ce message radio porte aussi loin que les
senseurs moyenne portée. Il y a donc une chance qu'il
soit entendu si les PJ sont dans un systeme habité.
Tout ca nest qu’une question de chance ! Pour que
le SOS des PJ soit entendu, ces derniers doivent col-
lectivement dépenser le nombre de PP indiqué dans
le tableau ci-dessus.
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Les actions décrites ci-dessous permettront aux personna-
ges d'arriver sains et saufs a destination. La plupart durent
une heure ou une journée ; il est conseillé aux pirates de
bien s'organiser avant de se lancer & lassaut de linfini !

Chaque action est décrite ainsi :

> Durée : le temps fictif nécessaire pour
accomplir Uaction. Certaines actions ont plusieurs
durées possibles, selon la situation exacte. D’autres:
peuvent étre exécutées plus vite que prévu, mais
cela s'accompagne d'un malus (TD).

> Compétence la compétence utilisée pour
effectuer le test. Un « - » signifie gquaucun test
n'est nécessaire. =

> Suit un texte d’ambiance qui décrit a quoi sert
laction.

> Des regles précisent ensuite comment détermi-
ner la Difficulté et le résultat de laction. Les modi-
ficateurs spécifiques sont également indiqués. Si,
apres avoir pris en compte tous les modificateurs,
un personnage est affligé plusieurs fois de TD, l'ac-
tion est un échec automatique. :

Lorsqu'une action requiert une journée ou plus de
travail, le personnage effectuant laction doit |
consacrer tout son temps aux travaux, comme s'il

temps de faire quelques pauses pour dormir, se
nourrir et discuter un peu avec ses compagnons.

sagissait de son travail quotidien. Il na que le §§

Dans les aventures, une action est notée « nom [
de l'action (Difficulté) ». i

Un voyage spatial requiert le travail de tout un équi-
page. Pour chaque poste, un personnage ne bénéficie
de la regle Tous ensemble ! que sil est aidé par

des multiples de léquipage minimum. Malheureuse- £
ment, lexiguité des vaisseaux spatiaux ne permet que
rarement détre en sureffectif. En principe, cela est
impossible. Lorsque c'est exceptionnellement possible,

| la description du vaisseau spatial le précise.

>>> ACCOSTAGE

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le personnage synchronise le mouvement de son vais-
seau avec celui de la station a laquelle il veut accoster. Il
réduit sa vitesse jusqu'a ce que son vaisseau se contente de
glisser lentement. Puis il aligne son sas avec le ponton pres-
surisé. Au dernier moment, il déclenche les rétrofusées pour
stopper son vaisseau a la position voulue. Un « clang ! »
caractéristique indique que l'accostage est achevé.

Cette action suppose que la station ou le vaisseau
auquel le personnage désire accoster est immobile ou
consentant. Si ce nest pas le cas, elle est impossible,
et le personnage doit tenter un Stella Special s’il per-
sévere. En outre, cette action suppose que le vaisseau
piloté ou lengin accosté dispose d’un sas, d’un sas
d’abordage ou d’un ponton pressurisé.

La Difficulté de cette action est égale a 2. Le MJ peut
laugmenter s'il estime que des circonstances particuliéres
rendent laccostage plus difficile, comme par exemple :
© Péril spatial : D+1
2 Embouteillage : D+1
2 Instructions défaillantes : D+1
< Rattraper un homme a lespace : D+1

Si le test est réussi, le vaisseau accoste et sarréte.
Les personnages peuvent passer par le sas pressurisé.
Si le test est raté, mais que le pilote obtient au moins
un succes, laccostage peut étre retenté. Sinon, une
collision a lieu (cf. p. 164).

>>> ARRET D'URGENCE

Durée : Action complexe
Compétence : Ingénierie

Le personnage vérifie une fois. Deux fois. Non, c’est
sar, les piles du générateur sont presque vides. Pour-
tant, le tunnel hyperspatial est loin d’étre fini. Il donne
alors lordre, cet ordre qu’aucun matelot ne veut enten-
dre. Tout [‘équipage se sangle, s'attache et se prépare.
Le personnage, lui, effectue quelques réglages, réaligne
la propulsion hyperluminique et prépare les dérivations
du générateur. Puis il appuie sur « le gros bouton
rouge ». Il voudrait pouvoir prier...

La Difficulté de cette action est égale a 2. En outre,
celle-ci est toujours affligée de TD, car un arrét d’ur-
gence nest pas une partie de plaisir.

Si le test est réussi, le vaisseau réintégre lespace
normal, dans le quadrant qui correspond a l'endroit ol
il se trouvait dans Uhyperespace. Le MJ détermine libre-
ment le systeme dans lequel le vaisseau se trouve.

Si le test est raté, mais quau moins un succés a été
obtenu, rien ne se passe. Si aucun succés n'est obtenu,
le vaisseau se désintégre a la vitesse de la lumiere.

Si le vaisseau est dépourvu de Radix, le personnage
a trente secondes (5 tentatives) avant la désintégration.
Si la cinquiéme tentative échoue, le vaisseau explose,
sauf si le navigateur surfe sur la vague avec succes :
it alimente ainsi U'hyperpropulsion. Pour chaque surf
réussi, lingénieur peut tenter un arrét d’urgence.




>>> ATTERRISSAGE : i

Durée : Action complexe
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

La mer se rapproche beaucoup trop vite au golt du
pilote. Les moteurs sont en feu et le générateur mena-
ce de ldcher a niimporte quel moment. Une main sur
le levier de puissance, l‘autre sur la barre, le navigateur
meéne le vaisseau en y mettant tout son coeur. Lorsque
la coque touche la mer, il pousse un soupir de soula-

gement. Finalement, tout est sous contréle...

La Difficulté de cette action est déterminée par les
circonstances précises de latterrissage :
2 Atterrissage dans un astroport : 1
S Atterrissage sur leau : 3
2 Atterrissage a laide d’'un module d’exploration : 5
> Atterrissage « hors piste » sans module dexploration : 8
2 Astroport rudimentaire : D+1
2 Intempérie atmosphérique : D+1
2 Embouteillage : D+1
< Vaisseau Détruit ? : TD

Note : Un vaisseau n'atterrit jamais dans une station
spatiale ou orbitale, il y accoste.

Si le test est réussi, le vaisseau est posé et a larrét.
Les personnages peuvent déboucler leurs ceintures et
se remettre a fumer.

Si le test est raté, mais gu’au moins un succeés a
été obtenu, le pilote a arrété son approche au dernier
moment et il doit recommencer a zéro. Si aucun suc-
cés n'est obtenu, un accident a lieu.

Si le test est raté et que le vaisseau est Détruit ?,
un accident a lieu.

Dans les deux cas, un accident occasionne des
dégats 10G.

>>> (CALCULER UN SAUT

Durée : 1 heure
Compétence : Navigation

Le navigateur contemple avec émerveillement la carte
de la galaxie. A cet instant précis, il est maitre de son
destin. Il est libre. La galaxie est immense. Il est facile
de sy perdre... mais tout voyage n’implique-t-il pas de
se perdre ? Il fouille dans sa mémoire pour retrouver
les coordonnées de sa destination. Il les entre dans son
navordinateur, ainsi que ses coordonnées actuelles. Il
actualise sa carte galactique, estime le mouvement des
intempéries spatiales et rectifie au doigt mouillé le cap
calculé par le navordinateur. Il hésite un instant, puis
entre sa trajectoire dans lordinateur. Bamos !

Cette action nécessite :

2 Que le personnage connaisse ses coordonnées de
départ : clest le cas si le joueur peut les énoncer
au MJ ou si‘le personnage a fait le point a l'échelle
de la galaxie.

2 Que le personnage connaisse les coordonnées de
sa destination : un personnage connait les coordon-

nées de's} planétes inscrites dans son navordinateur. L

peut en outre en mémoriser autant que la valeur de

sa compétence Navigation. Cependant, le joueur doit
également connaitre lui-méme le nom du systéme et
le quadrant de destination, soit parce qu’il s'en rap-
pelle, soit parce quil la noté, soit parce que cela est
indiqué dans un ouvrage de la collection Metal Adven-
tures accessible aux joueurs. Le joueur peut également
se contenter dindiquer un quadrant ol se trouve un
relais OCG, sans préciser de nom de systéme.

2 Un navordinateur en état de marche.

La Difficulté de cette action dépend de la longueur
du voyage entrepris. Elle est égale a 1 lorsque la des-
tination du saut est dans le méme quadrant que le
point de départ, et augmente d'un point pour chaque
tranche, méme incompléete, de 5000 PC parcourus. En
outre, elle est modifiée par les facteurs suivants :

2 Action effectuée en une action complexe : TD

$ Le personnage est dépourvu de carte : TD

> Le systéme darrivée se trouve sur une route
galactique : +1d

2 Le systeme d’arrivée est hors des routes marchandes :

D+1
> Le systeme darrivée est « mystérieux » : TD
2 Tous les quadrants traversés appartiennent a une

route galactique : TF

On dit d'un systeme qu’il est mystérieux si ses coor-
données sont inconnues de la plupart des gens ou s'il
n'est pas en contact avec la civilisation stellaire. Shali-
far, par exemple, est un systéme mystérieux.

Si le test est réussi, le personnage parvient a tracer un
cap vers sa destination et enclenche lhyperpropulsion. Il
est utile de noter les succeés excédentaires pour la ges-
tion des périls du voyage (cf. GaM).

Si le test est raté, mais qu’au moins un succés est
obtenu, rien ne se passe. Sinon, le personnage détermi-
ne un cap erroné sans sen rendre compte : il enclen-
che lhyperpropulsion comme si de rien n’était. Le MJ
saura apprécier les conséquences de cet échec !

Cette action peut également étre utilisée pour déter-
miner la destination ou le point de départ d'un saut
effectué par un autre vaisseau. Il faut pour cela étre a
portée courte de senseurs du point ou le saut a été
effectué. Ce test est affligé de D+1 si le saut a eu lieu
il y a plus d’'une heure.

>>> DECOLLAGE

Durée : 5 minutes
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le personnage vérifie lalimentation en énergie, la
pressurisation du vaisseau et les indicateurs télémé-
triques. Un ceil sur la mer, lautre sur les pillards qui
approchent, il pousse lentement la manette des gaz
Sous les tirs dhyperblaster, le vaisseau prend de la
vitesse, fend les flots et finalement s’envole. Peu impor-
te quun voyant rouge se soit allumé, ce n'est proba-
blement qu'une avarie mineure...
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La Difficulté de cette action dépend des
installations a partir desquelles le vaisseau
décolle :

$ Astroport standard : 1

2 Soute équipée d’une baie de largage : 2

< Depuis la mer : 3

2 Soute sans baie de largage : 3

2 Décollage a laide d'un module d’exploration : 5

2 Décollage « hors piste » sans module d’exploration : 8
2 Intempérie atmosphérique : D+1

2 Embouteillage : D+1

< Instructions défaillantes : D+1

2 Décollage d'urgence : TD

Si le test est réussi, le vaisseau décolle.

Si le test est raté, mais qu'au moins un succes est
obtenu, le vaisseau ne décolle pas. Si aucun succeés
n'est obtenu, il subit en plus un accident occasionnant
des dégats 8C.

Il est possible d’effectuer un décollage d’urgence. L'ac-
tion en elle-méme nécessite alors une action complexe
et que le poste de pilotage et la machinerie soient
occupés. Cela dure donc au moins trois tours, a partir
du moment ou léquipage est a lentrée du vaisseau :
2 Tour 1 : chaque homme d’équipage est & son poste ;
2 Tour 2 : lingénieur chauffe les moteurs, le pilote

prépare les instruments ;

2 Tour 3 : le pilote tente un test TD.

>>> DETERMINER LE CAP

Durée : 1 heure
Compétence : Navigation

Les globes célestes du systéme planétaire dansent
devant les yeux du personnage. Il apprécie laffichage
holographique de son navordinateur, mais sait que seul
son talent lui permettra de trouver sa route. Il étudie
les influences “gravitationnelles et le mouvement des
planeétes. Il prend en considération les champs d’as-
téroides et méme les éruptions solaires. Finalement, il
demande laide de l'ordinateur, rectifie quelques calculs
a la main et trace, fierement, sa route dans lespace.

Cette action n’est possible que si le personnage a fait
le point dans ce systéeme depuis quiil y est arrivé.

La Difficulté de cette action dépend de la longueur
du voyage entrepris. Elle est égale a 1 si le corps
céleste de destination se trouve dans lorbite de celui
de départ. Elle augmente d’'un point pour chaque tran-
che, méme incomplete, de 25 US parcourus. En outre,
elle est modifiée par les facteurs suivants :

2 Action effectuée en une action complexe : TD

Si le test est réussi, le personnage parvient a tra-
cer un cap vers sa destination. Il est utile de noter
les succes excédentaires pour la gestion des périls du
voyage (cf. GdM).

Si le test est raté, rien ne se passe.

Cette action peut également étre utilisée pour déterminer
le cap d'un vaisseau repéré par la vigie. Si le test est réussi,
le corps céleste darrivée est connu du personnage.

%
>>> FAIRE LE PLEIN

Durée : 1 heure
Compétence : Ingénierie

L'ingénieur sort délicatement la pile énergétique du
ratelier. Attentionné comme avec une femme, il porte
celle-ci jusqu’aux ports du générateur et insére douce-
ment, gentiment, la pile dans le capricieux appareillage.
Lorsque celle-ci est bien enfoncée, un voyant vert s’al-
lume sur la console de contréle, et lingénieur respire
a nouveau. Cependant, lopération est loin d’étre finie :
il lui faut encore régler les nouvelles piles et vérifier
qu'elles sont correctement calibrées.

La Difficulté est égale a 2. Ce test peut cependant
étre affecté par les conditions extérieures.
2 Intempéries spatiales : D+1
2 Vaisseau a larrét : TF

Si le test est réussi, lautonomie du générateur est
restaurée jusqu’a un montant déterminé par la quantité
de piles énergétiques détenues par le personnage.

Si le test est raté, mais qu'au moins un succes est
obtenu, rien ne se passe. Sinon, les personnages pré-
sents dans les machineries subissent Uexplosion d'une
pile énergétique (3G) et une irradiation de 200 Rads
(cf. p. 171). En outre, les machineries subissent un
coup critique simple.

>>> FAIRE LE POINT

1 heure
Navigation

Durée :
Compétence :

Le navigateur inspecte les cartes holographiques du
navordinateur. De temps a autre, il jette un ceil sur les
relevés des senseurs a longue portée. Il entre des équa-
tions complexes dans le navordinateur et affine peu a
peu ses estimations. L'espace est si vaste. Une erreur est
si grave. La plupart des gens s’imaginent que la navi-
gation est une science, mais lui sait que c’est un art.
Finalement, il détermine ses coordonnées, et sourit.

Cette action nécessite :

2 Un navordinateur ;

2 Des senseurs longue portée opérationnels ;

2 Une carte galactique si le personnage veut se loca-
liser a l'échelle de la galaxie.

Avant de leffectuer, le joueur précise s'il fait le point

a léchelle du systeme ou a léchelle de la galaxie.

La Difficulté de cette action est égale a 2.
Si le test est réussi, les conséquences sont différen-
tes selon le choix du personnage :

2 A léchelle du systéme : il a repéré les différents
corps célestes du systeme et connait les distances
qui U'en séparent. Tant qu'il reste dans ce systéme,
il n'a plus besoin de faire le point.

A léchelle de la galaxie : le personnage a déterminé
les coordonnées du systéme ou il se trouve et peut
calculer un saut.

Si le test est.raté, le personnage est perdu... pour
linstant !




>>> METTRE EN PANNE

|

Durée : Action complexe
Compétence : Ingénierie

L'ingénieur inspecte les relevés du répartiteur dénergie. Il
se mord les lévres car il naime pas se mettre en panne.
Cest comme de se déshabiller en public. Mais les ordres
sont formels. Un a un, il désactive les systemes secondaires
du vaisseau, puis coupe la propulsion, les senseurs et réduit
au maximum les dépenses énergétiques du systéme de sur-
vie. Le vaisseau tombe dans la pénombre, alors que seuls
les éclairages durgence continuent de briller. Lingénieur sait
que sur la passerelle, le pilote est en train de maugréer. Il
est désormais impossible deffectuer les accélérations bruta-
les caractéristiques du combat spatial...

La Difficulté de cette action est égale a 1.

Si le test est réussi, le vaisseau devient difficile-
ment détectable et il faut désormais réussir laction
« Recherche radar » pour le repérer. Cependant, le
vaisseau ne peut plus se déplacer qua 10 % de sa
vitesse. Aucune action nécessitant la compétence Pilo-
tage (vaisseau spatial) ou Armes embarquées ne peut
étre effectuée. Les senseurs sont en mode passif.

Si le test est raté, rien ne se passe.

Cette manceuvre ne prive pas un adversaire d'un
contact visuel dans un combat tournoyant.

Si un membre de léquipage fait feu d’une arme,
envoie un message radio, effectue une recherche radar
ou se livre a une manceuvre, le vaisseau redevient
repérable.

Il faut effectuer la méme action pour redémarrer le
vaisseau.

>>> SCANNER

Durée : 5 mn s
Compétence : Senseurs

La sphére de la planéte envahit tout le- champ de
vision de la vigie, comme une gigantesque boule qui
menace de l'écraser. D'ici, la surface est lisse, un entre-
lacs de couleurs improbables. Pourtant, sous latmos-
phére se cache la vie, et la civilisation. La vigie regle
ses senseurs et analyse le moindre signal qu’elle regoit.
Lumiere, énergie, ondes radio... ¢ca y est ! Une fréquen-
ce clignote en vert : cette planete a une capitainerie...
donc un astroport !

Cette action n'est possible que si la planéte prise
pour cible est a portée courte des senseurs. Elle sup-
pose que ceux-ci sont opérationnels et actifs.

La Difficulté de cette action est égale a 2.

Si le test est réussi, le personnage détecte la pré-
sence d’un astroport et la fréquence radio de celui-ci.
Pour chaque succes excédentaire, il obtient une infor-
mation supplémentaire :
 Les sources d’énergie capables d’alimenter des villes

ou de grands centres industriels ;

2 La présence de satellites artificiels ou d'un trafic
aérien ;

> Les dégagements dénergie typiques dun conflit
armé ;

2 Une des caractéristiques de la planéte (& 'exception
de : Sécurité, Gouvernement, Cours des marchandi-
“ses et Marchandises illégales).
Si le test est raté, le personnage n'a aucune certi-

tude sur ce qui se trouve sur cette planéte.

>>> SURFER SUR LA VAGUE

Durée : 1 jour
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Tout autour du vaisseau, le tunnel hyperspatial miroi-
te d’infinies couleurs. Le personnage le contemple un
instant, puis se rappelle a quel point il peut étre mortel.
Il jette un ceil aux senseurs et inspecte les courants
énergétiques qui saturent le tunnel hyperspatial. Il inflé-
chit la trajectoire du vaisseau pour que les capteurs
installés dans la coque se retrouvent dans les courants
les plus denses. Avant méme que les senseurs lui réper-
cutent linformation, il sent déja la égére accélération,
caractéristique d'une manceuvre réussie.

La Difficulté de cette action est égale a 1.

Si le test est réussi, le joueur compte les succes
excédentaires. Chacun d’entre eux permet au vaisseau
de parcourir 100 PC supplémentaires le jour ou cette
action est effectuée. Ces PC ne sont pas décomptés
de lautonomie du vaisseau.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> TIRER DES BORDS

Durée : 1 jour
Compétence : Pilotage (vaisseau spatial)

Le personnage admire un instant les corps célestes
dans le contre-jour du soleil. Puis il reporte son atten-
tion sur les instruments de bord, et plus particulierement
les ondes gravitationnelles qui émanent de chacune des
planétes. Il superpose a ces relevés le cap quil a choisi
et se met en route. A chaque fois qu’il atteint un point
ou la gravité ne favorise plus sa trajectoire, il change
de direction pour retrouver un vecteur gravitationnel plus
favorable. A chaque fois, le vaisseau tremble un peu. A
chaque fois, il gagne un peu de vitesse.

La Difficulté de cette action est égale a 1.

Si le test est réussi, le joueur compte le nombre de
succés excédentaires. Chacun dentre eux permet au
vaisseau de parcourir 1 US de plus au cours de la
journée ou cette action est effectuée.

Si le test est raté, rien ne se passe.

Cette action peut également étre effectuée en une
heure, auquel cas le vaisseau gagne 0,05 US/h de
vitesse pendant cette heure par succes excédentaire.
Au cours d’'un combat, les pilotes ne peuvent pas tirer
des bords car la zone couverte par le combat est trop
petite pour que les courants gravitationnels changent
et puissent étre exploités.
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| Stella n'aimait pas la jungle.
Impossible d’avancer ici, ou
. de poser son vaisseau, ou de
' faire quoi que ce soit sans étre
~ assailli par les moustiques,
. les plantes carnivores et toutes
sortes de maladie. Se battre

es personnages de Metal Adventures n’affrontent
pas seulement des ennemis de chair et de sang.

jungle hostile d'une planéte primitive, les rigueurs
de lespace ou une bonne cuite sont autant d’obsta-
cles qui se dressent sur leur chemin. Le dernier millé-
naire recele bien des dangers !

>>> ACCIDENT ET COLLISION

Une collision survient lorsque des personnages ou des
véhicules se percutent a grande vitesse. Il faut qu'au
moins un véhicule soit impliqué pour qu'une collision
puisse avoir lieu. Si un véhicule entre en collision
avec un personnage, seul ce dernier subit des dégats.

~Sinon, chaque véhicule subit des dégats, calculés dif-

féremment selon lUobjet qui les percute.

Les points de dégats sont déterminés grace a la vites-
se relative des véhicules et au poids de chacun d’entre
eux, comme indiqué dans le tableau ci-contre. La vitesse
relative se calcule en ajoutant la vitesse des protagonis-
tes si ceux-ci foncent lun sur lautre, en la retranchant
fune de lautre s’ils s’éloignent. Dans tous les autres cas,
c’est uniquement la vitesse de lobjet « attaquant » qui
est prise en compte. Le poids est également celui de cet
objet. Il détermine le niveau de dégéts.

En principe, les collisions ne surviennent guavec des
véhicules terrestres, maritimes ou aériens. Les distances
auxquelles se déroulent les combats spatiaux interdisent

contre des pillards et des
soldats, d’accord, mais pas
contre des microbes !

Enragée, la capitaine pirate
raffermit sa prise sur sa
machette et se vengea

sur I'épaisse végétation
qui régnait ici.

la plupart du temps ce genre daccidents. Cependant, lors
d'un combat tournoyant, tout peut arriver. Dans de telles
conditions, et si un pilote n'obtient aucun succés sur un
test de Pilotage (vaisseau spatial), le MJ peut dépenser des
dés MF pour provoquer une collision. Le nombre de points
de dégats quelle occasionne est égal au nombre de dés
MF dépensés. Le niveau de dégats est déterminé par la
taille respective de chaque vaisseau : les dégats infligés
au plus petit sont toujours G, au plus gros toujours S,
et L si les deux vaisseaux sont de tonnage égal.

Lorsqu’un vaisseau spatial se déplace dans latmos-
phére d’'une planete, il court le risque de subir une
collision ou un accident comme n’importe quel autre
véhicule aérien. Pour déterminer les points de dégats,
on considere que la vitesse d’'un vaisseau spatial est
comprise entre 151 et 350 km/h lorsqu’il atterrit, et
plus de 350 km/h lorsqu’il décolle.

Si un personnage est Mort ? a la suite d’'une collision,
il arréte son mouvement le cas échéant et tombe au sol.
Il en va de méme s'il subit plus de points de dégits que
sa valeur de Carrure. Un véhicule qui subit plus de points
de dégats que sa valeur de Coque ou qui est Détruit ?
apres la collision stoppe également.

~—faire mal ! -




Vitesse relative Points
¢ des véhicules de dégéts

0-20 km/h

| 2150 km/h : e
'51-150 km/h ; 8
151-350 km/h 10
351 km/h et plus 7 13

Poids : Obstacle
du véhicule fixe

1 0-100 kg

Niveau
de dégits

Bois/Grillage ST
101-1000 kg Pierre/Béton L
1t=200 70 Acier/Crash G
21 t et plus Immeuble M

Un accident survient lorsque le conducteur d’'un véhi-
cule perd le contréle de celui-ci et entre en collision
avec un obstacle fixe. La procédure a suivre est la méme
que ci-dessus. L'obstacle est toujours immobile, la vitesse
relative est donc égale a celle du véhicule au moment
de laccident. Plutét que le poids, cest la nature de Uobs-
tacle qui détermine le niveau de dégats. Si les dégats
subis ne stoppent pas le véhicule, celui-ci a défoncé ou
surmonté lobstacle pour continuer son mouvement.

Il est possible de diminuer les effets d'une collision ou
d’un accident. Chaque personnage ou pilote peut effec-
tuer respectivement un test d’Acrobaties ou de Pilotage
(au choix). Les succés obtenus réduisent dautant les
points de dégats subis. Si ce montant est ramené a zéro,
la collision n'a pas eu lieu et aucun dégat nest infligé.

Les occupants dun véhicule ou dun vaisseau spatial qui
subit des dégats a la suite d'une collision ou d'un accident
sont également affectés. Les dégats qui leur sont infligés
sont du méme niveau que ceux infligés a lengin, une fois la
protection de cCelui-ci prise-en compte. De méme, le nombre
de points de dégats infligés est égal a celui effectivement
perdu par lengin. Les occupants peuvent réduire ces dégats
en effectuant un test d’Acrobaties : chaque succés retran-
che un point de dégat. Une ceinture de sécurité confere
sc, et un sieége de pilote SC. Si au moins un succés est
obtenu, le personnage bénéficie de larmure qu’il porte, le
cas échéant.

Les armures protégent contre les accidents comme
s'il s'agissait d’'une attaque au corps a corps.

>>> ASPHYXIE ET NOYADE

Un personnage est soumis a lasphyxie lorsqu’il se trou-
ve dans une atmosphére non respirable. Il est soumis
a la noyade lorsquiil nobtient aucun succés a un test
d’Athlétisme nécessaire pour se déplacer dans leau.
Ces deux situations sont simulées de la méme fagon.

Un personnage peut naturellement retenir sa respira-
tion pendant un nombre de tours égal a sa valeur de
Carrure.

Au-dela de. ce délai, le joueur doit résoudre un
test d’Athlétisme & la fin de chaque nouveau tour. La
Difficulté de ce test est égale au nombre de tours
écoulé depuis la fin du délai déterminé au paragraphe

précédent. Si ce test est réussi, il doit
au tour n%c si le personnage retient toujours sa
respiration. S’il se solde par un échec, le personnage
subit autant de points de dégats non-létaux que la dif-
ficulté du test raté. Il doit en outre renouveler celui-Ci
au tour suivant.

>>> CHUTE

Une chute se produit lorsque le personnage tombe de
deux metres ou plus.

Lorsquiil chute, le personnage subit un point de
dégats par metre ainsi parcouru. Le niveau de dégats
est fixé par la surface sur laquelle atterrit le person-
nage, comme indiqué dans le tableau ci-dessous.

Le joueur peut résoudre un test d’Acrobaties pour
diminuer les dégats de la chute. Chaque succes obtenu
diminue dun point les dégats subis. Si le nombre de suc-
ces obtenus est égal au nombre de métres parcourus, le
personnage ne subit aucun dégat. Larmure du person-
nage est prise en compte si le personnage annule au
moins un point de dégats. Elle protége contre les chutes
comme contre les attaques de corps a corps.

Surface : Niveau de &
dégats

E_au, sable
e, foEhebeen

- Rochers pointus, pieux

>>> EXPLOSION

Une explosion survient lorsqu’'un véhicule ou un vais-
seau est endommagé au point d'étre Détruit ? ou lors-
que des matériaux explosifs se trouvent sur le lieu d’un
combat. Une explosion suppose toujours une source
d’énergie, du carburant, un matériau inflammable ou...
explosif. Le MJ doit dépenser un certain nombre de
dés MF pour que l'explosion survienne effectivement. En
outre, les PJ peuvent également déclencher des explo-
sions en utilisant des PP (cf. tableau page suivante).
Dans les deux cas, 'explosion est immédiate si elle est
déclenchée au moment ol lobjet subit des dégats. Si
elle intervient plus tard, Uexplosion aura effectivement
lieu a la fin du tour. Cela simule par exemple un véhi-
cule en feu dont le réservoir, finalement, explose.

Les dégats infligés par une explosion sont indiqués
dans lencart page suivante. Les points de dégats infli-
gés diminuent d’un point pour chaque métre séparant
la cible du point d’origine de lexplosion. Si ce nombre
devait descendre en dessous de 1, il reste a 1, mais
le niveau de dégats diminue d'un cran pour chaque
metre. S'il devait descendre en dessous de S, lexplo-
sion devient inoffensive.

Il est possible de se prémunir d’une explosion au
dernier moment en se jetant au sol ou en se cachant
derriere un couvert providentiel Pour cela, chaque per-

‘&tre renouvelé |
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§ Situation

Une caisse de munitions
Une caisse dexplosifs
Pile énergétique
Appareil ou machine de la taille d'un meuble
Véhicule ou machine industrielle

‘Une tonne d’explosifs :

Une tonne de munitions

‘Une tonne de piles énergétiques
Vaisseau ou complexe industriel
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sonnage résout un test d’Acrobaties. La Difficulté est
égale au nombre de points de dégats quiil devrait subir.
Chaque succés excédentaire obtenu diminue d’un point
les dégats subis. Les véhicules et les vaisseaux spatiaux
sont affectés de la-méme fagon que les personnages..

»>>> INCENDIE

Lorsqu’un personnage est pris dans un incendie, il
subit deux types de dégats. Tout d’abord, il court le
risque d’une asphyxie (cf. plus haut). Ensuite, il peut
étre directement br(lé par les flammes. Les dégats
infligés par un incendie sont résolus a la fin de chaque
tour et a chaque fois qu'un personnage se déplace ou
termine un déplacement dans un incendie.

Pour éviter d’étre brilé, un personnage doit réus-
sir un test d’Acrobaties dont la difficulté varie selon
Uétendue de lincendie, comme indiqué dans le tableau
ci-dessous. S’il est réussi, le personnage est sain et
sauf, sinon, il subit les dégats indiqués dans le méme
tableau, selon le type de feu auquel il est confronté.
Il subit désormais ces dégéats a la fin de chaque tour,
méme s’il n'est plus dans lincendie et sans pouvoir les
éviter, car il a pris feu ! Pour éteindre ses vétements
et son équipement, un personnage doit réussir un test
d’Acrobaties (1) qui nécessite une action complexe.

Les vaisseaux spatiaux ne subissent pas de dégats
lorsque leur coque est soumise a un incendie. Il en va
de méme pour les scaphandres.

Feu de camp |
Incendie de forét

Piece enflammée

Batiment enflammé ==

- Rentrée atmosphérique 10

[ Natureidiifeu - v SDépats &
. Flammeéches

Feu naturel

Feu chimique »

[ncendiaire militaire

® . lq Protection offerte par les armures est diminuée §
dun point, sauf pour les armures des véhicules.

BIOHAZARDS *
>>> ACIDES

La galaxie du dernier millénaire regorge de substances
dangereuses pour l&tre humain : résidus chimiques,
sang acide, etc. Ces acides sont capables de briler la
peau, les organes et méme les armures inventées par
Uhomme. Rien ne vaut une bonne douche !

Un acide est défini par les dégats qu'il inflige et la rapi-
dité. Les dégats d’un acide n’indiquent que le niveau de
gravité de la blessure occasionnée. Le nombre de points
de dégats infligés dépend de la surface exposée :

2 Aspergé par un pistolet a eau : 1
2 Une partie du corps : 2
2 Tout le corps : 3

Seules les armures intégrales protégent d’'un acide
qui affecte le corps en entier. En outre, lorsqu’une
armure protége d'un acide, elle peut étre rongée par
celui-ci. Si larmure ne réduit pas les dégats a Négli-
geables, le joueur jette 1d. Sur un « 1 », larmure perd
un niveau de protection.

La rapidité indique le temps au bout duquel lacide
inflige des dégats. A chaque fois que ce temps s’écou-
le, lacide inflige a nouveau ses dégats.

Le tableau ci-contre indique quelques exemples d’acide :

® Acide biologique : Ce genre d'acide est produit

par les plantes et les animaux les plus dangereux
du dernier millénaire. Le plus souvent, il est cra-
ché, mais parfois, il s’agit de leur sang ou de leur
séve !

2 Acide industriel : Ce genre d’'acide est produit en
laboratoire pour servir dans la production de maté-
riaux ou d’engins industriels. D’origine synthétique,
il est beaucoup plus dangereux, et stocké dans de
jolis containers portant des symboles en téte de
mort.

2 Atmosphére dangereuse : Toutes les planétes ne
sont pas accueillantes ; latmosphére de certaines
est méme capable de ronger les scaphandres ! A
moins de porter des tenus adaptées, il est conseillé
de décamper en vitesse, d’autant que certaines pla-
nétes sont si dangereuses que latmosphére y est
encore plus acide.




 fAcide Rapidité

Acide organique 13 Tour
‘Acide industriel G Tour
Atmosphére dangereuse L 1 heure

>>> ALCOOL

La plupart du temps, il n'est pas nécessaire de tes-
ter la résistance d'un personnage a lalcool. La légere
euphorie provoquée par un bon verre de vin ou un
apéritif trop arrosé n'est pas prise en compte par les
regles de Metal Adventures.

En revanche, les pirates ont tendance a abuser d’alcools
forts et a forcer la main a leurs invités. Les pillards ont
inventé de nombreuses boissons aussi efficaces pour lubri-
fier un moteur que pour détruire les cellules grises. Lorsqu'un
personnage ingurgite une telle substance, il doit tester sa
résistance. Pour cela, le joueur résout un test d’Athlétisme
dont la difficulté dépend de lalcool consommé :
£ Alcool fort : 1
2 Alcool « fait maison » : 2
& Rhum d’Havana : 3
2 Cocktail « grand noir » : 5

Ideal pour
" “nettoyer-son i
~carburdateur.

En principe, il faut effectuer un test des le premier ver-
re bu. Celui-ci est TD si le-verre est bu « cul sec ». Ainsi,
des personnages peuvent s'engager dans des concours
de boisson ou le dernier debout est vainqueur. Il est
cependant inutile de faire un test pour chaque verre bu
lors d'une féte, un seul test est résolu, mais TD. Il en
va de méme si le personnage boit plusieurs bouteilles,
comme lorsquiil veut regagner des points de vie grace au
Panache (cf. p. 44). Si le joueur déclare que son person-
nage boit tous les verres cul sec, celui-ci finit automati-
quement sous la table a la fin de la féte.

Si le test est réussi, le personnage ne sent qu'une
légere euphorie. S'il est raté, mais que le personnage
obtient au moins un succes, celui-ci est sodl. Si aucun

Maladie

Scorbut Déficience alimentaire 2
Syphilis Rapports sexuels 2
- Tourista Hygiene i - 1
Typhus Hygiéne 2

5

Virus K Vestiges

Virulence

succés nest dbtenu, le personnage est rond comme
une queue de pelle, et s’effondre au sol !

Un personnage soll est affligé de D+l sur tous ses
tests pendant la durée de la cuite. Celle-ci dure en princi-
pe une demijournée. Cependant, a la fin de chaque scene
gérée en tour par tour, le joueur peut tenter un nouveau

test d’Athlétisme, a la méme Difficulté que précédemment’

pour voir si ladrénaline a dégrisé son personnage. Ce test
n'est pas affecté par le nombre de verres ou par le fait
davoir bu « cul sec ».

>>> MALADIES

Le dernier millénaire recéle une infinité de maladies.
Certaines naffectent que quelques especes animales,
d’autres uniquement les humains. Selon les rumeurs,
certaines n'affecteraient que les mutants. Ce qui est
slir, c’est qu'un bon masque a gaz ou un scaphandre
sont nécessaires a celui qui se rend sur une planete
fralchement découverte !

Une maladie est définie par une source d’infection,
une Virulence, des symptomes et des effets. Certai-
nes maladies évoluent et passent par plusieurs stades.
Lorsque c’est le cas, la description de la maladie les
décrit ainsi que le délai qui sépare chacun d’entre eux.
Lorsqu’un personnage est soumis a la source d’infec-
tion, il doit réussir un test d’Athlétisme dont la Diffi-
culté est égale a la Virulence de la maladie. Si ce test
est un échec, il subit les effets et les symptdmes.

Il est possible de soigner une maladie en réussissant
un test de Médecine dont la Difficulté est égale a la
Virulence de la maladie. En principe, ce test requiert
une semaine de soins. Si la maladie évolue, il néces-
site autant de temps que le délai entre deux stades. Si
ce test est réussi, le malade est guéri ; sinon, le test
peut étre retenté tant que le malade est en vie. Un
personnage malade ne peut plus récupérer de points
de vie sans soins. Ceux-ci sont toujours TD.

Les effets d'une maladie varient beaucoup. Les plus
bénignes infligent un D+1 ou un TD 'a tous les tests
du personnage. Les plus graves infligent des dégats
qui ignorent la Protection. Si le dernier stade d'une
maladie implique des dégats et que celle-ci n'est pas
guérie, la maladie inflige a nouveau ces dégats a cha-
que fois que le délai d’évolution s’écoule.

Voici quelques exemples de maladies particulierement
craintes des pirates de lespace, parce qu'elles sont
communes dans les vaisseaux a 'hygiéne douteuse ou
parce qu'elles surviennent dans des circonstances fré-
quemment rencontrées par les pirates :

Evolution

2 semaines 2L/ 2G / 6M

2 semaines -/ D+l / TD / 5M
1 semaine D+1

2 semaines D+1 / D+1 / 5M

1 semaine D+1 / TD / 8M
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2 Scorbut : La source d’infection tient

a un manque de vitamine C, ce qui se
produit pendant un rationnement supérieur
a un mois ou lorsque les rations sont achetées d’oc-
casion. Au premier stade, les gencives se détériorent.
Puis elles sont la cause d’'une hémorragie provoquant
finalement la mort.

2> Syphilis : Cette maladie vénérienne est causée par
une bactérie qui se transmet pendant les rapports
sexuels. Elle se manifeste par une inflammation des
muqueuses impliquées dans le rapport (organes
génitaux, bouche, etc.). Ces inflammations se trans-
forment ensuite en éruption cutanée. Au troisiéme
stade, le personnage est affligé de déreglements
cardio-vasculaires, nerveux, cérébraux et oculaires.
Ses articulations sont défaillantes. Enfin, il meurt.

2 Tourista : Aussi appelée « dysenterie », cette mala-
die se propage par leau et les aliments lorsque les
conditions d’hygiéne sont mauvaises. Elle se mani-
feste par une diarrhée importante et des vomisse-
ments. Il est possible de guérir de cette maladie
sans traitement ; le personnage peut substituer un
test d’Athlétisme au test de Médecine.

2 Typhus : Cette maladie survient lorsque les condi-
tions sanitaires sont mauvaises et qu'une population
est concentrée dans un espace réduit : Cest le cas
lorsque le systeme de survie d'un vaisseau atteint sa
capacité maximale. Elle entraine d’abord de la fiévre,
puis des éruptions cutanées et enfin, la mort.

2 Virus K : Au cours de l'dge des conquétes, 'huma-
nité inventa de nombreuses armes bactériologiques.
Certains virus ont survécu jusqu’au dernier millé-
naire. Le virus K est dormant dans la plupart des
vestiges militaires de [4ge des conquétes et sur
certaines armes de cette époque. Il se manifeste
par une terrible fievre suivie au second stade par
une paralysie musculaire, puis la mort.

>>> POISONS

Du point de vue des régles, la catégorie des poisons
regroupe de nombreuses substances : les poisons congus
par 'homme, les végétaux naturellement vénéneux, la
nourriture avariée et... les piments un peu forts !

Un poison est défini par sa Virulence et par ses
effets. Lorsqu’un personnage est exposé a un poison,
il doit effectuer un test d’Athlétisme dont la Difficulté

Administration
~ Atmosphere toxique Gaz
Intoxication alimentaire = Alimentaire
- Piment havanais
Sérum de vérité

Alimentaire
- Injection

- Venin Cutané

Rapidité

est égale a la Virulence du poison. Si ce test est un
échec, le personnage subit les effets du poison.

En outre, un poison est défini par sa Rapidité, qui
détermine le temps au bout duquel il produit ses
effets. Ceux-ci s'appliquent une seule fois. Cependant,
certains poisons on un effet secondaire, qui s’appli-
que lorsque le temps correspondant a la rapidité -s’est
écoulé une seconde fois. Lorsque « Tour » est indiqué,
les effets sappliquent a la fin du tour ol le poison
est administré.

Les effets des poisons qui ne sont pas des dégats
peuvent étre soignés a chaque journée par un test
d’Athlétisme ou de Médecine dont la Difficulté est égale
a la Virulence. Traiter un poison prend une journée.

Chaque poison dispose d'un mode dadministration

particulier :

2 Alimentaire : le poison doit étre ingéré par la
cible ;

2 Cutané : le poison doit entrer en contact avec

'épiderme ou l'organisme de la cible ;

2 Gaz : le poison doit étre respiré par la cible ;

£ Injection : le poison doit étre injecté dans lorga-
nisme de la cible.

Voici quelques exemples de poisons auxquels sont
souvent confrontés les pirates, soit a cause de leur
vie aventureuse, soit a cause de leur cuisine si
particuliere !
© Atmosphére toxique : toute les planétes ne pré-

sente pas un atmosphere respirable. Dans ce cas,
les personnages sont confrontés aux régles d'as-
phyxie. D’autres semblent respirables, mais sont en
réalité des poisons. Tant que le personnage respire
latmospheére, il doit tester la Virulence ou subir les
dégats toutes les heures.

2 Intoxication alimentaire : la gastronomie na plus
cours dans le dernier millénaire, et lhygiéne laisse
également a désirer. Que ce soit en mangeant de la
nourriture avariée, ou tout simplement en dégustant
des aliments auquel lorganisme n'est pas habitué, il est
possible détre confronté a une intoxication alimentaire.
L'estomac tout retourné et des journées passées dans
les toilettes, voila ce qui attend le pirate négligent !

2 Piment havanais/: les Havanais cultivent sur leur
planéte ce piment unique dans la galaxie. De cou-
leur rouge, il donne un golt inimitable a la cuisine
pirate. Malheureusement, il suffit de légérement sur-
doser pour que le plat devienne dangereux.

Virulence

TD sur Baratin
et Détermination
3G + 3G




2 Sérum de vérité : la plupart des services secrets
de la galaxie utilisent du sérum de vérité. Il en
existe autant de versions différentes que de servi-
ces, mais elles ont toutes le méme effet : lindividu
se sent groggy, il perd la notion de la réalité et
toute force de volonté. Il suffit alors de lui poser
des questions pour qu’il y réponde.

% Venin : La galaxie regorge de formes de vie variées
et de poisons différents. Cependant, ['énorme majorité
dentre eux ont le méme effet : ils tuent. Certaines
civilisations primitives, mais également les assassins
solaires, utilisent des formes naturelles ou synthétiques
de venin pour enduire leurs lames. Bonne chance !

>>> PRIVATIONS

Un personnage doit manger environ 0.5 kg de denrées
comestibles par jour et boire au moins 1 | d'eau pota-
ble. Un personnage peut se passer d'eau pendant' une
journée et de nourriture pendant trois jours. Sl se livre
a une activité soutenue (combat, marche, etc.) ou si les
conditions sont hostiles (chaleur ou froid), il doit boire
tous les jours et ne peut passer quune journée sans se
nourrir. Passé ce délai, il subit les effets de la privation.

Un personnage qui subit une privation ne peut plus
bénéficier de la guérison naturelle. En outre, tous les
tests de Médecine pour le soigner deviennent TD.
Enfin, il subit chaque jour des dégats 3L qui ignorent
la Protection. S’il manque de nourriture et d’eau, ces
dégats sont Craves.

Plutét que de manger a sa faim ou de ne rien man-
ger du tout, un personnage peut se rationner. Il ne
mange et ne boit que la moitié d'une portion quotidien-
ne. Lorsquil se rationne, un personnage doit chaque
jour résoudre un test d’Athlétisme dont la Difficulté est
déterminée par le mombre de jours écoulés depuis le
début du rationnement.

2 Moins d’une semaine, ; 2
2 Moins d’un mois : 5
£ Un mois ou plus : 8

Si ce test est réussi, le personnage supporte le
rationnement sans probléme. Sinon, cette journée
compte comme une journée ou il na pas mangé ou
bu. Dans les deux cas, il doit résoudre un nouveau
test le lendemain.

Bréche Se retenir
Piece de monnaie
- Assiette

- Taille humaine™ _
Plusieurs metres de large
Eventré

* . minimum 1 tour

B

0o Ul W N O

~ Impossible Tonnage/1000 minutes
Impossible Tonnage/1000 tours
Impossible Instantanée

* . cette ligne est aussi utilisée si quelquun sort du vaiss

>>> DEPRESSURISATION

Une dépressurisation se produit lorsque la cogue d’un
vaisseau spatial ou d’une station se brise. Ce nest
jamais une bonne nouvelle, mais il est encore possible
de sauver les meubles, au propre comme au figuré.

Dés que la dépressurisation se produit, air s’échap-
pe du vaisseau ou de la station. Si le trou est suf-
fisamment grand, cela peut attirer des personnages
dans le vide de lespace. Pour ne pas étre aspiré,
chaque personnage doit réussir un test d’Athlétisme
ou d’Environnement (espace) dont la Difficulté est indi-
quée dans le tableau ci-dessous. Un premier test est
résolu lorsque la dépressurisation survient. Si la scene
est gérée en mode ludique, il doit é&tre renouvelé a
chaque phase d’action du personnage et constitue une
action simple.

Si un personnage échoue, il est aspiré vers la bréche
et parcourt une distance égale a la Difficulté du test
multipliée par cing. Si cela le fait sortir du vaisseau
et quiil n"a obtenu aucun succés, il est expulsé dans
lespace. S’il sort du vaisseau mais avait obtenu au
moins un succes, il se rattrape au bord de la breche, a
lextérieur du vaisseau. A chaque tour, il est confronté
au vide spatial, mais peut tenter un nouveau test, a la
méme Difficulté, pour entrer dans le vaisseau. S'il n'ob-
tient aucun succes, il est expulsé dans lespace.

Dans.l’espace,
-~ personne ne vous-.

“entend mourir:

Il est possible de réparer la bréche car la plupart des
installations spatiales sont équipées de sprays colmatants
comparables a des extincteurs. Cela nécessite un test
dEnvironnement (espace) dont la Difficulté est indiquée
dans le tableau ci-dessous. Chaque tentative constitue une
action complexe. Méme si la breche est colmatée, le vais-

seau ne peut cependant pas effectuer de saut hyperspa-
tial tant qu'il n‘aura pas été rafistolé ou réparé (/cf. p. 105).

Colmater Délai de dépressurisation®
Tonnage/1000 jours

3= Tonnage/1000 heures

eau en oubliant de fermer le sas !
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ATHLETISME
ENVIRONNEMENT
(ESPACE)

Aspiré de
(Difficulté x5) metres

Accroché au
S LELiECE

Expulsé du vaisseau |

Affecté par' le vide spatil;l

B B REUSSITE

S ———e——

=i

Hors du vaisseau
_ et un succes

REUSSITE

ATHLETISME
ENVIRONNEMENT
(ESPACE)

Une dépressurisation est considérée comme un coup cri-
tique simple (cf. p. 138), sauf si le contraire est précisé.
En outre, une dépressurisation pompe lair respirable
du vaisseau ou de la station. A partir du moment ot
la dépressurisation commence, le MJ tient compte du
temps qui s'écoule pour les personnages. A chaque fois
que ce chronometre fictif atteint le délai de dépressu-
risation indiqué dans le tableau ci-contre, la capacité
du systeme de survie (cf. p. 196) diminue de 10 %.
Lorsqu'elle arrive a zéro, le vaisseau ne contient plus
d’air respirable et, du point de vue de la survie des
personnages, celui-ci est considéré comme a la dérive
(cf. p. 158). Les réserves d’air peuvent étre reconsti-
tuées dans n'importe quelle atmosphére respirable.

En principe, une dépressurisation affecte tout le vais-
seau ou toute la station touchée. Cependant, il est pos-
sible d'isoler le pont ou la section ol se situe la bréche.
Il suffit pour cela de déclencher le systéme d’urgence
depuis le poste de pilotage ou le centre de contréle, ce
qui constitue une action simple. Les portes qui ménent
a la zone dépressurisée sont alors verrouillées, et les
arrivées dair bloquées. Les effets de la dépressurisation
ne sappliquent plus que dans la zone ol se situe la
breche, et la capacité du systéme de survie ne peut
plus diminuer que de 10 % a partir de ce moment.

Dans un vaisseau spatial, chaque section (cf. p. 118)
constitue une zone qu’il est possible disoler. Cela fait,
il n'est plus possible de s’y rendre sans déclencher une
nouvelle dépressurisation, correspondant a une taille
humaine.

>>> RADIOACTIVITE

Lorsqu’un personnage est exposé a une explosion
nucléaire ou lorsqu’il se trouve dans la zone d'effet
de retombées radioactives, il peut étre irradié. Les
symptémes sont les suivants : nausée, vomissements,
diarrhée, dégats au systeme digestif entrainant des
problemes de nutrition et d’hydratation, incapacité du
corps a produire de nouvelles cellules sanguines et
dysfonctionnement généralisé du systéme nerveux ou
du systeme immunitaire. Que du bonheur !

Le personnage doit résoudre un test d’Athlétisme dés
quil est exposé un laps de temps égal a la Fréquence
indiqguée dans le tableau ci-contre. La Difficulté est égale
a la valeur dlrradiation indiquée dans le méme tableau. Si
le test est réussi, le personnage ne subit aucun effet. Si le
test est raté, le personnage subit les effets indiqués. Dans
les deux cas, il doit renouveler le test au terme de la Fré-
quence, tant quil reste soumis a la source de radioactivi-
té. En outre, il doit également renouveler celui-ci, méme s'il




f Rads
50-100

- Exemple
Retombées trés anciennes

1 mois

101-200 Retombées anciennes 1 semaine
201-500 Fuite de Radix 1 jour
501-600 Retombées récentes 1 heure
601+ Explosion nucléaire 5 minutes

Fréguence

Effets
2L, rémission
3L, rémission
5L, rémission
1G, incapacité
3G, Handicap, incapacité

Irradiation

Handicap :."‘Le personnage est définitivement affligé

- de ce défaut (cf. p. 87). Celui-ci peut concerner
une des trois caractéristiques physiques, au choix
du MJ. : B

nest plus soumis & la source, si « rémission » n'est pas
indiquée dans la liste des effets. Tant quil doit effectuer
ce test, le personnage est considéré comme malade.

Il est possible de soigner un personnage irradié en
réussissant un test de Médecine d'une Difficulté égale
a llrradiation. L’hospitalisation dure autant de semai-
nes que dlrradiation. Cela n'est possible que si le per-
sonnage nest plus soumis a la source de radioactivité.
Si le test est réussi, le personnage n'a plus besoin
d’effectuer des tests d’Athlétisme.

>>> TEMPERATURES EXTREMES

Les conditions atmosphériques varient grandement d’une
planéte a une autre. En outre, chacune dentre elles
recele des régions plus ou moins hospitalieres, des lieux
particulierement chauds ou froids. La plupart du temps,
les étres humains sont tout a fait capables de s'adapter
aux différences de températures. Cependant, il est des
cas ol celles-ci sont telles que lorganisme défaille.

Tant que la température est comprise en -10° et 40°,
le personnage ne subit aucun dégat. Au-dessus ou en
dessous de cet éventail de valeurs, il doit réussir des
tests d’Athlétisme pour ne pas étre affecté. La Difficulté
de ce test est indiquée dans le tableau ci-contre, ainsi
que la Fréquence a laquelle il doit étre effectué. Si le test
est réussi, le personnage ne subit aucun dégat. Sinon,
il subit 1S par succés manquant. Ces points de vie ne
peuvent étre récupérés qu’une fois que la température
est revenue dans l'éventail de valeurs acceptables. Si la
température est due a un environnement naturel hostile,
le joueur peut substituer sa valeur de Environnement
(au choix) approprié a celle d’Athlétisme.

Un personnage qui dispose de vétements épais béné-
ficie de sc pour les tests contre le froid. En revanche,
ces mémes vétements, ainsi que les armures, infligent
un E2F pour les tests contre la chaleur.

n'est plus soumis a la source d’irradiation.

° O Dégats non-létaux

Incapacité : quel que soit le résultat du test
d’Athlétisme, le personnage ne peut plus utiliser
de dés MF.

Rémission : si le test d’Athlétisme est réussi, le
personnage n'a plus besoin de faire ce test sl est

- < SINFRLXT SINIWINNOAIANT S

>>> VIDE SPATIAL

Un personnage est confronté au vide spatial lorsqu'’il
est.. dans lespace, mais sans scaphandre. Contrai-
rement a ce que beaucoup siimaginent, cette situa-
tion nest pas désespérée. L'espace ne provoque pas
instantanément l'explosion du corps. La différence de
pression se fait lentement sentir jusqu’a faire explo-
ser les vaisseaux sanguins tandis que le froid absolu
de lespace géle tous les fluides vitaux. Outre le fait
que cela prend de longues secondes, il existe des
moyens simples de retarder linéluctable. Simplement
vider ses poumons et se boucher les oreilles peut offrir
des dizaines de secondes de répit. Cela peut paraitre
dérisoire, mais c’est parfois suffisant pour rejoindre la
sécurité d’'un sas ou d'un scaphandre.

Lorsqu’un personnage est dans le vide spatial sans
scaphandre, il est exposé a chaque tour au froid de
lespace, a labsence de pression et a lasphyxie. Un test
dEnvironnement (espace) (5) est résolu. Si ce test est
un échec, le personnage subit 1L par succés manquant.
Aucune Protection ne protége de ces dégats.

Situation : Frégquence Difficulté
Région chaude/ jour 2rlkl
Région froide

Fournaise/ heure Bens
Chambre frigorifiée g
Cryogénisateur/ tour 8

Volcan




l l eureusement  pour eux, les pirates ne passent

pas leur temps a se battre. Que serait leur vie
sans les flamboyantes parades amoureuses auxquelles
méme les princesses et les rois les plus blasés ne
peuvent résister ? Bien des pirates vivent autant pour
séduire que pour piller. A leurs yeux, la gloire vaut plus
que toutes les richesses et plutét que de se cacher
des autorités, ils signent.chacun de leurs abordages
pour marquer a jamais les esprits. Bien plus qua leur
sabre ou pistolet laser, ils font confiance a leur souri-
re, et se lancent dans des joutes verbales avec autant
de virtuosité que dans les passes d’escrime !

La Gloire mesure a quel point un personnage est
connu dans la galaxie. Seuls ceux qui sont nommés
peuvent en posséder. En plus d'ouvrir les portes de
la haute société ou du crime organisé, elle rend un
personnage plus crédible. Elle le rend aussi plus faci-
lement repérable, et tous les pirates ne voient pas la
gloire comme un avantage, mais parfois aussi comme
un défaut... La rancon de la gloire sans doute !

Stella faisait son plus beau
sourire a I'officier des douanes.
Bien qu’elle ne fasse pas

' grand cas de ses atouts

' naturels, elle savait que les
hommes y étaient sensibles.
Pourtant, I'officier ne voulait
pas décrocher son regard du
visage de Stella. Soudain, ses
yeux s'écarquillerent. Aucun
doute, il avait reconnu la
terrible capitaine pirate, celle
dont la réputation surpassait
la renommée de 'Empereur
solaire...

>>> LE SCORE DE GLOIRE

Le score de Cloire est une valeur comprise entre 0
et 10. Un personnage disposant d’une Gloire de 0 est
inconnu, celui qui dispose d’une Gloire égale a 10 est
connu dans toute la galaxie ! (cf. tableau ci-contre).

La valeur par défaut de cet attribut est 0. Un per-
sonnage - débutant doit acquérir la Qualité « GClo-
rieux » pour posséder au terme de sa création une
valeur supérieure. Par la suite, la Gloire évolue selon
les actions du personnage : chaque aventure détaille
les conditions a remplir pour gagner un ou plusieurs
points de Gloire a son terme. Ce gain est valable pour
chaque membre de l'équipage, qu’il ait effectivement
accompli laction ou pas. En outre, la Gloire d'un per-
sonnage baisse d’un point pour chaque mois passé
sans entreprendre une aventure. Il faut étre sur la bre-
che pour soigner son image !

>>> ETRE RECONNU

En elle-méme, la Gloire ne sert a rien. Il faut étre
reconnu pour qu’elle produise ses effets. Il existe deux
facons pour un personnage glorieux d’étre reconnu :
2 Ses interlocuteurs cherchent a le reconnaitre ;

2 Il se présente lui-méme afin d’&tre reconnu.

Chacune de ces deux possibilités constitue une action,
détaillée plus loin.

Il est possible d’étre reconnu par son nom, son titre,
son aspect et méme par son vaisseau. S'il existe un dou-
te sur le fait quun de ces critéres puisse permettre de
reconnaitre le personnage, le MJ tranche la question.




Description
Inconnu au bataillon

1-4 Célébrité mineure d’'une nation stellaire
56 Connu dans toute une nation stellaire
79 Connu dans presque toute la galaxie

Connu dans toute la galaxie !

Exemples
90 % de la population
La plupart des PNJ présentés dans les suppléments
de la gamme Metal Adventures :
Le Grand Khan, le Roi-sorcier de Shalifar .
Les capitaines d’Havana, les dirigeants des nations
stellaires =
La capitaine Stella Bell

>>> LE BONUS DE GLOIRE

Une fois quun personnage est reconnu, il bénéficie dun
bonus de Cloire face a tous les interlocuteurs qui lont
reconnu. Ce bonus est égal a sa Cloire divisée par deux
(arrondie a linférietr). Le résultat est le nombre de dés
bonus dont le personnage bénéficie pour ses tests de Négo-
ciation, de Commandement, dlllégalités et dIntimidation.

>>> GLOIRE ET PN]J

Outre le bonus qu’elle confére, la Gloire octroie au
personnage des avantages purement sociaux, mais
présente également quelques défauts.

Les PNJ les plus glorieux et les plus puissants du der-
nier millénaire nont que faire des roturiers et des malan-
drins qui peuplent la galaxie. Ainsi, les PJ peu glorieux
nont a priori aucune chance de pouvoir les rencontrer
ou méme de leur demander audience. Pour représenter
cela, certains PNJ sont associés a une valeur de Gloire
minimum pour étre rencontrés. En dessous de celle-ci, les
PJ sont repoussés par les gardes, les serviteurs et les res-
ponsables du protocole de ce PNJ. Il en va de méme pour
certains lieux particulierement prestigieux : palais royaux,
installations de haute sécurité, etc. Certaines aventures
permettent de rencontrer ces PNJ ou de pénétrer dans
ces lieux quel que soit le score de Cloire des PJ.

(¢ Yésouis -
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“Prépare-toi...
a mourrir !

Indépendamment de ces restrictions d’acces, les PNJ
réagissent a la Cloire des personnages. Le plus souvent,
ils sont impressionnés par celle-ci, ce qui est repré-
senté par le bonus de Gloire. lls sont parfois également
méfiants, violents, ou a linverse obséquieux, voire car-
rément séduits. Pour déterminer la réaction exacte d'un
PNJ, le MJ doit se fier a la description de celui-ci et aux
actions qui ont permis aux PJ d’acquérir cette réputation.
Les forces de -lordre tenteront de capturer les pirates
qu'elles identifient. A linverse, une duchesse solaire peut
se montrer trés entreprenante envers un capitaine pirate
rendu célébre pour ses frasques romantiques...

>>> LA GLOIRE DU VAISSEAU

La plupart des personnages se contentent de leur Gloi-
re personnelle. Les pirates, quant a eux, ne pouvaient
s'en satisfaire : leurs vaisseaux aussi sont glorieux !

Un vaisseau ne peut posséder de Gloire que s’il est
baptisé. La valeur par défaut est égale a 0, comme pour
les personnages. Cependant, un vaisseau enregistré a la
capitainerie d’Havana gagne un point de Gloire, car il
appartient déja a la grande famille des vaisseaux pira-
tes. Par la suite, la Gloire d’'un vaisseau évolue a chaque
fois que celle des PJ augmente ou diminue. Elle ne peut
cependant augmenter que si laction correspondante a
été accomplie a bord du vaisseau et que les PJ ont
hissé le drapeau pirate. Tout comme les personnages,
un vaisseau perd un point de Gloire pour chaque mois
diinactivité. La Gloire du vaisseau ne peut jamais &tre
supérieure a celle de son capitaine.

Un vaisseau glorieux peut étre reconnu comme un per-
sonnage. Bien sir, il ne peut pas se présenter lui-méme,
mais son pilote peut manceuvrer pour « présenter » son
vaisseau. Un vaisseau peut étre reconnu par son nom,
sa figure de proue ou son aspect général s'il a été beau-
coup modifié ou s'il est unique en son genre. En principe,
un vaisseau est associé a un équipage, mais il est pos-
sible qu'un vaisseau capturé ou vendu soit encore pen-
dant quelque temps associé a son ancien équipage. Si le
nouveau capitaine ne cherche pas a maintenir la super-
cherie, cela ne durera qu’un mois & partir du moment ou
le nouvel équipage a gagné un point de Gloire & bord
du vaisseau.

La Gloire du vaisseau confére a son équipage un
bonus semblable & celui de la CGloire personnelle.
Cependant, ce bonus ne sapplique quaux tests d’Elo-
quence et d’Intimidation impliquant le vaisseau.

En outre, cette Gloire peut permettre a l'équipage
d’accéder a certains lieux ou PNJ, comme la Gloire
personnelle. Elle influence également les réactions des
PNJ, souvent de fagon violente. Un officier des doua-
nes changera radicalement de conduite lorsqu’il com-
prendra que le vaisseau qu’il sappréte a inspecter est
un célébre vaisseau pirate !

Les vaisseaux pirates ne sont pas les seuls a étre
glorieux. C'est également le cas des vaisseaux de cer-
tains personnages nommés. Cest alors précisé dans
leur description.




\[ERBFILES

e,

Dans le dernier millénaire, il ne suffit pas d’étre glo-
rieux, il faut savoir s'imposer en société ! Les person-
nages de Metal Adventures seront souvent pris dans
des joutes verbales, aussi cruciales et dangereuses
que n'importe quelle fusillade.
Une joute verbale se joue en tour par tour, comme
un combat spatial ou un combat entre personnages.
. Souvent, elle se déroule en méme temps qu’'un com-
bat, alors qu'un personnage tente de raisonner un
adversaire tandis que ses compagnons mettent a mal
le gros des troupes.

Mon cher,;

si votre sabre
est aussi aiguise
-. . quevotre languev -
: 't,‘-bten pendue, -
Je-ne rzsque rien
a vous deﬁer

en duel !

Dans ce contexte, un personnage participant a la
joute verbale avance ses arguments lors de sa pha-
se d’action, éventuellement accompagnés d’un test de
compétence. Bien que cela ne soit pas réaliste, chaque
joueur a le droit d’énoncer plusieurs phrases au cours
d’'une méme phase d’action, tant que ses propos sar-
ticulent autour d'une méme idée et ne donnent lieu
qua un seul test de compétence. Cela permet d’instal-
ler entre les protagonistes un dialogue plus cohérent
et plus captivant que si chaque joueur devait sarréter
de parler toutes les six secondes !

Souvent, les joutes verbales ont des résultats moins
tranchés que les combats : personne ne meurt dans
un débat, et il est toujours possible de changer d’avis
aprés une discussion. Les actions sociales présentées
ci-dessous indiquent les conditions a remplir pour
convaincre quelqu’un ou lui intimer le silence. Le MJ
est invité a les adapter a chaque situation, sans pour
autant trahir le résultat des dés. Notamment, les joueurs
doivent garder a l'esprit que tout comme un adversaire
vaincu peut regagner ses points de vie s'il parvient a
s’enfuir, un PNJ qui « gobe » un mensonge ou qui
est convaincu par un argument peut étre détrompé ou
changer d’avis quelques jours plus tard !

A linverse, les joueurs doivent accepter que leur
personnage puisse étre manipulé. Si un PNJ réussit
une action sociale le joueur doit étre fair-play et jouer
le jeu !

LES ACTIONS
SOCIALES

T

Les actions décrites ci-dessous sont celles qui sont
le plus utilisées dans les joutes verbales. Le plus sou-
vent, elles sont effectuées par des personnages seuls,
mais peuvent également létre par des groupes de
personnages.

Comme expliqué plus haut, ces actions ne sont pas
réservées a des scenes purement sociales. Il est cou-
rant qu'un personnage tente d’encourager ou d’intimi-
der en plein combat !

Chaque action est décrite ainsi :

S Durée : le temps fictif nécessaire pour
accomplir ~ laction.  Certaines  actions  ont
plusieurs durées possibles, selon la situation
- exacte. D'autres peuvent étre exécutées plus
vite que prévu, mais cela saccompagne dun
malus (TD).

2 Compétence : la compétence utilisée pour effec- |
tuer le test. Un « - » signifie quaucun test n'est
nécessaire. ,
S Suit un texte d’ambiance qui décrit & quoi

sert l'action.

2 Des régles précisent ensuite comment déterminer

la Difficulté et le résultat de laction. Les modifica-
teurs spécifiques sont également indiqués. Si, aprés

| avoir pris en compte tous les modificateurs, un
1 personnage est affligé plusieurs fois de TD, laction

| est un échec automatique.

| Lorsqu’une action requiert une journée ou plus de b
travail, le personnage effectuant laction doit
consacrer tout son temps aux travaux, comme s'il j
s'agissait de son travail quotidien. I na que le
temps de faire quelques pauses pour dormir, se |k
nourrir et discuter un peu avec ses compagnons.
Dans les aventures, une action est notée « nom
de laction (Difficulté) ».

Les joutes verbales sont souvent accaparées par
les orateurs de talent. Cependant, les actions de
groupe sont tout de méme possibles. Avoir un com-
pagnon qui répond a une pique alors qu'on était
bouche bée, ou un autre qui susurre le bon conseil
au bon moment peut changer le cours d’un débat !
Il est donc possible de constituer des groupes. lors §
de joutes verbales et de recourir a la regle Tous |
ensemble I Dans ce cas, le personnage actif est |
celui dont le joueur a effectivement pris le premier (&
la parole autour de la table de jeu. :




>>> DONNER UNE CONSIGNE

Durée : Action simple
Compétence : -

« Ecoutez-moi bien tas de larves. Vous allez prendre
vos fusils, foncer & travers ce foutu sas dabordage
et me botter le cul de ces abrutis de pillards. Cest
compris !

- Chef, oui chef ! »

Et les fusiliers partent au combat, le sourire aux
levres et la baionnette au fusil.

Cette action permet de donner a un PNJ ou une
unité un ordre qui ne représente pas une complexité
particuliere et ne fait pas courir un danger de mort
immédiat. Elle nest pas nécessaire pour simplement
bénéficier de la reégle Tous ensemble ! Elle est en
revanche utile pour que des PNJ agissent en labsence
de leur chef bien-aimé.

>>> EMBALLER

Durée : Spéciale

Compétence : Séduction

Le personnage ldche une rafale d’hyperblaster sur les
chevaliers félons avant de se retourner vers la prin-
cesse, cachée derriére le fauteuil.

« Princesse, il faut y aller ! »

Il lache son arme, serre la princesse contre lui et
saisit la corde attachée au lustre. Juste avant de sau-
ter, il sourit a la princesse, de son plus beau sourire
de pirate.

«  Vous aimez les beaux bruns au teint halé
d’Havana ?

- Sauvez-moi capitaine, et nous reparlerons de mes
fiancailles | »~ =

Elle était coriace, mais elle s’était tout de méme un
peu serrée contre le personnage. Ah ! Aucun trésor ne
vaut le sourire dune jolie fille !

La durée exacte dEmballer dépend des techniques de
drague employées. Si celles-ci peuvent étre exécutées
en deux ou trois phrases trés courtes, une action com-
plexe suffit. Sinon, cette action dure environ 5 minutes.

Cette action est résolue par une opposition entre le
personnage et sa cible. Le premier utilise la compéten-
ce Séduction, le second la compétence Détermination.
Cette opposition est modifiée par les circonstances
suivantes :

2 La cible est coureur de jupons/coureuse de
calecons : TF

2 Le test est résolu en une action complexe : TD

© Le personnage veut obtenir immédiatement des
faveurs sexuelles : TD

Si le personnage actif remporte cette opposition, le
joueur note le nombre de succes excédentaires obte-
nus. Le personnage bénéficie d’autant de dés bonus
pour ses tests de Négociation et de Commandement
affectant la cible. Si des faveurs sexuelles immédiates
ont été obtenues, la cible accompagne son séducteur
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a lécart des regards indiscrets et se livre au jeu de

lamour. Dans les deux cas, la cible considére favo-
rablement le personnage actif jusqu’a ce que celui-ci
se montre ';élgressif ou gu'un événement permette a la
cible de se ressaisir.

Si le personnage actif perd lopposition, mais obtient
au moins un succes, rien ne se passe. Sinon, la cible
de la séduction sénerve ! Toute tentative ultérieure
sera TD.

>>> ENCOURAGER

Durée : Action complexe
Compétence : Commandement

Depuis la passerelle de commandement, le person-
nage a une vue imprenable sur la bataille. Un ceil sur
la grande verriére de la passerelle, lautre sur le radar,
il peut anticiper les manceuvres ennemies et avoir une
vue densemble. Il enclenche lintercom et, dune voix
ferme, donne des instructions a ses canonniers. Nul
doute quen les suivant, ceux-ci faucheront les vais-
seaux ennemis en plein vol !

La Difficulté de cette action est déterminée par les
possibilités de communication entre le personnage et
ses subordonnés :
> Au contact ou par intercom : 1
2 En vue et a portée de voix : 2
> A portée de voix : 3

“2 Communication radio : 4

S En vue : 5
> Officier de premiére ligne : TF

Si le test est réussi, le joueur compte le nombre
de succes excédentaires. Ceux-ci constituent autant
de dés bonus pour le personnage ou le groupe qui
recoit les instructions. Ils en bénéficient lors de leur
prochaine action, s’ils suivent effectivement les instruc-
tions. Un personnage ou un groupe ne peut bénéficier
que d’'une seule instruction a la fois.

Si le test est raté, rien ne se passe.
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>>> INTERROGER

Durée : Action complexe
Compétence : Spéciale

Le personnage pose les deux mains sur la table, et
plonge son regard dans celui du marchand.

« Ecoute-moi bien, gros lard, soit tu me dis o0 tu
as caché le coffre, soit je te passe par le sas. Ca te
va comme arrangement ? »

Le marchand déglutit lentement et s’éponge le front.
Peu importe quiil réponde tout de suite ou plus tard, le
personnage sait qu'avec le temps, il le fera craquer.

Cette action est résolue par une opposition entre le
personnage et sa cible. Le premier utilise la compéten-
ce Empathie s'il désire obtenir les informations par la
douceur et sans éveiller les soupgons de sa cible, Inti-
midation sil est prét & monter le ton. La cible, quant
a elle, utilise la compétence Empathie dans le premier
cas, Détermination dans le second.

Si le personnage actif remporte cette opposition, le
joueur obtient linformation désirée.

Si le personnage actif perd lopposition, rien ne se passe.

Si le MJ estime que linformation est particulierement
cruciale poyr le personnage interrogé (comme la loca-
lisation d’Havana pour un pirate), la durée de cette
action est d’une journée.

>>>»JE VOUS DEMANDE DE VOUS ARRETER

Durée : Action complexe
Compétence : Etiquette

La salle du conseil est devenue une véritable foire.
On s'invective, on s’insulte et on se coupe la parole
dans le chaos le plus parfait. Plus personne ne s'écou-
te. Sauf le personnage,, qui tente d’identifier celui qui
parle le plus, celui dont le silence fera taire tous les
autres. Cela fait, il le pointe du doigt :

« Je vous demande de vous arréter ! »

Cette action permet de refaire le test d’initiative.
Le nouveau résultat est effectif a partir du début du
prochain tour. Il affecte le personnage et tous ceux
qui avaient choisi d'utiliser son initiative au début du
combat. Il est pris en compte méme sil est inférieur a
celui obtenu précédemment.

>>> MENACER

Durée : Action complexe
Compétence : Intimidation

Le personnage jette un ceil inquiet au rapport de
son ingénieur : les senseurs sont déficients, l‘armement
endommagé et léquipage terrorisé. Une seule bonne
nouvelle : a priori, c’est pareil pour le capitaine adverse.
Avec un peu de chance, celui-ci ne s'est méme pas ren-
du compte des dégdts quiil a infligés au vaisseau pirate.
Le personnage prend le micro dune main assurée :

« Rendez-vous sans conditions, ou nous transfor-
mons votre frégate en passoire ! »

La réponse ne se fait pas attendre : la frégate se met
en panne et ses canons se désactivent. Le personnage
pousse un grand soupir.

Cette action est résolue par une opposition entre le
personnage et sa cible. Le premier utilise la compé-
tence Intimidation, le second la compétence Détermi-
nation. Cette opposition est modifiée par les circons-
tances suivantes :
© Le personnage actif est en situation de faiblesse :

D+1
2 La cible est en situation de faiblesse : + 1d
2 Le vaisseau arbore le Jolly Rogers : + 1d
2 Le personnage veut obtenir une reddition immé-

diate : TD
2 La cible a effectué un test de moral a sa derniere

phase daction : TF

Si le personnage actif remporte cette opposition, le
joueur note le nombre de succes excédentaires obte-
nus. La cible ne peut plus recourir au MF. Si une red-
dition avait été exigée, la cible se rend.

Si le personnage actif perd Uopposition, rien ne se
passe.

>>> MENTIR

Durée : Spéciale
Compétence : Baratin

Le personnage a mis sa plus belle tenue de pirate. Il
est souriant, mais pas trop, lorsque lofficier des doua-
nes pénétre dans le sas. Il lui fait visiter le vaisseau
de fonds en combles, en se contenant simplement de
passer un peu plus vite sur les caisses qu’il ne souhaite
pas ouvrir.

« Vous savez, si vous navez pas de tenue anti-ra-
diations, je vous conseille de laisser ces caisses tran-
quilles. Il vaut mieux étre équipé pour traiter des piles
énergétiques défectueuses. »

Le bobard prend. L'officier fait une moue dégolitée et
se détourne des caisses d’hyperblasters...

La durée exacte de Mentir dépend du mensonge
raconté. Si celui-ci peut étre exposé en deux ou trois
phrases trés courtes, une action complexe suffit. Sinon,
cette action dure environ 5 minutes.

Cette action est résolue par une opposition entre le
personnage et sa cible. Le premier utilise la compétence
Baratin, le second la compétence Empathie. Cette oppo-
sition est modifiée par les circonstances suivantes :

2 Le mensonge est peu crédible : D+1

2 Le mensonge est invraisemblable : TD

2 Si le personnage actif peut apporter des preuves
de son mensonge, il bénéficie d'un dé bonus par

preuve.




Si le personnage actif remporte cette opposition, le
joueur note le nombre de succés excédentaires obte-
nus. La cible croit au mensonge, et le joueur doit faire
ses choix en respectant cela.

Si le personnage actif perd lopposition, mais obtient
au moins un succes, la cible ne croit pas au mensonge.
Si aucun succeés n'est obtenu, en plus, elle s'énerve !

>>> ORDONNER -

Durée : Spéciale
Compétence : Commandement

Le regard que lui jettent ses hommes ne plait pas du
tout au personnage.

« Oui, je sais, c’est un dinosaure mutant d’environ 50
tonnes. Mais soit on l'attaque maintenant, soit on peut
dire adieu au trésor du capitaine Zantaro. Alors vous
allez le charger, ou c'est moi qui vous descends ! »

Les pirates sursautent et empoignent leur fusil laser. Le
personnage sourit : une récompense et une menace, rien
de tel pour inciter des pirates a réussir [impossible !

La durée exacte d’Ordonner dépend de lordre don-
né. Si celui-ci peut étre exposé en deux ou trois phra-
ses trés courtes, une action complexe suffit. Sinon,
cette action dure environ 5 minutes. Le MJ ne doit
requérir une telle action que si les risques encourus
sont véritablement terribles ou si les exécutants de
Uordre ne sont pas des subalternes de longue date de
leur chef. D'ordinaire, les membres d’équipage et les
soldats obéissent aveuglément.

Cette action est résolue par une opposition entre
le personnage et sa cible. Le premier utilise la com-
pétence Commandement, le second la compétence

-Détermination. Cette opposition est modifiée par les

circonstances suivantes :

2 Risque de mort, mais peu probable : D+1
2 « Il va y avoir des morts | » : TD

2 Officier de premiere ligne : TF

Si le test est réussi, les cibles exécutent effective-
ment. Sinon, ils refusent d’agir.

Cette action peut prendre pour cible une unité toute
entiere. Dans ce cas, un seul test de Détermination est
effectué et il bénéficie de la regle Tous ensemble ! Si
le test est réussi, toute l'unité obéit.

>>> RALLIER

Durée : Action complexe
Compétence : Commandement

Le personnage jette un rapide coup dceil sur ses
hommes. Cachés derriere des caisses, blessés ou
inconscients, ils n‘ont pas lair bien frais. lls serrent les
dents et baissent la téte alors que les impacts d’hyper-
blasters déchiqueétent inlassablement leur couvert.

« Remuez-vous, tas de feignasses. Vous étes des
pirates de [espace ou des lavettes ? »

Un vieil élan de fierté fait redresser la téte aux fusi-
liers. Le personnage sourit et arme son fusil a plasma.
lls ne tireront peut-étre quune seule salve, mais celle-ci
sera dune violence inouie !
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La Difficulté de cette action est déter-
minée par les possibilités de communication
entre le personnage et ses subordonnés :
© Au contact ou par intercom : 1
S En vue et & portée de voix : 2
> A portée de voix : 3
2 Communication radio : 4
2 En vue : 5
> Officier de premiére ligne : TF

Si le test est réussi, le personnage ou le groupe de
personnages pris pour cible par cette action retrouvent
la possibilité de recourir au MF quelle que soit la rai-
son pour laquelle ils ne le pouvaient plus. Cependant,
cet effet ne permet pas de recourir au MF lors de
lutilisation d’'un objet, d’'un vaisseau ou d’un véhicule
légerement endommagé. Il perdure jusqua la fin de la
sceéne, ou jusqu'a ce quune nouvelle cause interdisant
lusage du MF ne survienne.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> RECONNAITRE

Durée : Action complexe
Compétence ; Etiquette

Bon sang ! Quelle femme ! Le personnage est sir
de lavoir déja vue quelque part. Cette démarche cha-
loupée. Ce sourire mutin. Cette opulente poitrine et ce
regard de braise. Et cette peau ambrée, probablement
si douce...

Par les étoiles, c’est la capitaine Carmen ! En méme
temps qu'il parvient @ cette conclusion, le personnage
perd tous ses moyens. Il nest pas de taille face a une
femme de cette réputation...

La Difficulté de cette action est égale a 10 - la Cloire
du personnage~ou du vaisseau a reconnaitre. Cette
action ne peut étre tentée si celui-ci s'est déguisé
avec succes.

Le personnage bénéficie de TF s’il a au moins 1
dans la compétence qui correspond a la nation stel-
laire de la cible.

Si le test est réussi, le personnage reconnait sa

cible. Le MJ lui indique le nom et le titre de celle-ci.
Si elle est déguisée, il rappelle son aspect normal. En
outre, il expose quelques faits marquants de la vie de
la cible, ceux pour lesquels elle est connue. Enfin, la
cible est reconnue et bénéficie donc des bonus liés
a sa Gloire.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> RECRUTER

Durée : 5 mn
Compétence : Eloquence

Le personnage s’éclaircit la voix et rajuste sa mise.
Il s’agit de faire bonne impression ! Il s’avance dans
les coursives encore fumantes du vaisseau cargo et
toise les fusiliers qui ont rendu les armes. Il com-
mence son discours, leur vante les mérites de la vie
de pirates et leur raconte les aventures incroyables
qu’il vit depuis tant d’années. Avec un peu de chan-
ce, un ou deux fusiliers acceptera de rejoindre son
équipage pour remplacer les pertes subies pendant
[abordage...

La Difficulté de cette action est déterminée par les
circonstances dans lesquelles le personnage tente de
recruter de nouveaux pirates:

& Sur Havana : 1

2 Dans un bar louche : 3

> Parmi des prisonniers : 5

& Parmi des prisonniers maltraités : 8

Elle peut en outre étre modifiée par les circonstan-
ces suivantes :
> Le personnage recherche un type particulier de
recrue : D+1
2 Le personnage est mal vu dans lendroit ou il
recrute : D++1
© Le personnage est bien vu dans lendroit ou il
recrute : + 1d

Si le test est réussi, le personnage recrute un nou-
veau membre d’équipage, plus un par succés excéden-
taires. Cette action ne permet pas de recruter de nou-
veaux pirates lorsque léquipage compte déja autant
de PNJ que de PJ.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> REPRENDRE SES ESPRITS

Durée : Spéciale
Compétence : Spéciale

Le personnage regarde impuissant le vaisseau ennemi
s‘approcher du sien. La reddition était la seule option
viable : sa frégate était trop endommagée pour conti-
nuer le combat. Ibourtant, il ne peut se résoudre a se




laisser capturer. Et, aprés tout, le vaisseau ennemi n'a
pas lair bien en point non plus. A cette distance-la,
méme avec ses canons endommagés, le personnage
est str de pouvoir faire de gros dégats. Il reprend cou-
rage. Le jeu en vaut la chandelle !

La durée de cette action est la méme que celle de
action que le personnage tente de contrer. La com-
pétence utilisée est Détermination si laction contrée
était résolue grace a Séduction ou a une compétence
de Trempe. Sinon, il s’agit dEmpathie.

La Difficulté de cette action est égale au nom-
bre de succés excédentaires obtenus lors de laction
préalable.

Si le test est réussi, le personnage se soustrait aux
effets d’'une action préalable comme Menacer, Mentir,
Séduire ou toute action sociale qui nécessite de noter
les succés excédentaires. Si celle-ci le forgait a faire
ou a ne pas faire quelque chose, il retrouve sa liberté
de choix.

Si le test est raté, le joueur soustrait tout de méme
le nombre de succes obtenus de la Difficulté. Le résul-
tat constitue la Difficulté d’'une nouvelle tentative de
Reprendre ses esprits.

>>> SE PRESENTER

Durée : Action complexe
Compétence : Spéciale

Le personnage s‘avance vers le majordome. Dans la
salle de bal, il apercoit des dizaines de nobles solaires,
de séduisantes comtesses et des dames de compagnie
par centaines. Il déglutit un peu. Le chambellan lui
demande son nom, et le personnage sexclame alors
a la foule :

« Yé souis Enrique Montoya dé Havana, capitaine
dou Phénix doré et membre des Black Mambas ! »

La musique s'arréte, les danseurs sont immobiles. A n'en
pas douter, la Cloire du personnage l'a suivie jusquici...

Cette action est résolue avec Eloquence lorsquun
personnage se présente ou présente son vaisseau lors
d’'une communication radio. Elle est résolue avec Pilo-
tage lorsqu'un pilote manceuvre pour « présenter »
son vaisseau.

La Difficulté de cette action est égale a 10 - la
Gloire du personnage ou du vaisseau.

Le personnage bénéficie de TF face a ceux qui dis-
posent d'au moins 1 dans la compétence de connais-
sance qui correspond a son origine.

Si le test est réussi, le personnage est reconnu. Les
spectateurs et les interlocuteurs connaissent désormais
son nom, son titre et, sil était déguisé, son véritable
aspect. lls connaissent également quelques faits mar-
quants de la vie de la du personnage, ceux pour les-
quels il est connu. Enfin, le personnage est reconnu et
bénéficie donc des bonus liés a sa Gloire.

Si le test est raté, rien ne se passe.

>>> SE RENSEIGNER

Durée : Spéciale
Compétence : Spéciale

Le personnage apprécie la promenade dans les rues
de la ville solaire. Il aime découvrir ainsi, a pied, les
rumeurs et les secrets dune nouvelle ville. Il interpelle
poliment les gens au coin des rues, siimmisce en dou-
ceur dans les conversations d’auberge et ne perd pas
un mot des commérages des dames de compagnie.
Avant que la nuit ne tombe, il en sait déja autant que
la plupart des habitants du coin...

La compétence utilisée pour résoudre Se renseigner
est Illégalités si le personnage mene ses recherches dans
les cercles criminels de la société, Recherche sinon.

La durée exacte de cette action dépend du type
de renseignements recherchés et de la zone de
recherche :

2 Discuter un peu avec un personnage sur un sujet
précis : 5 mn

2 Se renseigner aupres de plusieurs sources sur un
sujet précis : 1 h

2> Se renseigner aupres de nombreuses sources sur un
vaste sujet : 1 jour

2 Se familiariser avec une nouvelle planéte : 1 jour

La Difficulté de cette action dépend du carac-
tere secret, pointu ou étrange de [linformation
recherchée :

2 Information connue du grand public : 1

2 Information accessible au grand public : 2

2 Information liée a un individu ou un lieu précis : 3
2 Information secréte : 5

2 Information top-secréte : 8

Si le test est réussi, le personnage obtient linfor-
mation. Dans certains cas, des succes excédentaires
peuvent lui apporter des précisions. Cela est précisé
dans le texte de laventure.

Si le test est raté, rien ne se passe.
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Le marchand de I'OCG regardait
Stella d’un air interloqué. Ii
passa une nouvelle fois en
revue la liste de marchandises
qui figurait sur le bloc-

. mémoire : lingots d'or, piles
énergetiques, vehicules
industriels, médicaments et
peaux de bétes. Le tout dans
des quantités Hui n‘avaient rien
de rationnel.

« Voila une cargaison bien
hétéroclite, mademoiselle...
— C'est aussi ce que je me suis

ans limpitoyable galaxie du dernier millénaire, (a fron-
fD-'t_iére entre la richesse et la misére est bien mince.
fbute leur vie, les pirates luttent pour acquérir la gloire et
largent... et un meilleur vaisseau ! Si la plupart ne sabais-
sent pas a devenir -de véritables marchands, ils doivent
tous faire leurs comptes et revendre les cargaisons dure-
ment arrachées aux honnétes marchands de la galaxie. Et
lorsquiils deviennent si fortunés quiils ne trouvent plus rien
a acheter, il leur reste encore une derniére option pour ne
pas finir le plus riche du cimetiére : faire la féte !

Dans le dernier millénaire, le seul lien qui subsiste entre
tous les humains, c’est le commerce. Les marchands
de 'OCG parcourent toute la galaxie a la recherche de
marchandises et de clients. Pour la plupart des gens,
amasser des crédits est [unique but de la vie. Bien que
les pirates aient en général des préoccupations moins
terre a terre, il faut des crédits pour acheter des piles
énergétiques, et dong, il faut faire du commerce !

>>> LES CORDONS DE LA BOURSE

Le principal outil du commerce galactique est le crédit
galactique (@). Cette monnaie a cours dans toutes les
nations stellaires et la plupart des planétes des Barrens.
Elle est mise en circulation par 'OCG, qui en gére le
cours et Uémission des pieces. Le crédit se présente en
effet sous la forme de pieces constituées dun alliage

dit », répondit la pirate en
souriant malicieusement.

Il y avait écrit « volé » sur toute

la cargaison, mais ca ne les

empécherait pas de faire affaire.

de métaux semi-précieux. Leur proportion et la taille ‘de
la piece déterminent sa valeui’ 1 ¢ 5¢ 10 € 50 ¢,
100 ¢, 500 # et 1000 ¢. Au-dela de 1000 ¢, il faut
recourir aux lingots d’or pour transporter son argent. En
général, transporter 10 000 ¢ nécessite un gros sac, et
50 000 € un coffre au trésor.:

Avoir suffisamment de crédits ne suffit pas toujours
a se procurer ce que lon cherche. Toutes les plane-
tes ne sont pas reliées aux routes commerciales de
['OCG, et méme celles qui le sont ne sont pas toujours
ravitaillées avec régularité. La possibilité de trouver un
article ou une marchandise sur une planete donnée
est gérée par la Disponibilité. Tous les articles et les
marchandises sont associés a une catégorie, A, B ou C,
dans lordre croissant de Disponibilité :

S Les produits de la catégorie A sont nés de la
haute technologie du dernier millénaire ou sont
exceptionnellement rares dans la galaxie.

2 Les produits de la catégorie B constituent la majeu-
re partie des marchandises. Ce sont des produits
manufacturés et des matieres premieres raffinées.




2 Les produits de la catégorie C sont les plus élé-

mentaires du dernier millénaire. Ce sont des matie-

res premiéres a l'état brut ou les produits manufac-
turés les plus simples.

Chaque planéte dispose d'un attribut pour chacune de
ces catégories. Lorsque O est indiqué, les produits de
cette catégorie sont introuvables et invendables sur cette
planéte. Lorsqu’'un autre nombre est indiqué, les produits
de cette catégorie peuvent étre achetés ou vendus. Il
faut multiplier le prix des produits de cette catégorie par
ce nombre. Si deux nombres sont indiqués, le premier
s'applique a lachat, le second a la vente. Ces nombres
sont le cours de la catégorie. Les vaisseaux de com-
merce disposent d'un double classement : celui de leur
Disponibilité et celui de la catégorie de marchandises
quils transportent le plus souvent.

En plus de sa catégorie, une marchandise peut étre
légale ou illégale. Chaque systeme, et parfois chaque pla-
nete dun systeme, dispose de sa propre définition de la
légalité. Sur une planéte ol elle est illégale, le prix dune
marchandise ou dune piéce d'équipement est multiplié par
15 (en plus de son cours).

Les cours ne sappliquent pas qu’aux marchandises
achetées et vendues en gros. Ills sappliquent égale-
ment a tous les articles de la catégorie correspon-
dante. Sur certaines planéetes, la moindre nuit a hotel
co(te une fortune !

>>> REVENDRE SON BUTIN

Les pirates accumulent au cours de leurs voyages un nom-
bre incroyable de marchandises et d’objets pris a leurs
proies ou a leurs ennemis vaincus. Ce butin se répartit
entre deux catégories : le matériel et les marchandises.

Le matériel rassemble toutes les pieces déquipement
que les personnages récoltent sur les cadavres de leurs
ennemis ou quils volent & ceux qui se rendent. Ce sont
des objets dont les prix sort indiqués dans les listes d’équi-
pement qui suivent. Les pirates les revendent en général
en petites quantités, éventuellement a des détaillants. Les
marchands les achetent au cinquieme de la valeur indi-
quée, et les revendent a la moitié de celle-ci. Si le matériel
est abimé, ils le rachétent au dixieme de sa valeur.

Revendre les marchandises des vaisseaux qu’ils arrai-
sonnent constitue la premiére source de revenus des
pirates. Celles-ci sont transportées dans des containers
standard qui en contiennent de grandes quantités. Il
faut donc trouver un marchand disposant des fonds
nécessaires et d'un entrepot suffisamment grand pour
stocker les marchandises (cf. p. 214).

Les relais vendent et achétent des marchandises de
catégorie B et C. Cependant, ils disposent rarement
de grosses quantités ou de beaucoup de crédits. lls |
« dépannent », mais pour faire du vrai commerce i
il faut descendre sur une planete : :

e suivante indique le prix auquel il est
vendre les marchandises, par unité cargo,
sachant quon part du principe qu’il s’agit de marchan-
dises volées, vendues sans les justificatifs. Ce prix doit
&tre modifié par le cours de la planéte en question. Si
les PJ désirent acheter de telles marchandises, il faut
multiplier ces prix par 3 ; c’est le prix de vente public.
Ils ne disposent pas de laccréditation OCG qui permet
de se connecter a la bourse galactique et d’acheter
les marchandises au « prix fournisseur » !

Comment 7

500002

S Tuveux ma mort

Agroalimentaire : des produits agricoles ou alimen-
taires. Il peut s’agir de nourriture naturelle et sans
emballage, ou de nourriture industrielle et disposant
d'un emballage commercial.

Alcools : prisés par les pirates, ces produits regrou-
pent toutes les boissons alcoolisées, artisanales ou
industrielles. Les alcools sont transportés dans des ton-
neaux de bois, des flts métalliques ou des bouteilles.

Alliages raffinés : il s’agit dalliages obtenus grace
a des procédés industriels et technologiques.

Armes : ces produits rassemblent toutes les armes
personnelles et les protections que les particuliers peu-
vent acheter un peu partout dans la galaxie.

Artefacts archéologiques : il s'agit de vestiges des
époques passées ou de civilisations extraterrestres dis-
parues : vieux livres, enregistrements, objets d’art, etc.
Ils finissent en général dans un musée ou la collection
d'un riche amateur.

Artefacts technologiques : ces produits rassemblent
tous les équipements de haute technologie, nouveaux
ou datant de Udge des conquétes : prototypes de vais-
seauy, inventions révolutionnaires et matériel militaire.

Babioles : cette marchandise correspond a toutes
sortes de bijoux et de « gadgets » vestimentaires sans
grande valeur. Leur aspect ne trompe personne, mais tout
le monde ne peut pas se payer des bijoux solaires !

Carburants : il s'agit des divers carburants employés
par les véhicules terrestres, aériens et maritimes. Ces
carburants sont transportés dans de grandes citernes.

Costumes de luxe : cette marchandise regroupe les
costumes d’apparat, les robes de soirées, les tenues
de nobles solaires et les costumes de laristocratie de
nimporte quelle nation stellaire.

Drogues : ces produits pharmaceutiques, artisanaux
ou industriels, sont illégaux dans la plupart des syste-
mes de la galaxie. Revendus dans des réseaux crimi-
nels, ils procurent toutes sortes d’effets hallucinogénes
a leurs utilisateurs, ainsi gu'une pléthore de probleémes
médicaux. Les drogues sont souvent cachées au sein
de marchandises sans valeur, ce qui expligue qu’il faille
une tonne pour obtenir 5 000 €.

Esclaves : chaque container transporte 10 esclaves et
satisfait leurs besoins vitaux de facon autonome. Il n'est
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cependant pas étanche. Dans la plupart
des systemes, lesclavage des humains
« normaux » est interdit. En revanche, seule la
Ligue des planetes libre interdit lesclavage des mutants.

Matériel électronique : ces produits rassemblent
tous les engins électroniques, de la radio au bloc-mé-
moire. Ils sont en général conditionnés dans des embal-
lages spéciaux pour les protéger pendant le transport.

Matériel industriel : il s’agit de matériel lourd, des-
tiné aux usines et aux chantiers de la galaxie : chaines
de montage, outillage, grues et moissonneuses batteu-
ses entrent dans cette catégorie.

Médicaments : ce sont tous les produits artisanaux
ou industriels employés par les médecins a travers la
galaxie, ainsi que les équipements médicaux utilisés
par les hdpitaux les plus évolués.

Métaux précieux : il s’agit de lor, de l'argent, du pla-
tine et de tous les métaux qui servent a constituer les
monnaies ou dont les propriétés physiques sont essen-
tielles au développement des technologies de pointe.
Ils sont en général conditionnés dans des emballages
spéciaux pour les protéger pendant le transport.

Métaux : ces containers transportent des lingots ou
des barres de métaux non-raffinés et non-précieux. lls
sont utilisés par les industries de base.

Mobilier de luxe : ces meubles sont « faits main »,
le plus souvent par des artisans solaires : bureaux joli-
ment décorés, tables de banquet, cadres aux moulures
d’or, faites votre choix !

(Euvres d'art : ces marchandises regroupent les

tableaux, sculptures, livres et enregistrements audio ou
vidéo qui sont cotés sur le marché. Cela ne présume

Article

Agroalimentaire § C

Alcools 1 000 ¢ C

Alliages raffinés 5 000 ¢ B

Armes 5 000 ¢ B

Artefacts

archéologiques 10 000 ¢ A

Artefacts

technologiques 10 000 ¢ A

Babioles 250 ¢ C

Carburants 500 ¢ B

Costumes de luxe 1 000 ¢ B

Drogues 5 000 ¢ A

Esclaves (10) 2 500 ¢ B :
Matériel »
‘électronique 2 500 ¢ B=

Matériel

industriel 1 000 ¢ B

Médicaments 2 500 ¢ B

Métaux précieux 7 500 ¢ A

Métaux 500 ¢ = ‘
Mobilier de luxe 750 ¢ A g
Euvres dart 2 500 ¢ B i
Peaux et bétail 250 ¢ &
Pierres précieuses 10 000 ¢ A i
Produits de luxe 5 000 ¢ B o
Radix 1000 ¢ B o
Textiles C 2

pas de leur qualité artistique. Elles sont en général
conditionnées dans des emballages spéciaux pour les
protéger pendant le transpor‘_ﬁ.

Peaux et bétail : il s'agit danimaux vivants transportés
dans des containers prévus a cet effet ou de peaux et
de fourrures prétes a étre transformées en vétements.

Pierres précieuses : ces pierres sont le fruit dex-
ploitations miniéres ; elles ne sont pas encore taillées.
Leur valeur est cependant inestimable, et les contai-
ners qui les transportent sont aménagés pour éviter
quelles ne soient endommagées. Le poids réel de pier-
res transportées est donc nettement inférieur a celui
du container.

Produits de luxe : ces produits rassemblent les parfums,
la verroterie et tout ce qui fait lapanage des puissants.

Radix : il s'agit des piles énergétiques nécessaires au
fonctionnement des vaisseaux spatiaux. En général, une
cargaison ne transporte qu'un seul type de piles. Un
cargo permet de transporter 4 000 000 d'unités éner-
gétiques. Il faut diviser cela par le tonnage du vaisseau
pour obtenir, en PC, lautonomie que cela représente.

Textiles : ces produits regroupent tous les ballots
de tissus préts pour la confection des vétements les
plus simples.

>>> ACHETER DU MATERIEL D’ OCCASION

[l est possible d’acheter du matériel a la moitié du
prix indiqué dans les listes ci-dessus. Il existe cepen-
dant une chance que celui-ci soit défectueux. Lorsqu’un
tel équipement est acheté, le MJ jette secrétement un
dé et consulte la table suivante :

- 1-2 : aucun défaut
351, e2f
6 E2E

Ce défaut ne se manifestera qu’a partir de la pro-
chaine ‘scéne jouée en tour par tour. Si le PJ désire le
déceler avant, il doit réussir un test de Technologie ou
dingénierie, d'une Difficulté égale au résultat du dé. Au
plus tard, ce défaut est révélé par le MJ a la fin de la
séance. Le joueur le note alors sur sa fiche.

Ce défaut affecte tous les tests impliquant Uobjet.
Pour les protections et les objets qui affectent les tests
d’'un adversaire, le e2f se transforme en sc et le E2F
en SC, au profit de [adversaire qui effectue le test.

>>> ACHETER DU MATERIEL
POUR MUTANT

Les mutants sont des clients un peu particuliers. Tout
d’abord, de nombreux marchands refusent de les servir.
Ensuite, méme ceux qui le font ont toutes les peines
du monde a trouver du matériel adapté aux mutants.
En effet, personne ne construit, en série, des scaphan-
dres pour mutant a quatre bras ou des jumelles a trois
yeux. Bien souvent, le matériel a besoin d’étre modifié
sur mesure pour satisfaire les besoins particuliers du
client. Lorsque c’est le cas, le colt de lobjet est mul-
tiplié par deux. Cette modification ne peut étre faite
que dans les Barrens et la Ligue des planéetes libres,
ou auprés d'un marchand OCG.




Dans le dernier millénaire, la plupart des inventions ont

une finalité militaire ou commerciale, laissant les vas-
tes masses de la métahumanité se débattre dans un
archaisme technologique navrant. Pourtant, certaines
de ces inventions finissent par rejoindre le giron des
produits accessibles a tous. Elles trouvent alors leur
place au cété des objets de la vie courante, éventuel-
lement surgis d’un lointain passé.

Caisse a outils : cette caisse en métal contient tout
ce dont un mécano a besoin sur un vaisseau spatial :
fer a souder, tournevis, marteau, tensiomeétre, pinces,
dénudeurs, etc. Elle est nécessaire aux tests d’Ingénie-
rie et de Technologie.

Carte de systéme : ce fichier informatique est ven-
du sur un mini-bloc-mémoire. Il doit étre transféré
sur le navordinateur du vaisseau spatial. Il contient la
position de tous les corps célestes du systeme, leur
orbite et leur vitesse de rotation, ainsi que des infor-
mations d’ordre général sur leur surface. Une carte de
systeme confere sc aux tests de Navigation effectués
pour naviguer dans ce systeme. La carte d’'un systéme
ne peut étre achetée que dans le quadrant de celui-ci,
sauf pour ceux indiqués sur la carte p. 13. Ces car-
tes-la peuvent étre achetées n'importe ou, lorsqu’elles
sont disponibles.

Carte galactique : ce fichier informatique est vendu
sur un mini-bloc-mémoire. Il doit étre transféré sur le
navordinateur du vaisseau spatial. Il contient la posi-
tion de tous les systémes a travers la galaxie, ainsi
que les trajectoires et les vitesses de rotation de tou-
tes les étoiles. Il ne contient cependant aucune autre
information sur celles-ci ou les planétes qui gravitent
autour d’elles. Il est donc impossible d’y retrouver un
systéme, a moins d’en connaitre le nom et les coor-
données. Seuls les plus connus sont décrits et peuvent
étre retrouvés : ceux dont les coordonnées sont indi-
quées sur la carte p. 13. En outre, les cartes galacti-
ques de 'OCG indiguent tous les relais dont le cartel
dispose a travers la galaxie. Tous les vaisseaux dispo-
sent d’une telle carte enregistrée dans leur ordinateur
de bord, mais il peut arriver que celle-ci soit effacée,
auquel cas il faut en racheter une nouvelle.

Carte galacfique a jour : cette carte galactique a
été récemment mise a jour. Les relevés concernant les
étoiles tiennent compte des nouvelles découvertes ou
des cataclysmes stellaires les plus récents. Utiliser une
telle carte permet de bénéficier de sc sur les tests de
Navigation relatifs a un saut hyperspatial.

Carte galactique de mauvaise qualité : cette carte
galactique est ancienne, incompléte ou réalisée par un
pietre astronome. Les relevés sont souvent erronés et
les coordonnées ne sont pas assez précises. Utiliser
une telle carte afflige E2F au personnage qui résout un
test de Navigation relatif 2 un saut hyperspatial.

Carte galactique précise : cette carte galactique a
été récemment mise a jour. En outre, ses relevés sont
particulierement précis et vérifiés par les meilleurs car-
tographes de I'OCG. Utiliser une telle carte permet de
bénéficier de SC sur les tests de Navigation relatifs a
un saut hyperspatial.

Carte planétaire : ce fichier informatique est vendu
dans un mini-bloc-mémoire. Il contient un atlas de la
planete concernée. Il ne peut étre acheté que dans le
systeme de la planéte.

Cembinaison de vol : cette combinaison ressemble
a un scaphandre, mais en moins complet. Il N’y a pas
de réserve d’air ni de bottes magnétiques. La combi-
naison de vol ne protége pas contre la dépressurisa-
tion et le vide spatial, mais confére sc aux tests d’Envi-
ronnement (espace) effectués pour résister a ceux-ci.

Communicateur : tenant dans la main, cet appareil
est équipé d’'une antenne, d’un clavier miniature, d'un
petit écran, d'un micro et d'un haut-parleur. Il émet
jusqu’a 10 km et peut scanner les fréquences a ondes
courtes. N'étant pas prévu pour cela, il inflige cepen-
dant E2F aux tests de Senseurs.

Corde : il s'agit d'une corde de 15 m de long, en
fibre synthétique ou en produits naturels.

Eau : certains équipages préferent stocker de leau
en plus de celle circulant dans le systeme de survie
de leur vaisseau. Il est possible d’acheter des bidons
de 10 L dans tous les astroports.

Gourde : en métal ou en matériaux synthétiques,
elle permet de transporter environ 1 L d'eau.

Grappin : fabriqué en métal ou en fibres de car-
bone, il permet d’accrocher une corde a une fenétre,
un rempart ou toute prise similaire.

“Une_corde ?
~Pourquoi une corde ?
";.‘T

jve}*ras bien, p it gars.

Grappin magnétique : ce grappin en fibres de carbone
est vendu avec son pistolet-lanceur. Muni dune ventouse
magnétique, il saccroche aux coques des vaisseaux et peut
supporter 150 kg. Il confére sc aux tests d’Athlétisme pour
atteindre un vaisseau spatial, en mouvement ou pas. Il
porte a 50 m et peut étre utilisé en combat tournoyant.
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Hamac aussi emblématique des
pirates que le tricorne ou le sabre, le
hamac est une piéce d’étoffe solide munie
de cordes et de crochets. Il peut étre installé n’im-
porte ou et, replié, sert de baluchon au matelot.

Instruments d’électronique : cette trousse & outils
tient dans la poche et contient du matériel de haute
technologie : mini-fer a souder, loupe de technicien,
lampe frontale, etc. Elle est nécessaire a certains tests
de Technologie et dIngénierie.

Lampe torche : construite en plastique, elle éclaire
jusqu’a une dizaine de meétres pendant une cinquan-
taine d’heures. Elle est jetable.

Matériel de plongée : cet ensemble regroupe une
tenue étanche, des palmes, un respirateur et des
réservoirs dair. Il permet de plonger jusqu’a 500 m de
profondeur pendant une heure.

Module-mémoire : tenant dans la main, ce module
est équipé dun clavier miniature, d'un petit écran et
d’'une prise de connexion. Il permet de stocker des
informations et dispose de quelques fonctionnalités de
gestion de fichiers et de transfert de données. Il peut

8 Matériel
d’exploration
Corde (15 m)
Eau (1 L)
Gourde
Grappin
Grappin magnétique
Hamac
Lampe torche
Ration/j (0,5 kg)
Respirateur
Matériel de plongée
Sac a dos
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i Haute <
technologie Prix Disponibilité v

Caisse a outils 100 ¢ B

- Combinaison de vol 50 ¢ B
Communicateur Tonge B
Module-mémoire 1 000 ¢ A

Scaphandre 500 ¢ B
Navordinateur i

de poche 750 ¢ A ;
Instruments i
d’électronique 250 ¢ B

Navigation
Carte galactique

- de mauvaise qualit¢ 500 & B
Carte galactique
standard 2 500 ¢ B
Carte galactique
a jour 5000¢ A
Carte galactique :
précise 10 000 ¢ A
Carte planétaire 50 ¢ B
Carte de systeme 250 ¢ B

contenir équivalent d’une petite bibliothéque ou cing
coordonnées de saut hyperspatial.

Navordinateur de poche : tenant dans la main, ce
module est équipé dun clavier miniature, d'un petit
écran et dune prise de connexion. Il permet de tou-
jours trouver le nord magnétique sur une planéte et
de se repérer a quelques métres prés si une carte de
celle-ci a été transférée dans le module. Muni d'un

compas inertiel, il permet de toujours retrouver son
chemin.
Ration : vendue dans un emballage hermétique de

plastique, cette ration d'un demi-kilo contient tout ce
qu’il faut pour se nourrir pendant une journée, excepté
leau.

Respirateur : cet ensemble comprend un masque
recouvrant la bouche et le nez et deux filtres a air. Il
permet de respirer normalement dans une atmosphére
légérement nocive et confere SC sur tous les tests
résolus pour résister aux gaz et a ces environnements
nocifs. Il ne contient aucune réserve dair. Les filtres
restent efficaces pendant une cinquantaine d’heures.
Le respirateur est jetable.

Sac a dos : construit dans des fibres synthétiques
et muni de nombreuses poches, ce sac a dos est idéal
pour emmener son matériel de camping ou sa collec-
tion personnelle d’armes technologiques.

Scaphandre : il sagit d'un scaphandre spatial civil
Unitaille et unisexe, il est un peu bouffant, mais pas
trop. Il comprend une tenue hermétique, isotherme
et anti-radiations, le casque et sa visiére, la réserve
d’oxygeéne (1 heure) et des bottes a crampons magné-
tiques qui permettent de saccrocher a la coque des
vaisseaux sans risquer de tomber. Les scaphandres
sont généralement de couleur vive (blanche, jaune,
orange), pour faciliter le repérage des hommes a la
dérive et sont tous équipés d'un communicateur. lls
sont également congus pour étre extrémement rapides
a enfiler : un test d’Environnement (Espace) (2) suffit

(cf. p. 108). lls infligent une pénalité de D+1 a toutes
les actions physiques liées a UAgilité ou la Perception.
Un scaphandre dont le porteur est touché par une
arme infligeant des dégats L ou supérieurs est troué,
il ne protége plus du vide spatial, mais confere sc aux
tests d’Environnement (espace) effectués pour résister
a cet environnement.
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>>> LES ARMES

Dans une galaxie rongée par la guerre, les armes figu-
rent parmi les possessions les plus importantes, et parmi
les marchandises les plus convoitées. Dans les Barrens,
se promener sans arme revient a porter un écriteau
« Agressez-moi » et méme dans les nations stellaires,
&tre armé constitue la meilleure assurance-vie.

Les armes de tir du dernier millénaire reposent sur
trois types de technologies. Chacune a ses avantages
et ses inconvénients, mais elles ont toutes un point
commun : elles peuvent faire feu dans tous les envi-
ronnements, y compris l'espace, ou sous l'eau !

2 Les armes lasers émettent un long rayon lumineux
suffisamment cohérent pour rester précis et mortel
sur de longues distances. Cette technologie éprou-
vée et fiable permet de construire des armes effi-
caces et peu onéreuses.

2 Les armes a plasma projettent des billes de plasma sous
pression. Lorsque ces projectiles rougeoyants touchent
leur cible, ils explosent en libérant une terrible énergie
destructrice. Les cartouches utilisées sont solides et doi-
vent étre engagées manuellement entre chaque tir.

© Les armes blasters envoient des éclairs d’énergie
en direction de leurs cibles. Ceux-ci ne demandent

Hyperblaster ]

Fusil a plasma ;

s en avoir besom ¢
qu en avoir besom
et pas en avoir un.

qu’une faible dépense d’énergie, les blasters peu-

vent donc en générer des rafales entieres ! Ces

armes sont tres appréciées des soldats mais col-
tent malheureusement trés cher.

Ces trois technologies ont donné naissance a de nom-
breuses armes : pistolets, fusils et armes lourdes. Ces
dernieres utilisent en outre une quatrieme technologie,
mineure dans le dernier millénaire : les armes a munitions
solides. Les lance-roquettes et les lance-missiles envoient
en effet des projectiles solides qui explosent a limpact.

Les armes de mélée, quant a elles, sont restées rusti-
ques et efficaces. Leur nature physique, par opposition
aux armes a distance, énergétiques, et la fagon dont
elles transmettent U'énergie cinétique des coups leur
permettent méme de venir a bout des armures les plus
perfectionnées du dernier millénaire. Rien ne vaut une
bonne lame d’acier pour massacrer d'un adversaire !
Cependant, les ingénieurs militaires ne se sont pas
satisfaits de cela et ont rajouté quelques raffinements
aux armes de mélée, comme la capacité de vibrer ou
des lames de tronconneuses.

Fusil laser
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Blaster
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Baionnette cette lame légerement crantée dis-
pose dattaches pour étre fixée sur nimporte quelle
arme d'épaule.”Elle permet dutiliser celle-ci comme
une arme de mélée sans avoir besoin de dégainer
ou de réarmer. Elle inflige D+1 aux tirs réalisés avec
larme sur laquelle elle est montée.

Blaster : plus long que les autres armes de poing,
le blaster est généralement équipé d'une poignée au
bout de son canon pour étre tenu a deux mains. Ses
rafales produisent un véritable feu d’artifice.

Bouclier : construit en métal ou en fibres synthéti-
ques, il permet de dévier les coups en mélée. Il confée-
re sc sur les tests de Mélée effectués pour éviter une
attaque de corps a corps.

Epée trongonneuse : le summum de larme de
mélée, cette épée technologique est équipée d'une
lame crantée de... trongonneuse. Le mécanisme est
activé par un interrupteur dans la poignée et alimen-
tée par une batterie rechargeable capable de fournir
énergie pour 10 touches. Le bruit caractéristique de
cette arme est connu a travers toute la galaxie.

Fusil & plasma : massif et imposant, le fusil a plasma
est dun tel calibre guon peut presque glisser sa main
dans le canon. Celui-ci est équipé d'une pompe pour réar-
mer le fusil entre chaque tir. Le « ka-chink » caractéristi-
que du fusil a plasma, suivi du bruit de la douille tombant
au sol, a déja mis fin a dinnombrables combats.

3
|

Pistolet laser

Fusil laser : parfois appelée « carabine laser »,
cette arme fine et élégante a les faveurs des fusiliers,
des chasseurs de prime et des tireurs d’élite. Sa préci-
sion est sans égale, et son rayon a haute densité rate
rarement sa cible.

Grenades : il existe différents types de grenades,
ou plutét d’explosifs servant a construire les grena-
des. Elles fonctionnent toutes sur le méme principe :
un interrupteur ou une goupille active un compte a
rebours. Lorsque la grenade explose, elle envoie un
peu partout les débris de son enveloppe, propulsés
par londe de choc de lexplosion. Les grenades a frag-
mentation utilisent un explosif chimique, les grenades
a plasma contiennent du plasma sous pression. Saisir
une grenade préte a Uemploi (accroché a la ceinture,
en bandouliére, etc.) nécessite laction « Réarmer ».
Une grenade explose a la fin du tour ou elle a été
lancée. Cest une arme a aire d'effet et a tir indirect.




Hyperblaster : ce fusil aux allures meurtrieres est
reconnaissable a son triple canon rotatif. Il est souvent
équipé d’'une poignée pour étre fermement tenu a deux
mains. Selon les modeles, le chargeur, toujours impo-
sant, est encastré dans la crosse ou placé a lavant de
celle-ci, et sert de poignée pour la deuxieme main.

Hyperblaster lourd : cette mitrailleuse énergétique
est munie dune’ demi-douzaine de canons rotatifs.
Elle se porte a la hanche, en bandouliére, une main
a larriere de larme sur la gichette, lautre au-des-
sus, sur la poignée de stabilisation. Il y a tant de
canons rotatifs qu'un moteur électrique est nécessaire
au bon fonctionnement de larme. Son ronronnement
est caractéristique, il ne peut étre confondu avec une
tondeuse a gazon !

Lance-roquettes a répétition : pour beaucoup, le
LRR est larme ultime. Ce gros tube se tient sous le
bras, une main bien arrimée sous le canon, lautre
solidement serrée sur la poignée. Limposant chargeur
alimente arme en mini-roquettes par le haut, et une
flamme d’un bon meétre jaillit & larriere de larme a
chaque tir. La discrétion n'est pas de mise, mais le
résultat est la ! Le LRR est une arme a aire deffet.

Pavois : il fonctionne sur le méme principe que le
bouclier, mais est bien plus grand, allant du menton
jusqu’a la cheville. Il confére SC sur les tests de Mélée
effectués pour éviter une attaque de corps a corps,
mais encombre comme plusieurs armes (cf. p. 101).

Pistolet a plasma : qualifié de « gros calibre » par
les pillards de toute la galaxie, le pistolet a plasma
nécessite d’avoir des mains comme des battoirs pour
étre tenu correctement. Bruyant, peu pratique d’emploi,
il a pour lui de faire des blessures grosses comme des
petites assiettes. Il se réarme a laide d'une pompe qui
permet de mettre en place la munition suivante.

Pistolet laser : compact et élégant, le pistolet laser
est larme d’autodéfense idéale. Les officiers de la plu-
part des nations stellaires en portent un.

Poignard : Cette arme de mélée est équipée d'une
lame d’environ vingt centimétres en acier. Certains sont
crantés, d’autres ont une garde.

Poing de combat : un classique des bagarres de
bar, un poing de combat est soit un ensemble d’an-
neaux solidement reliés entre eux et porté au niveau
des phalanges, soit un gant en cuir lesté sur lavant.

Sabre de pirate : arme emblématique des pirates,
le sabre d’abordage est un symbole connu dans toute
la galaxie. Simple, a un seul tranchant, il est légere-
ment courbe et sa lame plutdét courte est idéale pour
se battre dans les coursives de vaisseau.

Armes

Baionnette C
. Blaster B
Bouclier . C
Epée trongonneuse B
Fusil a plasma 150 ¢ B
Fusil laser 100 ¢ B
Crenade a
fragmentation 25 ¢ B
Grenade a plasma 50 ¢ B
Hyperblaster lourd 500 ¢ B
Hyperblaster 250 ¢ B
Lance-roquettes
a répétition 1 000 ¢ B
|- PistoletEaplasima= = 7oW= =B
| Pistolet laser 50 ¢ B
.| Poignard 5¢ ==
Poing de combat 5¢ B
Sabre de pirate 15 ¢ B
Protections Prix  Disponibilité
Armure intégrale 1 000 ¢ A
Plastron blindé 100 ¢ B
- Armure archaique o¢ C i
Gilet protecteur 2o o
'8 Accessoires Prix Disponibilité ',‘;J
| Finition pirate 25 ¢ B A
| Lunette de visée 50 ¢ B &
.| Munitions blaster/10 5¢ B fil
Munitions laser/10 1¢ R b
Munitions plasma/10 3¢ B b
Roquette/1 50 ¢ B el

| exécutés sur place. Méme lorsqu’une dérogation est

| simplement de payer une taxe équivalente a 25 % du

| acheté. Les gardes OCG qui

| toutes les armes quiils désire

Dans la plupart des nations stellaires, la question
du port d'armes ne se pose pas. Ou en tout cas,
ce n'est pas larme le critére.

Dans UEmpire de Sol, seuls les nobles peuvent
porter des armes ou des armures. Les autres sont
exécutés sur place. Des dérogations sont possi-
bles pour les ambassadeurs et les marchands de

{ LOCG.

Dans la Ligue des planétes libres, le pacifisme
prévaut et le port darmes ou darmure est
strictement interdit.

Dans Empire galactique, lutilisation du matériel
militaire est réservée aux... militaires. Les autres sont

accordée, celle-ci est strictement réglementée.
Seul OCG connait la notion de permis. Il suffit

prix de larme, de la protection ou de laccessoire
opéerent dans les &
astroports du cartel ne sont pas trés regardants, |
tant quil n'y a pas de probléme. : s
Dans les Barrens, les pirates peuvent se balader avec
nt. Cest la féte !
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Bouclier/Pavois
Epée tronconneuse
Poing de combat
Poignard

Sabre de pirate

Blaster
1y Pistolet a plasma
4 Pistolet laser

Nom .

Fusil a plasma
Fusil laser 2 : _
Hyperblaster ' 1G RC/RL 30 50

{ Grenade a fragmentation v CARx5
Grenade a plasma : _ - CARX5
Hyperblaster lourd 1G RL 100 500

Lance-roquettes a répétition M SA _ 5

>>> LES ARMURES

Face aux armes dévastatrices qui équipent les soldats du
dernier millénaire, les ingénieurs militaires ont d{ conce-
voir des armures tout aussi efficaces. Résistantes et
légeres, celles-ci sont constituées de pieéces métalliques
et de matériaux composites capables de disperser faci-
lement les rayons des armes modernes. Si les premiéres
sont rigides, les seconds sont souples et laissent leur
porteur libre de ses mouvements. Selon qu’une armu-
re est plutdt constituée de pieces rigides ou souples,
on dit delle quelle est lourde ou légére. Une armure
lourde augmente d’un point la Difficulté de toutes les
actions physiques. Le MJ détermine ce qui constitue une
action physique comme pour le malus d’encombrement
(cf. p. 101). Ces deux malus sont cumulables.

Malgré toutes leurs qualités, les armures du dernier mil-
|énaire souffrent d'un défaut. Face aux armes de mélée,
leur capacité a disperser [énergie des rayons ne sert pas
a grand-chose. La puissance physique du choc et la surfa-

- ce sur laguelle il sexerce ne permettent pas aux armures
dagir efficacement. Ainsi, contre les attaques de mélée, la
valeur de Protection des armures est réduite dun point.

Toutes les armes sont décrites grace aux informa-
tions présentées ci-dessous :

Dégats : indique le niveau et les points de
dégats infligés par cette arme. Les armes de
mélée n’indiquent que le niveau de dégats, le
nombre de points de dégats est déterminé par
la Carrure de lutilisateur.

MdT : indique les modes de tir disponibles pour
cette arme. =

Charg. : indique le nombre de munitions dans

un chargeur.

Portée : indique la portée de larme en métres.
CAR : indique la valeur minimum de Carrure
nécessaire pour utiliser l'arme.




# Nom Protection Lourde ?
Armure intégrale D+1
= Plastionsblindess === D+1
Cilet protecteur 1 0

Armure intégrale : cette armure représente le sum-
mum de la technologie militaire. Composée presque
entiérement de matériaux composites, elle recouvre le
soldat de la téte aux pieds. Elle comprend un casque,
des gants et des bottes de sécurité. Selon les mode-
les, le casque dispose d'une visiere amovible ou non.
Seuls les scaphandres de combat de 'Empire galactique
offrent une meilleure protection que ces armures. Séqui-

per d'une armure intégrale prend 5 minutes. Elle ne peut

étre portée en méme temps qu’un scaphandre.

Plastron blindé : constitué de piéces métalliques
et de matériaux composites, cette armure recouvre le
torse du soldat, ainsi que ses épaules. Elle est vendue
avec un casque métallique et des protections pour les
bras. Rustique et efficace, c’est larmure que portent la
plupart des soldats du dernier millénaire.

Gilet protecteur : de loin, le gilet protecteur ne
ressemble pas vraiment a une armure. Cet épais gilet
renferme dans son épaisseur de fines lamelles de
métal et de matériaux composites. Il protége le torse
et comporte parfois des poches, bien utiles pour ran-
ger ses chargeurs. Bien qu’'un examen attentif ne laisse
aucun doute sur la nature du gilet protecteur, son
aspect anodin attire toujours moins lattention qu’un
plastron blindé. La plupart des miliciens et des agents
de sécurité portent de telles armures.

>>> ACCESSOIRES

Bien que la puissance de feu constitue la principale qua-
lité des armes du dernier millénaire, un peu de finesse
n'a jamais fait de mal, et les soldats les plus retors
apprécient de doter leurs armes de quelques gadgets.
Surtout, aucune arme ne fonctionne sans munitions !

Finition « pirate » : depuis qu’ils se sont instal-
lés sur Havana, les pirates de l'espace ont adopté de
nombreuses coutumes de cette planéte. Ils apprécient
notamment certaines armes archaiques de cette culture
et ont décidé de doter leurs armes technologiques du
méme aspect. La finition « pirate » remplace les par-
ties en plastique d’'une arme par du bois et du métal
Ces piéces sont parfois rehaussées de dorures et de
gravures a la main. Il est possible d’appliquer une fini-
tion « pirate » a un gilet protecteur pour lui donner
laspect du cuir ou a un plastron blindé pour qu’il res-
semble a une armure de lancien temps, aux formes
gracieuses. Rien a dire, les pirates ont du style !

Lunette de visée : toutes les armes technologi-
ques sont équipées de monture sur leur canon pour
accueillir une lunette. Celle-ci est constituée de verres
grossissants qui conférent un sc aux tirs réalisés au-
dela de la portée de larme. Un tireur ne peut bénéfi-
cier de cet effet que s'il tire en CC ou SA.

Munitions : les munitions du dernier millénaire se
présentent sous la forme de chargeurs énergétiques. Il
existe des chargeurs différents pour chaque type d’ar-
mes. Ceux des armes lasers et blasters sont insérés
dans les armes, leurs aiguilles de connexion se fichant
dans les contacts de celles-ci. Bien gu’ils s'utilisent de
la méme facgon, ils ne sont pas interchangeables. Ceux
des armes plasma contiennent des munitions solides
qui sont extirpées une a une du chargeur par le méca-
nisme de larme. Il est impossible d'utiliser un chargeur
de fusil dans un pistolet, méme si les deux armes sont
de la méme technologie car la taille des armes, et
donc des fentes d’alimentation, sont différentes.

Finition pirate  ;
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>>> MATERIEL DE SOINS

La science na pas fait des progrés que dans lart de
donner la mort. Elle est également capable de sauver
des vies. Perdus dans lespace ou au milieu d’'un champ
de bataille, les médecins du dernier millénaire ont a leur
disposition des outils extrémement perfectionnés pour
- accomplir leur travail : antibiotiques a large spectre,
systemes experts de diagnostic, et, pour les plus chan-
ceux, des nanomachines médicales. Ces derniéres sont
capables de visiter lorganisme du patient, de diagnosti-
quer elles-mémes le probléme et d’agir en conséquence.
Bien sir, cela est réservé a lélite des nations stellaires
et dans les Barrens, la plupart des blessures sont enco-
re soignées avec un linge sale en guise de bandage et
une rasade de gndle pour désinfectant !

En outre, la technologie médicale est incapable de
soigner correctement les mutants. Malgré leur large
spectre, les antibiotiques ne sont pas toujours effica-
ces dans un organisme muté, voire ont de terribles
effets secondaires. Les systémes experts de diagnostic
sont déroutés par les morphologies toujours différentes
des mutants, et méme les nanomachines ont besoin
d’étre spécialement configurées avant d'étre injectées
dans leur corps. Ce nest pas tant la nature méme des
mutants qui rend les soins difficiles que les différences
biologiques qui séparent chacun d’entre eux. Celle-ci
rend impossible létablissement de médicaments ou de
protocoles valables pour tous les mutants. Les anciens
peuples extraterrestres n‘avaient pas ce probléme, car
partageant les mémes génes, ils pouvaient établir des
procédés médicaux valables pour tous.

Antidote gériérique : chaque dose de cet antidote est
vendue dans la seringue jetable qui permet de linjecter.
Utilisée avant que les effets d'un poison ne soient réso-
lus, elle confére SC au test d’Athlétisme pour échapper a
ceux-ci. Dans tous les cas, elle confere SC aux tests de
Médecine visant a soigner le patient du poison.

Jambe cybernétique

15008

Medikit : un medikit se présente sous la forme dune -
petite mallette blanche portant une croix rouge. It contient
des bandages, quelques antibiotiques, du désinfectant, des
aiguilles, des attelles, de longuent et quelques médica-
ments. Il comprend également un systéme expert rudimen-
taire, tout juste bon a éviter une grosse bévue médicale. Il
ne confere aucun bonus, car il est nécessaire pour effec-
tuer dans de bonnes conditions un test de Premiers soins.
Un medikit peut étre utilisé 10 fois avant d'étre vidé de son
matériel. Une recharge de medikit colite 5 €.

_ Lavantage du’ Iaser

9-

st que ¢ca cautertsg
lesblessures.

Pilules anti-radiations : ces petites gélules se dissolvent
dans le systeme digestif. CGrace a liode quelles contiennent,
elles conferent SC aux tests d'Athlétisme effectués pour résis-
ter aux effets des radiations pendant les prochaines 24 h.

Spray coagulant : cet instrument médical ressemble a
une bombe de peinture. Il projette en réalité une glue biolo-
gique qui permet de stopper rapidement une hémorragie. Un
test de Premiers soins (1) permet de [utiliser pour stabiliser
un personnage. La bombe est vidée par cette utilisation.

>>> PROTHESES CYBERNETIQUES

La technologie médicale atteint des sommets defficacité
et de raffinement avec les prothéses cybernétiques. Grace
a ces machines complexes et coliteuses, il est possible de
remplacer les membres amputés ou les organes les plus
sensibles. Comme a leur habitude, les humains ont tot
fait de dévoyer cette avancée technologique et certains
« patients » samputent volontairement pour se faire gref-
fer des membres, robotiques certes, mais parfaits.

Les membres cybernétiques sont greffés grace a des
colonies de nanomachines qui tissent de puissants liens
entre le squelette ou le moignon et le membre cyber-
nétique. Des connexions chimiques et électriques sont
installées pour que le membre réagisse comme sl était
dorigine. Malgré cela, les sensations ne sont jamais
les mémes qu’avec un membre biologique, et bien des
patients cybernétisés continuent d’expérimenter des dou-
leurs fantdmes comme sils étaient toujours amputés.
Dailleurs, d'une certaine fagon, c’est toujours le cas.

Malgré le miracle de la cybernétique, il est toujours
impossible de créer des « surhommes » cyborgs. Au-
dela de quelques prothéses, la psyché humaine ne
supporte plus les sensations froides et métalliques ren-
voyées par les membres artificiels et le patient devient
fou. En outre, si les prothéses remplacent parfaite-
ment les membres d’origines, il est trés complexe d’en
construire qui soient meilleures que loriginal. Enfin, les
prothéses cybernétiques doivent faire l'objet d'un soin
constant et nécessitent d’étre entretenues toutes les
semaines grace a un test réussi dlngénierie (2) qui
réclame une journée de travail.

Comme pour le reste de la technologie médicale, la
physionomie si particuliéere des mutants interdit a ceux-

ey ¥ < LA




ci les membres cybernétiques. Certains hopitaux OCG de
classe A proposent des prothéses sur mesure pour les
mutants, mais celles-ci colitent dix fois la valeur normale.
Lorsqu’ils sont amputés, les mutants doivent le plus sou-
vent se contenter dun ceil de verre, dun crochet ou
d'une jambe de bois !

Crochet : probablement 'une des prothéses les plus
rudimentaires et barbares. Il sagit simplement dun
crochet métallique fixé sur le moignon. Il ne transmet
aucune sensation et ne dispose d’aucune articulation.
Le personnage subit e2f lorsqu’il doit agir avec cette
main, mais qu’il peut s'aider de lautre. Sinon, il subit
E2F et certaines actions sont impossibles (a la dis-
crétion du MJ). Le crochet ne peut étre utilisé que
comme arme de mélée (L).

Jambe cybernétique : cette jambe de métal a un
aspect clairement artificiel. Ses servomoteurs produi-
sent un léger ronronnement. Ces détails mis a part,
elle remplit exactement la méme fonction qu'une jambe
biologique. Le personnage subit e2f lorsquil utilise ce
membre sans pouvoir saider d’un autre.

Jambe de bois : ce simple bout de bois est fixé au
moignon de la jambe. Certaines jambes de bois sont déco-
rées ou sculptées. Elles ne transmettent aucune sensation
et sont particuliérement instables. Le personnage subit E2F
pour les actions impliquant lusage des jambes et certaines
actions sont impossibles, comme Courir et Sprinter.

Main cybernétique : cette main robotique ne peut
cacher sa nature mécanique. Les pistons s’activent sur
le dos de la main et sous le poignet a chaque mou-
vement et les engrenages sont visibles a chaque pha-
lange. Cela dit, la main cybernétique remplace parfai-
tement celle d’origine. Le personnage subit e2f lorsqu’il
utilise ce membre sans pouvoir s’aider d'un autre.

Eil cybernétique : l'ceil cybernétique est indissocia-
ble d'un ceil normal. Seul un examen attentif permet de
repérer liris robotique et_la texture artificielle. Cet ceil
ressemble parfaitement & lorgane originel. Le person-
nage subit e2f pour les actions liées a la vue.

il de verre : ce globe artificiel sert uniquement
a faire illusion. Il est complétement inerte et n'est pas
relié au nerf optique. En outre, sa nature artificielle est
évidente. Cela dit, de nombreux pirates trouvent cela
préférable a un vilain bandeau ou une orbite vide. Le
personnage subit E2F aux actions basées sur la vue.

Oreille cybernétique : cet implant ressem‘ble a un
gros écouteur, comme ceux des casques radio. Installé
a lendroit de loreille externe, il réplique complétement
les facultés de celle-ci a défaut de son aspect. Le per-
sonnage subit e2f pour les actions liées a louie.

Sexe cybernétique : les relations sexuelles sont l'un
des rares domaines ol la cybernétique peut facilement
augmenter les capacités humaines. Qu’ils soient mas-
culins ou féminins, ces sexes sont toujours... préts a
l'emploi, et ce des heures durant pour la version mas-
culine. Leur aspect réplique celui de l'organe biologi-
gue et seul un examen attentif permet de repérer leur
nature artificielle. Les sensations, cependant, ne sont
jamais les mémes. Un tel organe confére un sc sur les
tests de Séduction visant a satisfaire son partenaire
au lit... ou ailleurs !

LA BELLE VIE _
» o ﬂmvp-w & P
>>> LES TRAINS DE VIE

Les pirates savent s'amuser et profiter de tous les cré-
dits gagnés par leur dur labeur. Certains dentre eux
passent méme le plus clair de leur temps a ne rien
faire. La piraterie n'est pas une fin en soi, mais un
moyen de s'assurer la vie la plus agréable possible !

Le train de vie dun personnage représente tou-
tes ses dépenses quotidiennes, ainsi que les petits
cadeaux qu'il se fait et qui rendent sa vie plus sym-
pathique : les vétements, une cabine décente dans le
vaisseau ou une belle chambre d’hétel, des repas de
gourmet et des toilettes de gentilhomme.

Le train de vie n'est pas utilisé pendant les aven-
tures des personnages. Dans ces moments-la, chaque
crédit compte et le MJ est invité a faire payer chaque
dépense a son juste prix. Lorsque les PJ prennent des
vacances, en revanche, ils se contentent- de payer le
prix indiqué entre parenthéses pour profiter de ce train
de vie pendant un mois entier. Les jours passent alors
paisiblement et le MJ peut laisser les PJ vaquer tran-
quillement a leurs occupations pendant qu’ils profitent
de leurs vacances. Une fois le mois fini, ou lorsque
laventure reprend, le personnage perd le bénéfice de
son train de vie.

Misére (0) : ce train de vie est celui des pirates a la
dentition déficiente et vivant a fond de cale. Dans les
nations stellaires, C’est celui des mendiants et des parias.

Pauvre (10) : un pirate pauvre est mal habillé, mange
mal, dort dans un hamac, mais nest pas fonciérement
repoussant. Il boit du rhum frelaté et mange ce qu’il
peut pécher ou chasser. Dans les nations stellaires,
C'est le train de vie des ouvriers exploités et des serfs.

Standard (50) : avec ce train de vie, un pirate porte
des habits décents, parfois hauts en couleur, mais dort
toujours dans son hamac. Il boit du rhum de mau-
vaise qualité et soffre parfois des repas sans saveur
a lauberge locale. Dans les nations stellaires, cest le
train de vie des travailleurs sans histoire.

Aisé (500) : un pirate aisé porte de beaux vétements
et de jolis bijoux. Il dispose d’'une cabine spartiate ou
d'une chambre d’hotel propre. Il se lave tous les jours,
mange bien et boit du bon rhum. Dans les nations stel-
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laires, c’est le train de vie des hommes
d'affaires talentueux, des petits nobles et
des officiers militaires.
Riche (1000) : un pirate riche est en général capi-
taine. Il porte des vétements sur mesure et habite une
cabine ou une chambre d’hétel spacieuse. Il ne fait
plus jamais la cuisine et boit du rhum d'Havana. Dans
les nations stellaires, c’est le train de vie des nobles,
des capitaines d’industrie et des officiers supérieurs.
Trés riche (10 000) : seuls les capitaines de confré-
rie peuvent espérer golter au luxe de ce train de vie.
Le pirate posséde probablement une frégate ou un
cuirassé. Il dispose de tout un équipage pour assouvir
ses moindres désirs et dun pied a terre sur Havana
pour y passer du bon temps. Dans les nations stellaires,
c'est celui des rois, des PDG galactiques et des officiers
d’état-major.

Hoho,
- SifEaloef une boutellle
“de rhum ! ’

>>> LE LUXE

Dans le dernier millénaire, la misére la plus crasse
cotoie le luxe le plus indécent. D’aventure en aventure,
les pirates passent de lun a lautre au gré de leurs
victoires et de leurs défaites. S'obstinant a vouloir se
tailler la part du lion dans cette galaxie sans foi ni loi,
ils amassent toutes sortes de babioles et entassent un
trésor hétéroclite dans leur cabine. Cest bien beau de
risquer sa vie, mais ¢a ne rime a rien si ¢ca ne permet
pas d’avoir la classe !

Les articles de luxe carrespondent a des biens pré-
cis et sont définitivement acquis par les personnages,
indépendamment de leur train de vie. Ils leur sont par-
fois méme utiles en aventure !

Babioles : a travers toute la galaxie, il est possible de
trouver des artisans et des filous qui vendent des bijoux
de pacotille : faux diamants, bijoux plaqués or et fausses
parures extraterrestres. Bref, les babioles sont des bijoux,
mais en toc. Cela n'empéche pas certains pirates d’en
porter plusieurs, histoire d'impressionner la galerie !

Bijoux : ceux-la sont bien authentiques : bagues
ouvragées, pierres précieuses, colliers en or et brace-
lets anciens. Si, a premiere vue, rien ne les distingue
des babioles, les connaisseurs savent en reconnaitre la
valeur, ainsi que celle de celui qui les porte.

Gadget : quels que soient les vétements, les pirates
aiment rehausser leur allure parJe port de gadgets :
un joli chapeau, une pipe ouvragée ou un colifichet
typique sont autant de moyens d’afficher son identité
ou sa richesse. Plus c’est insolite, mieux c’est !

Meuble luxueux : la cabine d'un pirate est une
extension de lui-méme. Aux lits superposés et aux
meubles escamotables, il leur préfere souvent des
ouvrages artisanaux ou anciens : armoire, commode,

lit & baldaquin, etc. ; tout est bon pour décorer sa
cabine et la transformer en véritable lieu de vie !

Perroquet : animal de compagnie typique des pira-
tes, le perroquet a voyagé dans toute la galaxie et on
peut désormais en acheter presque partout. Relative-
ment obéissant, il sinstalle sur ['épaule de son proprié-
taire et hurle toutes sortes d'insanités aux passants.

Singe : autre animal de compagnie ayant les faveurs
des pirates. Ce petit singe (chimpanzé, ouistiti) est
espiégle, mais tendre. Il saccroche a son propriétaire
et chipe tout ce qui passe a portée de main, surtout
ce qui se mange.

Vétements « olé-olé » : tenues en cuir moulantes,
décolletés osés ou sous-vétements coquins, ces vétements
sont impudiques et sexy. lls conferent sc sur les tests de
Séduction, mais ne peuvent pas se porter partout !

Vétements chics : Qu'il sagisse d’un costume d’ap-
parat, d'une robe de soirée ou d’une tenue dofficier,
ces vétements sont idéaux pour fricoter dans les galas.
Ils conférent sc sur les tests de Négociation effectués
parmi la haute société.

Vétements de pirate : hauts en couleur, ces véte-
ments identifient les pirates a travers toute la galaxie :
bottes en cuir, chemises ouvertes, bicornes ou tricornes,
vestes trois-quarts, etc. Ills conferent sc sur les tests de
Négociation et de Trempe effectués parmi les pirates.

Vétements simples : ce sont les habits portés par
la majorité des gens dans le dernier millénaire : des
chemises a col droit, des pantalons de fibres synthéti-
ques et des manteaux en toile cirée. Simples, costauds
et completement mornes.

>>> A FETE

Une fois qu’il s’est aménagé un nid douillet et qu'il
s'est fait beau, un pirate peut enfin passer aux choses
sérieuses : faire la féte. Les fétes pirates sont célébres
et font que, malgré la violence dont ils sont capables,
les pirates sont aimés un peu partout dans la galaxie.
Pendant toute une soirée, ou parfois plusieurs jours,
les pirates boivent, mangent, chantent, dansent et...
font des choses qui ne regardent qu'eux !

Outre le bon temps passé ensemble, faire la féte
permet aux pirates de regagner des points de Panache
(cf. p. 44). Il existe trois facons de faire la féte, et a
chacune correspond un montant maximum de points de
Panache que le personnage peut récupérer. Qutre les
crédits dépensés a lachat de boissons et autres subs-
tances propres a mettre de lambiance, il existe une
seconde condition pour que les points soient regagnés :
chaque joueur dont le personnage participe a la féte
doit raconter une anecdote rigolote, comme celles qui
arrivent trop souvent lorsque des gens se retrouvent et
boivent plus que de raison...

Faire la féte « entre potes » : le pirate et les

autres PJ se rassemblent dans leur cabine ou sur la
plage pour boire ensemble et se remémorer les aven-
tures qu’ils ont vécues. Avec quelques bonnes bou-
teilles, du poisson cuit au feu de bois et peut-étre une
fille ou deux, la qualité de la soirée est assurée ! Cette
chaque personnage de regagner 1 PP.

féte permet a




Prix Disponibilité

Babioles 50 ¢ C
Bijoux = 00080 €
Gadget 100 ¢ B
Meuble luxueux s 500 & B
Perroquet 50 ¢ C
Singe , =254 C
Vétements « olé-olé » 25 ¢ B
Vétements chics ' 250 ¢ B
Vétements de pirate 25 ¢ C
Vétements simples 5¢ C

 Chambre d'hotel Sal=="8
Chambre d’hoétel de luxe 50 ¢ B
Féte « entre potes » 100 ¢ * C
Féte « tournée générale » 500 ¢ * C
_Féte « Cest nimporte quoi » 1 000 ¢ *  C
Bouteille de rhum 1¢ @
Prostituée (la passe) 5@ C
| Repas 1¢ C
Repas gastronomique =25 B

* . par personnage voulant regagner des PP.
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Faire la féte « tournée générale » : le pirate et
les autres PJ font la bringue dans la salle commune
d’'une auberge ou avec tous les membres de leur équi-
page. Il faut acheter les bouteilles par caisses et allu-
mer plusieurs fourneaux pour nourrir tous les fétards.
Avec tout ce monde, une bagarre ou deux éclateront
forcément, mais cela fait partie du folklore. Cette féte
permet a chaque personnage de regagner 3 PP.

Faire la féte « c’est n'importe quoi » : Le pirate et
ses amis sortent le grand jeu. Pendant toute la journée, ils
accumulent les provisions pour nourrir et faire boire toute
une armée. Toute une plage est réquisitionnée et il faut
des servants pour les aider & dresser toutes les tables. A
la tombée de la nuit, des dizaines, parfois des centaines
de personnes convergent vers le lieu choisi. La plupart des
gens ne se connaissent pas, mais peu importe. La féte bat
son plein pendant deux nuits et une journée. On y boit,
mange, chante, danse et dort dans une ambiance plus ou
moins bon enfant. C'est nimporte quoi ! Cette féte permet
a chaque personnage de regagner 5 PP.

Bouteille de rhum : le rhum est la boisson préférée
des pirates, ce qui le rend célébre a travers toute la
galaxie. Une authentique bouteille de rhum d’Havana
vaut 10 ¢ Malheureusement, il est interdit d’acheter
sur Havana plus d'une caisse de rhum (10 bouteilles)
par homme d'équipage chaque mois. Cette nouvelle
mesure de sécurité a été instaurée par le capitaine
Blood pour éviter que les « filieres du rhum » ne
meénent les nations stellaires a la planéte pirate.

Chambre d’hoétel : tous les astroports de la galaxie
abritent au moins un hétel, aussi crasseux soit-il. Pour 5 ¢,
vous avez un lit, une porte qui se verrouille et des toi-
lettes, parfois au bout du couloir. Pour dix fois plus, les
toilettes sont dans la chambre et les draps sont propres.

Prostituée : le plus vieux métier du monde est exercé
a travers toute la galaxie. Pour 5 ¢, une jeune femme pas

¥ Faire la féte : Prix Disponibilité

trop vilain ‘un jeune homme, s'occupe de vous pen-
dant une heure. Une « poule de luxe », en revanche, peut
demander 5000 ¢ pour rester avec vous toute la nuit...
Repas : Il n'est pas toujours nécessaire d'étre cinquante
pour passer une bonne soirée. Les pirates les plus chics
ou les plus solitaires se contentent d'un bon repas servi
par une serveuse avenante et polie. Des mets de qualité
sont préparés par un vrai « chef » et sont accompagnés
du meilleur alcool local. Ceux qui n'en ont pas les moyens
se contentent d’une piece de viande mal cuite et de légu-
mes sans saveur. . '
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La galaxie contient un nombre incroyable de planétes,
toutes plus différentes les unes que les autres. Pour
se déplacer a la surface de celles-ci, lhumanité a d{
inventer un nombre tout aussi incroyable de véhicu-
les, aux modes de déplacements et aux fonctions trés
variées : véhicules tout terrain a roues, bolides anti-
grav, tank a chenilles ou avions de chasse a réaction.
La plupart de ces modes de déplacement sont acces-
sibles a toutes les planétes. Seul lanti-grav est réservé
a celles qui ont atteint un haut niveau de dévelop-
pement technologique. Ces réacteurs reposent sur la
méme technologie que celle utilisée pour maintenir une
gravité artificielle dans les vaisseaux spatiaux. Ils sont
capables de faire flotter un véhicule a quelques métres
au-dessus du sol. Il suffit ensuite d’'un réacteur, méme
peu puissant, pour filer a de grandes vitesses.

siarastr (Gozd) it

Les véhicules qui se déplacent au sol utilisent en
général un carburant chimique fabriqué a partir du
pétrole ou d'un autre produit naturel proche. Les pla-
netes les plus avancées peuvent synthétiser artificiel-
lement un carburant chimique similaire. Les véhicules
aériens des planétes les moins avancées utilisent une
variante plus complexe de ce carburant. Celles qui
sont plus évoluées équipent les véhicules anti-grav, les
avions, les bateaux et les sous-marins de générateurs
nucléaires qui utilisent la méme technologie que les
générateurs des vaisseaux spatiaux. Heureusement, les
quantités d'énergie nécessaire sont beaucoup moins
grandes, et ces réacteurs sont donc beaucoup plus
slirs que ceux utilisés dans l'espace.

La plupart des véhicules se pilotent avec un volant ou
un manche a balai. lls disposent dinstruments de bord
rudimentaires, sauf pour ceux provenant des planctes les
moins avancées, qui en sont dépourvus : il Ny a pas
besoin de compteur de vitesse dans les Barrens ! Les
véhicules les plus complexes ou les plus rapides ont des
cockpits comparables a ceux des vaisseaux spatiaux.
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Les véhicules de Metal Adventures sont tous pré-
sentés selon le méme format :

Nom du véhicule

Type : détermine la compétence nécessaire a son
pilotage. :
Manceuvrabilité celle-ci est exprimée sous la
forme dune seconde chance ou dun « essaie
encore une fois ». Elle est liée a la taille du véhicule,

' a la qualité de ses instruments et a son ergonomie.

9
A

Vitesse tactique : en métres par tour.

Vitesse de croisiére : en kilomeétres par heure et
par jour entre parentheses.

Blindage : indique le nombre de points de protec-
tion dont bénéficie le véhicule. v
Structure : indique le nombre de points de struc-

| ture par niveau d’état du véhicule.

Autonomie : indigue la distance que peut parcourir
le véhicule avant que son réservoir ne soit vide.
Pour les véhicules utilisant un générateur nucléaire,
lautonomie indique le temps qu'il peut fonctionner
avant que le matériel radioactif ne soit épuisé.
Equipage l'équipage minimum pour pouvoir
faire fonctionner le véhicule. (P) correspond aux
pilotes et aux copilotes, (C) correspond aux
canonniers, (Me) correspond aux mécaniciens, (Mo)
aux mousses et (Fu) aux fusiliers, les hommes
de troupes embarqués. Les chasseurs constituent
une exception : le pilote peut effectuer toutes les
actions, car ces appareils sont construits pour
que tous les systemes puissent étre actionnés
depuis le cockpit. Cependant, les chasseurs
ne peuvent étre équipés que darmes et de
systémes ne nécessitant qu’un seul matelot.
Passagers : indique le nombre de personnages que
le véhicule peut transporter en toute tranquillité.
Armements indique les armes embarquées
du véhicule. s

Poids : indique le poids du véhicule, en kg ou v
en tonnes. Le chiffre entre parenthéses indique le |/
nombre dunités cargos nécessaires au transpo i
du véhicute. -~ , =
Soute : indique le nombre d'unités cargos que peut f |
embarquer le véhicule.

N

| Prix : le prix en crédits galactiques. L

el 413 ; _“‘,gv“‘ I

fArticle &7 - 0 Prise s Disponibilité 3
Bateau a voile 1 000 ¢

Jips S S 00E(

Carburant/100 km
(véhicules terrestres)* 5¢
Carburant/100 km o

(navires modernes)* 10 ¢

Carburant/500 km

(véhicules aériens)*
Radix/1 mois

25 ¢

SEs00E

Il existe aussi des véhicules archaiques, construits pér les
miséreux ou par les habitants des planétes au niveau tech-
nologique faible. Fragiles, lents, ils ont [avantage de pouvoir
fonctionner sans carburant, ce qui est parfois bien utile !

Dans tous les cas, les véhicules du dernier millénaire ont
tendance a étre rustiques, massifs et lourds. Construits pour
durer et pour affronter des environnements hostiles, leur
ergonomie laisse souvent a désirer. Seuls les véhicules de
luxe a bord desquels les puissants de la galaxie prennent
du bon temps échappent a cette regle et sont agréables a
leeil. Ainsi, la plupart des véhicules prennent beaucoup de
place dans les soutes des vaisseaux. En outre, il est pré-
férable de les installer dans des containers spéciaux et de
les stabiliser a lintérieur pour éviter de les endommager a
la premiére secousse venue.

Sont présentés ici les deux véhicules qu'utilisent le
plus souvent les pirates : la jips et le bateau a voile !

>>> JIpS

Ce véhicule tout terrain est aussi simple que fonctionnel :
hormis le capot qui protége le moteur, aucune carrosserie
ne vient alourdir lappareil. Quelques tuyaux métalliques
forment une armature solide, et les sieges sont construits
dans le méme matériau. Un simple volant indique la place
du pilote, les mécanismes de transmission étant visibles.
Une plage arriére peut accueillir deux passagers et des
fixations sont prévues pour sangler de la marchandise.

La jips est un véhicule tout terrain vendu par [OCG. Elle
est utilisée par des milliers dexpéditions et de marchands
a travers toute la galaxie. Elle est si populaire que tous
les véhicules légers tout terrain sont désormais appelés
« jips », quel que soit leur vrai nom. Rustique, elle néces-
site rarement d'étre réparée, et il est de toute facon aisé
de trouver des piéces de rechange partout dans la galaxie.
Elle utilise du carburant classique. Les pillards et les pira-
tes ont lhabitude de monter une arme lourde sur la plage
arriére ou sur la partie de larmature qui passe par-dessus
[habitacle. Cela nécessite un test de Technologie (1). Lors-
que cette arme est utilisée, la plage arriere ne peut plus
accueillir que le canonnier : ni passager ni marchandises !

| Type : Véhicule terrestre
Manceuvrabilité : sc
" Vitesse tactique : 175 m/t
* Vitesse de croisiére : 105 km/h
Blindage : 0
Structure : 4
5 oo
: Oott
EEa i i ]
D7 EnEn
Autonomie : 525 km
Equipage : 1 (P)
Passagers : 3
Armements : aucun
' Poids : 0,5 t (1)
Soute : 0,5
Prix : 1000 ¢
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a travers toute la galaxie. Elle est si populaire que tous
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site rarement d'étre réparée, et il est de toute facon aisé
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| Type : Bateau a voiles
i Manceuvrabilité : -
X Vitesse tactique : 10 m/t
& Vitesse de croisiére : 6 km/h
Blindage : 0
Structure : 7
= ooooo oad
[ 0 S
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& D 2. Ooooo
Autonomle s illimitée
Equipage : 2 (P)
' Passagers : 4
{1 Armements : aucun
Poids : 3 t (3)
| Soute : 1 (0,5)
i Prix : 1000 )4

> BATEAU DE PECHE

Ce bateau est construit en bois et ses voiles sont
faites de tissu. Fabriqué selon les antiques principes
havanais, il glisse sur les flots avec grdce. Il est équipé
dun mat principal et dun foc a lavant. Un simple
gouvernail permet de le diriger et quelques poulies
raménent tous les cordages au niveau du pilote. Son
pont n'est encombré par aucune cabine et une simple
trappe permet de descendre a lintérieur.de la coque.
Celle-ci peut accueillir les hamacs des passagers ou la
cargaison de l'équipage.

Ce bateau a voile est issu de lartisanat havanais. Les
pirates qui ont pris leur retraite un peu partout dans la
galaxie en ont parfois importé la construction sur leur
nouvelle planete. Il est utilisé pour de courts voyages
maritimes - quelques jours - et ne peut pas tenir tres
longtemps en haute mer. Il est idéal pour caboter ou
tout simplement prendre du bon temps sous le soleil
Les Havanais [utilisent pour pécher et pour voyager entre
les différentes iles a proximité d’Havana City. Il nutilise
pas dautre forme d’énergie que le vent. La vitesse indi-
quée correspond a un vent moyen, lorsque le bateau
est orienté de 45° ou de 90° par rapport a la direction
du vent. Chaque succés excédentaire obtenu sur un test
de Navigation (1) permet d'augmenter la vitesse de 2
m/t ou de 1 km/h. Le MJ peut appliquer un D+1 ou un
TD a ce test pour refléter une météo peu clémente. De
méme, il peut diviser ou multiplier la vitesse par deux
pour représenter des vents plus ou moins rapides.

>>> LES VAISSEAUX SPATIAUX

Les vaisseaux spatiaux sont des merveilles de tech-
nologie, capables de braver un environnement mortel
pour 'homme et si vaste quil est difficile de lappré-
hender pleinement. Ce sont aussi des produits, et il
ne se passe pas une journée sans que des milliers de
vaisseaux soient construits, vendus, volés et détruits a
travers la galaxie. La construction de vaisseaux spa-
tiaux, entreprise cofiteuse et difficile pourtant, est pro-
bablement lactivité la plus lucrative du dernier millé-
naire. Dans ce domaine, 'OCG est le leader incontesté,
pour une raison bien simple : cest la seule nation
stellaire qui accepte de vendre ses vaisseaux a n'im-
porte qui ! L'Empire de Sol regorge d'armateurs plus
ou moins riches, mais ceux-ci ne vendent bien souvent
quaux familles alliées a la leur. La Ligue des planétes
libres construit les meilleurs vaisseaux de la galaxie,
mais garde jalousement ses secrets technologiques.
L’Empire galactique, lui, ne produit des vaisseaux que
pour son armée, et ceux-ci sont tous sous le coup du
secret impérial. L'OCG n'a que faire de la politique ; a
part quelques vaisseaux qu’il réserve a ses forces de
sécurité, tous les autres sont a vendre ou a louer !
Ainsi, comme dans bien d’autres domaines, ce sont les
standards de 'OCG qui se sont imposés : les catégo-
ries de tonnage, les instruments de bord et la disposi-
tion des équipements sont les mémes partout.

Cherzs ton vazsseau
- =-comme unea/o lie fille,
= lte le ren Erae
au centuple.- |

L’'OCG commercialise de nombreux modéles aux-
quels s’ajoutent ceux des quelques armateurs solaires
qui vendent librement leur production. La marque la
plus répandue a travers la galaxie est assurément la
gamme Galactic, des vaisseaux rustiques et efficaces,
issus des chantiers spatiaux de 'OCG. Les vaisseaux
Solaria, en revanche, sont extrémement onéreux, mais
en piloter un est une telle marque de prestige social
que bien des capitaines sont préts a économiser pour
s’en offrir un | Quant a lefficacité au combat, aucun
vaisseau ne peut rivaliser avec un modéle militaire. La
vente de ces vaisseaux est souvent interdite dans les
nations stellaires. Pour s’en procurer, il faut alors faire
appel au marché noir. Dans les Barrens, ces vaisseaux
sont rarement a vendre : en avoir un est un tel atout
militaire que personne ne voudrait s'en séparer !
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Que ce soit au marché noir ou dans un
comptoir officiel, les vaisseaux s’achétent
toujours dans un astroport. Lors de lachat,
le vendeur remet un titre de propriété, une carte
d’accés et un code d’identification au nouveau proprié-
taire. Lorsque le vaisseau est acheté au marché noir,
seule la carte d’accés est remise ; on ne peut pas
tout avoir !

Face au colt parfois prohibitif des vaisseaux, cer-
tains capitaines tentent de se fournir directement
auprés des chantiers spatiaux, pour diminuer le nom-
bre dlintermédiaires commerciaux et donc le prix du

. vaisseau. Cela est malheureusement trés compliqué, et
dangereux. Les chantiers spatiaux sont des installations
stratégiques, d'un point de vue économique, militaire et
politique. En outre, les secrets de fabrication hérités de
lage stellaire sont jalousement gardés. Les chantiers
spatiaux sont donc étroitement surveillés : seuls les
employés ou les soldats les plus fideles y travaillent et
les gardes y sont autorisés a tirer a vue. Il faut des
autorisations particulierement difficiles a obtenir ou
a falsifier pour y pénétrer. Chaque nation stellaire a
mis en place son propre systéme d’accréditation pour
accéder aux chantiers spatiaux, mais les conditions
requises sont toujours si drastiques qu’elles sont hors
de portée d’un équipage pirate débutant.

Les vaisseaux de Metal Adventures sont tous pré-
sentés selon le méme format :
Nom du modéle :
Classe : détermine la spécialité adaptée a ce vais-
seau. Le chiffre entre parenthéses indique la longueur
et le tonnage du vansseau Contrairement a ce que
laisse supposer le nom cela ne correspond ni au
~poids, ni & la masse de lappareil Cette mesure
est une convention de 'OCG issue du tonnage des
bateaux. Le tonnage détermine le nombre d'unités
cargos nécessaire pour transporter le vaisseau.
Manceuvrabilité celle-ci est exprimée sous la
forme d’une seconde chance ou de « essaye encore.
une fois ». Elle est liée a la taille du vaisseau, a
| la qualité de ses instruments et a son ergonomie.
- Vitesse tactiq_ue : en kliks par tour.
Vitesse de croisiére : en unités spatiales par
heure, et par jour entre parentheses. ; ¥
Vitesse hyperspatiale : en parsecs par jour.
Autonomie. : en parsecs. Un seul parsec
d’autonomie permet de parcourir des milliers d'US.
En revanche, si le générateur du vaisseau est a sec,
celui-ci pourra parcourir quelques dizaines d'US.
Blindage : indique le nombre de points de protec—
tion dont bénéficie le vaisseau.
Coque : indique le nombre de points de structure
par niveau d’état du vaisseau.
Senseurs : indique la portée des senseurs, en kliks
pour les senseurs courte portée, et en US pour les
senseurs moyenne portée, entre parenthéses La portée
longue vaut plusieurs dizaines d'US et permet de scan-
ner tout un systeme

Le catalogue qui suit présente les vaisseaux spatiaux
les plus courants a travers la galaxie. Il s’intéresse
surtout aux vaisseaux de 100 t, qui ne nécessitent
qu'un équipage restreint, a la portée de pirates débu-
tants. Tenter d’acquérir un vaisseau de 1000 t ou plus,
en revanche, est déconseillé : ces vaisseaux nécessi-
tent un tel équipage que les PJ auront besoin d'étre
accompagnés de nombreux PNJ pour diriger leur vais-
seau. Cela n'est pas a la portée du premier capitaine
venu, il vaut mieux attendre d’avoir un peu de bouteille
pour sy frotter !

Armement précise les armes embarquées du
vaisseau. Chaque batterie indique le nom et le
nombre darmes, ainsi que les caractéristiques de
cellesci, sous le format (Dégats/Mode de tir/Portée/
Equipage minimum). La position de chaque arme
est indiqué comme suit : B (babord), T (tribord),
Pr (Proue), Po (Poupe), V (Ventre), P (Pont supérieur) ;
le chiffre qui suit la lettre indique, le cas échéant, le
pont ou se trouve larmement. La position de chaque
arme indique larc de tir dans lequel elle peut tirer.
Equipage : léquipage minimum pour pouvoir faire
fonctionner le vaisseau, pour chaque poste. (P) cor-
respond aux pilotes et aux copilotes, (V) aux vigies,
(C) aux canonniers, (Me) aux mécaniciens, (Mo) aux
mousses et (Fu) aux fusiliers, les hommes de trou-
pes embarqués. Le nombre entre parenthéses indique
équipage minimum total
| Passagers : indique le nombre de cabines et le
nombre de places en dortoirs. Il est également
- possible de « camper » dans la soute, chaque
unité cargo pouvant accueillir 10 passagers.
Le chiffre entre parenthéses indique le nombre
maximal de personnes que les systémes de survie
 peuvent gérer. Au-dela, leffet de ces systemes se
dégrade comme si le vaisseau était a la dérive.
Soute : en unités cargos.
Prix : le prix en crédits galactiques. :
Origine : la nation stellaire qui produit ce vaisseau.
Seules les planétes de cette nation les vendent,
sauf les vaisseaux OCG, qui peuvent étre achetés
presque partout.




‘fVaisseau : ' i Disponibilité

& 95 000 ¢ B
Bulky 450 215 000 ¢ A
i Calactic Basic 10 000 ¢ B
" Galactic Escort 20 000 ¢ B
Galactic Guardian 200 000 ¢ B
Galactic Hauler - 925 000 ¢ B
Galactic Patrol 23 000 ¢ B
Galactic Protector 1 850 000 ¢ e
Galactic Scout 18 500 ¢ B
Romanza 330 , 32 000 ¢ A
Solaria 300 27 500 ¢ B
Solaria 400 : 300 000 ¢ B

Disponibilité

‘Armes embarquées :
Canon blaster léger 2 500 ¢

B
Canon blaster moyen = 00087 =B=
Canon laser léger 1 000 ¢ B
Canon laser moyen _ 2 000 ¢ B
Canon plasma léger 1 500 ¢ B
Canon plasma moyen - 3000 ¢ B

Disponibilité

Systémes secondaires Prix/10 t Prix/100 t Prix/1000 t Prix/10000 t
Armes combinées Canon léger :  Canon moyen : Canon lourd :

2500 ¢ 5000 ¢ 25 000 ¢ B®

Baie de largage s 2500 ¢ 25 000 ¢ 250 000 ¢ :

Convertisseurs

haute fiabilité ! 500 ¢ 5000 ¢ 50 000 ¢ 500 000 ¢ A
.| Hangar = 5000 ¢ = 50 000 ¢ 500 000 ¢ B
88§ Infirmerie iy 2500 ¢ 25 000 ¢ 250 000 ¢ B
‘11 Recycleur atomique 500 ¢ 5000 ¢ 50 000 ¢ 500 000 ¢ A
4% Sas d’abordage = _ 1250 ¢ 12 500 ¢ 125 000 ¢ B
.| Tourelle Canon léger :  Canon moyen : , Canon lourd : 4o
L === 2500 ¢ — 125000 , B *g:
E‘f : Le prix de la plupart des systemes secondaires dépend du tonnage du vaisseau sur lequel ils sont ,;J
/nstalles Certains, en revanche, ont un prix dépendant de larmement sur lequel ils sont montés. Ce prix ii's

| est a multiplier par le nombre d'armes dans la batterie.

i Services : L i Disponibilité

.| Code didentification Spécial B ,

L 4 Piéces détachées S = B g

! Réparation/1 PdS . Tonnage x 5 € B st

|| Réparation/systéme principal Tonnage x 10 ¢ =B &

|| Ponton/jour Tonnage x 0,05 ¢ B

- | Radix/1000 PC Tonnage x 0,5 ¢ © =5 e B b
jlaxesits Prix de vente x 0,05 ¢ _Partout !

=l cargo permet de transporter 40 000 PC d'autonomie pour un va/sseau de 100 t

Noms galactiques : Avare, Bounty, Econome,
Flamboyant, Forfait, Fortune, Heure sup, Pourborre
Rentable, Réussite

Noms impériaux : Conquerant, Défenseur,
Destructeur, Impitoyable, Invincible, Protecteur,
Terrible, Triomphe, Vengeur, Victoire

Noms libres : Audacieux, Courageux, Espoir, Gardien,
Indépendance, Justice, Liberté, Résolu, Savant, Sentinelle
Noms pillards : Barbare, Désolation, Dragon,
Guerrier, Massacre, Morbide, Pillage, Ruine, Sanglant
. Noms pirates : Anguille, Besa me, Bonito,
Buenaventura, Esperanza, Havana libre, Insaisissable,
Margarita, Murene, Tormenta '

Tous les vaisseaux spatiaux, méme les plus anonymes
convoyeurs de [OCG, ont un nom. Si le code didentifi-
- cation est fourni par le chantier spatial qui a construit le
vaisseau, le nom est librement choisi par le propriétaire
du vaisseau et peut changer avec celui-ci. De toute
facon, cest le code didentification qui fait foi. Cela dit,
chaque nation stellaire a développé son propre style
‘pour nommer les vaisseaux spatiaux. Se conformer a
ces traditions est un bon moyen daffirmer son appar-
tenance et sa fierté :
Noms solaires : Aube, Céleste, Crépuscule,
Eblouissant, Eclipse, [nom dorseau] doré,
Rayonnant, Solstice, Vif-argent, Zénith
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Le Bulky 420 ressemble a un paquebot de lespace,
long dune centaine de métres. Sa coque bombée est
typique des vaisseaux de commerce, et son absen-
ce totale de souci esthétique lidentifie immédiatement
comme un vaisseau de [OCG. Sa proue vaguement
profilée ne parvient pas a lui conférer un quelconque
aérodynamisme. Une trappe d’accées occupe la moitié
du pont supérieur. Son pavillon de commandement est
situé a larriére, juste avant les réacteurs. Cette protu-
bérance anguleuse est surmontée par les antennes des
senseurs et la tourelle blaster. A lintérieur, les coursives
et les espaces de vie sont réduits a leur plus simple
expression, tout étant prévu pour faciliter la manipula-
tion des marchandises.

Le Bulky 420 est un vaisseau de commerce de caté-
gorie C. Il sagit d'un des plus vieux vaisseaux de trans-
port encore en circulation. Bon marché et costaud, il
s’est fait une réputation a travers toute la galaxie de
« gros cul de lespace ». La capacité impressionnante
de sa soute et la facilité a trouver des pieces déta-
chées partout dans la galaxie en font un vaisseau trées
populaire. C’est bien souvent un Bulky 420 quachéte
en priorité une filiale de 'OCG ou un seigneur inté-
ressé par le commerce. Il sera rapidement rentabilisé.
Ce nest cependant pas une fleche ; ses performances,
tant spatiales qu’hyperspatiales, sont trés mauvaises
Il est si lent qu’il constitue une proie idéale pour les
pirates de lespace. En outre, ses installations vétustes
et exigués rendent la vie de léquipage trés difficile.
Les capitaines ne sen préoccupent que rarement
les soutes pleines a craquer de dizaines de tonnes
de marchandises, leeil rivé sur la jauge de R
savent que la fortune est a portée de @a ?

BULKY 420

Transport lourd (1 000 t/lOO m)
anceuvrabilité : -

Classe :

Vltesse tacthue © 50 K/t S —
' Vitesse de croisiére : 0,25 US/h (6 US/j))

Vitesse hyperspatiale : 400 PC/j
Autonomie : 10 000 PC

'Blindage : 0

Coque : 15 :
Jis: doooo oooodo ooado
= ooooo ooooo ooodgn
(5 [ L BT K 18T TiC KT WL (1 IS0 BB 18
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Senseurs : 350 K (3,5 US)
Armement :
> P : Canon blaster léger

(tourelle) (1L/RL/100/1C)
>V : Canon plasma léger
(tourelle) (1G/CC/0/2C)

| > Pr : Canon laser léger (2L/SA/250/1C)

> Po : Canon laser léger (2L/SA/250/1C) Z
Equipage : 5P+ 2V +5C + 16Me+3Ma(31)
Passagers : 2 + 30 (50)
Soute : 250

Prix : 100 000 ¢

| Origine : OCG




Le Bulky 450 est un long vaisseau d lallure massive.
Mesurant presque cent meétres de long, il arbore des for-
mes anguleuses et des lignes agressives, étonnantes pour
un vaisseau de commerce. Une trappe qui s’étend pres-
que sur lintégralité du pont supérieur permet daccéder
a la soute. Un pavillon, bas et trapu, séléve a larriére
du vaisseau, prés de ces réacteurs. Une baie vitrée court
sur toute sa face avant et sur son toit est installée la
tourelle blaster. A lintérieur, des coursives courent le long
des machineries et ménent aux quartiers du vaisseau,
situés a larriére, sous le pavillon. Ces conduits aux allu-
res de sous-marins font la part belle aux marchandises et
contraignent les humains a vivre recroquevillés.

Le Bulky 450 est un vaisseau de commerce de caté-
gorie B. Cest lune des plus grandes réussites de [OCC.
Il est aussi [un des vaisseaux les moins confortables.
Toute sa conception sarticule autour de la soute, et
rien n'a été pensé pour l'équipage : tous les espaces
de vie sont optimisés au maximum pour laisser le plus
de place possible aux marchandises. Cela, ajouté a
son autonomie élevée, en fait un vaisseau de trans-
port extrémement rentable. Malheureusement, sa faible
vitesse subluminique ne lui permet pas de fuir en cas
de combat, et il ne peut donc étre déployé que dans
les quadrants pacifiés. Certains marchands audacieux
décident de parcourir les frontieres, alors accompagnés
d’une escorte. Peu importe, la capacité de sa soute
permet de rentabiliser les voyages dans ces zones dan-
gereuses. Victime de son succes, le Bulky 450 est éga-

lement prisé par les pirates, qui le modifient lourdement

pour en faire I'égal des vaisseaux de guerre !

ort lourd (1 000 t/100 m)

: 75 K/t
le croisiére : 05 US/h (12 US/))
Vitesse hyperspatiale : 400 PC/j
Autonomie : 20 000 PC
Blindage : 0
Coque : 15
= aogog EII:II:IDD E]EIDEIIZI
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Senseurs : 350 K (3,5 US)
Armement :
> P : Canon blaster léger
~ (tourelle) (1L/RL/100/1C)
>V : Canon plasma léger

(tourelle) (1G/CC/0/2C)
> Pr : Canon laser léger (2L/SA/250/ 1C)
> Po : Canon laser léger (2L/SA/250/1C)  F
Eqmpage:5P+2V+5C+28Me+4Ma(44)
Passagers : 3 + 45 (50)
Soute : 250
Prix : 200 000 ¢ -
Orlglne .. 0C0
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Le Basic est une grosse brique volante dune tren-
taine de metres de long. Sa coque, d'un gris triste, est
bombée comme celle d'un bateau. Son pont supérieur
est complétement plat et équipé dune grande trappe
d’accés a la soute. Son poste de pilotage ressemble
d une coque dceuf transparente et nervée de métal.
Exigu et fonctionnel, il offre un champ de vision pres-
que circulaire au pilote et a la vigie. Cest dans son
dos que se trouve la tourelle, dont I'habitacle est situé
juste derriére [e" cockpit. /\\J’intérieur, une unique cour-
sive relie les différentes parties du vaisseau toutes plus
exigués les unes que les autres.

Le Basic est un vaisseau de transport léger de caté-
gorie C. Il constitue le modéle de vaisseau le plus ven-
du, le plus volé et le plus utilisé a travers la galaxie. Il
a été copié tellement de fois par des chantiers spatiaux
indépendants que méme les ingénieurs de OCG ne
savent plus tres bien quel est le modeéle original ; car
lingéniosité de la conception du Basic ne tient pas tant
a la qualité de lappareil qua son colit de production
défiant toute concurrence : son générateur, sa propul-
sion et son hyperpropulsion sont tous recyclés d’an-
ciens appareils détruits ou déclassés. Apres une remise
a niveau plus ou moins consciencieuse, ses composants
sont remis en circulation dans la chaine de montage,
et un Basic sort de lusine, avec toutes les apparences
de la nouveauté. Si la qualité n‘est pas toujours au ren-
dez-vous, ce procédé a permis a OCG de construire
un vaisseau dont le colt ne dépasse pas la barre psy-
chologique des 10 000 ¢, ce qui en fait le vaisseau le
moins cher de la galaxie. En réalité, il devrait colter
2 000 ¢ de plus, mais il est déja tellement rentabilisé

~que le cartel peut bien faire un rabais !

 Classe : Transport léger (100 t/30 m)
 Manceuvrabilité : - =
&= Vitesse tactique : 75 K/t
& Vitesse de croisiére : 05 US/h (12 US/)

Vitesse hyperspatiale : 500 PC/j
Autonomie : 10 000 PC :
Blindage : 0

Coque : 10

= OOO00 0ooon
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Senseurs : 350 K (3,5 US)
Armement :

> P : Canon laser léger

, (tourelle) (2L/SA/250/1C)
Equ1page:1P+1V+1C+1Me(4)

Passagers : 0 + 5 (25)
4 Soute : 25

Prix : 10 000 ¢

‘1 Origine : OCG




ESCORT

Le Galactic Escort est un petit vaisseau dune quin-
zaine de métres aux réacteurs presque disproportion-
nés. Son générateur est si gros que sa forme est visi-
ble sous le blindage de la coque, gigantesque cylindre
protubérant. La proue dissimule dans un renfoncement
les antennes senseurs. Des capteurs énergétiques sur-
gissent du fuselage, devant deux ailerons aux lignes
agressives. Deux canons blasters sont dissimulés dans
ceux-ci, préts a faire feu. A lintérieur de son cockpit,
le pilote ne peut bouger que les bras et contréle tout
le vaisseau a partir de son écran de bord.

Le Galactic Escort fut congu, comme son nom lin-
dique, pour servir d’escorte aux vaisseaux marchands.
Il est lun des rares chasseurs spatiaux a disposer
d’une hyperpropulsion et son autonomie rivalise avec
celle des plus gros porteurs, atout indispensable pour
s'imposer comme la référence des escortes spatiales.
Clest effectivement le cas, et tous les astroports comp-
tent des myriades d’Escort appontés qui attendent,
pour quelques centaines de crédits, d’accompagner
un vaisseau de transport isolé jusqu’a sa destination.
Il ne s’agit pourtant que d'une assurance toute psy-
chologique : & part son étonnante autonomie, IEscort
est un chasseur médiocre. Bien souvent, sa présence
n'éloigne que les pirates et les pillards les plus frileux.
Lorsque des Escort doivent livrer bataille, ils n'ont que
peu de chances de vaincre. Tout au plus permettent-ils
a leur protégé de prendre la fuite. De méme, [Escort
na pas sa place dans une bataille spatiale, car ses
armes sont incapables d’endommager les vaisseaux

 Classe : Chasseur spatial (10 t/15 m)
Manceuvrabilité : sc _
| Vitesse tactique : 125 K/t
% Vitesse de croisiére : 0,75 US/h (18 US/))
Vitesse hyperspatiale : 500 PC/]
_Autonomie : 10 000 PC

' Blindage : 1

Coque : 4
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Senseurs : 250 K (2,5 US)
‘Armement ;- == :
> V : Canon blaster léger (1L/RL/100/1C)
> V : Canon blaster léger (1L/RL/100/1C)
Equipage : 1 P (1)

Passagers : 2 (2)

Soute : 0,5

Prix : 27 000 ¢

Origine : OCG

n

de guerre les plus imposants. Cependant, contre des
pirates a bord d’un vaisseau de commerce modifié, ils
peuvent faire des miracles, suffisamment pour que les
pilotes méritent leur solde !

Les armes du Galactic Escort sont combinées. Une
seule action permet de tirer avec les deux, ce qui

confére +1d au pilote.
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GALACTIC

Le Galactic Guardian est une frégate & la silhouette
longiligne. Mesurant une centaine de meétres de la proue
a la poupe, sa coque est profilée et étroite. Sur le pont,
une tour s’éléve d une vingtaine de métres. Elle accueille
les senseurs et le poste de pilotage, dont la verriere
barre toute la largeur de la tour. Le fuselage s'acheve
par les capteurs énergétiques de [hyperpropulsion et
le gigantesque réacteur du Guardian. A lintérieur, une
unique coursive traverse le vaisseau de la proue a la
poupe, d chaque pont. La, soute est placée a lavant du
vaisseau, occupant toute la proue de celui-ci.

Le Calactic Guardian fut congu comme un vaisseau
de guerre polyvalent et bon marché. Légérement armé,
il compense ce défaut par une grande capacité de
transport, tant en termes de passagers que de car-
gaison. Malheureusement, il n'est pas de taille face a
un « vrai » vaisseau de guerre, et n'a souvent d’autre
choix que la fuite. Cependant, il est idéal pour assurer
la protection de convois marchands : son armement
est largement suffisant pour venir a bout d’une cor-
vette pirate, ou méme d’'une frégate de pillards. Il peut
méme faire office de vaisseau marchand grace a son
autonomie et sa soute. Il assure alors lui-méme sa pro-
tection, ce qui représente une économie considérable
pour son armateur. En outre, sa polyvalence le rend
attractif, méme en tant que vaisseau de guerre : en
louer un permet d’assurer une multitude de fonctions
qui auraient normalement chacune nécessité un vais-
seau : patrouille, transport de troupes, reconnaissance,
etc. Bien que les résultats ne soient pas toujours au
rendez-vous, cela permet aux seigneurs en difficulté
ou aux. chefs militaires mal équipés de constituer une

flotte digne de ce nom a peu de frais.

| Classe : Frégate (1000 t/100 m)

anceuvrabilité : -

Vitesse tactique : 75 K/t
' Vitesse de croisiére : 0,5 US/h (12 US/))

Vitesse hyperspatiale : 1000 PC/j
Autonomie : 10 000 PC ,
Blindage :

Coque : 15
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Senseurs : 500 K (5 US)

Armement :

> B : 10 x Canon laser léger (2L/SA/250/1C)

> T : 10 x Canon laser léger (2L/SA/250/1C)
EqUIpage:5P+2V+20C+25Me+
18 Ma (70)

Passagers : 10 + 150 (175)

Soute : 150
Prix : 200 000 ¢

| Origine : OCG




8l Classe : Cargo (10 000 1/500 m)
 Manceuvrabilité : e2f
[ Vitesse tactique : 25 K/t

# Vitesse de croisiére™ 0,1 US/h (2,4 US/)) -

Vitesse hyperspatiale : 200 PC/j
',_Autonomie 10 000 PC :

Blindage :

Coque : 20

o mimmimm () (]

[ OOoooDOoO00ooo00ooooo

G : 00000 o0000 00000 ooooo

D?: 0000000000 0000000000 @

Senseurs : 500 K (5 US)
Armement :

> Bl : 5 x Canon laser moyen (ZG/SA/SOO/ZO

> B2 : 5 x Canon blaster léger (1L/RL/100/1C)

> T1: 5 x Canon laser moyen (2G/SA/500/2C) [*
| > T2 : 5 x Canon blaster léger (1L/RL/100/1C)
| Equipage : 50 P + 11 V + 30 C + 121 Me + [

1 85 Ma (297)
| Passagers : 25 + 375 (300)
| Soute : 5 000
1 Prix : 900 000 ¢
| Origine : OCG

GALACTIC
i

Le Galactic Hauler est un monstre de lespace, mesu-
rant presque cing cents métres de long. Massif, vilain, il
est construit autour dun gros cube qui accueille énor-
me soute du vaisseau. Ses moteurs, gigantesques, émet-
tent un vrombissement qui fait trembler tout le vaisseau.
Quelques sabords troublent les flancs monotones et gris
du vaisseau, tandis que la passerelle s’éléve timidement
au sommet de la coque, minuscule comparée au volume
du vaisseau. A lintérieur, des passerelles suspendues
permettent de traverser la soute et détroites coursives
relient les autres secteurs du vaisseau.

Le Galactic Hauler est un vaisseau de commerce de caté-
gorie C. Il fut congu pour transporter a bon prix des mar-
chandises trés volumineuses et peu rentables, comme les
gaz, les véhicules et les liquides. Depuis, sa soute gigantes-
que a séduit bon nombre de capitaines a travers la galaxie,
ce qui a assuré une certaine longévité a ce vieux vaisseau.
Bon marché pour sa classe, il doit son prix a ses propul-
seurs recyclés et a son hyperpropulsion au design éprouvé.
Certaines rumeurs courent sur des nomades de lespace
qui auraient transformé la soute en gigantesques dortoirs,
et qui transporteraient ainsi des milliers de colons a travers
lespace. Ces légendes ne peuvent malheureusement pas
faire oublier les carences du Hauler. Il se traine, en espace
normal comme en hyperespace, et son armement est insuf-
fisant pour repousser les agresseurs que sa cargaison ne
manquera pas dattirer. 'OCG et les armateurs qui en ont
les moyens le font systématiquement accompagner dune
escorte bien pourvue, et certains indépendants n'hésitent
pas a transformer une partie de sa soute en hangar pour
transporter des chasseurs.
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Le Galactic Patrol est un vaisseau dune trentaine
de métres de long a la coque fuselée et aux lignes
agressives. Sa proue se termine par un canon blaster,
ce qui accentue [‘aérodynamisme du vaisseau. Sa pas-
serelle est intégrée a larriére du vaisseau, sans briser
la silhouette de celui-ci. Les deux tourelles accentuent
limpression de puissance, et les réacteurs sont visi-

. blement performants. Malheureusement, la coque est

usée, grise et porte de nombreuses traces dimpacts.
Les réacteurs, aussi massifs soient-ils, sont poussifs et
le sas d’abordage boursoufle un des deux flancs. Méme
la trappe d’accés défigure la ligne de ce vaisseau fina-
lement démodeé.

Le Galactic Patrol est un vaisseau militaire utilisé par
toutes les douanes de la galaxie. Il fut congu pour étre
rapide et doté d'une forte puissance de feu. Lorsqu'il
fut déployé pour la premiere fois au sein des forces
de sécurité de 'OCG, c’était le cas. Malheureusement,
les années sont passées et le Patrol n'est plus a la
pointe de la technologie. Déclassé par les services de
sécurité de 'OCG, il est désormais vendu ou loué a
tous les astroports de la galaxie. Son armement et
sa vitesse restent au-dessus de la moyenne, suffi-
sants pour décourager les contrebandiers amateurs. Le
Patrol est méme utilisé comme vaisseau de guerre par
des seigneurs qui ont juste besoin d’'une défense orbi-
tale et par des officiers militaires aux abois. Il ne peut
malheureusement pas assumer le role dun « vrai »
vaisseau de guerre, car ses quartiers ne permettent
méme pas daccueillir tous les matelots : ils nont été
congus que pour servir de salle de repos aux équipa-

ges en patrouille, le Patrol est censé rentrer a la base -

tous les soirs. Cela ne géne pas les chefs militaire
les plus durs, car le Patrol reste une plate-for
combat au prix imbattable !

Classe : Corvette (100 t/30 m)
lanceuvrabilité : - =—
& Vitesse tactique : 125 K/t 3
# Vitesse de croisiére : 0,75 US/h (18 US/j)
Vitesse hyperspatiale : -
Autonomie : 1 PC
Blindage : 1
Coque : 10 '
I= oooo0 ooon
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Senseurs : 550 K (5,5 US)
4 Armement :
] > P : Canon blaster moyen
(tourelle) (1G/RL/250/3C)
> Pr : Canon blaster moyen (1G/RL/250/3C) |-
> V : Canon plasma léger (tourelle) (1G/CC/0/2C) [
Equipage : 1P+ 2V + 8 C + 1 Me (12) b
! Passagers : 0 + 5 (25)
i Soute : 10
| Prix : 23 000 ¢
1 Origine : OCG
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Le Galactic Patrol est doté dun sas dabordage
(cf. p. 212).
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Le CGalactic Protector est un cuirassé massif denviron
cing cents métres de long. Monolithique, rectangulaire, il
s'éleve sur une demi-douzaine de ponts. Seuls la tour de
contréle et quelques postes d'observation viennent cas-
ser la ligne de son pont supérieur. Une grande trappe
permet d'accéder d sa soute et la baie de largage est

clairement visible a sa proue. La face inférieure de sa
coque est complétement plate, démontrant que ce béhé-
moth est condamné d lespace. Al intérieur, d’étroites
coursives se croisent et se suivent, chaque pont commu-
niquant avec lautre par des échelles métalliques.

Le Calactic Protector, contrairement a bien d’autres vais-
seaux militaires de IOCG, est un « vrai » vaisseau de
guerre. Correctement blindé, puissamment armé, il peut par-
ticiper a une bataille spatiale sans rougir. Il doit cependant
prendre garde aux cuirassés adverses, car il nest équipé
que pour combattre les vaisseaux de moindre tonnage. Il
est donc parfait pour pacifier des Barrens ou simplement
senvir de force de dissuasion face a un voisin entreprenant,
mais mal équipé. En outre, le Protector dispose dun hangar
et dune baie de largage (cf. p. 211). Pour toutes ces rai-
sons, c’est un vaisseau fréqguemment utilisé par des bandes
de mercenaires itinérants, ou loué par des dirigeants en
lutte contre les pirates et les pillards : le Galactic Protector
tient téte sans probléme a de petites expéditions militaires
et a des rebellions de moindre envergure. En revanche, il
est trop précieux pour étre relégué a lescorte de convois
marchands. Lorsquil est utilisé par [OCG, cest pour proté-
ger un comptoir commercial ou ouvrir une nouvelle voie de
commerce hyperspatiale.

HMClasse : Cuirassé (10 000 t/500 m)

Manceuvrabilité : e2f

"Vitesse tactique : 50 K/t

itesse de croisiére : 0,25 US/h (6 US/))
Vitesse hyperspatiale : 600 PC/j
Autonomie : 10 000 PC
Blindage : 2
Coque : 20
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enseurs : 1000 K (10 US)
o :
1= 10 X Canon laser moyen (ZG/SA/ 500/2C)

1 : 10 x Canon laser moyen (2G/SA/500/2C)
T2 : 10 x Canon blaster moyen (1G/RL/250/3C)
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' Equipage : 50 P + 15 V + 100 C + 166 Me + e
4 52 Ma (383)
| Passagers : 25 + 375 (625)

‘Soute : 750
Prix 1 1 850 000 ¢
Orlglne : 0CG

B B
B2 : 10 x Canon blaster moyen (1G/RL/250/3C) |
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Le Galactic Scout est un'e corvette a la silhouette
anguleuse d’une trentaine de métres de long. Sa coque
est plate et souvre a l'avant pour accéder a la soute.
Ses réacteurs, dans le prolongement parfait de la
coque, accentuent son aspect monobloc. Les seules
rondeurs sont constituées par le cockpit, une bulle

d'acier et de verre qui dépasse du pont supérieur, et les

. deux tourelles, lune sur le pont, Fautre sous la coque.

Sur un unique flanc, un sas a lallure austére permet
d’accéder a la coursive qui relie les différents secteurs
du vaisseau, aux allures de sous-marin.

Le Galactic Scout fut congu pour effectuer des mis-
sions de reconnaissance. Destiné a étre sacrifiable, son
co(t de production devait étre le plus bas possible.
Les différentes coupes budgétaires lui ont fait perdre
toute son agressivité, et le Scout ne peut désormais
plus effectuer que des missions de patrouille. Certains
marchands ou officiers mercenaires lutilisent comme
vaisseau descorte ou comme appat. Etre affecté a un
Scout n'est donc jamais une bonne nouvelle, surtout si
on considere les conditions de vie a bord : les quartiers
ne sont pas assez vastes pour accueillr ne serait-ce
que léquipage minimum. Le plus souvent, les hommes
d’équipage les plus jeunes dorment dans la soute. Tout
cela n'empéche pas le Scout d’étre utilisé par de nom-
breuses forces armées a travers la galaxie, précisément
en raison de son faible colt. En outre, son autonomie
et sa vitesse hyperspatiale sont remarquables pour un
vaisseau de son prix. On peut donc en croiser dans
tous les quadrants et sous tous les pavillons !

Classe . Corvette (100 t/30 m)

anceuvrabilité : -

B Vitesse tactique : 125 K/t ' ;
# Vitesse de croisiére : 0,75 US/h (18 US/))

Vitesse hyperspatiale : 1000 PC/j
Autonomie : 10 000 PC ==
Blindage :
Coque : 10
1= Oooooo DDDDD
: ooooo oogod
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'Senseurs : 500 K (5 US)

Armement :
> P : Canon laser léger (tourelle) (2L/SA/250/1C)
> V : Canon laser léger (tourelle) (2L/SA/250/1C)

i | Equipage : 1P+ 2V +2C + 3 Me ®

Passagers : 0 + 5 (25)
Soute : 5
Prix : 19 500 ¢

Orlglne . OCG




Le Romanza 330, long dune trentaine de métres, res-
semble a un galion de lancien temps. Sa coque bom-
bée semble préte a fendre les flots, et sa proue poin-
tue s’achéve par lantenne radar, conférant a lengin
une ligne aérodynamique. Son pont supérieur est doté
dun bastingage, hommage inutile aux bateaux mariti-
mes. Sa vaste passerelle est installée dans un pavillon
arriére, dont la baie vitrée est décorée par des motifs
solaires. Ses réacteurs, puissants et brillants, trahissent
la nature technologique de ce vaisseau échappé dune
époque révolue. De méme, lintérieur du Romanza est
comparable a celui de bien des vaisseaux : étriqué et
surchargé d’appareillages.

Le Romanza 330 est un vaisseau de commerce de
catégorie B. Il fut congu pour offrir aux nobles solai-
res un vaisseau marchand efficace, mais qui satisfasse
également leur go(t pour le style et leur permette de
conserver leur rang méme en pratiquant le commerce.
Le choix, audacieux, des constructeurs fut donc de
donner au Romanza laspect d’'un bateau. Cela rendit
ce vaisseau célébre, mais n'assura pas son succeés. Les
caractéristiques techniques du 330, en revanche, lui
valurent une certaine longévité. En espace normal, il est
plus rapide que les vaisseaux de I'OCG, et plus lourde-
ment armé que ceux-ci. En outre, sa coque stylée a les
faveurs des marchands soucieux de leur image... et des
pirates. De nombreux équipages d’Havana apprécient
le look romantique de ce vaisseau et n’hésitent pas a
prendre des risques inconsidérés pour s'en procurer un.
Celui-ci ne vaut malheureusement pas un vaisseau de
guerre, son blindage étant insuffisant pour participer
a un engagement sérieux Peu importe, quand on est
pirate, on est prét a tout pour avoir la classe !

 Classe : Transport léger (100 t/30 m)
t Manceuvrabilité : -

K Vitesse tacthue 250K

& Vitesse de croisiére : 0,75 US/h (18 US/))
Vitesse hyperspatiale : 1000 PC/j
Autonomie : 10 000 PC

Blindage : 0

Coque : 10
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Senseurs : 500 K (5 US)

Armement :

> Pr : Canon laser léger (2L/SA/250/1C) :
> P : Canon blaster léger (tourelle) (1L/RL/100/1C) [
> V : Canon laser léger (tourelle) (2L/SA/250/1C) |/}

Equipage : 1 P+ 2V + 3 C + 3 Me (9)
Passagers : 1 + 15 (25)
Soute : 25

| Prix : 32 000 ¢

{ Origine : Sol

La passerelle du Romanza 330 peut accueillir jusqu’a
2 personnes supplémentaires. Chaque pilote supplé-
mentaire et chaque tranche de deux vigies confére
+1d aux tests concernés. Les courbes agréables du
Romanza 330 conferent sc sur les tests de Négocia-
tion impliguant lallure du vaisseau.
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Le Solaria 300 est un esquif élégant et racé dune
trentaine de métres de long. Sa coque et son nez pointu
évoquent la forme dun obus long et effilé. Deux paires
dailes courtes et profilées accentuent encore limpres-
sion de vitesse qui se dégage de ce vaisseau. La verriere
du cockpit est visible, juste au-dessus de la proue. La
trappe d'accés a la soute se situe d larriére du Solaria
300, et ses battants s’intégrent parfaitement aux cour-
bes du vaisseau. A lintérieur, une unique coursive relie
les différents secteurs du vaisseau aux sas situés sur
chaque flanc. Les murs blancs des quartiers augmentent
artificiellement la taille des pieces, évitant que les occu-
pants ne se sentent a [étroit.

Le Solaria 300 constitue le vaisseau de plaisance par
excellence. Rapide, maniable, il permet de se balader
dans lespace ou dy faire la course en toute sécurité.
Son prix, modique pour un produit de luxe, en fait le
cadeau révé pour les jeunes nobles ou les cadres en
début de carriere. Son seul défaut tient a sa fragilité,
mais sa vitesse est telle qu'il peut a priori distancer n’im-
porte quel vaisseau. En outre, la clientele de ce yacht vit
dans des systemes pacifiés et ne sait généralement pas
se battre. Les quartiers du Solaria 300 sont confortables,
sachant que bien souvent, son équipage ne comporte
qu'un seul mécanicien. Le dortoir peut alors étre converti
en salle de réception, de fétes, ou en boudoir. Les occu-
pants [utilisent pour se détendre, et certains font méme
installer une verriere pour admirer le panorama.

Les courbes agréables du Solaria 300 conferent sc sur
les tests de Négociation impliquant lallure du vaisseau.

SOLARIA 300

Yacht (100 t/30 m)
' Manceuvrabilité : s .

[ Vitesse tactique : 300 K/t
Vitesse de croisiére : 1,75 US/h (42 US/))
Vitesse hyperspatiale : -

Autonomie : 1 PC

Blindage : 0

Coque : 10
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Senseurs : 350 K (3,5 US)

Armement : ,

Equipage : 1P+1V+2Me+2Ma(6)
Passagers : 5 + 75 (25) ’

'Classe

Soute : 15
Prix : 27 500 ¢
Origine : Sol




Le Solaria 400 est un yacht de luxe a la silhouette
impressionnante et gracieuse. Longue dune centaine de
metres, sa coque est bombée pour accueillir tous les
systémes du bateau. Pourtant, la quille qui en sort et
le grand aileron dorsal qui surgit a larriere du vaisseau
conferent a ses lignes une certaine grace. Son pont supé-
rieur accueille une vaste passerelle aux allures de terrasse,
permettant G ses occupants dadmirer lespace en toute
tranquilité. A lintérieur, les coursives d'un blanc immaculé
relient entre eux les quartiers tous plus luxueux les uns
que les autres.

Le Solaria 400 est un yacht fabriqué a lattention des
familles nobles, des cadres dirigeants et des officiers
supérieurs. D’ordinaire, il transporte une demi-douzaine
de passagers qui sont les réels bénéficiaires du luxe
de ce vaisseau, et qui ne, participent a aucune manceu-
vre. L'équipage leur est dévoué corps et ame pour leur
assurer une croisiere aussi plaisante que oisive. Moins
rapide que le Solaria 300, le 400 présente ['énorme
avantage de pouvoir effectuer des sauts hyperspatiaux
et donc de permettre de véritables croisiéres a travers
lespace, ou dimpressionner ses proches en leur ren-
dant visite par ses propres moyens. Les cabines, en
outre, sont aménagées avec un luxe indécent, propre
aux puissants du dernier millénaire.

Les courbes agréables du Solaria 400 conférent sc
sur les tests de Négociation impliquant l'allure du vais-
seau. Ses cabines de luxe conférent le méme bonus
lorsque la cible séjourne dans la cabine.
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>>> LES ARMES EMBARQUEES

Pour les pirates de lespace, les explora-

teurs et les derniers romantiques, les vaisseaux spa-
tiaux constituent un moyen formidable pour voyager et
étre libre. Pour les militaires, les vaisseaux sont juste
des vecteurs d’armements ; ce qui compte, ce sont les
armes qu’ils emportent.

Les armes embarquées sont basées sur les mémes
technologies que les armes personnelles. La principale
différence tient au fait qu'elles n‘ont pas de chargeur,
car leur alimentation est directement branchée sur le
. générateur du vaisseau, leur conférant une capacité
de tir illimitée !
$ Les canons lasers émettent un long rayon lumineux

suffisamment cohérent pour rester précis et dévas-

tateur sur de longues distances. Ces armes sont
les plus courantes, notamment sur les vaisseaux qui
veulent éviter le combat tournoyant.

2 Les canons a plasma projettent des billes de plasma
sous pression. Lorsque ces projectiles rougeoyants
touchent leur cible, ils explosent en libérant une ter-
rible énergie destructrice. Les canons a plasma sont
installés sur les cuirassés et les croiseurs pour détrui-
re leurs homonymes adverses. La bille de plasma est
formée grace a un imposant condensateur branché
sur le générateur du vaisseau. Le processus, impres-
sionnant, est malheureusement particulierement long.

& Les armes blasters envoient des éclairs d’énergie
en direction de leurs cibles. Ceux-ci ne demandent
qu’une faible dépense d'énergie, et les blasters peu-
vent donc en générer des rafales entiéres. Les canons
blasters servent surtout a lutter contre les chasseurs,
mitraillant des escadrons entiers d'une seule rafale !

Les caractéristiques des armes embarquées sont les
mémes que les armes personnelles, mais certaines
requierent une” explication :

2 Espace utilisé : cette valeur est exprimée en tonnes.
Lorsque les PJ installent une nouvelle arme, ce nom-
bre de cargos est retiré a la capacité de la soute.

> Equipage nécessaire : indique le nombre d’hommes
d’équipage nécessaire au maniement de larme.

$ Modes de tir : les armes qui tirent au coup par
coup ont besoin de former un projectile énergétique
ou d’étre rechargées avec un projectile physique.

Dans les deux cas, préparer larme pour le prdchain
tir requiert une action complexe. Elles ne peuvent
donc tirer qu’un tour sur deux.
2 Portée : celle-ci est exprimée en kliks. « O » signifie que
larme ne peut étre utilisée qu'en combat tournoyant.

Pour les pirates comme pour les militaires, l'armement
d’un vaisseau est capital. L'un de leurs passe-temps
favoris consiste a changer les armes dun vaisseau
pour en augmenter la puissance de feu. Malheureu-
sement, il existe une limite au nombre d’armes qu'un
vaisseau peut accueilli. D'une part, chaque type de
chéssis n'a qu'un nombre limité de places pour monter
les armes et les cables de raccordement énergétique,
et d'autre part, une arme, ¢a prend de la place !

Lorsqulils remplacent une ancienne arme par une
nouvelle qui nécessite plus de place, il faut retirer a la
capacité de la soute la différence entre lespace utilisé
de la nouvelle arme et celui de lancienne. Il en va de
méme lorsque les pirates ajoutent une arme a leur vais-
seau. Dans les deux cas, cette perte est doublée pour
les vaisseaux de commerce : leur structure interne est
optimisée pour le transport de marchandises et s’ac-
commode mal de la présence d’armes ! A linverse, si
la nouvelle arme prend moins de place, la capacité de
la soute augmente de la différence. Il est possible de
mieux organiser l'espace interne de son vaisseau pour
minimiser cette perte, mais cela requiert laccés a un
chantier spatial.

Le tableau ci-contre indique le nombre de monture
d'armes pour chaque arc de tir d'un vaisseau, selon son
tonnage. Ce nombre est exprimé sous la forme « X x Y ».
Le premier chiffre correspond au nombre de batteries
quil est possible dinstaller, le second au nombre d'ar-
mes dans la batterie. Une batterie ne peut contenir qu’un
seul type d’arme. En outre, seules des tourelles peuvent
étre installées sur le pont supérieur et le ventre. L'expé-
rience démontre qu’il est difficile de piloter en prenant
en compte la présence a ces endroits de canons qui ne
peuvent tirer que vers le haut ou le bas. Les tourelles,
quant a elles, peuvent tirer dans d'autres directions, ce
qui soulage grandement la tache du pilote.

Monter ou démonter une arme nécessite un test
d'Ingénierie (3). Cela requiert autant de journées de
travail et de main d’ceuvre que lespace utilisé par lar-
me. Le personnel d’un astroport peut le faire pour un

f Armement i Equipage Dégats Mode Portée :
ilisé nécessaire de tir
Canon blaster léger 1
Canon blaster moyen :
Canon blaster lourd
Canon laser léger

Canon laser moyen

- Canon laser lourd
Canon plasma léger

' Canon plasma moyen
Canon plasma lourd
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Localisation

i Pou

flancitibord :
Flanc babord 0

d Poupe g 0
Pont supérieur 1x1
Ix1

10 000t

i Ventre

colit égal au dixieme de celui de arme. Bien sdr, pour
monter une arme, il faut d'abord la posséder !

Canon blaster léger : le blaster léger est une arme
quadritube a la cadence de tir élevée. Chaque tir fait
légerement reculer le tube, pour déclencher laction du
refroidisseur. Le blaster léger émet des petits éclairs
énergétiques qui explosent en une gerbe d’étincelles.

Canon blaster moyen : le blaster moyen est une
arme bitube montée sur affit. Un canonnier gere le
chargement tandis qu'un autre surveille le refroidisse-
ment des canons. Le troisiéme vise les cibles a travers
le collimateur téte haute. Les projectiles tirés sont une
réplique plus grande de ceux du blaster léger.

Canon laser léger : cette arme est un long canon
chromé relié a un collimateur téte haute. Le canonnier
s’assoit sur un siége situé derriére la culasse. Le canon
projette vers sa cible un long rayon qui reste rémanent
quelques secondes apres le tir.

Canon laser moyen : cette arme est un massif canon
sur affit. Elle dispose de deux postes : le chargeur qui
travaille sur une console et le tireur qui est placé derriére
la culasse et le collimateur téte haute. Le canon projette
un rayon semblable a celui de la variante légére, mais le
tir reste visible encore plus longtemps.

Canon plasma léger-: cette arme est un canon
court muni d'une large bouche de feu. Le canonnier
dispose d’'une commande feu, d’'un collimateur a téte
haute et d’une jauge de chargement de larme. Celle-ci
tire une grosse boule de feu qui file vers sa cible pour
chauffer a blanc la coque et la faire exploser.

Canon plasma moyen : cette arme est la plus mas-
sive de sa catégorie. La simple présence de son cable
de raccordement nécessite de modifier les coursives
du vaisseau. Plusieurs canonniers doivent gérer son
chargement et il faut deux tireurs, car la vitesse de la
boule de feu est trop faible ; il faut anticiper les mou-
vements de la cible pour étre sir de la toucher. Mais
lorsque c’est le cas, quel bonheur !

>>> LES SYSTEMES SECONDAIRES

La plupart des vaisseaux spatiaux ne disposent que
d'un équipement trés rudimentaire. Dans le dernier
millénaire, peu de gens ont du temps pour les fiori-
tures et les gadgets. Certains, cependant, sont bien
utiles dans 'espace et peuvent parfois sauver la vie de
léquipage. Ces systémes secondaires se greffent sur
les équipements du vaisseau et dotent celui-ci de nou-
velles possibilités. Les constructeurs de vaisseaux spa-
tiaux savent que si un vaisseau reste longtemps dans
les mains d’'un méme équipage, ce dernier ne résistera
pas a lenvie de le doter de systémes secondaires. Les
chassis sont donc prévus pour accepter facilement ces
améliorations : des raccordements sont prévus pour
larrivée d’énergie et la circulation de lair, lespace
interne est compartimenté en sections standard, etc.

Malgré ces précautions, installer un systéme secondai-
re nécessite un test d’Ingénierie (3) et une main d'ceu-
vre égale au tonnage du vaisseau divisé par 100. La
durée du travail dépend du systéme installé ; le nombre
de semaines nécessaires est indiqué entre parenthéses
a la suite du nom du systéme. Chaque systeme secon-
daire est lié a un systéme principal, et il n'est possible
d’installer qu'un seul systéme secondaire sur chaque
systéme principal. Chaque batterie d’armes constitue
un systeme principal a part. Ainsi, il est possible d’ins-
taller un systeme différent sur chaque batterie, mais il
faut également payer pour chaque batterie si U'équipage
désire les doter toutes du méme systeme secondaire.

En réalité, il est possible dlinstaller plusieurs syste-
mes secondaires sur un méme systeme principal, mais
cela requiert laccés a un chantier spatial.

Lorsqu'un systéeme secondaire nécessite de [équi-
page supplémentaire, il nécessite toujours au moins
un matelot en plus. En outre, il ne fonctionne que si
[équipage minimum est présent, cest a dire que le
vaisseau est en alerte rouge.

Armes combinées (Batterie/1) : les armes du vais-
seau qui ont chacune regu ce systeme peuvent étre
tirées ensemble. Cela confere au tireur +1d par arme
combinée au-dela de la premiere. Ce bonus est pris en
compte lorsque plusieurs vaisseaux du méme escadron
utilisent la regle Tous ensemble I Seuls les chasseurs
peuvent étre dotés de ce systeme secondaire ; les
autres chdssis ne peuvent laccueillir.
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Baie de largage (Soute/1) : la soute
est modifiée pour pouvoir étre ouverte
en seulement quelques secondes. Des sas
de lancement sont installés pour que les vaisseaux
puissent sortir sans dépressuriser toute la soute. Une
catapulte est montée dans chaque sas pour permet-
tre a des vaisseaux de décoller (cf. p. 161). Ce sys-
téme secondaire nécessite une soute reconfigurée en
hangar. Ces deux systemes sont exceptionnellement
compatibles.

- Convertisseurs haute fiabilité (Générateur/1)

~ ces appareillages sont installés sur les cables et
- les conduits qui relient le générateur aux réacteurs
subluminiques. lls permettent d’optimiser les échan-
ges d’énergie entre ces deux systémes principaux et
d’augmenter la vitesse du vaisseau. La vitesse tactique
augmente de 25 K et la vitesse de croisiére de 0,1
US. Lutilisation de ces convertisseurs nécessite 10 %
de mécanos supplémentaires.

Hangar (Soute/2) : de nouvelles fixations sont ins-
tallées dans la soute, ainsi que des harnais magnéti-
ques pour permettre aux vaisseaux datterrir. Des rails
sont également fixés au sol pour faire circuler ceux-ci
alors que le vaisseau porteur est en vol. Ce systeme
secondaire permet de transporter des vaisseaux spa-
tiaux sans avoir a les installer dans des containers.
En outre, ces vaisseaux peuvent décoller de la soute
a tout moment. Un vaisseau prend autant de place
en unité cargo que son tonnage. La circulation des
vaisseaux dans la soute et la gestion des décollages/
atterrissages nécessitent 10 % de mousses supplé-
mentaires. Sans eux, les vaisseaux ne peuvent décoller
ou atterrir.

Infirmerie (Quartiers/1) : les coursives et les pie-
ces des quartiers sont réorganisées afin de dégager
de la place. Une section est alors réaménagée pour
accueillir un bloc opératoire plus ou moins rudimen-
taire selon le tonnage du vaisseau, une pharmacie et
quelques lits de repos. Ce systeme secondaire confere
sc sur les tests de Premiers soins et de Médecine
réalisés a bord. Il nécessite 10 % de mousses sup-
plémentaires pour étre efficace : sans eux, linfirmerie
n'est pas propre, la pharmacie est mal stockée, etc.
Ce systéme secondaire peut encore étre utilisé, mais
n‘accorde aucun bonus.

Nombre de succés x 500 €
- Nombre de succés x 1000 ¢
Nombre de succés x 10 000 ¢
Nombre de succés x 50 000 ¢

Recycleur atomique (Générateur/2) : le généra-
teur est modifié pour accueillr des circuits de cap-
tations radioactives et une chambre de recyclage. Ce
systéme secondaire augmente l'autonomie du vaisseau
de 2 500 PC. Il ne peut étre installé que sur un géné-
rateur d'au moins 6 000 PC d'autonomie. La gestion
du circuit de recyclage nécessite 10 % de mécanos
en plus.

Sas d’abordage (Coque/1) : les sas situés sur lun
des flancs sont retirés, puis remplacés par des sas
rétractables. Ces nouveaux sas sont en outre dotés de
ventouses magnétiques qui leur permettent de s'arri-
mer fermement au vaisseau auquel ils se connectent.
Ce systéme secondaire permet de tenter un Stella
Special (cf. p. 135).

Tourelle (Armement/2) : larme est retirée du chas-
sis et celui-ci est retravaillé pour accueillir un systeme
de rotation et une dérivation d'énergie. Puis larme est
remontée dans la tourelle, et le tout est inséré dans
le chassis. Ce systeme secondaire permet a une arme
de tirer dans tous les arcs de tir, sauf celui qui lui est
opposé (Ventre pour le Pont, et vice-versa). Seules les
batteries installées sur le pont supérieur ou le ventre
peuvent étre dotées de ce systeme secondaire.

>>> LES FRAIS

Dans le dernier millénaire, la vie est injuste. Il ne suf-
fit pas d’amasser des milliers ou des dizaines de mil-
liers de crédits pour soffrir un vaisseau ; il faut encore
pouvoir entretenir ce dernier. Partout dans la galaxie,
les marchands et les seigneurs s’arrangent pour tirer
profit du transit des vaisseaux et des marchandises.
L’addition semble sans fin... Il faut s’y résoudre, un
vaisseau, cest cher, méme quand on la déja payé !

Code d’identification : lorsqu'un vaisseau est ache-
té légalement auprés d'un marchand agréé, il est livré
avec un code d’identification valide. Lorsqu'il est volé
ou acheté au marché noir, en revanche, il faut se
procurer un code d’identification de contrebande, de
facon tout aussi illégale. Le prix d'un code dépend de
sa qualité, qui indique le nombre de succés nécessai-
res pour comprendre quil sagit d'un faux (cf. tableau
ci-dessus).

En principe, le code d’identification est associé a un
vaisseau. Cela n'est cependant vrai que pour les codes
authentiques. Par définition faux, un code illégal peut
étre conservé d’un vaisseau a lautre.
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Piéces détachées :
ment endommagés ont besoin de pieces détachées
pour &tre réparés. Il s’agit d'un assemblage plus ou
moins hétéroclite de plaques de blindage, de circuits
imprimés, de cables électriques et de composants élec-
troniques. Chaque ingénieur fait son marché comme
bon lui semble, mais cela constitue toujours des « pie-
ces détachées » du point de vue des regles. Pour les
vaisseaux les plus gros, elles sont entreposées dans
des containers standard, car la moindre avarie réclame
des centaines de kilos de pieces de rechange pour
étre réparée !

Ponton : entretenir un astroport colite encore plus
cher gu'entretenir un vaisseau spatial, et les proprié-
taires ne se privent pas de faire participer les capi-
taines a cet effort financier. Chaque jour de présence
d'un vaisseau dans un astroport entraine des frais de
location. La capitainerie demande de payer toute la
durée du séjour a lavance, lors de larrivée, mais il est
possible de rallonger ultérieurement son séjour. En cas
de départ prématuré, il n'y a pas de remboursement.
Il est possible d’acheter un abonnement & la semaine
pour cing fois le prix d’une journée, et au mois pour
vingt fois le prix.

On est des pirates,- .
' ;pas des marchands

Radix : tous les astroports disposent d’une réserve
de Radix, conditionnée dans tous les formats possi-
bles. Il est donc toujours possible de faire le plein,
si on en a les moyens. Il est méme possible de faire
des stocks. P

Réparations : tous les astroports disposent de cales
seches et de services de réparation. En principe, ceux-
ci réparent le vaisseau jusqu’a ce quil soit flambant
neuf, mais cela dépend aussi de la bourse du capi-
taine, et des réparations partielles peuvent étre envisa-
gées. Pendant celles-ci, l'astroport s'occupe de tout, et
les membres d’équipage peuvent boire des pina colada
tranquilles.

Taxes douaniéres : ces taxes sont payées a lar-
rivée au port et leur montant dépend des marchan-
dises déclarées... ou découvertes par lofficier des
douanes !

les vaisseaux spatiaux grave-

Les actions décrites ci-dessous sont celles qui sont le
plus utilisées dans le commerce. Le plus souvent, elles
sont effectuées par des personnages seuls, mais peu-
vent également [étre par des groupes de personnages.

Chagque action est décrite ainsi :

> Durée : le temps fictif nécessaire pour
accomplir laction. Certaines actions ont plusieurs
durées possibles, selon la situation exacte. D’autres
peuvent 8tre exécutées plus vite que prévu, mais
cela s'accompagne d'un malus (TD).

> Compétence : la compétence utihsee pour
effectuer le test. Un « - » signifie gu'aucun test
_nest nécessaire. ]

> Suit un texte d’ambiance qU| decrlt a quoi sert
laction.

> Des regles précisent ensuite comment déter-
miner la Difficulté et le résultat de laction. Les
modificateurs spécifiques sont également indiqués.
Si, aprés avoir pris en comte tous les modificateurs,
un personnage est affligé plusieurs fois de TD, l'ac-
tion est un échec automatique.

Lorsqu’une action requiert une journée ou plus de.
travail, le personnage effectuant laction doit
consacrer tout son temps aux travaux, comme s'il
s'agissait de son travail quotidien. Il n'a que le
temps de faire quelques pauses pour dormir, se
nourrir et discuter un peu avec ses compagnons.
Dans les aventures, une action est notée « nom
de laction (Difficulté) ».

Les négociations commerciales sont souvent acca- |
parées par les orateurs de talent. Cependant, les
actions de groupe sont tout de méme possibles.
Avoir un compagnon qui répond a un argument
commercial ou qui fait attention aux yeux avides
de linterlocuteur peut changer le cours d'une négo-
ciation ! Il est donc possible de constituer des
groupes lors des négociations commerciales et de
recourir a la regle Tous ensemble I avec la préci-
sion suivante :

1 > le personnage qui résout le test est tou10urs
| celui dont le joueur a pris le premier la parole.
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>>> CHARGER/DECHARGER

Durée : Spécial
Compétence : -

Les deux vaisseaux semblent immobiles dans lespace.
Pourtant, ils bougent, mais pas lun par rapport a lautre.
Les deux soutes sont ouvertes, et un étrange ballet de
matelots en scaphandre s'organise entre les vaisseaux. Dans
lespace, les tonnes ne veulent plus dire grand-chose, et les
hommes déquipage s'amusent a jongler avec les caisses. Le
capitaine, souriant, n‘'ose imaginer combien de temps cela
aurait pris sur la terre ferme...

Cette action permet de transférer une cargaison
entre deux vaisseaux ou entre un vaisseau et un entre-
pot. Sa durée dépend des conditions :

2 20 mn par unité cargo et par personnage si le
transfert a lieu sous linfluence d’une gravité ;

£ 5 mn par unité cargo et par personnage si le trans-
fert a lieu en apesanteur.

Dans les deux cas, lutilisation de machines adé-
quates, notamment celles qui équipent les astroports,
divise le temps par deux.

>>> CONTREFACON

Durée : 1 jour
Compétence : Falsification

Le personnage sue d grosses gouttes au-dessus de son
plan de travail La chaleur de la lampe n'arrange rien a
son cas, et ses mains tremblent sous la loupe de tech-
nicien. Pourtant, il n'a pas le droit a lerreur, car cette
carte d'accés doit étre parfaite. Il brile un nouveau circuit
imprimé sur la carte a puces, et prie pour lavoir placée au
bon endroit. De toute fagon, il saura vite sil sest trompé ;
toutes les alarmes de la base se déclencheront...

Cette action nécessite le matériel nécessaire pour consti-
tuer la piece : un modele et, selon les cas, des instruments
d’électronique (carte d’acces), de quoi écrire (bon de douane),
un module-mémoire (code didentification), etc.

Lorsque le personnage effectue cette action, le joueur
compte simplement le nombre de succes obtenus lors du
test de Falsification. S'il le désire, le MJ peut effectuer le test
a la place du joueur, sans lui communiquer le résultat.

Plus tard, lorsque la piéce falsifiée sera vérifiée par
un autre personnage ou un systéme de sécurité, le
MJ effectue un test de Falsification pour celui-ci. S’il
obtient plus de succes que le personnage lors de la
contrefagon, la supercherie est découverte. Sinon, la
piéce est considérée comme valide.

>>> ECOULER SON BUTIN

Durée : 1 jour
Compétence : Spéciale

Le personnage va de comptoir en comptoir. La mar-
che est longue, mais il ne désespere pas ; lastroport
compte tellement de marchands qu’il en trouvera bien

un pour lui racheter sa cargaison. Et s’il ne trouve per-
sonne, il sait quil peut aller en ville dans le quartier
des entrepdts. Il peut aussi attendre la nuit et se faire
accepter par le crime organisé. Cest facile, tout le
monde a besoin dune ou deux caisses de grenades...

Cette action est résolue grace a la compétence
« Commerce » lorsque la marchandise est légale sur
la planéte, « lllégalités » sinon. Cette compétence est
également utilisée lorsque les marchandises n'ont pas
de bons de douane : les marchandises non déclarées
ne peuvent étre vendues qu'au marché noir.

Si les autorités surprennent les PJ en train de ven-
dre des marchandises non déclarées, elles exigeront
qu’une amende soit payée, d’environ 10 % de la valeur
des marchandises. S'il s'agit de marchandises illégales,
la patrouille voudra emprisonner les PJ.

La Difficulté de cette action est déterminée par le volu-
me de crédits que nécessite lachat des marchandises du
personnage. Pour la déterminer, le MJ calcule d’abord le
prix de vente de la cargaison, modifié par le cours de la
marchandise. Puis il compare le total a la liste suivante :
<1000 ¢:1
2 <10 000 ¢ : 3
$ <100 000 ¢ : 5
2 <1 000 000 ¢ : 8
< >1 000 000 ¢ : 10
2 Carrefour galactique : TF
2 Carrefour commercial : + 1d
2 Planéte pauvre : D+1
2 Planéte primitive : TD

Si le test est réussi, le personnage trouve un ache-
teur disposant de suffisamment de fonds pour négo-
cier la vente. Il faut encore marchander (voir plus bas).
Quel que soit le prix final de la vente, lacheteur dis-
pose des fonds nécessaires.

Si le test est raté, aucun acheteur n’est trouvé au
terme du temps passé a chercher. Cela ne signifie pas
gu’il n’y en a aucun a trouver.

>>> EFFRACTION

Durée : Action complexe
Compétence : Systemes de sécurité

Le personnage s’approche doucement du vaisseau
spatial. Il sort ses instruments d’électronique et s’affaire
a décrocher le panneau d’accés du sas. Voler un vais-
seau n'est pas une mince dffaire, et il doit faire preuve
dun grand doigté. Une fois le panneau décroché, il fait
le tri entre tous les cdbles, reconstruit mentalement le
schéma technique et détermine les fils a dériver pour
ouvrir le sas. Les pinces sont branchées, il ne manque
plus qu'une étincelle électrique. Le tout pour le tout...

Cette action nécessite des instruments d’électronique.
La Difficulté de cette action est déterminée par le per-
fectionnement des systemes de sécurité a désactiver :
2 Simple serrure mécanique : 1
2 Serrure électronique standard : 3
> Sas de vaisseau : 3
2 Porte de coffre-fort personnel : 5




S Coffre de banque : 8
> Serrure électronique dans une base militaire top-

secrete : 10

Si le test est réussi, le personnage désactive le sys-
teme de sécurité et ouvre la serrure.

Si le test est raté, mais qu'au moins un succes a été
obtenu, rien ne se passe. -

Si aucun succés n'est obtenu, la serrure reste close.
En outre, elle ne peut plus étre crochetée ou une
alarme se déclenche, au choix du MJ.

>>> FAIRE SES COURSES

Durée : 1 jour
Compétence : Spéciale

Le personnage va de comptoir en comptoir. La marche
est longue, mais il ne désespére pas ; lastroport compte
tellement de marchands quil en trouvera bien un possé-
dant un Solaria 400. Et s'il ne trouve personne, il sait quil
peut chercher sur les pontons un capitaine au bord de la
déprime ou de la retraite. Il peut aussi attendre la nuit, et
se faire accepter par le crime organisé. Il trouvera bien un
receleur ayant dépouillé un équipage derniérement...

Cette action est résolue grace a la compétence
« Commerce » lorsque la marchandise ou larticle est
légal sur la planete, « Illégalités » sinon.

La Difficulté de cette action est déterminée par la
catégorie du produit et sa rareté. Seuls des produits
disponibles a la vente sur la planéte peuvent étre
trouvés :

2 Technologie courante, marchandises de catégorie C : 1
2 Véhicules, technologie militaire et médicale, mar-

chandises de catégorie B : 3
2 Technologie spatiale et armes lourdes, marchandi-

ses de catégorie A : 5
2 Articles top-secrets (armement expérimental, arte-

facts archéologiques) : 8
<> Objet unique (un tableau de maitre, le vaisseau de

Stella Bell) : 10
2 Carrefour galactique : TF
2 Carrefour commercial : + 1D
> Planéte pauvre : D+1
2 Planéte primitive : TD

Si le test est réussi, le personnage trouve un ven-
deur qui dispose de quelques exemplaires a vendre,
d’un seul s’il s’agit d'un vaisseau spatial ou d’un article
pour lequel la Difficulté est supérieure ou égale a 5.
Pour les marchandises, les stocks sont déterminés par
le nombre de succes excédentaires :

2 0 : 1 unité cargo

2 1 : 10 unités cargos

2 2 : 50 unités cargos

2 3 : 100 unités cargos

< 4 : 1000 unités cargos

© 5+ : 10 000 unités cargos

Si le test est raté, aucun vendeur n’est trouvé au
terme du temps passé a chercher. Cela ne signifie pas
quil 'y en a aucun a trouver.

>5> M@RGHANDER

Durée : 5 minutes
Compétence : Commerce

Le personnage regarde le marchand droit dans les yeux.
Cette fois-ci, il a affaire a un professionnel, pas a un mar-
chand de tapis. Inutile de vouloir le baratiner. Il faudra
marchander ferme. Déterminer jusqu'oil il est prét a aller. A
quel point il tient a ce vaisseau. Et a quel point il a besoin
dargent. Le personnage se souvient que pour étre bon mar-
chand, il faut d'abord étre bon psychologue. Il respire un
grand coup et se lance dans la danse. Au fil des questions
et des argumentaires, la personnalité du marchand se des-
sine. Finalement, un terrain dentente est trouvé, et la vente
est conclue. 150 000 &, quand méme, ¢a fait beaucoup...

Cette action est résolue par une opposition entre
le personnage et sa cible, en utilisant la compétence
« Commerce ». Le prix de base de lobjet ou de la
marchandise est égal a celui indiqué dans les regles,
multiplié par le cours et par 1,5 sl s’agit d'une mar-
chandise illégale. Attention, une marchandise volée
n'est pas toujours illégale !

Si le vendeur remporte cette opposition, le joueur
compte le nombre de succes excédentaires obtenus.
Chacun d’entre eux augmente le prix de 5 %. Si lache-
teur remporte lopposition, le prix diminue de 5 % par
succeés excédentaires obtenu. Le prix final de lobjet
ne peut monter au-dela de 150 % du prix de base, ni
descendre en dessous de 50 % du prix de base.

>>> VOLER

Durée : Action complexe
Compétence : Discrétion

Dans la foule, le personnage guette sa cible. Il se
fraie un chemin parmi les passants, en prenant soin de
passer inapercu. Tout n'est quune dffaire de doigté et
de tempo. Une fois qu'il s'est rapproché, il marche [air
décontracté, sans préter attention d sa proie. Il se rap-
proche pourtant d’elle, et fait mine de ne pas la voir.
Au moment ol il percute le jeune noble solaire, il glisse
subrepticement la main sous son manteau et lui subti-
lise sa carte daccés. Il s’excuse, fait une révérence et
quitte les lieux, comme un acteur quittant la scene...

Cette action est résolue par une opposition entre le per-
sonnage et sa cible. Le premier utilise la compétence « Dis-
crétion », le second la compétence « Vigilance ». Cette
opposition est modifiée par les circonstances suivantes :
2 L'objet a voler est sous les vétements : D+1
$ L'objet a voler est solidement attaché : TD

Si le personnage actif remporte cette opposition, il
subtilise l'objet désiré sans éveiller l'attention.

Si le personnage actif perd lopposition, mais obtient
au moins un succes, il ne parvient pas a voler l'objet,
mais n'éveille pas lattention de son propriétaire.

Si aucun succes nest obtenu, le vol est raté, et la
cible s’en apercoit. Elle est furieuse !
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- Stella Bell était enfin de retour
. sur Havana. La couleur du ciel,
- les bruits de la ville et I'odeur
~ de la mer agissaient sur son
- 8me comme le plus apaisant
des baumes. Déja, elle pouvait
entendre les verres tinter et les

bouteilles se déboucher. Alors

que le soleil se couchait sur la
planete pirate, tout I'équipage
de L'Esperanza était rassemblé
sur la plage, et le rhum coulait

a flots. Stella se remémorait
ses récentes aventures, et

en partageait les meilleurs
moments avec ses hommes. Elle
avait failli y laisser la peau, mais
en ressortait grandie. Tout ce
qui ne tue pas un pirate le rend

plus fort !

INTS DEXPERIENCE

Entre chaque séance, les joueurs peuvent dépenser les PX

o : de leur personnage pour augmenter les attributs de ceux-
; G race aux points d’expérience gagnés au fil des ci. Les PX sont dépensés librement, mais un attribut ne
ﬁ aventures, les PJ de Metal Adventures deviennent peut étre augmenté qu'une seule fois entre deux séances.
E ;,« de plus en plus forts. La valeur de leurs attributs aug- Les joueurs sont invités a investir des PX dans les attributs

mente et ils deviennent capables dentreprendre des
aventures de plus en plus -dangereuses. Voir son person-
nage saméliorer et grandir en puissance fait partie des

~ plaisirs du jeu d’aventure, ne vous en privez pas !

>>> (JAGNER LES POINTS D'EXPERIENCE

A la fin de chaque séance de jeu, le MJ distribue aux PJ

~ des points d’expérience (PX). Le montant attribué a chacun

dentre eux dépend des actions effectuées au cours de la
partie. Chaque aventure s'achéve par un tableau indiquant
les gains en expérience pour chaque action importante ou
chaque objectif atteint. Lorsque la séance est finie, le MJ
na qua vérifier quelles conditions sont remplies par les
PJ, et a leur attribuer le montant de PX correspondant.
Ce montant est donné sur une base individuelle, c’est-a-
dire que chaque PJ regoit cette quantité de PX, quil ait
effectivement participé a laction ou pas. Le tableau qui
suit indique le montant pour des catégories d’objectifs et
dactions ; celui qui clét chaque aventure est plus détaillé
et spécifique. Il est bien sOr réservé au MJ !

Les PX s‘accumulent d’'une partie a lautre : si le PJ

ne les dépense pas, il les conserve. Il n'y a pas de date
de péremption pour les PX ; une fois qu’ils sont acquis,
le PJ peut les conserver aussi longtemps qu'il le désire.
Il ne peut jamais les perdre, juste les dépenser.

qui ont servi a leur personnage pendant laventure, mais
ce n'est pas obligatoire : ils ont durement gagné ces PX,
ils peuvent en faire ce quils veulent !

 Ca he.sert & rien LR
-~ d’étrele plus riche -
~ du cimetiére.

Pour bénéficier d’'un gain d’expérience, il suffit au
joueur de dépenser le montant en PX correspondant.
Celui-ci est déduit du nombre de PX dont le person-
nage dispose. Le jeu ne fait pas crédit, et il est impos-
sible d’acheter une augmentation si le personnage ne
dispose pas de suffisamment de PX !

Un attribut ne peut pas dépasser une certaine valeur.
Ce maximum est égal & 5 plus les bonus dus a lori-
gine du personnage et aux éventuelles mutations et
qualités dont il dispose.

Augmenter une caractéristique d’un point colite tou-
jours 5 000 PX.

Augmenter une compétence dun point colte un
nombre de PX variable selon la valeur de cette com-
pétence avant la dépense de PX :




ction ou objectif
riompher d’une

mbliche mineure +200 PX

ne
éritable bataille

1000 PX

Déjouertn complot
qui menace la galaxie

eussir un voyage

2 Strictement inférieure a 3 : 500 PX
 Egale a 3 : 1000 PX
& Supérieure ou égale a 4 : 2 500 PX

Ces colts sont doublés si la compétence n'appar-
tient pas a un domaine privilégié du personnage.

Il est également possible d’acheter une nouvelle qua-
lité pour un montant en PX égal a 1 000 fois le colt
de celle-ci.

Un personnage mutant doté de la mutation « Génes
évolutifs » peut acquérir de nouvelles mutations. Une
mutation basique colte 2 500 PX, une avancée 5 000 PX.
Chaque mutation ne peut_étre acquise quune seule fois.

Enfin, il est possible d’acquérir une spécialité (cf. p. 73).
Celle-ci colte 1 500 PX si elle est associée a une
compétence d'un domaine privilégié, 3 000 PX sinon.
Un personnage ne peut posséder qu'une seule spécia-
lité pour chaque compétence. Le gain d’'une nouvelle
élimine automatiquement l'ancienne.

DE PANRCHE

g et

A la fin dé chaque séance de jeu, les PJ regagnent
leurs points de Panache. Que laventure soit réellement
finie ou pas, la fin de la séance marque également une
pause pour les personnages, qui peuvent se reposer,
faire le point, et reprendre espoir. Chaque personnage
regagne tous ses points de Panache, sauf ceux dépen-
sés pour activer des effets qui précisent le contraire.
Ces points-la sont définitivement perdus ; le joueur peut
noircir les cases correspondantes. lls représentent un
sentiment de défaite qui hante désormais le personnage
et lempéche de croire pleinement en ses capacités.

La sprochaine szs, ,
£ _je me balance '
“~*-au lustre;

A linverse, les PJ peuvent recevoir des points de
Panache supplémentaires s'ils se sont montrés particu-
lierement héroiques. Rassurés par leurs victoires, ils ont
de plus en plus foi dans la fagon de vivre des pirates
et dans leur capacité a triompher du dernier millénaire.
Méme si un personnage n'a pas lui-méme accompli
d’exploits, il fait corps avec les autres membres de son
équipage et s'émerveille des faits d'armes de ses com-
pagnons. Ces occasions sont cependant assez rares :
les pirates se doivent d’étre toujours intrépides, et
seules les actions les plus audacieuses méritent d’étre
récompensées par un point de Panache.

Tout comme pour les points dexpérience, chaque
aventure indique dans sa conclusion les actions suscep-
tibles de faire gagner des points de Panache. Chacune
de ces actions fait gagner un point a chaque person-
nage, qui s'ajoute a ceux que celui-ci posséde déja. Le
tableau qui suit donne quelques indications. Celui qui
clét chaque aventure est plus précis, et n‘est accessible

Aller au-devant d’une mort certaine
le sourire aux lévres
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quau MJ. Comme le Panache est une
notion plus subjective que la réussite ou
[échec d’'une aventure, celui-ci est invité a

faire preuve de discernement et a apprécier si les PJ
méritent ou non un point de Panache.

Toutes les aventures des pirates de 'espace sont hau-

. tes en couleur et rendront probablement célébres les

PJ, au moins la ol ces aventures se sont déroulées.
Certaines, cependant, sont si incroyables et rocambo-
lesques qu’elles peuvent diffuser leur gloire a travers
toute la galaxie. Ainsi, les PJ peuvent gagner des
points de Gloire si laventure quils ont vécue a été
suffisamment spectaculaire et suffisamment racontée a
travers la galaxie.

A la fin de chaque séance, les personnages sont
susceptibles de gagner un point de CGloire. Cela n’ar-
rive pas toujours, car la galaxie est grande et il est
difficile de sy faire un nom. Certaines aventures aux
conséquences particulierement importantes permettent
de gagner deux points de Gloire, mais elles sont trés
rares. Comme pour les points d’expérience, chaque
aventure indique dans son tableau récapitulatif si les
PJ peuvent gagner des points de Gloire, dans quelles
circonstances, et combien. Chaque PJ gagne le mon-
tant indiqué, méme s’il n'a pas directement participé a
laction concernée. Le tableau ci-dessous donne quel-
ques exemples de gains de Gloire. Celui qui clét cha-
que aventure est plus précis et réservé au MJ.

Les points de CGloire ne sont pas dépensés. lls ne
sont pas non plus définitivement acquis : chaque mois
d’inaction fait perdre un point de Gloire au personnage
(cf. p. 173). Entre-temps, ils conférent au personnage
certains avantages (cf. p. 173).

Points de Gloire

ester un mois sans partir
Caventure

ombattre un personnage
Glon'e

"DE JOUER !

et s, ,,..,W_M_“.___ e

Et voila, ¢a y est, Cest ﬁm. Ou plutdt, ca commence.
Vous &tes désormais prét pour endosser le role d’un
pirate de lespace, ou passer a la lecture du Guide
du meneur afin d’animer une partie. Si vous ne vous
rappelez pas tout ce que vous avez lu, ne vous inquié-
tez pas, c’est normal. Au cours des premiéres parties,
vous affinerez vos connaissances des régles et vous
apprendrez a vous servir des subtilités quelles rece-
lent. Cette phase de découverte fait aussi partie du
plaisir de jouer.

Cela dit, avant de vous laisser partir a laventure,
il me reste encore certaines choses a vous dire. Oui,
maintenant que vous avez lu toutes ces pages, je me
permets de m'adresser directement & vous, et de vous
donner quelques conseils pour profiter au mieux de
vos parties. J'en ai moi-méme joué un certain nombre,
et je peux peut-étre vous aider, qui sait ?

Un jour,

._je serai le pirate

leplus célébre
de la galaxze /

Tout d’abord, détendez-vous | Metal Adventures s'ins-
pire des aventures hollywoodiennes des pirates, et dans
ces films, les pirates sourient rient, et se moquent de
la mort. S’il est tout a fait normal de se prendre au
jeu et de vouloir réussir a tout prix les aventures pro-
posées par le MJ, n'oubliez pas que vous &tes la avant
tout pour passer un bon moment avec vos amis.

En parlant d'eux, il est important de souligner que
Metal Adventures est un jeu d'équipe. Méme si vous
n'étes pas obligé de jouer un enfant de cheeur, il
devrait exister une solide fraternité entre les membres
d'un méme équipage : cest pour cela que vos per-
sonnages sont ensemble ! Nessayez pas de gagner
plus de points d’expérience que vos camarades (de
toute fagon, ¢a n'est pas possible), mais plutdt de
réussir laventure avec eux. Dailleurs, vous aurez pro-
bablement besoin de leur aide pour triompher des
embliches du dernier millénaire. Méme si vous &tes un
joueur expérimenté et que vous avez de la chance, je
vois mal comment vous pourriez venir seul a bout du
moindre combat ou scéne d’action.

D’expérience, il est assez difficile de créer le « pirate
ultime ». Au-dela d’un certain point, il est méme dan-
gereux de trop spécialiser votre personnage. Etre le
meilleur tireur de la galaxie ne vous servira a rien le
jour ou il faudra se tenir correctement a une réception
de la noblesse. Etre le plus grand ingénieur du dernier
millénaire n'a pas grand intérét lorsquiil faut courir
jusqu’au vaisseau, poursuivi par des soldats impériaux.
Et méme le plus beau parleur du monde ne peut rien
contre un tigre mutant a dents de sabre. Plutét que de




vouloir briller dans une spécialité, attachez-vous a ren-

dre votre personnage capable de se débrouiller dans

tous les cas de figure. Croyez-moi, il en aura besoin.
A ce titre, et puisque nous sommes entre nous, je

vous conseille dinvestir quelques points dans les com-

pétences suivantes :

2 Athlétisme (pour échapper aux gardes) ;

© Détermination (pour ne pas avoir peur trop souvent) ;

> Discrétion (ca finit toujours par servir) ;

< Empathie (histoire de ne pas tout gober) ;

> Vigilance (vous éviterez d’étre surpris).

En outre, méme si lhistorien et lingénieur peuvent

paraitre des archétypes moins « sexy », ils sont pour-

tant fort utiles, et auront autant loccasion de briller
que les fusiliers et les pilotes.

Puisqu'on est dans le chapitre technique, il faut tout de
méme que je vous parle un peu des points de Panache
et du Metal Faktor. Concernant les premiers, il ne faut
pas les confondre avec les autres mécanismes du méme
genre que vous pourrez trouver dans dautres jeux de
role. Plus que des moyens pour réussir des actions a
coup sir, les points de Panache sont la pour conférer
a votre personnage... du panache ! N'hésitez pas a les
« gaspiller » pour que votre personnage ait simplement
[air cool ou pour qu'il frime au moment crucial du com-
bat. Et méme lorsque vous vous en servez pour créer
des coincidences avantageuses, n'essayez pas de trop en
profiter et laissez le MJ glisser un ou deux inconvénients.
Il s'agit avant tout dentretenir le caractére spectaculaire
de vos aventures, pas de vous donner un avantage sys-
tématique. A vaincre sans péril...

Justement, en parlant de péril, il y a le Metal Faktor.
Certains groupes de joueurs n’y touchent pas et regar-
dent les dés MF comme un tas dimmondices, d’autres
se jettent dessus et n'en ont jamais assez. En défini-
tive, il N’y a pas de « bonne » fagon de gérer le Metal
Faktor. L'astuce, car il y_en a tout de méme une, ne
consiste pas a se demander si il faut lutiliser ou com-
bien de dés il faut utiliser, mais plutét quand il faut
Cutiliser. Car, croyez-moi sur parole, dans le dernier
millénaire, on ne peut pas survivre sans faire appel, a
un moment ou un autre, au Metal Faktor.

Dans la famille « faites gaffe », je ne peux pas passer
sous silence lhyperespace : une fois le saut engagé, il n'y
a plus de demi-tour possible, et s'arréter n'est pas conseillé.
Pourtant, chaque jour, des milions d’équipage arrivent a
bon port sains et saufs. Comment font-ils ? Il y a deux solu-
tions : soit ils sont trés compétents, soit ils font attention.
Alors, avant d’avoir accumulé assez de points d’expérience,
voici comment se débrouiller en hyperespace :

2 Préparez-vous : prenez des rations en trop. Prenez
du Radix en trop. Noubliez pas les scaphandres,
ni les piéces détachées, les caisses a outils et les
outils d’électronique.

2 Faites des escales : essayez de faire des sauts
de 5 000 PC ou moins. Les périls que vous ren-
contrerez seront moins dangereux et vous aurez
plus souvent loccasion de réparer tranquillement le
vaisseau. Les stations-relais de 'OCG sont la pour

ca. Vous pouvez faire des sauts plus longs, mais a

condition de suivre les routes galactiques.

> Faites gaffe ! : si possible, évitez d’entrer en hyper-
espace si votre vaisseau est Légerement endom-
magé, surtout si toutes les cases de cette ligne
sont cochées.

Votre premier voyage hyperspatial sera probablement
tres difficile, voire éprouvant. Cest normal, ¢a s’appelle
le baptéme de lespace. La bonne nouvelle, cCest que
d'une fagon ou d’une autre, quand vous en sortirez, vous
aurez appris toutes les ficelles du voyage spatial !

Ces précautions prises, je devrais maintenant vous
livrer ma vision du jeu d’aventure, et vous expliquer
comment vous devriez aborder ce loisir pour en tirer
la substantifique moelle. Je me contenterai de simple-
ment vous livrer un secret concernant Metal Adventures.
Cela vous aidera peut-étre a comprendre certains choix
ou certaines régles de ce jeu.

Metal Adventures est né de la rencontre entre deux
éléments. D’une part, un certain type de science-fiction,
baroque, décadente, viscérale et un peu brutale. Jaime
les univers un peu fous, oU tout peut arriver et ol les
héros doivent faire preuve de détermination et d’auda-
ce pour triompher. Cette science-fiction trouve, selon
moi, sa plus belle expression dans la revue Métal hur-
lant, ce qui explique probablement le titre de... Metal
Adventures. D’autre part, il faut que vous le sachiez, jai
passé des vacances a Cuba. Et je n'en suis pas ressorti
indemne. La musique de ce pays, ses habitants, son
alcool et sa « gaieté mélancolique » m'ont marqué a
jamais. Cest pour cela qu'Havana est ce qu'elle est, et
que chaque aventure devrait étre loccasion de s'éva-
der un peu, de voir d'autres horizons, et de réver. Et
si vous ramenez un petit bout de la planéte pirate a
la maison, alors cest tant mieux !

Le soleil se levait sur Havana. Stella Bell sétira
longuement et contempla les pirates qui avaient
résisté a lalcool et au sommeil. Cétaient de jeunes
pirates, pleins despoir et de fougue, comme elle le
fut il y a si longtemps... comme elle [‘était toujours.
Leur raconter ses aventures lui avait fait le plus
grand bien. Visiblement, cela leur avait plu égale-
ment ; leurs yeux pétillaient d’aventures et d’excita-
tion. Elle leur avait passé le flambeau. C’était désor-
mais a leur tour de vivre des aventures aux quatre
coins de la galaxie...

< d3morT 3d
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'UN JEU DE ROLE D~'FI;ENFiLIEi ti_ui:iE_’T

" Dans une galaxie qui s etend et s epu\se av \\'\\\m
une Jhumanité rongée par la violence et \a. auerre
. 5e débat dans les affres de |a douleur,

= Recr'oquewllee dans guatre nations ste\\awres,
- elle tente vaimement de se proteger contre les pilards el \es Mutants.,
.~ MaIs ses _dl_r'/qeants. sont consumeés par |a so\ du POuUNQW,
 el/eurs armadas s'affrontent pour la suprematie qalacunue,
. Face d celte folle, des femmes et des hommes au ceeur VaNam
“ont décidé de vivre leur propre destin. Ils oft CHOIS! UNE SASIRIRS

dange/"euse mais vibrante de liberté et o exc\\sme
on /es appelle les. plrates de l'espace \

' Mefal_Adve'ntufes : le jeu de réle v_Ous-. »

‘propose de découvrir le dernier millénaire

et d’endosser le role d’'un pirate de léspaCe
! Dans Le Manuel des joueurs, vous trouverez

_@ La description richement illustrée
' ~du dernier millénaire- =

B @ Toutes les régles pour créer votre p|rate
: de lespace :

/ @ Les regles du combat au sol
et du combat spatial '

\ @ Toutes les informations sur.. les voyages
N et les vaisseaux spatiaux ; i

W < g' i @ De léquipement, des vaisseaux spatlaux
. % Pl des mutations et de nombreux traits .
* partlcullers pour votre personnage

. @ Un plan de vaisseau en 3D ‘
@ Plus de 70 |llustrat|ons en couleur !' . -
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