
LISTE DU MATÉRIEL
ᑀ 1 plateau de jeu
ᑀ 6 astrolabes à monter
ᑀ 6 cartes Vaisseau de départ
ᑀ 34 cartes Espace proche  

(30 Vaisseaux et 4 Événements)
ᑀ 34 cartes Espace lointain 

(28 Vaisseaux et 6 Événements)
ᑀ 18 cartes Trophée
ᑀ 24 cartes Amélioration 

(15 Équipements et 9 Soutiens)
ᑀ 16 cartes Aide de jeu
ᑀ 72 jetons Crédits galactiques (₡)
ᑀ 2 dés de combat  

(1 orange et 1 gris)
ᑀ 6 dés rouges Métal Faktor
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L’Astrolabe comprend quatre roues : 
Puissance, Dommages, Gloire et 
Jugement des pirates.

  
ᑀ  Puissance principale : La roue de 

Puissance indique la Puissance « prin-
cipale » du joueur. Au début du jeu elle 
est de 8, et elle peut être augmentée 
au long de la partie grâce à des cartes 
Amélioration (Équipement). Quand un 
joueur gagne ou perd un Équipement, il 
doit faire tourner sa roue de Puissance en conséquence.

ᑀ  Puissance d’appui : En dessous de la Puissance du 
joueur, il y a sa Puissance d’appui. Quand un joueur aide 
un autre joueur lors d’un combat (contre un vaisseau ou 
pendant un défi), il ajoute sa Puissance d’appui, et non sa 
Puissance « principale ».

  
Quand un joueur subit un Dommage (que ce soit en Com-
bat, suite à un Événement ou à une carte Soutien), il tourne 
son indicateur de Dommages d’un cran, ce qui fait baisser sa 
Puissance de 1.
Immunité : Un joueur ne peut pas subir plus de 4 
points de Dommage. S’il est à 4, il continue de jouer 
et est immunisé aux Dommages supplémentaires.
Quand le vaisseau d’un joueur est réparé, le joueur tourne sa 
roue de Dommages dans l’autre sens.

  
La roue de Gloire indique le score de Gloire du joueur. Elle est 
tournée quand un joueur gagne de la Gloire (Trophée, Défi, 
Tournée des pirates, etc.).

  
Quand un joueur subit un Jugement des pirates, il tourne la 
roue Jugement des pirates d’un cran, ce qui fait baisser sa 
Gloire de 1.
Infamie : Un joueur ne peut pas avoir plus de 4 
points de Jugement des pirates. Tant qu’un joueur 
est à 4 points de Jugement, il ne peut plus s’allier à 
un autre joueur, ni pour apporter son aide, ni pour 
recevoir l’aide d’un allié extérieur. 
Quand un Jugement des pirates est annulé (Amnistie), le 
joueur tourne sa roue de Jugement des pirates dans l’autre 
sens.

L’ASTROLABE DU JOUEUR

Le plateau de jeu se décompose en plusieurs lieux spécifiques : l’espace tout à gauche, le comptoir OCG tout à droite, Havana 
(la planète des pirates) et trois planètes Exxalia, Bazaar et Karokum.

LE PLATEAU DE JEU

u Pot des pirates
v Pioche Espace
w Cartes Espace

EXXALIA

u Trésor d’Exxalia (₡)
v Actions d’Exxalia
w Pioche cartes Trophée

 COMPTOIR OCG

u Pioche cartes Amélioration
v Actions du Comptoir OCG
w Cartes Amélioration
x Banque
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 KAROKUM

u  Trésor de Karokum (₡)
v Actions de Karokum
w Défausse cartes Vaisseau

 BAZAAR

u Trésor de Bazaar (₡)
v Actions de Bazaar
w Défausse cartes Soutien

      DESCRIPTION DES   
 ÉLÉMENTS DE JEU

Roue 1 : 
Puissance

Roue 2 : 
Dommages

Roue 3 : 
Gloire

Roue 4 : Jugement 
des pirates
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Les cartes Vaisseau contiennent les informations de jeu suivantes :

CARTES ESPACE

18
APOCALYPSE

Chasseur
de

pirates

10
DESTRIA NOVA

Les cartes Trophée permettent de 
gagner des points de Gloire, et, pour 
la plupart, des Crédits.
Les cartes Trophée de chaque joueur ne 
sont révélées que quand le joueur en valide 
la condition.
Le Trophée validé est ensuite replacé sous 
la pile des cartes Trophée d’Exxalia et 
deviendra à nouveau disponible au fil de 
la pioche.
Un joueur débute la partie avec 2 cartes 
Trophée en main. Il pourra en acquérir 
d’autres sur la planète Exxalia (voir page 8) ou auprès des 
autres joueurs (voir page 5).

Un joueur ne peut jamais avoir plus de 
2 cartes Trophée. 
Un joueur peut valider l’une de ses 
cartes Trophée à tout moment lors de 
son tour ou pendant le tour d’un autre 
joueur. Cependant, un joueur ne peut 
valider qu’UN seul Trophée PAR TOUR 
DE JOUEUR, que ce soit le sien, ou 
celui d’un autre joueur.

Attention : si les conditions ne sont plus 
réunies à cause d’une action (exemple : 
Possession d’un objet d’une certaine 

Puissance qui est pillé) il n’est pas possible de valider son Tro-
phée « juste avant » la perte des conditions.

CARTES TROPHÉE

Les cartes Améliorations sont de deux types : cartes Soutien et cartes Équipement. 
Un joueur ne peut pas avoir plus de 4 cartes Amélioration posées devant lui.

CARTES AMÉLIORATION

TROPHÉE
du bourreau

Réaliser l’action  
« Titre de Gloire »  

au comptoir de l’OCG.

POUR GAGNER  
CE TROPHÉE :

  
L’effet de ces cartes s’applique à 
tous les joueurs, dès qu’elles sont 
piochées (voir page 6).

DÉFAUSSER  
APRÈS UTILISATION

soutien

Relancer tous les dés
lors d’un combat.

CAPITAINE 
JONES

  
Les cartes Soutien sont à usage 
unique.
Quand elles sont utilisées, le 
joueur applique l’effet et place 
la carte dans la défausse de la 
planète Bazaar.
Jusqu’à son utilisation, une 
carte Soutien est conservée par 
le joueur. Toutefois le joueur 
peut toujours se défausser gra-
tuitement d’une carte Soutien.
Elle est alors placée dans la 
défausse de la planète Bazaar.

  
Chaque carte Équipement a un score de 
Puissance.
Tant que le joueur possède la carte, il 
rajoute sa Puissance à son score actuel 
(il tourne sa roue de Puissance en 
conséquence).
Certaines cartes octroient également un 
pouvoir.
Toutes les cartes Équipement se cumulent 
entre elles, sans aucune restriction.
Les cartes Équipement sont perma-
nentes. Mais si le joueur le désire, il peut 
en défausser gratuitement, elles sont 
alors placées sous la pioche du comp-
toir de l’OCG.

+1

équipement - outil

Quand vous réalisez l’action Trophée,  
choisissez entre 3 Trophées au lieu de 2.

LUMICULAIRE

Type : 
Arme,  
Armure 
ou Outil

Effet spécial 
éventuel

Puissance 
de la carte

Effet de  
la carte

Condition 
pour valider la 
carte Trophée

 Points  
de Gloire 
à gagner

 Crédits  
à gagner

Prix 
d’achat

Prix 
d’achat

 Nation du vaisseau :

 Solaire Impérial

 Barrens OCG

ᑀ  Chasseur de pirates : Les cartes Chasseur 
de pirates sont reconnaissables à leur fond 
rouge. Tant qu’un Chasseur 
de pirates n’a pas été com-
battu, il est remis dans la 
pioche Espace (voir page 6). 

Il n’est pas possible de trahir lors d’un combat 
contre un Chasseur de pirates (voir page 7).

événement
VEINE D OR

La planète ayant le moins  
de ₡ reçoit 5₡.

En cas d’égalité le joueur actif choisit  
la planète bénéficiaire.

Puissance du 
vaisseau (6 à 20)

Dommages qu’il 
inflige (1 à 3)

Récompenses (variable selon le vaisseau) :  
Crédits, points de Gloire, cartes Soutien...

METAL ADVENTURES RÈGLES
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      DÉROULEMENT   
 DU JEU

Si son vaisseau est endommagé, le joueur peut 
décider de passer son tour pour récupérer plu-
sieurs bonus (voir page 5).

Havana est la 
planète des pirates. 
C’est là qu’ils se 
reposent entre deux 
expéditions.

SE REPOSER

Après avoir respecté la Fraternité des pirates, le 
joueur DOIT réaliser un combat et PEUT réaliser 
des actions de la Tournée des pirates.

VOYAGER

OU

VOYAGER

OBLIGATOIRE - Voir ci-dessous.
Sauf s’il est le plus faible, le joueur doit payer 1 ₡ 
ou subir 1 point de Jugement des pirates.

FRATERNITÉ 
DES PIRATES

« Homme libre  
tu chériras l’espace »

OBLIGATOIRE - Voir pages 6 et 7.
Réaliser UN SEUL combat parmi :
ᑀ  Attaquer un vaisseau dans l’Espace.
ᑀ  Attaquer un vaisseau via Karokum. 
ᑀ  Attaquer une planète (Exxalia, Bazaar ou 

Karokum).
ᑀ  Défier un autre joueur.

COMBAT

FACULTATIF - Voir page 8.
Le joueur effectue autant d’actions qu’il le sou-
haite parmi les 10 actions disponibles sur les 
différentes planètes.
La Tournée des pirates peut être effectuée 
avant ou après le Combat.

LA TOURNÉE  
DES PIRATES
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« L’honneur n’est pas une entrave  
c’est une force ! »

Le joueur subit 1 point de Jugement des pirates 
dans les cas suivants :
ᑀ  Renier une promesse,
ᑀ  Trahir lors d’une attaque,
ᑀ  Ne pas payer la Fraternité des pirates (voir page 4).

Un joueur peut annuler 1 point de Jugement des 
pirates :
ᑀ  En effectuant l’action « Amnistie » sur la planète Bazaar 

(voir page 8).

Rappel : À partir de 4 points de Jugement des pirates, un 
joueur ne peut plus s’allier avec les autres joueurs, ni pro-
poser son aide, ni recevoir l'aide d’un allié (voir page 2).

LE JUGEMENT DES PIRATES

« Il te suffit de dire oui ! »
En plus d’être un jeu d’aventure, Metal Adventures 
donne la part belle aux négociations et aux coups 
fourrés.

À n’importe quel moment pendant son tour, un joueur est libre 
de négocier avec les autres. Tout est négociable SAUF les 
points de Gloire qui NE PEUVENT PAS être cédés. 

On peut négocier : 
ᑀ  Des alliances (exemple : la promesse d’une aide pour un 

combat), 
ᑀ  Des crédits,
ᑀ  Des cartes (Amélioration, Épave, Trophée).

Les joueurs négociant des trophées ne peuvent pas se mon-
trer les cartes Trophée, même en passe d’être échangées. Ils 
peuvent mentir sur la nature du trophée qu’ils échangent sans 
que cela n’entraîne un jugement des pirates (lire plus bas).

ᑀ  Les échanges et les arrangements peuvent être 
immédiats.

Exemple : vendre une carte Amélioration à un autre joueur, 
s’allier à un joueur pour un Défi, etc.
Dans ce cas, ils ne peuvent pas donner lieu à un manquement 
de parole.

ᑀ  Mais les échanges et arrangements peuvent aussi 
être des promesses futures (le plus souvent après un 
combat).

Par exemple : promettre certaines récompenses à son allié 
s’il sort victorieux d’un combat, promettre 5 crédits au 
joueur qui lui en donnerait 2 tout de suite, etc. 
Le joueur qui a fait la promesse peut renier sa parole, mais 
dans ce cas, il subit 1 point de Jugement des pirates.
- Si le joueur renie une promesse auprès de plusieurs joueurs 
à la fois, il subit 1 point de Jugement des pirates PAR JOUEUR.
- Les promesses de partage d’un butin ne sont par défaut plus 
valables en cas de défaite et n’entraîne PAS de prise de 
point de Jugement pour le joueur actif.
- Un joueur se DOIT de tenir ses engagements après la victoire 
contre un Chasseur de Pirates.

ᑀ  Trahison (voir page 7)
Lors d’une attaque de vaisseau ou de planète, un allié peut 
décider de trahir le joueur attaquant en s’alliant au vaisseau 
agressé.
Le traître subit 1 point de Jugement des pirates.

NÉGOCIATIONS ET TROMPERIES

METAL ADVENTURES RÈGLES
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Au début d’un combat, le joueur attaquant peut demander 
de l’aide. 
Un seul joueur pourra être son allié. Commence alors une 
phase de négociation au sujet de la rétribution de l’allié.

 
Le joueur attaquant lance deux dés, le dé orange (pour lui), le 
dé gris (pour sa cible). Lui et son éventuel allié peuvent lancer 
leur dé rouge Metal Faktor (voir plus loin) et utiliser leurs cartes 
Soutien. Les joueurs ne participant pas au combat ne peuvent 
intervenir d’aucune manière.
Le joueur compare ensuite son score avec celui du défenseur 
(les bonus en italique sont facultatifs).

SCORE DE L’ATTAQUANT =

Puissance de l’attaquant + dé orange + Puissance 
d’appui de son allié + dés rouges Métal Faktor + 
cartes Soutien.

SCORE DU DÉFENSEUR (Vaisseau ou Planète) =

Puissance du défenseur + dé gris + Puissance 
d’appui du traître + dé rouge Metal Faktor du traître 
(voir page 7).

ᑀ Celui qui a le score le plus élevé remporte le 
combat. En cas d’égalité l’attaquant est vainqueur.

  
 

EN CAS DE VICTOIRE DE L’ATTAQUANT

L’attaquant gagne toutes les Récompenses indiquées sur 
le vaisseau attaqué, et conserve la carte vaisseau face 
cachée, qui est désormais une Épave. Il peut décider de 
rétribuer ou non son allié comme convenu pendant la 
négociation.

EN CAS DE DÉFAITE DE L’ATTAQUANT

L’attaquant et son éventuel allié subissent 1 à 3 Dom-
mages, en fonction du nombre de • indiqués sur le 
vaisseau attaqué. Ce vaisseau est retiré définitive-
ment du jeu. 

  

EN CAS DE VICTOIRE DE L’ATTAQUANT

Le joueur gagne les Récompenses indiquées sur la 
planète :

EXXALIA : Tous les Crédits galac-
tiques du trésor de la planète + 1 carte 
Trophée parmi 3*

*Le joueur pioche 3 cartes Trophée, en 
choisit une et place les 2 autres sous 
la pile. S’il avait déjà deux Trophées en 
main, il peut décider de ne pas piocher, 
sinon il doit au préalable remettre une de 
ses cartes sous la pile.

BAZAAR : Tous les Crédits galac-
tiques du Trésor de la planète + 1 carte 
Soutien au choix dans la défausse des 
cartes Soutien. 

KAROKUM : Tous les Crédits galac-
tiques du Trésor de la planète + une 
Épave choisie dans la défausse de 
cartes Vaisseaux.

EN CAS DE DÉFAITE DE L’ATTAQUANT

L’attaquant et son éventuel allié subissent 1 Dommage.

COMBAT CONTRE UN VAISSEAU OU UNE PLANÈTE

DÉROULEMENT 
DES COMBATS

6  



D
É

R
O

U
L
E

M
E

N
T

 D
E

S
 C

O
M

B
A

T
S

« La violence amène plus de violence» 
Avant tout lancer de dés lors d’un combat, chaque joueur, 
qu’il soit protagoniste principal ou allié, peut décider d’uti-
liser son dé Metal Faktor (dé MF) ou non.
Lors d’une trahison, c’est d’abord le traître qui détermine s’il 
utilise ou non son dé MF puis le trahi se prononce. 
Lors d’un défi, le lanceur du défi et chacun de ses alliés 
détermine s’il utilise ou non son dé MF, puis c’est au tour 
du joueur défié et chacun de ses alliés de se prononcer.
Le dé Metal Faktor est lancé en même temps que les autres 
dés de combat.

RÉSULTAT DU DÉ METAL FAKTOR

Face vide : il ne se passe rien.

2, 4 ou 6 : le résultat du dé s’ajoute au résultat du dé 
de combat. 

Le joueur devra garder son dé sur la face obtenue. 

AVERTISSEMENT : Lorsqu’on fait appel à son dé MF, il y a 
un prix à payer... Le joueur met de côté son dé MF jusqu’à la 
prochaine fois où il devra lancer son dé de combat en tant 
qu’attaquant ou lanceur de défi, le résultat du dé MF sera 
alors soustrait à son score de combat. Il est ensuite remis 
sur sa face vide et pourra être utilisé de nouveau.

Exemple : Bob a utilisé son dé métal Faktor lors d’un précédent 
tour et a obtenu un 2, sa puissance est de 12, mais lors de 
son prochain tour actif cette dernière est rame-
née à 10 par le dé Métal Faktor.

DÉ MÉTAL FAKTOR

« Surtout n’y voit rien de personnel ! » 
Lors d’un combat contre un vaisseau ou une planète, l’allié 
peut décider de trahir l’attaquant ! Si c’est le cas, il doit 
annoncer sa trahison obligatoirement avant le lancer des 
dés de combat.
Le traître ajoute sa Puissance d’appui et son éventuel dé 
Métal Faktor non plus au score du joueur attaquant, mais à 
celui du vaisseau ou de la planète attaqué(e) ! 

Important
ᑀ  Un joueur ne peut pas trahir lors d’un combat contre un 

vaisseau Chasseur de pirates.
ᑀ  Le traître subit 1 point de Jugement des Pirates.
ᑀ  Le traître ne peut pas utiliser de cartes Soutien.

 
EN CAS DE VICTOIRE DE L’ATTAQUANT TRAHI

L’attaquant trahi gagne normalement les Récompenses 
du vaisseau ainsi que l’Épave. Il n’est plus tenu par ses 
engagements de rétribution de l’allié. Le traître subit 1 
Dommage.

EN CAS DE VICTOIRE DU DÉFENSEUR  
ET DU TRAÎTRE

Le traître gagne uniquement les Crédits du vaisseau ou 
de la planète. L’attaquant subit 1 Dommage. Si le défen-
seur est un vaisseau, il est retiré du jeu.

TRAHISON !

« Le pire ennemi des pirates...  
c’est les pirates »

Un défi permet à un joueur d’affronter un autre joueur 
directement, seul ou avec des alliés.

Le lanceur du défi comme le joueur défié peuvent tenter 
de convaincre les autres joueurs de les aider. L’alliance est 
scellée en se serrant la main, il n’est alors plus possible pour 
l’allié de changer de camp.
Bien entendu, un joueur ne peut pas s’allier avec les deux 
camps en même temps. Il peut cependant ne s’allier à 
aucun.

Résoudre la confrontation :
Le lanceur du défi lance le dé orange, le joueur défié le dé 
gris. Ces derniers et chacun de leurs alliés décident s’ils 
utilisent ou non leur dé Metal Faktor .
Chacun des protagonistes du défi peut utiliser des cartes 
Soutien.
(Les bonus en italique sont facultatifs). 

SCORE DE CHAQUE CAMP

Puissance du protagoniste + dé (gris ou orange) 
+ Puissance d’appui de ses alliés + dés rouges Métal 
Faktor + cartes Soutien

ᑀ Le score le plus élevé remporte le combat. En 
cas d’égalité, le lanceur du défi est vainqueur.

 
LE GAGNANT DU DÉFI REMPORTE :

ᑀ  1 point de Gloire
ᑀ  Tous les crédits du Pot des pirates.

Si le gagnant du défi est le lanceur du défi, il 
remporte en plus :
ᑀ  La moitié, arrondie au supérieur des ₡ du joueur 

qu’il a défié
ᑀ  OU une de ses cartes Amélioration au choix
ᑀ  OU la moitié de ses Épaves, arrondie au supérieur 

(pour choisir il peut toutes les regarder mais dans ce 
cas, il ne pourra plus réclamer des ₡ ou une carte 
Amélioration).

LE PERDANT DU DÉFI

Le perdant et ses alliés subissent chacun 1 Dommage.

DÉFIER UN JOUEUR

METAL ADVENTURES RÈGLES
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La Tournée des pirates est un parcours constitué de 10 
actions, réparties entre la planète Exxalia, le comptoir OCG, la 
planète Bazaar et la planète Karokum.
Un joueur peut effectuer la Tournée avant ou après avoir 
effectué son combat.
Il peut effectuer tout ou partie des actions disponibles en res-
pectant les règles suivantes :
ᑀ  Il ne peut pas réaliser les actions d’une planète qu’il aurait 

attaquée durant son tour ou souhaiterait attaquer pendant 
le tour (lire « Combat contre une planète »).

ᑀ  Chaque action de planète ne peut être réalisée qu’UNE 
seule fois par tour (par exemple : 1 seul achat au magasin 
général d’un comptoir OCG).

ᑀ  Il doit respecter l’ordre des actions, indiqué par les flèches 
(exemple : un joueur qui réalise l‘action « 9 - Prime à la casse » 
ne peut pas effectuer ensuite l’action « 7 - Contrebande »).

ᑀ  Les Crédits payés à Exxalia, Bazaar et Karokum sont versés 
au trésor de chaque planète. 

ᑀ  Les crédits payés au Comptoir OCG sont placés sur la 
case banque.

1. TROPHÉE

COÛT : 2 ₡ ou 1 trophée + 1 ₡
ᑀ Piocher 2 cartes Trophée, en choisir une et placer la 
seconde sous la pile Trophée. Le Trophée utilisé est mis 
sous la pioche.
Rappel : Un Pirate ne peut pas avoir en sa possession plus de 
2 trophées (voir page 3). 

2. RÉPARATIONS LÉGÈRES

COÛT : 1 ₡ ou 1 Épave
ᑀ Réparer son vaisseau d’un Dommage.
L’épave utilisée est retirée du jeu.

3. RÉPARATIONS COMPLÈTES

COÛT : 2 ₡ ou 2 Épaves ou 1 ₡ + 1 Épave
ᑀ Réparer son vaisseau de tous les Dommages.
Les épaves utilisées sont retirées du jeu.

EXXALIA

7. CONTREBANDE

COÛT : 1 ₡ en plus du coût de la carte Soutien.
ᑀ Acheter au choix l’une des cartes Soutien disponibles 
sur Bazaar.

8. AMNISTIE

COÛT : 2  ₡ ou défausser 1 carte de Chasseur de 
Pirates. Le Chasseur de Pirates  utilisé est retiré du jeu.
ᑀ Annuler 1 point de Jugement des Pirates subi. 
Important : On ne peut pas réaliser cette action si on a subi 
un Jugement des Pirates lors du tour.

BAZAAR

9. PRIME À LA CASSE

COÛT : 1 ₡.
ᑀ Remettre une de ses Épaves dans la défausse de la 
planète et en prendre une autre de son choix (également 
considérée comme une Épave).

10. DÉPENSE SOMPTUAIRE

COÛT : 6 ₡ ou 6 Épaves (ou n’importe quelle combinai-
son des deux dont le total est 6).
ᑀ Le joueur gagne 1 point de Gloire.
Les Épaves sont retirées du jeu.

KAROKUM

4. TITRES DE GLOIRE

COÛT : 3 Épaves d’une même nation (Empire, Solaire ou 
Barrens).
ᑀ Le joueur reçoit 4 Crédits galactiques (qui sont pris 
dans la Banque) et 1 point de Gloire.
Les Épaves utilisées sont retirées du jeu.

5. NOUVEAUX CHOIX

COÛT : 1 ₡
ᑀ Remplacer les 4 Améliorations du Comptoir OCG par les 
4 premières cartes Amélioration de la pioche.
Les cartes enlevées sont remises dans la pioche qui 
est alors mélangée.

6. ACHAT

COÛT : Coût de l’amélioration
ᑀ Acheter une carte Amélioration.

COMPTOIR OCG

LA TOURNÉE 
DES PIRATES
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