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Atterrissage:1 Rien: – 1 endurance1
Cocktail: – 1 habileté

Sud =
Nord =

3
4

Nourricubes: + 1 endur.
Attendre
ZipCar:

– 2 temps

Flèche Argent: – 2 temps

Parler androïde: + informations

Fuir:
androïde
polgrom:
habileté 7
endur. 10

Vainqueur:

Accompagner:

Refuser:
Tester peur:
– 1 endur.
si effrayé
– 2 temps

Donner
nom:

Tester peur:
– 2 endur.
si effrayé

Flèche
Argent:

fin du jeu

À pied:
5 5

est / droite2

Ordinateur:
– 2 endurance / – 2 temps 6

Attendre:
+ 1 end. / – 2 end. / – 2 temps 6

Prendre commandes:
Tenter chance

Malchance:
fin du jeu

Chance:
Tenter chance

Malchance:
fin du jeu

Chance:
3 4

Restaurant:2 Courir après: Lancer 1 dé159
Laisser s’enfuir:

1 à 4: lopsti: habileté 6 / endurance 8

5 ou 6 / Vainqueur: Vaincu:

Forcer:
+ 2 endur.
– 2 temps

3 4

Ressortir:
– 2 endur.
– 2 temps

3 4

L’ignorer:
+ 2 endur.

6

Bavarder:
+ informations

sur José 90
+ 1 chance

6

1 à 3 / Combattre:
1re brute: hab. 6 / end. 8
2e brute: hab. 7 / end. 10
3e brute: hab. 8 / end. 8

Suivre:
Lancer 1 dé

4 à 6:
fin du jeu

Vainqueur: Vaincu: fin du jeu

Démarrer:
Tenter chance

Attendre:
fin du jeu Malchance: fin du jeu

Chance: – 2 temps Droite:
Gauche: fin du jeu

5

Résidence Grom:3 S’approcher:256

Sud =
Nord =

3
4

Détour:

Porte gauche: – 2 temps / Tenter chance 3 fois
Porte milieu: – 2 temps / Tenter chance

Porte droite:
– 2 temps

androïde guerrier:
habil. 9 / endur. 12

Vainqueur / Chance (3 x):

Vaincu / Malchance:
grom:

habil. 10 / endur. 10

Rester / Vainqueur:
– 2 temps

+ 4 endurance

Approcher ComTerm:
fin du jeu

Buissons:
– 2 temps

Rester là:
– 2 temps

Vaincu:
+ 4 endur.

Suivre Excel: Terminal:
6

Demi-tour:
6

Parler au garde:
androïde: habileté 8 / endurance 8

Vainqueur: 6



Page 2Le Chasseur des étoiles

Hôtel Alcazar:4 Entrer hôtel:363 Discuter: – 2 temps Clients bar:
Cheval:

excel cow-boy:
habileté 10

endurance 10
Vainqueur:

+ 1 endurance

Réparation:
+ 1 endur.

6

Court-circuiter:
Lancer 2 dés

6
Double six:
+ 1 endur.

6

Sinon:
fin du jeu

Dégainer
englueur:
fin du jeu

ZipCar:

S’enfuir:
– 1 endurance

ZipCar:5 Est / Droite: – 1 endurance / Tenter chance283
391

Ouest / Gauche:

Gauche:
fin du jeu

Droite:
– 4 temps

Chance: lurgan:
 habileté 9
 endurance 10Malchance:

fin du jeu
Vaincu:

fin du jeu
Vainqueur:
Tester peur:

– 1 end. si effrayé
– 2 temps

À pied:
fin du jeuEntrer:

Avec prudence:
– 2 endurance / – 2 temps

Se reposer:
+ 2 endurance / – 2 temps

6

6

Madrid: – 2 temps6 Suivre androïde:235

Émettre signal:
fin du jeu

Suivre androïde:

S’approcher
Houlgans:

Filature Obéir:
fin du jeu

Fuir:
– 2 temps

Tenter
chance

Attaquer:

Malchance:
fin du jeu

Chance:

Se préci-
piter à

découvert:

Immobile:
Tester peur:
fin du jeu
si effrayé

Président:
– 2 temps

8

Archives:
– 2 temps

7
Sa mission:
– 2 temps

8

Bâtiment
administratif:

– 2 temps
8

Donner crédits:
Lancer 1 dé

Refuser:

Nom chef José 90:
4 lettres x 90 = § 360

+ 3 endurance

Sinon:

Riposter:
fin du jeu

Ne pas réagir:
+ 1 endurance

– 2 temps
11

Tunnel
gauche:
– 2 temps

Tunnel
droite:

– 2 temps

Allée en face:
– 2 temps

Lancer 1 dé

1 à 3:
– 1 endur.
+ 3 endur.

4 à 6:
+ 3 endur.

4 à 6:
+ 3 endur. 1 à 3:

Lancer 2 dés = «distance»
Lancer 1 dé + endur. [3 x]

Hacienda:
11

Plaza de Toros:

Sinon:
fin du jeu

Si trois fois
≥ «distance»:

7

Ne pas s’en
préoccuper:

10

Attaquer:
criminel:

habil. 8 / endur. 8
Vainqueur:
+ 1 chance

10

RestoSom:7 Poursuivre quête: – 1 endurance / – 1 endurance117

RestoSom: – 2 temps / + 6 endurance

Continuer: 9

9
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Boutique VidLog:8 Entrer: Tenter chance31
Continuer: 9

Chance: + informations / + 2 chance

Malchance:
9

Hacienda:
11

Plaza de Toros:
11

Androïde Willi:9 Rester à l’écart:83
Aider androïde:
+ informations

– 2 temps

Lever mains: – 2 temps

Fuir: fin du jeu

Gauche: Énigme:
a + b – 1 = c

Droite:
fin du jeu Aller au § 8:

Énigme: sous-
traire puis ad-
ditionner suc-
cessivement 

les différences 
multiples de 3 

Sinon:
– 2 temps
– 2 temps

13

Sinon:
– 2 temps
– 2 temps

13

Aller au § 127:
+ informations

– 2 temps
– 2 temps

13

Se précipiter à l’intérieur:

Vérifier alarme:
garde:

hab. 9 / end. 8
Vainqueur:

Porte de droite:
fin du jeu

Porte de gauche:

Fou du roi:
– 2 temps

technicien: hab. 6 / end. 8
Vainqueur:

Tour du roi:
fin du jeu

Combattre:
garde androïde:
hab. 9 / end. 10

Vainqueur:

Accepter:
– 1 endurance

Combat:
fin du jeu

Fuir: Descendre canalisation: Lancer 3 dés =
«écart» / Lancer 1 dé + habileté [3 x]

Sinon:
fin du jeu

Si trois fois ≥ «écart»:
– 1 endurance

Atteindre grille:
Lancer 3 dés = «écart»
Lancer 1 dé + end. [3 x]

Si trois fois ≥ «écart»:
– 1 endurance

12

Continuer tunnel:
Tenter chance

Grimper seul:
Chance:
– 2 temps

Malchance:
fin du jeu

12

RépaRat: – 2 temps10 Laisser passer:114

Autre extrémité / Fuir:
Tenter chance

Malchance:
fin du jeu

Briser détecteur: Lancer 2 dés

Si chiffres différents:
Lancer 3 dés = «écartement»
Lancer 1 dé + endurance [3 x]

Si double:
fin du jeu

Si trois fois ≥ «écartement»:
– 1 endurance / – 2 temps

Si < «écartement»:
fin du jeu

12

Chance:
– 2 temps

12

Hacienda: – 2 temps / Lancer 2 dés11 167 Si chiffres différents:

Si double:
Sinon:

Se cacher: Tenter chance

Attaquer / Chance:
Androïde mAître d’hôtel:
habileté 6 / endurance 6

Vainqueur:

Malchance:
fin du jeu

Accepter de jouer:
– 2 temps

Énigme: b = a / c x 2

Fouiller maison:
Tester peur:

– 1 end. si effrayé

Aller au § 18:
Énigme:

13 ➞ 23 ➞ 33 ➞ 43

Aller au § 64:
+ code 169A

Se déplacer:
fin du jeu

Rester:
– 2 temps 13
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TauRobot:12 Précipiter porte: Tenter chance342
Englueur: Tenter chance Malchance: fin du jeu

Chance: – 1 endurance

Chance:Abri à gauche:

Abri de droite:
taurobot:
habileté 7

endurance 12
Si end. ennemi ≤ 6:

Abri de gauche:
taurobot:
habileté 7

endurance 6
Vainqueur:

Autre porte:
androïde fonctionnaire:
habileté 5 / endurance 6

Vainqueur:
Énigme: a + b – 1 = cSortie / Sinon:

+ 20 unités d’oxygène
– 1 unité à chaque

déplacement dans le
labyrinthe

Aller au § 33:
Énigme: b = (a – c) / 2

Aller au § 282:
+ informations

«Référence 169A»Oxygène à zéro:
fin du jeu

Sortie du labyrinthe:
+ 2 chance / – 2 temps

13

Rome: + 6 endurance13 45 La suivre: Tenter chance
Continuer
recherches:

– 2 temps

§ 189
Indigo

§ 181
Bleu

§ 215
Orange

§ 144
Blanc

§ 397
Ocre

§ 352
Magenta

§ 272
Noir

§ 284
Turquoise

§ 392
Brun

§ 97
Jaune

§ 196
Vert

§ 146 
Violet

§ 377
Gris

Sortie
§ 310

Labyrinthe

Entrée

§ 51
Rouge

Malchance:
Ne pas se fier:

– 2 temps

Chance: + informations sur Orvium

Poursuivre seul:
– 2 temps Offrir aide:

Roxyrama:

Club
Chez Gino:

Aborder androïde:
Retourner
terminal:

Franchir porte:
Tenter chance

Malchance:
fin du jeu

Chance:

15

14

19

17

Sous-station:Mines de sel:
18

Tirer sur garde:
excel:

hab. 12 / end. 16
Vainqueur:

Tirer sur Excel:
garde:

hab. 9 / end. 10
Vainqueur:

+ coordonnées de Londres / – 2 temps Tourner à droite:
Tourner à gauche: fin du jeu

17
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Androïdes:14 285 Combattre: androïde polgrom: habileté 7 / endurance 10 / Vainqueur:

Le suivre: Fuir vers la gauche:
Fuir vers la droite:

Lancer 3 dés

Continuer seul:
Mine de sel:

Si > endurance:Si ≤ endurAnce:

16

Continuer seul:
16

18
Mine de sel: 18

16

Roxyrama: – 2 temps15 151 Monter escalier:
Suivre couloir / Examiner lieux:

Entrer: criminel: habileté 7 / endurance 8
 Vainqueur:
 – 2 temps

Se mêler:
fin du jeu

Tenter de fuir:
Tenter chance

Malchance: fin du jeu

Chance: Lancer 2 dés = «distan-
ce» / Lancer 1 dé + endurance

Si ≥ «distance»:
16

Sinon:
fin du jeu

Egburg Orvium: Roulette russe: Lancer 2 dés pour adversaire puis pour soi-même
fin du jeu pour le premier des deux qui obtient un double chiffre

Vainqueur: – 2 temps

16 59

Bouton A:
+ code de Londres

Bouton B:
+ code 169A

Repartir
rapidement:

Accepter de boire:
– 4 endurance
– 1 habileté17

17

Catacombes: – 2 temps / Lancer 2 dés = «distance» / Lancer 1 dé + endurance [3 x]17 313

Dire vérité:

Si trois fois ≥ «distance»:
+ 2 chance

Si < «distance»:
fin du jeu

Autre moyen:
fin du jeu

S’approcher ZipCar:

Commerçant:
20 20

Mines de sel:18 224 Atterrir: Tenter chance
Combattre:

Zipcar pirate:
habileté 7 / endur. 8
Pas de perte d’end.

Malchance:
fin du jeu

Chance: + 2 endurance / – 2 temps

Échelle droite:Échelle gauche:
17

Astroport:
19

Poursuivre enquête:
voir page suivante

Vaincu:

Vainqueur:
+ codes

Londres et 169A

Fossé de drainage:
ZipCar:

voir page suivante
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Poursuivre enquête:

Retourner
terminal:

Franchir porte:
Tenter chance

Malchance:
fin du jeu

Chance:
19

17

ZipCar:
– 2 temps Sinon: fin du jeu

Appuyer bouton: Tout droit:
fin du jeu

Gauche:
fin du jeu

Droite:
+ 2 chance / + 4 endurance

Paris:
– 2 temps

21

Londres:
– 2 temps

Atmobus: + 3 endurance / – 2 temps / 1er pirate: habileté 9 / endurance 8
 2e pirate: habileté 9 / endurance 10
 Pas de perte d’endurance

19 75

Vaincu:

Vainqueur:
Tenter chance

20

Malchance:
– 2 endurance

Courir le risque: fin du jeu

21Chance:
– 2 temps / + 6 endurance 21

Gigantian: – 2 temps20 386 Combattre: gigantian: habileté 10 / endurance 12
 Vainqueur:
 Lancer 2 dés = «distance»
 Lancer 1 dé + endurance

Se sauver:
fin du jeu

Si ≥ «distance»: Si < «distance»:
fin du jeu

Courte portée: Grande distance:

Entrer:
– 2 temps

Sinon:
Tenter chance

Chance: Malchance:

Nord:
– 2 temps

Sud:

Entrer:Poursuivre
route:

Entrer:
+ 2 endurance

21
S’introduire
dans bureau22 21

S’introduire
dans bureau

23
2121

Paris:21
76

136
314

Les suivre:

Fuir:
androïde polgrom

habileté 8
endurance 12

Vainqueur:
Vaincu:

22 24

Rester:

S’introduire
dans bureau:

S’approcher ComTerm: – 2 temps

Rester: – 2 temps

Se taire:
Garder silence:
Tester peur 3 x:

– 2 end. à chaque
fois qu’effrayé

Dire:
Admettre:
Avouer:

fin du jeu

Perdu 6 endurance:
fin du jeu

Perdu ≤ 4 endur.:

Pion:
fin du jeu

Tour:
fin du jeu

Fou:
fin du jeu

Cavalier:
+ 2 chance

excel manchot:
habil. 4 / endur. 4

Vainqueur:
22 24

Puits =
Entrepôt =

22
24
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Égout:22 87
195 Branche de gauche: felina: habileté 9 / endurance 12 / Vainqueur: Lancer 3 dés

Branche de droite:
Si > endurance:

fin du jeu
Si ≤ endurance:

– 2 tempsBondir ouverture:
Lancer 3 dés = «hauteur»
Lancer 1 dé + endurance

Si < «hauteur»:
– 1 endurance

Si ≥ «hauteur»:

Droite:
Tenter chance 3 x

– 3 end. si malchance

Gauche:

23
Terminal atmobus: Se glisser dans

appareil:
Retourner
à l’autre:

+ 6 endurance
Monter dans
cet appareil:

25 25

Propriété Grom: – 2 temps / + coordonnées de Londres ainsi que codes 169A et 824B
 androïde polgrom: habileté 9 / endurance 8 / Vainqueur:

23 32

Terminal
Flèches Argent:

Monter clan-
destinement:

Retourner
dans l’autre:

+ 6 endurance
Monter dans
cet appareil:

25 25

Entrepôt:24 365 Porte de droite: Lancer 2 dés = «force androïde» / Lancer 1 dé + endurance

Si ≥ «force androïde»:
Sinon:

– 2 temps

Si < «force androïde»:
– 1 endurance

Porte de gauche:
Franchir 6 pièces:
Lancer 1 dé pour

chaque pièce

Si correspond au
numéro de pièce:

fin du jeu

Terminal
Flèches Argent:

Grimper dans
véhicule:

Monter dans
cet appareil:Retourner à l’autre:

+ 6 endurance
25

25

Londres: + 4 chance25 208 Sauter sur engin:
S’en approcher:

garde à gueule de chien:
habileté 9 / endurance 8

Vainqueur:

Vitesse moyenne: fin du jeu

Toute allure: Tenter chance
Malchance:
fin du jeu

Chance:
– 2 temps

nord-ouest puis nord

Sangsue: Tenter chance26 53
Chance:

– 2 temps / ouest

Malchance: Combattre: sangsue: habileté 7 / endurance 8
Vainqueur:

– 2 temps / ouestÉviter: est
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Garde-chien: – 2 temps / Tenter chance27 288

Chance:
nord

Malchance: Lancer 2 dés trois fois

Si garde > soi-même:
garde à gueule de chien:
habileté 9 / endurance 8

Vainqueur: nord

Si double:
fin du jeu

Sinon:
Lancer 2 dés pour soi-

même puis pour le garde

Si garde ≤
soi-même:

nord

Réplique: Tenter chance28 267

Chance: nord

Malchance: réplique androïde: habileté 9 / endurance 10
 Vainqueur: – 2 endurance / nord

Rats noirs: Tenter chance29 116 Malchance: Lancer 2 dés deux fois / – 1 end. pour chaque
point du deuxième lancer dépassant le premier lancer

– 2 temps / est ou ouest ou sud § 326
Chance: – 2 temps / est ou ouest ou sud § 326

Président: Tenter chance30 326

180

Malchance: 1er garde: habileté 8 / endurance 8
 2e garde: habileté 7 / endurance 8
 3e garde: habileté 9 / endurance 10
 4e garde: habileté 8 / endurance 10
 Vainqueur:

Chance:

Direction A:
fin du jeu

Direction B:
Lancer 2 dés trois fois:

fin du jeu si double
– 4 endurance

Direction C:
fin du jeu

Président:

Ascenseur:
Lancer 2 dés

Escalier:
1er garde: habileté 8 / endurance 8
2e garde: habileté 9 / endurance 10

Vainqueur:
Si > endurance:

fin du jeu
Si ≤ endurAnce:

Inutile de s’inquiéter:
fin du jeu

Tirer missile:
Vainqueur du jeu

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 12 novembre 2024


