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Johnson: <:Quitter ville: Q

Sortir;— Avouer: + informations , ,
Convaincre: Tenter chance/Chance: *+ Informations
' “~Malchance:
B EEEEE——

Guerrier:
— 1 cHANCES—>Dégainer: Tenter habileté

Malhabile: Habile: + informations
—1 dé + 2 ENDURANCE

Soigner blessures: Ramper: — 1 ENDURANGE @

Abattre: Attendre: CHIEN SAUVAGE: HABILETE 7 / ENDURANCE 5 Vainqueur: Q

Tenter habileté _
——Malhabile:

Habile:

@ 34 | Garage du Sud:<:guitter vers autoroute: @
wim FiN DU JEU
Se battre: GANGSTER: HABILETE 7 / ENDURANCE 10
Vainqueur: \Inconscience: FiN bu JEU
m/ \m
+ chaine @ — 1 CHANCE @
ﬁ} 167 | Chevrolet rouge: CHEVROLET ROUGE: PUISSANCE FEU 8 / BLINDAGE 15 /Eitﬁ}
Vainqueur: — esSence=—, o act: @
Continuer Est: Malchance: — 1 dé
ﬁ} 341 | Ambulance:<— Continuer Est:<:sud_ @ @ END. / — 2 HAB. durant
Examiner: _' ce combat / — 1 HAB.
si touché + d’une fois
Ouvrir porte: / Cacher herbe: Tenter Chance\>Chance: — 2 HAB.
— 1 dé enpurancE=—>Cacher ambulance: durant ce combat /
— 1 HAB. si touché
Obéir:«——Qbéir: + d’'une fois}
Fin pu Jeu _ Tirer: BANDIT DE GRAND CHEMIN:
Lancer couteau: HABILETE 8 / ENDURANCE 12
Tenter chance Vaingueur:
+ 150 crédits / + coup
Malchance: Chance: de poing américain
Finpbu Jeu  Tenter chance
Chance: Est. 16}
Malchance: — 1 dé ENDURANCEZ—Sud: E}
6 | 311

Propriété privée:i:Passer outre: Fin pu JEu
Rejoindre carrefour:i:Tourner a droite: @
Prendre a gauche: @ «Traverser»
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203

Barrage:<—> Demi-tour: — 1 cHANCE @/vPoursuivre: MoTO: PUISSANCE FEU 6 / BLINDAGE 9

\ Va|n ueur:
Roguette: — 1 roquette
\ O~ aisser partir: §
Contourner: ﬂ @ ﬂ ou @ Ouvrir sacoche:
— 1 CHANCE ——Conduire: ? + menottes
— 2 BLINDAGE / — 2 puiss. durant combat + carte
MoTO BLINDEE: PUISS. FEU 6 / BLINDAGE 9 + 200 credits
Arréter Arréter Vainqueur: ﬂ ou
et rester: et sortir: _\
—undé+2 -2 BLINDAGE—Combattre:
BLINDAGE 15 MOTARD: HABILETE 6 / ENDURANCE 15

Tenter chance £ i .
™" o Malchance: 2F MOTARD: HABILETE 71/ ENDUI':IANCE 17 Changer roue:
—\— 1 HABILETE Si perdu plus d’un assaut J

—roue secours

Chance: Vainqueur:= ﬂou @

+ carte / + 200 crédits Obéir: Fin pu Jeu
— roue secours ﬂ ou

167

Malchance: Poursuite:=Maisons: Tenter habileté
— 2 dés BLINDAGE

Rocville: Tenter chance?Chance:yDemi-tour:@/v Demi-tour: @
/

Malhabile: Habile:
— 2 dés BLINDAGE Tenter chance
Malchance:

Roquette: +«——=
— 1 roquette
/ Chance:
Examiner: \ — 2 dés BLINDAGE

Dellvre Smclalr / + 1 CHANCE \ /
i

Malson ermarche FiN DU JEU
N 2 ENDURANCE ﬂ ou @

Dr0|te Gauche: + essence
-1dé ﬂﬂallles
-1 CHANCE I\t .

> Quitter:

45

Crevaison: Tenter chance—Chance: Tenter chance<:Chance:

Malchance:
Roue secours—Non:

\ FiN D.U JEU

Oui:
— roue secours

Malchance:
— 2 dés BLINDAGE
Tenter habileté Malhabile:
'_/—q dé ENDURANCE

Habile:
BANDIT: HABILETE 7 / ENDURANCE 11
+ 1 HAB. durant ce combat / — 1 HAB. si perdu plus d’un assaut

Vainqueur:

66

Pont:<—>Demi-tour:
< @

TrAVERSER: Tenter habileté—Malhabile: Fin bu JEu

/vHabiIe: ﬁ ou ﬂ ou ﬂ
“~~Malhabile:
— 2 dés BLINDAGE

ou @OU

Habile: Tenter habileté
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ﬁ 179 Embuscade:i:Continuer: ﬂ /Malchance: FIN DU JEU
S’arréter: Tenter chance=——Chance: — 2 ENDURANCE
15" MOTARD: HABILETE 7 / ENDUR. 13
2F MOTARD: HABILETE 5 / ENDUR. 14
— 1 HAB. si perdu plus d’un assaut

Vainqueur: + poignard de jet ﬂ

ﬂ 215 Embouteillage:?ﬁ ﬂou ﬂ
Jeter ceil: /vRetourner: ﬁou ﬂ

+barre de fer=—wp jjer: + essence / + 1 cHance 2 oulld

ﬂ 225 | Café:<— Sinon: Fin bu JEU Interceptor: + 2 ENDURANCE )
N . “»Habile: 3
Essence: — essence T—>Rouler: Tenter habilefe—___ _
\A‘br' Malhabile:
i —_ o dé
Au-dessus:«<— = Hangar: + ? SSSUBF;:EEQ%
Lancer un dé Tenter chance Conduire:
1a3: 436: Chance: Malchance: _T
+ 2 ENDURANCE + 3 ENDURANCE + 2 ENDURANCE — 1 dé ENDURANCE=— Voiture:
+ 2 ENDURANCE ﬁ
Inspecter café:  Repartir: ﬁ
Interpeller:< : .
FIN DU JEU Se ruer sor Iui Habile: + 1 cHANCE ﬁ

Tenter habileté<—Malhabile: Fin bu Jeu

1 4 3: — 2 dés BLINDAGE / Tenter chance ﬁou ﬂou ﬁ

Malchance:
HORS-LA-LOI; HABILETE 9 / ENDURANCE 12
— 2 HABILETE lors du premier assaut
— 1 HABILETE si perdu plus d’un assaut

Vainqueur: + magjm (+ 1 HABILETE)

ﬂ 254 | Hors-la-loi: Lancer un dé<—>4 a 6: + 1 CHANCE ou ﬂou ﬁ /Chance:
N

ou ou

ﬂ 272 | Nuit:<Essence: — essence i»lnterceptor: +2 ENDURA@'Hab”eZ ﬁ
Sinon: Fin bu JEU Rouler: Tenter habileté=———»Malhabile:

— 2 dés BLINDAG
+ 1 ENDURANCE

ﬁ 128 | Voiture inndée::'Clous: Tenter chance*—>Chance: ﬁou ﬂou ﬁ

Malchlance:
Huileffancer un dér'1 ab: ﬁou ﬂou ﬁ
Téte-a-queue: = 6:

Tenter chance Chance: VoITuRE BLINDEE: PUISS. FEU 9 / BLiNDAGE 20 Vainqueur:

Malchance: VOITURE BLINDEE: PUISSANCE FEU 9 / BLINDAGE 20 / *\
— 2 PUISS. FEU durant ce combat Vainqueur: — 1 ENDURANCE ﬁou ﬂou ﬁ
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Course de I’Enfer:/—Demi-tour: Tenter chance?Malchance: —2dés BLllNDAGE
Change:=~_"" ] Sud: iz

Participelr course:

Franchir barriére:
Participer:

Spectateur:  _ 200 crédits
Tenter habileté —Habile:

¢ Tenter chance—»Chance
Malhabile:/ \tFreiner:
— 1 CHANCE Malchance / — 2 BLINDAGE
— 2 BLINDAGEZ—-Accélérer: _Tenter habileté
Accélérer:A/A/

Tenter chance Freiner:

Malhabile:

-1 CHANCE Tenter chance
— 2 dés BLINDAGE
Chance:  Malchance:
FORD JAUNE: — 2 dés BLINDAGE
PUISSANCE FEU 8 / BLINDAGE 16

Apres 4 assauts:

Accélérer: =

Lancer 2 dés + HABILETE pour soi et pour Ford %ﬂm
— 1 CHANCE
Résultat > a Ford: Résultat < que Ford: — 1 cHANCE ﬂ
Gauche: H
+ 1 CHANCE / + essence Droite: — 2 cHaNGE
Rats noirs: Chats noirs: Diables noirs: Oui: Chance: Tenter habileté
ﬁ Coup de poing amerlca|n<:Tenter chance/
Malhabile: Habile:
Non: Malchance: FIN DU JEU

Lancer_un dé
1a4:FiNnpuJEu

50u6:
Tenter chance/'Chance ﬁ
Malchance — 2 ENDURANCE ﬁ

{7 | 207 Garage:i'ContinuerMSud: 9 ou 63

Sarréter: »Payer: — 100 crédits / — 2 doses médicaments

+ surcompresseur / + 1 CHANCE ﬁou
ﬁ 23 | Chemin de fer: Tenter habileté<:Habile:—>Continuer sud: ou ﬁ
M T/vm
— 1 dé BLnDAGE— S’arréter: + grenade / + 2 ENDUR.
ou

{9 | 271

Interceptor'\T'Poursuivre'& /Poursuiv@vﬂousse secours: — 1 médicament /

—1 HaAB. / — 2 END. / + tuyau plastique
S'arréter: + roue secours“Intérieur: = Sinon: F
i IN DU JEU




Le Combattant de I’autoroute Page 5

ﬂ 13 | Side-car: -1 BLlNDAGEi’Mitrailleuse: SIDE-CAR: PUISSANCE FEU 9 / BLINDAGE 8 Vainqueur: ﬂ

\Huile: ~ huile £ o 6]

Clous: —clous / Lancer 1 dé ¥——1 a 4: ﬂ

ﬂ 96 | Panne séche:<:Essence: — essence @

Sinon: Fin bu JEU
ﬂ 46 | Panne seéche:<—*Essence: — essence ﬁ

Sinon: Fin bu JEU
ﬁ 115 | Buggy des Sables: PRemiER BugGY DES SABLES: PUISSANCE FEU 7 / BLINDAGE 10

DeuxieMe BuGGY DES SABLES: PUISSANCE FEU 8 / BLINDAGE 11

Vainqueur: ﬂou ﬁ
ﬂ 257 Barricade:<:Continuer: FIN bu JEU

Obeéir: €5
ﬁ 211 Hélicoptére:i:Obéir: —roquettes / — huile / — clous / — 2 cHANCE ﬁ
Quvrir feu: HELICOPTERE: PUISSANCE FEU 8 / BLINDAGE 11
— 2 BLINDAGE durant ce combat Vainqueur: ﬁ
ﬁ 243 | Voiture de poIice:?Continue@Sinon: ﬂ
S’arréter:-=—»-Barre de fer:
+ gilet pare-balles / + 1 cHANCE / + 1 HABILETE ﬁ
ﬁ 49 | Char: CHAR: PUISSANCE FEU 9 / BLINDAGE 15 Vaingueur:-’&ﬂ /Sud: FIN DU JEU
Sud: — 1 cHANCEE—>Est:
ﬁ 251 Crevaison:<:Roue Secours: — roue secours ﬂ
Sinon: Fin bu JEU
ﬂ 230 Garage:?Poursuivre: ﬂ),Eit@
S’entretenir:=—Faire réparer: — 200 crédits / + 10 BLINDAGE @

ﬂ 259 | Tunnel:<—Duel: DueLLISTE: HAB. 9 / END. 9 Aprés 1 assaut: ﬂ

Acquitter: — 200 crédits—Piler: + 1 CHANCE Chance:
Acquitter: <~ Pller 89 - &

Accélérer: Tenter chance<—Malchance:
— 2 dés BLINDAGE ﬂ
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81 | 351

Course:—*> Supercompresseur: Lancer un dé a plusieurs reprises pour la Jaguar puis pour
\ soi-méme (+ 1 point a soi-méme a chaque lancer)

Sino y
Lancer undé a p|u- Jaguar est la premlere
sieurs repnses pour a atteindre 24 oints:
la Jaguar puis pour e \ »Interceptor est la premiére
soi-méme Contotrner:  Suivre ordre: & atteindre 24 points
Tenter habileté — 1 cHANCE @
Habile: Malhabile: Est:  Sud:
/\ FIN DU JEU @ FIN DU JEU
Clous ou huile: _
—clous ou - huile Sinon: ToYOTA: PUISSANCE FEU 9 / BLINDAGE 15
TovoTa: JAGUAR TYPE-E: PUISSANCE FEU 10 / BLINDAGE 12
PUISSANCE FEU 9 / BLINDAGE 15 COMMODORE: PUISSANCE FEU 8 / BLINDAGE 13
Vainqueur: @ Vainqueur: @

$3 | 223

265

Camion:<—Continuer: Sinon:
oo 8 _Sion 6

Inspecter camion:<—Tuyau plastique: + essence / + 1 CHANCE @

83 | 118

R __—~Reparations de fortune: + 2 BLINDAGE @
Panne seche:<—>Essence: — essence<___ .
N Sinon: @
Sinon: Fin pu JEU

84 | 221

Chiens de la mort: Tenter chance T‘w JEEP: PUISSANCE FEU 9 / BLINDAGE 14
Chance: Tenter chance <+ Vainqueur:

Malchance: Chance:

Tenter chance + 4 ENDURANCE

Tenter chance

Rester tapi:
Chance! w( FIN DU JEU
Cisailleszé/'% Bondir:
Sinon:<— ~~

Tenter chance / Sino

Enp. > 10: Enp. < 10:<L i\ Coup de poing  Tenter habllete
Breakcustomise:) Tenter habileté américain:
Chance: Malchance: .
PuissanceFeu10 | - | Habile: Malhabile:
BLINDAGE 19 |Habile: IN'DU JEU ]
Malhabile: FiN bu JEU

Aprés 3 assauts:
Tenter habllete\/ FiN U JEU
Habile: — Corps a corps: ANIMAL: HABILETE 11 / ENDURANCE 16
Vainqueur: Tenter chance

1% CHIEN DE LA MORT: Malchance: Chance:
HABILETE 7 / ENDURANCE 13 15" CHIEN DE LA MORT: @
2E CHIEN DE LA MORT: HABILETE 7 / ENDURANCE 13
HABILETE 8 / ENDURANCE 14 2 CHIEN DE LA MORT:
— 1 HABILETE si perdu plus d’un assaut HABILETE 8 / ENDURANCE 14
Vainqueur: — 1 HABILETE si perdu plus d’un assaut
— 2 ENDURANCE / Lancer un dé Vainqueur:

3a6: 1ou2: , 356 85
@ — 2 ENDURANCE / Lancer un de\/’—-

1.0U 2: — 2 ENDURANCE @
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San Angelo: + 1 HABILETE / + 4 ENDURANCE / Tenter habileté—Malhabile: Fin bu JEU

Habile:
Tenter chance
Malchance:
— 1 dé ENDURANCE Chance:

Si HABILETE = 6:  Si HABILETE < 6:

Gilet pare-balles
Motel:

Tenter chance ‘% Non: Fin pu Jeu
Malchance: Chance: Cabine:
Tenter habileté ¢ Tenter habileté —Malhabile: Fin bu JeU
. Forcer: _
Malhabile: — 1 ENDURANCE Habile: —Attendre: Tenter chance
PREMIER LOUP: Morsure rat — .
HABILETE 8 / ENDUR. 7 . Se battre: Chance: Malchance:
Deuxieme Loup:  Habile: Lancer 1 dé + HaB. Lancer 1 dé — 1 dé ENDURANCE /
HABILETE 8 / ENDUR. 8 pour soi; lancer  + 7 points  Lancer 1 dé + HaBI-

Vainqueur: un dé + 7 points  pour bandit LETE — 1 point pour
pour bandit soi; lancer un dé +

7 points pour bandit

Somme soi-méme = Somme soi-méme <

somme bandit: somme bandit:
FIN DU JEU
Sinon: Mordu par un rat:

VAINQUEUR DU JEU FIN DU JEU
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Origine

Inventaire ﬂ = Dotation initiale

Utilisation

Liste des objets

Trousse de secours avec 10 doses de médicaments (+ 4 ENDURANCE)

4 roquettes

3 boites de clous

2 réservoirs a huile
2 roues de secours
Essence

Lampe électrique / Compas magnétique / Revolver / Poignard

Chaine

Coup de poing américain
Menottes

Carte

Essence

Cisailles (pince coupante)
Poignard de jet

Barre de fer

Magnum

Essence
Surcompresseur
Grenade

Roue de secours

Tuyau plastique

Gilet pare-balles
Essence

DO
@
2888

22

2 0®

2B | IPLLeIIPLOIIIDPLVILLO0LL

Ou trouver et ou utiliser des crédits ?
200 crédits
150 crédits
200 crédits

200 crédits
100 crédits
200 crédits
200 crédits

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 1¢ janvier 1987
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