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86 Planète bleue:1
Débarquer:
Poursuivre: 2

Chercher
signes vie:

Grand bâtiment:
Entrer maison: Lever mains:

Dégainer: 2
Poursuivre: 2

Salle réunion:

Faire un tour:
1ER GARDE: HABILETÉ 8 / ENDUR. 10

2E GARDE: HABILETÉ 7 / ENDUR. 9

3E GARDE: HABILETÉ 7 / ENDUR. 10

[Règles §342] Vainqueur:

Vaisseau: 2
Salle cartes: 2

Chambre
débats:

Salle
cartes:

Vaisseau:
2

2

Accepter
hospitalité:

Autre
bâtiment:

Phaseur:
CRÉATURE

[Règles §343]

Secourir:
Timol:
Grand bâtiment:

Manqué:
Touché:

2 290
321 Trax: Étoile violette / Éviter: 3

Explorer planète:
Étudier planète: Débarquer:

Poursuivre route:
Étoile violette:
Amas d’étoiles:

3
6

Renvoyer homme:
Remplacer 1 homme

d’équipage

Ramener au
vaisseau:

Avertissement
et poursuivre:

Entrer:
+ secteur 288 [erroné]

Poursuivre:
+ temps spatial 45 [erroné]

Étoile violette:

Amas d’étoiles:

3

3 44 Culematter: Poursuivre route: 4
Débarquer: Rejoindre:

Ignorer et
attendre:

Tirer: Lancé dé
Attaquer par surprise: – 2 HAB. lorsque **

Obéir:

6: FIN DU JEU

1 à 5:
– 1 homme d’équipage

S’enfuir /

Neutraliser:
GARDE CUIRASSÉ:

HAB. 11 / END. 14

[Règles §342]

Vaisseau: Responsable:

Suivre:

Se rendre: Vainqueur:
+ 1 HABILETÉ 4

Officier scientifique:

Tenter habileté Officier scientifique **

Sinon:
FIN DU JEU

Contacté
vaisseau:

+ 1 HABILETÉ

4

Malhabile:Habile:
+ 1 HABILETÉ

4

Enlever casque:
GARDE EXTRA-TERRESTRE:

HABILETÉ 11 / ENDURANCE 14

[Règles §342]
Sinon:

FIN DU JEU

END. Garde ≤ 5:

FIN DU JEU

Abandonner:
FIN DU JEU

6
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4 34 Cliba: Poursuivre route: 11
Débarquer: Attendre / Obéir:

Rencontrer:
Village / Poursuivre:
Possibilité de mort 

d’un homme d’équi-
page ou FIN DU JEU

Parler planète:
Interroger astronomie: 11

Officier médical:

Tenter habileté
de l’Officier

Seigneur
Pluie:

Astronomie: 11

Parler:Dégainer:
GARDIEN

[Règles §343]

Officier

scientifique:

 Tenter 
habileté de 

l’Officier

Habile:

Malhabile:

Neutralisé: Raté:

Seigneur
Pluie:

Possibilité
de mort d’un

h. d’équipage

Ouvrir feu:

1ER GARDE: HAB. 7
2E GARDE: HAB. 6
3E GARDE: HAB. 7
[Règles §343]

Vainqueur:

Malhabile: Habile:
Tenter chance

Chance:
Malchance:

Ramener
Officier:

Poursuivre
exploration:

– Officier 

médical
Poursuivre

voyage:

Seigneur
Pluie:11

11

Sinon:
11

11

11Sinon:
11

273 Vaisseau Ganzig: Ouvrir feu: VAISSEAU EXTRA-TERRESTRE: DÉFENSE 12 / FRAPPE 9
 [Règles §341]
 Vainqueur:

5

Réunir données:
– 2 DÉFENSE

S’identifier:

Petite étoile:
Foncer:

Rouge: Bleu foncé:

Obéir:

Ordinateur:
– 2 DÉFENSE et – 2 FRAPPE

lors de prochains combats
contre vaisseaux Ganzig

Ruser:

Neutraliser /
Capturer:

– 1 HABILETÉ et – 2 EN-
DURANCE à un Officier

Lâcher aigle:
AIGLE: HAB. 6 / END. 5

GANZIGITE: HAB. 10 / END. 10
– 2 HABILETÉ au Ganzigite

[Règles §342]
Rapace blessé:

Ne pas réagir:
Plus possible d’attaquer

de vaisseaux Ganzig

6

2 1

79 Météores: Contournement: Lancer dé pour chaque membre d’équipage6
Boucliers:
Lancer dé dix fois 6:

Lancer 2 dés

Si > HABILETÉ
Officier médical:

Membre d’équi-
page ne peut plus 

jouer de rôle

1 à 5:

Sinon:
Tenter chance

Chance:Malchance:
7

6:
Lancer 2 dés

Si ≤ DÉFENSE:
– 1 DÉFENSE

Si > DÉFENSE:
– 2 DÉFENSE

Si 12:
– 5 DÉFENSE

1 à 5:

Après 10 lancers:
7
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7 60 Amas d’étoiles: Planète bleue:

Planète verte:

Débarquer: FIN DU JEU

Débarquer: À couvert: – 1 homme d’équipage

Lancer un dé
Dégainer:

5 ou 6:
FIN DU JEU

1 ou 2:
– 1 homme
d’équipage

3 ou 4:
Paralyser:
FIN DU JEU

Tuer: Attendre:

Végétaux:Animaux:

Désenlacer:
FIN DU JEU

Couper
plantes:

Remonter à bord:
4

Phaseur:
Capturer:

1ER SQUINN: HAB. 8 / END. 16
2E SQUINN: HAB. 7 / END. 18
3E SQUINN: HAB. 8 / END. 18

[Règles §342]
Vainqueur d’un squinn:

Seul:
FIN DU JEU

Un homme:
44

142 Astéroïdes: Poursuivre:8

Explorer: Avancer: Tenter chance

Autre énergie: – 3 DÉFENSE ou – 3 FRAPPE 9

Malchance: FIN DU JEU

Chance: Maintenir: 9

Prendre risque:
Lancer un dé

1: Lancer un dé
6: – 1 homme d’équipage

2 à 5 / 1 à 3:
4 à 6: 9

Astéroïde 2:
Astéroïde 1:
Lancer un dé

Astéroïde 3: Astéroïde 4:
Lancer un dé

1:
– 1 homme
d’équipage

2 à 6:
9

1 ou 2:
– 1 homme
d’équipage

3 à 6:
9

9 248 Planète bleu-vert: Lancer deux dés Si ≤ DÉFENSE: – 1 DÉFENSE

Si > DÉFENSE: – 2 DÉFENSE

Si 2 x 6: – 5 DÉFENSE

Combattre:
VAISSEAU EXTRA-TERRESTRE:

DÉFENSE 7 / FRAPPE 8
[Règles §341] Vainqueur:

Contact:
Lancer deux dés

Si ≤ DÉFENSE:
– 1 DÉFENSE

Si > DÉFENSE:
– 2 DÉFENSE

Si 2 x 6:
– 5 DÉFENSEDébarquer:

+ poudre jaune
Faire un tour:
+ poudre jaune

Poursuivre:

Planète
violette:

3

Planète 
double:

10

Retourner à bord: Exploration:

Violette: Double:

Lui parler: Calmant: Analyses:

Équipe
médicale:

Faire manger poudre:
– 1 homme d’équipagevoir page suivante
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Lui parler:
MeMbre d’équipage

+ 3 HAB. au membre équipage
[Règles §342]

Après 2 assauts:
Lancer un dé

Calmant:
Lancer un dé 5 ou 6: – 3 ENDUR. à un agent de sécurité

1 à 4: Lancer 2 dés

Si ≥ HABILETÉ
Officier médical:

Membre d’équipage ne 

peut plus jouer de rôle

Si < HABILETÉ
Officier médical:

Planète
violette:

3

Planète 
double:

10

1 à 4:
Mener 1 assaut
supplémentaire

5 ou 6:

Équipe
médicale:

Analyses:

Faire manger poudre:
– 1 homme d’équipage

10 333 Macommon: Poursuivre route:

Répondre
favorablement:

Étoile violette:
Vide spatial:

3
4

Astronomie /
Retourner sur Terre:

Ville:

Suivre:
Lancer deux dés

Poursuivre visite:

Donner ingénieur:
– Officier ingénieur

Proposer aide:

Garder ingénieur:

Détente:
FIN DU JEU

Retourner
vaisseau:

Se ranger à son avis:
Poursuivre: CHAROGNARD: HABILETÉ 8
 [Règles §343]

Éviter
combat:

Vainqueur:
+ 1 membre
d’équipage

(HAB. 9 / END. 12)

Étoile violette:
3

Vide spatial:
4

Si ≤ HABILETÉ:Si > HABILETÉ:
FIN DU JEU Étoile violette:

Vide spatial:
3

4

11 126 Planète grise: Continuer:
Explorer: Investigations:

Revenir vaisseau: Larguer avion:
Lancer 2 dés

Quarantaine:
Lancer 3 dés

Isoler soute:

Double 1 ou
double 6:
– Officier

ingénieur /
Lancer 2 dés

Sinon:
Lancer
2 dés

Si ≤ HABILETÉ
Officier

scientifique:

Si > HABILETÉ
Officier scientifique:

Lancer 2 dés 2 x

Chiffre double ou 7:

– Officier ingénieur ou/et

– Officier médical

Sinon:

14

Antidote:
Lancer 2 dés

Évacuer air:

Si ≤ HABILETÉ
Officier médical:

– Officier médical

Si > HAB.
Officier

médical:

Planète rouge:
14

Planète bleue:
12

12 2 Décamron: Poursuivre: Espace intersidéral:
Planète jaune: 13Accepter:

Accepter:
Refuser: Ne pas courir risque: 1ER TECHNICIEN: HAB. 7 / END. 7

Changer d’avis:  2E TECHNICIEN: HAB. 5 / END. 6
 3E TECHNICIEN: HAB. 6 / END. 6
 [Règles §343]

Vainqueur:

Perdu 6 ENDURANCE:
Accepter:voir page

suivante

16

Point réduit:
15
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Si ≤ HAB. – 3 Officier / Si ≤ HABILETÉ – 3:
1ER GARDE: HABILETÉ 6 / ENDURANCE 7
2E GARDE: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 6

[Règles §342]
Lancer dé à chaque assaut:

• Si 1: – 1 END. à un membre d’équipage

• Si 6: – 1 ENDURANCE à un garde

Entrée §53 §293
§312

§77 §192
§312

§20 §113
§166

§192 §113
§293

§166 §293
§338

§113 §166
§192

§214 §305
§318

§312 §20
§77

§293 §322
§338

§338 §20
§166

§322 §113
§214

§305 §113
§246 FIN DU JEU

§318 §305
§232 Sortie + secteur 159

Accepter:
Labyrinthe

Espace
intersidéral:

Planète
jaune:

1316

329 Dar-Vil: Poursuivre:14
Visiter:

Planète grise:
Autre destination:

16
15

Officier scientifique:

Lancer deux dés
Sinon:
Lancer deux dés

Si ≤ HAB. Officier

scientifique:

Lancer deux dés

Si > HAB. Officier

scientifique:

Lancer deux dés

Si > HABILETÉ:
Lancer deux dés

Équipage
vainqueur:

Si > HAB. Offi-
cier scientifique:

Si ≤ HAB. Officier 

scientifique:

Lancer deux dés

Si > HAB. – 3 Officier / Si > HABILETÉ – 3 / Gardes vainqueurs:
VOTRE GARDE: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 6
VOUS-MÊMES: HABILETÉ 6 / ENDURANCE 7
AUTRE GARDE: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 7

[Règles §342]

Vainqueur: Interrompre combat:
FIN DU JEU

Si ≤ HABILETÉ:

Officier scientifique: Ordinateur: Commandant:

voir page suivante voir page suivante voir page suivante

89 Planète jaune: Poursuivre:13
Explorer:

16
Vaisseau:

Examiner: Lancer 2 dés pour chaque membre d’équipage

Chercher vie:
Si ≤ HABILETÉ: Si > HABILETÉ:

– 1 membre
d’équipage

ou FIN DU JEU
16

16

16

Poursuivre:
Vaisseau: 16
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Évasion:
1ER GARDE: HABILETÉ 8 / ENDURANCE 7
2E GARDE: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 7
3E GARDE: HABILETÉ 8 / ENDURANCE 7

[Règles §342] Lancer 1 dé à chaque perte:
• Si 4 à 6: – 4 ENDURANCE au lieu de – 2
• Si 1 à 3: – 2 ENDURANCE

Participer / Assister:
ROBOT TUEUR: HABILETÉ 10 / ENDURANCE 4
[Règles §342] Lancer 1 dé dès 2e assaut:
• Si 5 ou 6: – 1 ENDURANCE au robot
• Si 1 à 4: robot ne perd pas d’ENDURANCE
Vainqueur: + malinite / + secteur 83 [erroné]

Officier scientifique:

Lancer deux dés
Ordinateur: Commandant:

Si > HAB. Offi-
cier scientifique:

Si ≤ HAB. Officier

scientifique:

Essayer:
Lancer 2 dés

Essayer:

Idée bonne: Si ≥ HAB. Officier 

ingénieur:
Tenter chance

Si < HAB. Officier

ingénieur:

Malchance: FIN DU JEU

Chance:

Planète
grise:

Autre
destination:

16 15

92 Vaisseau Ganzig: Déjà eu affaire aux Ganzig:15

Sinon: Obéir:
Refuser:

Attaquer:
VAISSEAU EXTRA-TERRESTRE:
DÉFENSE 12 / FRAPPE 8
[Règles §341] Vainqueur:

Autre
planète:

Planète
grise:

16 13

20
§ 157

109 Malini: Poursuivre:17

223-473-85:

223-473-83:

Forme de roue:
Planète noire:

20 § 137
18

253 Station spatiale: Continuer:16
Réparer:

Reprendre itinéraire:
Aborder:
DÉFENSE et FRAPPE du vaisseau à leur niveau initial
Lancer un dé pour chaque membre d’équipage

5 ou 6:
Lancer deux dés

17 17

1 à 4:
17Si < HABILETÉ

Officier médical: 17
Si ≥ HABILETÉ Officier médical:

– membre d’équipage ou FIN DU JEU
après avoir quitté prochaine planète 17

Tirer: 1ER MALINIEN: HABILETÉ 8
 2E MALINIEN: HABILETÉ 7
 3E MALINIEN: HABILETÉ 9 [Règles §343]
Laisser s’approcher: Se rendre:Vainqueur:

Participer épreuves:
Raconter:

Lancer 2 dés
Attendre:

– 2 ENDURANCE à chaque
membre d’équipage

Suivre:

Si > HABILETÉ:Si ≤ HABILETÉ:
Vaisseau:

S’évader:
Compétition:

Vainqueur:
Se rendre:

Planète
noire:

18
Forme

de roue:

20
§ 137
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331 Planète noire: Poursuivre:18 19
Explorer:

Officier ingénieur:

+ métal vert

Officier scientifique: Lancer 2 dés

Sinon:
Lancer 2 dés Si > HABILETÉ:

Si ≤ HABILETÉ: FIN DU JEU

Planète verte: 19
Station spatiale:

20 § 137

Si > HABILETÉ
Officier scientifique:

FIN DU JEU

Si ≤ HABILETÉ
Officier scientifique:

104 Gayotol 6: Poursuivre:19
Débarquer:

21
Adultes:

Suivre enfant:

Informations: VIEIL HOMME: HABILETÉ 6
 1ER GAYOTOLIEN: HABILETÉ 7
 2E GAYOTOLIEN: HABILETÉ 5
 [Règles §343] Vainqueur:

Obéir: 21

21
Aide:
+ temps spatial 21

Profiter offre:

HABILETÉ et ENDURANCE
initiales à tout l’équipage

Vaisseau:
21

Honorer marché:
21

Refuser:

LUFF: HABILETÉ 8
1ER TECHNICIEN: HABILETÉ 7
2E TECHNICIEN: HABILETÉ 6
3E TECHNICIEN: HABILETÉ 7
[Règles §343] Vainqueur: 21

Laur-Jamil: Poursuivre:20 137

157 Laur-Jamil:

21

Monnaie
d’échange:

Négocier:

Poudre jaune ou malinite ou métal vert:

Accepter sacrifice:

Lancer un dé pour chaque membre d’équipage

• Si 6: – membre d’équipage correspondant

Refuser: 21

Accepter: Refuser:

21

Loisirs:
Responsable:
+ temps spa-

tial 77 [erroné]
21

Réviser vaisseau:
FRAPPE et DÉFENSE

initiales au vaisseau
21

Seul:

Inviter équipage:
CRÉATURES DE BAR: HAB. 7 / ENDUR. 6
[Règles §343] Vainqueur: 21

Trou noir: Pas en possession des coordonnées: FIN DU JEU32421
Informations suffisantes: 83 – 21 = § 62 FIN DU JEU
 83 – 45 = § 38 FIN DU JEU
 83 – 77 = § 6 FIN DU JEU
 159 – 21 = § 138 VAINQUEUR DU JEU
 159 – 45 = § 114 FIN DU JEU
 159 – 77 = § 82 FIN DU JEU
 288 – 21 = § 267 FIN DU JEU
 288 – 45 = § 59 (!) FIN DU JEU
 288 – 77 = § 211 FIN DU JEU

Source des codes:
 Secteur: 288 Temps: 45 [erroné]
 Secteur: 159 Temps: – [correct]
 Secteur: 83 Temps: – [erroné]
 Secteur: – Temps: 21 [correct]
 Secteur: – Temps: 77 [erroné]

2

20

17
19

12

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex en 1985


