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Escorte:i:évasion:—> Explications: Tenter chancei:Malchance: FIN DU JEU

Continuer ., Chance: — 2 ENDURANCE @
route: Epée laser: "
@ PoLICIER: HABILETE 7 / ENDURANCE 10— Perdu > 2 assauts:
FIN DU JEU

Vainqueur sans perte de > 2 assauts:

— ¥ Droite: #2§
MﬁExaminer/—@
boutons:=—Gauche: Fin bu JEU

£5 | 290 H6te|:—>H6tei<:Attendre:<:Plus loin / Laisser seul: — 1 crance $4§ § 99
,, 7 ‘ ,,
AN Secouer:| A cété:é:ﬂéconforter: GARDE: HABILETE 6 / ENDUR. 8
L'Astéroide: Lancer 1 dé & chaque assaut:
— 1 CHANCE— Réveiller: - Si1ad:rien/+ Si5 ou 6:—2 ENDURANCE
+ bouton tunique aigle Vainqueur: |
15" GARDE: HAB. 6 / END. 8 L5 uivre 'homme: @
2° GARDE: HAB. 7 / END. 8 .
Vainqueur: > Rester seul: #4§ § 99
3} | 394 | Voleurs:— Accompagner: Lancer 1 dé—— 1 & 3:— Attendre: — épée #4§ § 132
@ S~ ~ \ pée ¥4 §
Attendre: 43 6: Donner argent: —C’est tout:
GRus: HAB. 5 / END. 8 l — épée
Activer Maison  Autre REMON: HAB. 6 / END. 8 Offrir —500 crédits
épée: Grus.  porte: Vainqueur: davantage: #4}
\\A N FIN DU JEU
£, . , . Rechercher Fouiller:
b:szsgeaatliﬁe FS'”O”- I?AOrLcJ:raSaL:gr:e Suivre: | 'Astéroide: + bracelet ziridium / + 500 crédits /
P . Finou veu  Arcadien: - : P
= 5 ENDURANGE 43 § 132+ scanner infrarouge 4§ § 132
+1cHancE  Suivre:  Poursuite Enpurance < 12: Tenter chance—Malchance:
@ @ Arcadien:— £\ o pance > 12: Fin ou ~EU
ARCADIEN: HABILETE 5 / ENDUR. 6 Chance: ;,‘§ 132
Vainqueur: . o
Xﬂue principale: #4§ § 132
Retrouver homme: — 1 cHance #4§ § 132
99 | Commerces: — 2 ENDURANCET— Quincalillerie: Acheter: Disque lumineux: 70 crédits
Avertisseur manuel: 50 crédits
) Rouleau de corde: 50 crédits
132 | Commerces: — 2 ENDURANCE— Epicier: Bidon huile & moteur: 20 crédits

— 20 crédits
+ 4 ENDURANCE

Robot masseur-manucure: 650 crédits

Deviner et Sinon:
Vidéorama  L’Astéroide: allerau § 5. Payer + 50% de taxe

— 1 CHANCE

S NN

1% nord puis 2 ouest: 2% nord puis 2 ouest: Trouver Epicier: Trouver
@ — 2 ENDURANGE chemin: - 20 crédits chemin:

@ +4 E%RANCE @
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204

. ™Se débattre: — 2 ENDURANCE ! 6}
~&Forcer serrure avec epee: et

Personne: “Re naqt ARCADIEN DU NORD: HABILETE 8 / ENDURANCE 12
Tropos: 15" ARCADIEN DU SUD: HABILETE 6 / ENDURANCE 10

2° ARCADIEN DU SUD: HABILETE 7 / ENDURANCE 8

Plus d’é,pée_i m S’éloigner: | 3¢ ARCADIEN DU SUD: HABILETE 4 / ENDURANGE 8 Rester:
—10 crédits fouiller:  Fin bu JEU A FIN DU JEU

—10credits __»Retourer: Objet: Vainqueur:

inon: Suivre: — , ,
Sinon: N , / v — Déguerpir:
Bouton tuni- Retrouver: |Bidon huile: Disque | Avertisseur Tenter chance

que aigle: Rester: Rester: Lancer1dé | —2HaB. & |lumineux: manuel:

un arcadien — 1 HaAB. a |- avertisseur

/ un arca- [ Malchance:
Pris taxi: Sinon: p ¢ /oo Impair:  Pair: dien durant|  Chance: ~ FinDUJEU

@ — 2 ENDUR. Tenter chance g gssauts | — 1 ENDURANCE

Sedé- Répondre: Accepter: Malchance: = Chance: Laisser faire: 6§
noncer:  Tenter %Sinon: #s FINDUEU  —1ENDURANCEZ__NSe débatire:

FiNnbu JEu  chance v - — 2 ENDURANCE @
Pris taxi: Fin bu JEU o

Malchance: PROVOCATEUR: HABILETE 7 / ENDURANCE 12 Vainqueur: @
Chance: — 1 HAB. au provocateur

L’AStéro"'de=<:—Be”atriX:—>Mgﬁ -1 CHANCE\_’Laieraire:
l\‘R.E.V.E.:><

<

Combattre: Bidon huile: — 2 HABILETE & un arcadien —

15" ARCADIEN: HABILETE 8 / ENDURANCE 12 Avertisseur manuel: — avertisseur

2° ARCADIEN: HABILETE 7 / ENDURANGE 8 Objet: : . 5 .
3¢ ARCADIEN: HABILETE 7 / ENDURANCE 6 —Disque lumineux: — 1 HAB. a un arcadien

4F ARCADIEN: HABILETE 6 / ENDURANCE 8<\\A durant 6 assauts
Vainqueur: — Quitter club: Tenter chance

. . Chance: Malchance:
Videophone: — 1 ENDURANCE FIN DU JEU

Se débattre: . Laisser faire: 6§
— 2 ENDURANCE {6

207

Résistance: — 2 ENDURANCE (— 3 END. Si pas mangé de la journée)i:Demander preuves:
Convaincre:

Obéir:
+ chanson contenant code 101

+ épée / + 2 CHANCE / + 6 ENDURANGE Pas agent double:
U/ FiN DU JEU

213

Douane:i:Laissé s'échapper arcadien: Tenter chance:|—> Malchance: Fin bu Jeu

Sinon: < Chance:
Possibilité de se débarrasser d’objets

1 ou 2: — I'un des deux objets

+ moitié des points

Sinon: Corde ou Corde et : PN 9
+ moitié des  scanner infrarouge: scanner infrarouge: d’Enour. de depart@

points d’Enou-  + moitié des points  Lancer deux dés=—+3 a 6: Tenter chance
RANCE de départ  d’Enpur. de départ

Malchance: Chance:
FinbuJeu  —les deux objets /+ moitié .
des points d’enp. de départ @
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@ 47 H6tel:<:Porky Palace: — 50 crédits / + 2 ENourRANCET—> Radix: + 1 CHANCE

r
4

Le Zodiac: — 375 crédits Maisons détruites:
+ 1 ENDURANCE \Alentqu

1

Jniversité:

A AA @

Bar:-—___ Restaurant: — 40 crédits / + 3 ENDURANCE
+ 3 ENDURANCE

. ) Reconstruction Retrouver quelqu’un:
Rébellion des humains: <— urbaine: + 1 CHANCE
CHEF DE LA POLICE:

HABILETE 8 / ENDURANCE 10 pidité:

Lancer un dé a Affirmative: Stupidite:

chaque assaut — 1 CHANCE

— 1 HAB. durant
50u6: 1a4:|Vainqueur: | prochain combat
— 2 END. +750 —
créditsi»AIentours: @

Université: @

@ 178 | Musée archéologiqUe:i:«Quel plaisir de rencontrer une person:me;:—»Autre* orte:

«Je préfere flaner»: _ o
L > Unlve;3|te:‘ Persuader:

Derriére‘la porte: ~ @ /¢ .
* Bracelet 500 crédits:

ziridium: — 500 crédits

%ffméﬁrf —bracelet — 1 HABILETE
HABILETE 7 /ENDURmURANCE
Vainqueur:

+ grenade a neutrons
+ trousseau de clefs

O

Tout droit:«——Gauche:  Droite:— Tout droit: /Tout droit:

Ouest: <—$—\ ¢ Est: ¢ .
Droit
\ Sud: : — 1 CHANCE Sud: devalnt:
evenire——! /

Nord: Tout R

+ mqnnéies droit: \ Nord:  (Tout droit:
terriennes Ouest: FIN DU JEU F?,\L,j DUrJOEIU'
U Est.—>Est:
————pSud: ud: Nord:
Lancer + monnaies
~— Quest: . .
un dé terriennes
Sous-sol du musée archéologique § 277 Fin pu JEU\// \\ ——
Pair: Impair
) 523721 283233> § 346 > FnouJes
Entrée §a21v
§ 320 > § 142 A
$2%07 s186> 324> §39>
§384 Vv
§ 123 >
§154 v
Paragraphes en rouge: Salle de
FIN DU JEU bains
Sortie
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146 | Université: ?Smences <:Dlscret|on \ S’épancher: + numéro bureau professeur
Zacharias = 239 / + 1 CHANCE

Artls et ™ Intervenlr Rester
‘ﬁiture. < I discret: 5 Quitter: -
Personne indi- Sinon: /Quitter: @ T @ \tenter
quée et se rendre *‘—'_— _T
au § 239: S’attarder: 1 BRUTE: HABILETE 6 / ENDURANCE 8 Secrétariat:
2 BRUTE: HABILETE 5 / ENDURANCE 6 '
Conférence:  Café: END. < 4 ou END. brutes <2 x 2: + 3 ENDURANCE .
— 1 cHANCE  — 20 crédits Neutraliser:
+ 2 ENDUR.  + 2 ENDUR. Malchance: SECRETAIRE ARCADIEN:
@ — 1 CHANCE Consulter: GARDE: HABILETE 7 / ENDURANCE 8
- #i FIN DU JEU "N\HABILETE 8 / ENDUR. 10 +1 HABILETEdeYant
- Emporter: Vainqueur: ce combat

Vainqueur:

+ 2 disquettes Chance: «———=—Tenter chance

235 | Guet-apens:<— Prochaine station: Tenter chancer—Malchance:
\ l 15" ARCADIEN: HABILETE 7 / ENDUR. 8

Continuer: Fin ou Jey Chance 2 ARCADIEN: HABILETE 6 / ENDUR. 6

/ Vainqueur:
Grenade a neutrons:
ROBOT DESTRUCTEUR Tenter chance
HABILETE 9 / ENDURANCE 16 .
— 1 ENDURANGE Sup- Malchance: Chance: 12

plémentaire a chaque
A assautperdu X

Point faible:

»Vainqueur: @
Lancer 2 dés

>Si < HABILETE:

— 2 END. OU — 1 HAB. supplé-
mentaire perdu par robot
en cas d’assaut remporté

Si > HABILETE:

309 | Ordinateur: — 50 créditsT—Besoin micro- ordmateur/v Porky Palace:;;— Sinon:
l pour lire disquettes: Porky:

Sinon: _ Robotmasseur  HABILETE 6
+ 4 ENDURANCE < Le Zodiac: gy 400 crédits: ENDURANCE 10
+ |nf0rmat|0ns — robot-masseur Valn(_:]ueur:
Sinon: Rendez-vous + rendez-voug\ou — 400 crédits
FNDUJEU  dans la matinée: '

Sur la table se trouve le | Sinon:  Tué Porky:
livre «<2100 — 2200» |+ 1 CHANCE —75 crédits

= code 100 ~ 2 CHANCE
—tous les objets / — épée

43 | Epreuves: <:Parler:<:Porte gauche:T—> Rester |1a: + 1 ENDURANCE / ARAIGNEE DE RADIX

Se taire: Porte droite: . HABILETE 5 6
FIN DU JEU FIN DU JEU Lumiére: ENDURANCE

Vainqueur:
Attendre: i
Allepdre:

Enfoncer:
voir page suivante \— 1 ENDURANCE
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v

ATTENDRE:
+ 1 CHANCE

+ 3 ENDURANCE—Bondir sur garde:
Lancer un dé

Suivre garde: :
Point faible Scabrok = 6: 1ab:

aller au § 262 GARDE:
+ 1 CHANCE HABILETE 7
LAPHODORM: ENDURANCE 8
ScaBrok: 2 HABILETE 7 / ENDURANCE 12 Ve:lné u:eur.
HABILETE 8 / ENDURANCE 14 Vainqueur: P

T~

Vainqueur: Point faible et __ T
—épée  allerau § 262: Malchance: - 2 enp. au Scabrok J

a4 Tenter chance<—s-Chance: — 1 HAB. et — 2 eND. au Scabrok

4 | 101

Base spatiale:+ moitié des points d’enpur. de départ / — 1 HaBILETE durant séjour sur Halmuris

Se procurer épée:  Station agronomique: —Uniforme bleu:

Arcadien:
Tenter
chance

Uniforme qgris: /Uniforme bleu:w Uniforrlnle gris: /Epée: Laissez-passer:

A
Quelgu’un d’autre: Le suivre: )
——Metire un terme:—Prendre la fuite:

Malchance: Chance: Le laisser frapper: _ ASCLL'SEL ID%”SCEES;
GARDE ARCADIEN:  GARDE ARCADIEN: Laisser emmener:y Engager combat: 5
HABILETE 6 HABILETE 6 HALMURIEN: ESSSE&LEE 8

ENDURANCE 10 ENDURANCE 10 ] ; HABILETE 6 1 - d
— 1 HABILETE du-  Vainqueur: Tue Sinon: ENDURANCE 8 — 1 HABILETE dU-
rant ce combat +épée  humain: Vainqueur: rant ce combat /
Vainqueur: Lancer un dé a
+ épée - _ Laissez- | Fouiller: chaque assaut
5 Demander: passer: |+ 55 crédits 134
- 2 ENDUR. - 1 CHANCE |+ nourr'ture 5 6 Valn ueur:
ou 6: AnE
m AAY, Aff ter: — 2 ENDUR. T :- epﬁe
silencieux: Epée: F"OJ enter chance
, ) B IN DU JEU

Se jeter sur : _

gardiens: Accepter / Travailler: Payer: Chance: Malchance:
FinouJeu  Tenterchance 3x - 500 crédits / + épée ﬁ — 1 ENDURANCE

Malch TRAFIQUANT: {

Maichance. HABILETE 6 / ENDURANCE 10 . o
GARDE: 3 x chance: Vain : . _— Pair: + pince a

T queur: Lancer un dé .
HABILETE 6 / EDURANCE 8 — 200 crédits v photons #8
—1 HaB. durant ce combat ~ +€pee Impair: dividuel §5
Vainqueur: + épée ﬁ + reacteur individuel 19

5 | 336

CI6ture:<:Réacteur individuel:s— Prendre risque: Tenter chance.—Malchance:

Sinon: GARDE ARCADIEN: HABLLET/EG /@TNCE 8 ch Fin DU JEU
Pince a photons: Aprés quatri- Vainqueur en
Lancer deux dés &éme assaut: <4 assauts:
_ - , ) FIN DU JEU
Siz HABILETE: Si<HABILETEIST—— &4 %
FIN DU JEU \S‘Ud Est: Nord: ud:

FIN DU JEU @ ﬁ FIN DU JEU
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figr | 342

Arbre carnivore:i'Autre abri: FiN bu JEU

Pénétrer:—> Atteindre tronc: ARBRE CARNIVORE: HABILETE O / ENDUR. 12
Lancer 2 dés avant chaque assaut

FIN DU JEU :

Vainqueur en 1a6: 7a12:
max. 7 assauts: — 2 ENDUR. | — 2 ENDUR. a l'arbre
—1repas/+ 4 ENDURANCE !

‘ﬁgache: @

@ 245 | Grottes:<—>Grotte gauche: Fin bu JEU

Malchance/vManqer — 1 repas /
Grotte droite: Tenter chance / 2 ENDUR.

+4 ENDURANCE

Chance: —»Smon

Dr
+ 1 ENDURANCE\
Gauc
fig | 296 Arcadien:<:Faire détour: — 1 cHance B
Voler au secours: ARCADIEN DU CENTRE: HABILETE 7 / ENDURA %‘I agd: a
Lancer un dé au fremler assautperdu=—___ , .
— 2 HABILETE pen-
Vainqueur: dant 2 assauts
+ 3 ENDURANCE / + 1 CHANCE 4
@ 171 | Rochers: + 1 ENDURANC

E/vPours_uivre:/'M @
J Demi-tour: ~~=Tout droit:
Savoir:=—Combattre: URUBU DES CIMES: HABILETE 6 / ENDURANCE 8

Vaingueur sans
Regaaner perte d’assaut:
chemin:

Perdu un assaut:
FIN DU JEU

Fissure gauche:
Morsure de rat-cisaille
Lancer un dé

Fissure droite: + baton / + 150
crédits / + détecteur mental

Redescendre:
Baton:

Impair: — 2 ENDUR.

Pair: — 2 ENDUR. / — 1 HABILETE ~ ba Sinon:
Mordu par \ \
rat-cisaille: Sinon:

Tenter chance  Tenter chance | Gauche:

<
Malchance:  Chance: (Chancef’ -

FIN DU JEU  — 2 ENDURANCE Malchance:
Brisé baton\ — 1 ENDUR.

108 | Changeur de forme: < Fuir:

, , Ajouter ENDUR.:
— Reoondre:i'DetectEHr mental: / + 4 ENDURANCE
Attendrezz,g \ 5 oh

AR Béton: Sinon: 21
aquer: , T
CHANGER DE FORMEZ% .. Homme cherché: Faire
HABILETE 10 / ENDURANCE 14 LIiS€. — 100 au § si rencontre
Vainqueur: £ Dardo / + 2 crance £




La Planéte rebelle Page 7

114 | Station agronomique:<:8ans traverser champs: Fin bu JEU
Vers hommes:<:Rester: FIN DU JEU
Franchir:
Tenter chance

Chance:<—/ N Malchance:
— 2 ENDURANCE — 4 ENDURANCE

Falaise: Station agronomique:
Tenter chance FIN DU JEU

Chance:<—/ N Malchance:
— 2 ENDURANCE — 4 ENDURANCE

Sinon: FIN bu JEU

Demander a Dardo: Demander a Mizar:<— Aller au § 155:
FIN DU JEU + informations sur
le code (palindro-
me a 9 chiffres)
+ 1 CHANCE / + 4 END.

163 | Base spatiale:i'Pince a pho %Ravitaiuer patrouille: £
Tenue grise:=—Réparer moteur hélicoptére: Fin bu JEU

78 | Voyage vers Arcadion: + moitié des points d’enp. de départ / + 1 HABILETE perdu sur Halmuris

Ouvrir: Qui se trouve 1a? FiN bu JEU
. . Echapper:
Robot-médecin: Faire entrer:/vSeuI: FIN DU JEU FIN DU JEU
Attendre'/ +1 CHANCEZ . .
Fnousco  Tirer au clair: Repondre oui: _»Tout cc;m ris:
Laisser 'emmener:<— Sinon:
S’éloigner:  Enfoncer porte: w‘/ \M
FiN DU JEU‘wCha{‘ N% r'eerr]139r<_' Tenter chance
ien:
Chance: Malchance: + 1 HABILETE Chance: Malchance:
ARCADIEN: ARCADIEN: HABILETE 7 / ENDURANCE 8 Vagabonder <= 2 ENDURANCE  FIN DU JEU
HABILETE 7 Vainqueur: _g—Sa a 9” e ——
et S T/ s H:Els-:ll_’\lE);E 8 / ENDURANCE 8
Vainqueur: Parler Arracher arme: Vainaueur:
+code accés  calmement: yPrendre de force: —O'—'\Voir écran: FIN DU JEU
arsenal = 110 l + code acces,. Poursuivis chemin
+ 1 CHANCE arsenal = 110 24 ursuiv In:
Se m.ontr_er = DRAGON-COMETE
atient: - HABILETE 8
Abandonner: @ ENDURANCE 12 S’en saisir: FiN bu JEU
Détecteur mental: Vain UBUT-~—s S'en désintéresser:
+ code accés arsenal = 110 SANGSUE VAMPIRE:
+ 1 CHANCE HABILETE 8
D4 ENDURANCE 10
Délivrer: Vainqueur:
Quitter:<+— l
Se montrer patient: Faire vite: / Attendre:<— Accenter:
+ 4 ENDURANCE / + 2 CHANCE .. + 2 ENDURANCE / + 2 CHANCE accepler.

+ code acods arsenal = 110 $4 + code accds arsenal = 110 g ™ PV &
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Pénétrer salle:
\<_|

Y

—>Scanner a infrarouge:

—>Epée laser: =

—Pinces a photons:

Yvy

Gauche:
FIN DU JEU

En face:
FIN DU JEU

—Mine magnétique:

—Grenade neutrons:

_/Droite:
—FEmonite: FIN DU JEU

ﬁ 185 Arcadion:?lnterroger humain: Fin bu JEU
S’y rendre: [Source | Radix § 376 | Tropos § 343 [Halmuris§155
Binaire | 1 |0 |0 |1 ]0|1]0]|0]1
Décimal | 25612864 |32 |16 | 8 | 4 | 2 | 1
Total [256| 0 | 0 [32/ 0|8 [0 |0 | 1 [297]
\_I-:Aller au § 297:@
Sinon: FiN bu JEU
ﬁ 297 | Ordinateur central:—Bas des marches:— Code arsenal connu et aller au § 110:

+ cartouche d’elmonite explosive
+ mine magnétique
+ grenade a neutrons
+ désintégrateur
+ scanner a infrarouge
Maximum deux objets

.VV
Sinon:

T—Quuvrir boitiers: Grenade 5%5eutrons: Désintearateur- ~Sinon:
o __—»Démonter: renade a neutrons: Désintégrateur:  Sinon:
+De3|nteqrateur.y—FlN DU JEU —— Lancerundé FinDu JEU

Pair:
ARCADIEN DU NORD:
HABILETE 6 / ENDURANCE 8
DeuxiEME ARCADIEN;
HABILETE 6 / ENDURANCE 6

PREMIER ARCADIEN:
HABILETE 7 / ENDURANCE 8
DEUXIEME ARCADIEN:
HABILETE 6 / ENDURANCE 6

\

\Diviser en trois:

VAINQUEUR DU JEU

Vainqueur: Lancer un dé a chaque as-
&~ saut contre le 1¢" Arcadien
\ .
1a4:
Vainqueur: = ou 6
-2 ENDU.R.

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 28 septembre 1987




