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ﬁ} 372 | Astéroides: 1= INTERCEPTEUR: ARMEMENT 5 / DEFENSE 3 Araidoc:
2° INTERCEPTEUR: ARMEMENT 5 / DEFENSE 2 Asteroides: @
Vainqueur: <—»Kelter: @
@ 328 | Petite Iune:<:8e poser: — 500 crédits @
Sur orbite™—» Kelter: 3}
@ 333 | Kelter: — détecteur de brouilleur d’'ondes — Collaboration autorités: Révéler
Poser questions: Lancer un dé
Enquéte bars: {F}}
Impair: Pair:
Monsieur Samuel: ]
Héliport"{dic iteur' Propre enquéte: Fin-de-Terre:
Femme: {6}
@ 398 | Fin-de-Terre:—Autour lune: 1 EXTERMINATEUR: ARMEMENT 7 / DEFENSE 1
\ 2° EXTERMINATEUR: ARMEMENT 7 / DEFENSE 7
Se poser / Vainqueur: Vaisseau détruit: — vaisseau / Lancer un dé
- 500 crédits
Pair: Impair:
Riposter: FU|r FIN DU JEU
TuEuR: Dome orange: Poursuivre:
HABILETE 8 / ENDURANCE 6 Centre docu- docu- “FIN DU JEU
Vainqueur: mentatlon Poursuivre
+ boulon pression hélijet Fin-de-Terre:
+ billet Fin-de-Terre — Kelter—__ I @
ellpor - Gauche Droite:
(5:} 299 Taverne:<:Proposer pourboire:—Donner somme: — 500 créditsi:Femme: {6}
Se méler foule:”_»1:48) 8 Homme: {8
Lancer un dé ?2 @/Fln -de-Terre: 14}
3a6:=——Femme: @
{6 | 343

Zera Gross:—> Attendre: Lancer 2 désl—> Si = HABILETE: Lancer 2 désl—> Si = HABILETE:

+ 500 crédits
Se joindre Si < HABILETE: Si < HABILETE: @
aux joueurs. / '\‘Centre documentaire

— 2 ENDURANCE  Surveiller appartement: planétaire:
Le sum , o
Surveiller appartement: — 2 ENDURANCE @

Hotel l\¢/lirimar:
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o

206

Héliport:i:Poser uestions homme service locations: 5% Centre documentation: {E}}

Aire d’arrivée / Tour de contrble:

Fichier central informatisé: @

Base spatiale: fl1f

395

Hétel Mirimar:— Entrer chambre: — Forcer porte:<— Se rendre au bar: @
Centre documentation: 19

Suivre 'nomme: @ Poursuivre 'homme: @

80

Centre de documentation:<— \ Statistiques économiques: \Transports @

Journaux: \A ncult@
/ \ , N\ Industrle.—:I
Adresse Billy = Renseignements

Bombe Babbet: informatisés:

f2 fo

246

Renseignements informatisés:— Pénétrer par effraction: Tenter chance

Corrompre: Chance: Malchance:

/ \ GARDE: HABILETE 10 / ENDURANCE 8

1000 crédits: 2000 crédits:
FIN DU JEU — 2000 crédits

Vainqueur: Vaincu:
FIN DU JEU

Commandant en chef: +— Continuer recherches:

o

Vols clandestins:

s

89

Base spatio-orbitale— Attendre fin de service:— Traiter rudement:

Maniére forte: Tenter chance

Pénétrer bureau:

Lancer un dé Amabilité et persuasion: Chance:
/ mpair:=—Jouer un tour: / Malchance:
/ \ Lo lafear Eﬁa or Le rosser:  Arréter
| yer: itag:
Dossiers T|r0|rs /Poste tranquille: brutalites:
confidentiels,: Impair douanier: @ l
Lancei un dé \ a4 Astéroide  Trouver Poste de
Pair: 2 \ols C-230: employé: douane:
N clandestins: 8 a5 a4
Astéroide
C-230: fis

i
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2 | 217 Entrepét:—>Entrer:<:PIonger: FIN DU JEU
Obéir:— Attendre: Fin bu JEU
Jeter coup d’ceil: ]
\m — 3 dés Enpurance 15
Gauche: Droite:—Suivre Clive: Attraper chevron: Tenter chance— Malchance:
FIN pu JEU
Se plaquer Star Heroic Bar: Echapper: Chance:
au sol: @ FIN DU JEU /\
T~ . Suivre: Fuite: @
St Vols clandestins: f15¢ ‘/uwre\A uite:
ui
15" TUEUR: HABILETE 6 / ENDURANCE 8 Rencontrer: Vols illégaux:
2° TUEUR: HABILETE 5 / ENDURANCE 8 Vainqueur: @ @ @
@ 315 | Star Heroic Bar:— Demander patron:<—>Dégainer arme: TUEUR: HABILETE 6 / ENDURANCE 8
\Fuir:\ Vainqueur: #16¢
Découvrir
“adresse'— Collegue de Clive: #6F Filer agresseur: fl6¢
Révéler identité: Vols clandestins: @
Sinon:/ Consulter papiers: + code;—Rendez-vous Torus: @
@ Contréle douanier: @ TROUVER OFFICIER
@ 337 | Poste douanier:<:Trouver officier: Tenter chance<:Chance:<:Satellite L-16: @
. Acheter Malchance: *Bousculer:
Sa cacher: employé: b0 Tenter chance
Marchandises: Passagers: e Satellite:  Chance: Malchance:
Aborder _/ @ @ @
Quitter:  douanier: .
: I:: o : Tour Isocéle:
Sortir Enqguéte dans capitale: Fin bu Jeu @
discrétement: .
Lancer 2 dés Retour espace: @
Rester: ¥ Astéroide C-230: i8¢
Si < HABILETE 37— Tour Isocéle: @
Si = HABILETE: “satellite: @
S’enfuir:
Se rendre: NouveiITe iste: ge (}a{;her-
l\&»Révéler:/ )
L’acheter:<:1 000 crédits: — 1000 crédits
1500 crédits: — 1500 crédits
2000 crédits: — 2000 crédits=
fi5: | 384

Vols clandestins:— Base de Kelter.—> Hangars:\Proposer argent: — 500 crédits

Slnon
Services admlnlstratlfs
Chance::

En ville: Donner argent: En V||Ie Aster0|de C-230:
Tenter chance< — 500 crédit \/

Malchance:
“™Dgbarrasser msecte
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@ 316 | Manoir:—> S’évader: Tenter chance;— Chance:— Revenir manoir:;;—Forcer porte
ou fenétre:
\ Malchance’ Escalader Surle toit: ~ Lancer2des
Laisser s’emmener: mur: Lancer 2 dés
/ \ Si = HABILETE:
. : : .. 15" GARDE:
Ac_cga% FIN DU JEb Sl < HABILETE: HAB. 8 / END. 6
. 2° GARDE:
VERS ELLE . Couloir:  Comprendre a5 6/ enp. 8
Rester la: conversation:  Vainqueur.
S’enfuir: l _ -
Autre piste: Rejoindre
vy ' Madame
Enquéte dans Retour espace: Astéroide C-230: T%S:
capitale:
FIN DU JEU @ @
@ 44 | Madame Torus:— \ers elle: — 1 dé ENDURANCEX’POHHGF la chasse:<— Faire feu:
Seul: /,M Arréter autre véhicule:
Tenter chance— Malchance: _1—" Madame @
v Torus:
Chance:—Madame Torus: oo
* ‘|—>Aster0|de C-230: @
Débusquer tireur: Retour espace: @
Lancer 2 des %_ Enquéte dans capitale:
- FIN bu JEU
Si < HABILETE:
— 2 dés ENDURANCE =
@ 73 | Astéroide C-230: Payer 2000 crédits si vaisseau détruit—Aération.— Continuer
. F progression:
Examiner niche: Ecoytile: Pousser grille:
+ piw Thuvald Poursuivre . Quitter:
chemin: Piédestal:
Vers bourd_on- — P% \
4/nﬂ et Direction opposeée: -

Affronter moines: ¥ Revenir bifurcation: Parler Pricre - Tirer sur
1% MOINE: HAB. 9/ END. 5/ Rester- Thuvald:  monstre:
2 MOINE: HAB. 7 / END. 5 f\ Questionner: Disparaitre: araltre \ FiN bu JeU

Vainqueur: _ ) F|N DU JEU
Passerelle: Salle: Aide: Y Douaniers:
Tenter T\ £ oNouvelle
\ h Endroit: Poursuivre (a2l
Retourner sur Kelter: A)ance ENCIOI. chemin: piste:
\ Chancg: l Monstre: = Kelter —Enquéte
e . @ Malchance: D A/ﬁ . capitale:
space: FIN DU JEU egainer: ccgpter. Esomce:\ FIN DU JEU
— Astéroide: f18F 5 -
| Enquéte canitale: F Douaniers: @ Astéroide:
a p . FIN DU JEU @ @
9 | 192

Retour espace: Tenter chance <— Chance:<— S’en assurer: 20
\Malchance / Ignorer: FiN bu JEU
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2

36

Satellite L-16: Payer 2000 crédits si vaisseau détruit— Sortir espace: Lancer 2 dés
Ouvrir feu:  Si < HABILETE: Si = HABILETE:
FIN DU JEU Lancer 2 dés \_Lancer 2 dés
Si < HABILETE:w Si = HABILETE: Si = HABILETE:
Lancer 2 dés \_ Lancer 2 dés

Si < HABILETE: Si = HABILETE:
Lancer 2 dés ~ FIN DU JEU

320

Tour Isocéle:izGauche: <:Consulter dossiers: Lancer 2 dési:Si < HABILETE: 3F

Droite: -\ Poursuivre recherches: Si = HABILETE:

1% TUEUR: HABILETE 10 / ENDURANCE 6
2F TUEUR: HABILETE 6 / ENDURANCE 6
Vainqueur:
+ pistolet laser (— 6 ENDURANCE perdu par ennemi)
Tenter chance

Malchance; <—/ \— Chance: @
FIN bu JEU

113

Course-poursuite: —> Tiré sur adversaire: [§ 387|37——

) - Axe principal:
Sinon / Emprunter raccourci: [§ 202]
Toute allure / Ne pas ralentir: Ralentir:
Tenter chance o
Accélérer:
Malchance: Chance: Garder allure:
FIN DU JEU L——Accélérer: Attendre: Tenter de
———Maintenir allure:  percuter:
Rouler & léur allure: . — ¥ Lancer 2 des
Accélérer: Heurter A hauteur
. ) Lancer 2 dés e_lrrrletre. véhicule: Si > HABILETE:
Accélérer: Méme aIIure:/ enter “FINDUJEU

Tenter chance  Si < HABILETE: 4~ SL2HABILETE: chance

Malchance: <IN DU JEU Faire

basculer:  SI<HABILETE:

Lancer 2 dés Tenter chance
N\ /

Chance: Malchance: v >
\ FIN DU JEU Grande Chance / Tirer:
route: Couper virage:

v
Route Chemin \ Malchance: Si > HABILETE: Chance:
transversale: traversant: Sinon: FIN DU JEU Si < HABILETE:

Continuer: o + documents
FIN DU JEU Percuter arriere: @
, ~ " Couper + documents @
Tout droit: Ralentir: yirage: .
Demi-tour:*_ couy er_/ Lancer 1F_’erf[:uterh coté: Chance: + documents @
virage: 2dgs 'OMErCNANCE =y, \aichance: Lancer 2 dés
Suivre normalement: Route @w . ,
transversale:—>< , Si = HABILETE:
Ralentir- F ) o m Si < HABILETE: — 3 ENDURANCE
alentr. oncer. = Route principale: — 1 HABILETE + documents  + documents
ALLER A Lancer2dés — Ajer A § 202 ALLER A § 387

§ 387
Si = HABILETE: Si < HABILETE:
FIN DU JEU
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@ 330 | lle: 5™ Porte 30V1:\<:Abattre: CHIEN CYBERNETIQUE: HABILETE 9 / ENDURANCE 8 Vainqueur:
Apprivoiser: — 1 HABILETE .
\ Tout droit: A droite:
Porte § 311: g Clavicule: . + grenade
AN Satophil D: SENTINELLE Té?e?::%ﬁ:act mono-manuelle
Transporteur: \M i CYBERNETIQUE® énergétique (— 3 dés ENDURANCE
vard. HABILETE 8 base 1 a ennemis)
Enfoncer Babbet:”  ENDURANCE 4
var i Vanta”'?gguitter: ¢j ‘Yanqueu: Porte: Autre direction:
I ]
1% GARDE: HAB. 7 / END. 6\ - , . N @
¢ GARDE: HAB. 6 / END. 6 Founler“homme. + 4 pilules stimuline @
3F GARDE: HAB. 5 / END. 4
4% GARDE: HAB. 5 / END. 4 Vainqueur:<» Quitter: £4¢
@ 253 | Heptapode: <:Lettre S: HEPTAPODE: HABILETE 8 / ENDURANCE 8 Vainqueur:i:Droite:
Lettre X://vDroite:; Gauche: 95
Lettre A:=—Gauche: @
@ 360 | Zera Gross:<:Mains nues: ZerAa GROSS: HABILETE 8 / ENDURANCE 11— Vaincu: Fin bu JEu
Pistolet laser: Zera: HABILETE 8 / ENDURANCE 11 Vainqueur: @
@ 87 | Astéroide: Payer 2000 crédits si vaisseau détruit, sinon Fin bu Jeu—Manceuvrer: Lancer

2 dés
Faire feu: Si < HABILETE: 4
— 1 DEFENSE Si > HABILETE:

SYSTEME ARMES DE DEFENSE DE L’ASTEROIDE; *——

OFFENSIVE 9 / DEFENSE 6 —__~2 DEFENSE

Vaingueur:
Sas de secours: Entrée principale: SPHERE DE DEFENSE:
Ouvrir orte:‘/ l I\-|/AE}ILETE 9 / ENDURANCE 4
4‘)—\ _ ainqueur:
Tout droit:
Bondir: Tirer: Se glisser dessous:
Lancer 2 dés SENTINELLE: Lancer 2 dés
HABILETE 8 / ENDURANCE 10
Si > HABILETE: Si < HABILETE: Vainqueur: Si < HABILETE: Si = HABILETE:
FIN DU JEU . 1) — 2 ENDURANCE
P S
Tout droit: \Tunnel de qauche /Tunnel de droite:—> Levier d’urgence:
Tenter chance
Sauter:  Se frayer chemin: Y T~
Lancer2dés  Lancer 2 dés S’agripper a porte: Malchance:
Chance: FIN DU JEU

, , Si < HABILETE:  Si > HABILETE:
Si = HABILETE: FIN DU JEU

— 4 ENDURANCE  Si < HABILETE: m @
Lancer 2 dés Lancer 2 dés .
74 v Couloir;

l i :: 2 ' :: /: Satophil D

Si < HABILETE: Lancer 2 deSS<>S| < HABILETE: @

Si = HABILETE: — 4 ENDURANCE Lancer 2 dés<—» Si = HABILETE: — 4 ENDURANCE
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@ 166 | Coeur de I’astéro'l'de:l—>8atophil D:—>Droite:\T>CIef de contact énergétique:

; VAINQUEUR DU JE
Sinon: QUEUR DU JEU

Sinon: Gauche:g&——
TRIPODE: | , )
HABILETE 7 / ENDURANCE 10 Devant: — 1 ENDURANCE
Vainqueur: Derriere: — 1 ENDURANCE —

A gauche: — 1 ENDURANCE —
A droite: — 1 ENDURANCE—
—FEn bas: — 1 ENDURANCE ——

—En haut: -
bFait face: — 1 ENDURANCE —]

Dans dos:
Droite: — 1 ENDURANCE

En haut: — 1 ENDURANCE —
—En bas: — 1 HABILETE

— Gauche: __» Silhouette gauche:
FIN bu JEU

Neutraliser les deux:  Silhouette droite:
BiLLy BomBE BABBET: FIN DU JEU
HABILETE 10 / ENDURANCE 8

Vainqueur:
VAINQUEUR DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 17 novembre 2023




